Stiitzpunkt 2025-10-17
Reforged Power, ADnD 1, Rules Cyclopedia, Dragon 187, 189, 190, 191, Birthright, OSE, ACKS, Errant

Der Stiitzpunktbogen

Der Stiitzpunktbogen fasst den Zustand eures Stlitzpunkts zusammen, eine Karte ist optional.
Auswirkungen eines Stiitzpunkts

# lhr kdnnt ohne Missgeschicke Schlafen und Ausruhen.

+ Jeder Gefahrte erhalt 1 WP je Tagesaufenthalt und Session.

+ Anlagen und Mietlinge erzeugen Waren, kosten aber auch.

Neubau
Die Gebaude Liste zeigt wie viel Zeit, welche Werkzeuge und Rohstoffe dafiir nétig sind.

Bestehende Anlagen ausbauen

Ein existierender Stitzpunkt verfligt moglicherweise bereits iber eine oder mehrere Anlagen (SL),
zum Beispiel Schutzwall und Feuerstelle oder ein Erdkeller. Er kann sogar bereits tiber Mietlinge
verfugen. In % Tag kann mit Handwerk eine noch brauchbare Anlage repariert werden. Dabei
kdnnen andere helfen. Ist der Wurf erfolglos hat der Stlitzpunkt einen kleineren Mangel.

Anlagen errichten

Um Anlagen in eurem Stlitzpunkt zu errichten, musst ihr in der Regel auf Handwerk wiirfeln.
Genau wie normale Gegenstande sind einige Anlagen komplex und benotigen bestimmte Talente.
Welche Werkzeuge und Rohstoffe gebraucht werden und wie lange der Bau dauert, ist bei jeder
Anlage angegeben. Die Bauzeit setzt voraus, dass je ¥ Tag pro Tag gearbeitet wird. Manche
Anlagen haben Voraussetzungen. Misslingt ein Wurf, kann derselbe SC es erst wieder versuchen
wenn seine Handwerk Fertigkeit steigt.

Reputation Mehrere Anlagen erhdhen die Reputation aller Gefahrten.

Personal Die meisten Anlagen miissen von einem SC oder NSC (Mietling) besetzt werden, um
Uberhaupt eine Wirkung zu haben. In manchen Fallen muss das Personal Gber ein bestimmtes
Talent verfiigen, und manchmal muss gewiirfelt werden. Nur SC wiirfeln flir Anlagen — bei NSC
wird davon ausgegangen, dass ihnen die Aufgabe automatisch gelingt (mit 1 Erfolg).

Baumeister
Falls ihr einen Baumeister-Mietling habt, konnt ihr ihn neue Anlagen errichten lassen, statt dies
selbst zu tun. Einem Baumeister gelingen automatisch alle Wiirfe auf Handwerk (mit 1 Erfolg).

Instandhaltung muss 1x pro Woche erfolgen. Dazu kann ein Hauswart angeheuert werden oder
jemand muss 1x pro Tag in Handwerk erfolgreich sein oder Kleinere Mangel treten auf. Wird die
Instandhaltung eine ganze Woche vernachlassigt treten GroRRere Mangel auf.

Kleinere Mangel w6

1 Das Dach ist leck. 4 Jemand anderes beansprucht den Stitzpunkt (SL).
2 Ein Rattenschwarm zieht ein. 5 Ein Schwarm Harpyien baut ein Nest im Stltzpunkt.
3 Ein Geist erscheint. 6 Tote erwachen als w6 Untote.

GrolRere Mangel wé

1 Ein Feuer bricht aus und zerstért wé Anlagen im Stutzpunkt. w6 pro Mietling: bei 1 tot.

2 Eine Anlage wird durch Feuer oder Einsturz zerstort.

3 Ein Mietling stilirzt oder wird von fallenden Steinen getroffen: kritische Verletzung (stumpf).
4 Ein Rattenschwarm befallt den Stitzpunkt und frisst 2w6 Nahrung.

5 Dach undicht. Im Winter oder Herbst fiir alle Unterkiihlung. Reparatur % Tag Handwerk.

6 Der Stutzpunkt bleibt unversehrt, trotz fehlender Instandhaltung.



Mietlinge

Beruf Tageslohn Gebaude & Fahigkeiten

Backer 6 Kupfer haufig  Backerei

Bauer 5 Kupfer haufig  Acker, Garten, Schafstall

Baumeister 2 Silber unUblich Talent Baumeister (automatisch), alles nétige Werkzeug
Bergarbeiter 4 Kupfer haufig Mine

Bogner 1 Silber unlblich Pfeil, Bogen, Schleuder Armbrust, Handwerk (automatisch 1)
Gefangniswarter 8 Kupfer haufig Kerker

Gerber 6 Kupfer uniblich Gerberei, Handwerk (automatisch 1)

Hauswart 3 Kupfer haufig Instandhaltung des Stitzpunkts

Henker 1 Silber haufig Galgen

Holzfaller 4 Kupfer haufig 2 Holz/% Tag in Wald oder Tiefer Wald

Jager 6 Kupfer haufig 1 Fleisch & 1 Fell/ % Tag, jede Woche 2w6 bei 2 tot
Mauller 8 Kupfer haufig  Muhle

Schankwirt 12 Kupfer untblich Schenke

Schmied 1 Silber untblich Schmiede, Handwerk (automatisch 1)
Schneider 8 Kupfer haufig Schneiderei, Stoff, Handwerk (automatisch 1)
Steinhauer 3 Kupfer haufig  Steinbruch

Wache 1 Silber haufig  Wache, Soldat, +Verteidigungsstufe,
Zimmermann 7 Kupfer untblich Holz, Handwerk (automatisch 1)

Mietlinge anwerben

Um Mietlinge zu beschaftigen misst ihr geeignete Kandidaten finden (Rollenspiel). Einige
Handwerker kbnnen schwer zu finden sein. Wurde ein Kandidat gefunden, mdsst ihr auf
Manipulation wiirfeln und ihm oder ihr den Tageslohn zahlen. Einige Mietlinge haben
Voraussetzungen.

Arbeitszeit Ein Mietling arbeitet ¥ Tag. Er kann % Tag fir den doppelten Lohn arbeiten (SL).
Nahrung und Wasser Eure Mietlinge versorgen sich selbst mit Nahrung und Wasser, es sei
denn der Stitzpunkt wird belagert.

Lohn Der Lohn wird in Miinzen oder Waren bezahlt (SL). Wollt ihr den Stltzpunkt verlassen,
wollen die Mietlinge Vorkasse. Reicht es nicht, dann wiirfelt auf die Kein Lohn Tabelle.

Kein Lohn w6

1 Der Mietling verlasst seinen Posten und verbreitet Gerlichte tGber eure Knausrigkeit.
Fligt dem nachsten Wurf fir Ereignisse im Stutzpunkt zwei Wiirfel hinzu.

2 Der Mietling verladsst seinen Posten und stiehlt etwas Wertvolles (SL).

3 Der Mietling Uberzeugt die anderen Mietlinge von seiner Sache.

Alle legen ihre Arbeit nieder und verlassen den Stiitzpunkt.

4 Der Mietling erfillt seine Pflichten nicht, bis er wieder bezahlt wird.*

5 Der Mietling arbeitet weiter, verbreitet aber Gerlichte tiber eure Knausrigkeit.
Eure Reputation gilt als +1 flr den nachsten Wurf auf Ereignisse im Stltzpunkt.*
6 Der Mietling arbeitet pflichtgetreu weiter, ohne sich zu beschweren.

*Wiirfelt erneut, falls der Mietling nicht innerhalb einer Woche bezahlt wird.



Gebadude

Gebaude Kosten  Rohstoffe Bauzeit Handwerk Werkzeug

Holzhaus 10G 200 Holz 1 Woche Baumeister  Sage, Hammer

Holzturm 20G 200 Holz 2 Wochen Baumeister  Sage, Hammer

Steinturm 20G 400 Stein 2 Wochen Baumeister  Vorschlaghammer,
Spitzhacke

Steinhaus 30G 600 Stein 1 Monat Baumeister  Vorschlaghammer,
Spitzhacke

Bauernhof 50 G 400 Holz 1 Monat Baumeister  Sage, Hammer

Befestigung 250G 1000 Holz, 200 Stein 2 Monate Baumeister  Vorschlaghammer,
Spitzhacke, Sage,
Hammer

Festung 1000 G 1000 Holz, 5000 Stein 1 Jahr Baumeister  Vorschlaghammer,
Spitzhacke, Sage,
Hammer

Burg 3000 G 1000 Holz, 20 000 Stein 5 Jahre Baumeister  Vorschlaghammer,
Spitzhacke, Sage,
Hammer

Palast 10000 G 2000 Holz, 50 000 Stein 10 Jahre Baumeister  Vorschlaghammer,

Wache halten

Spitzhacke, Sage,
Hammer

Wenn ihr selbst oder mindestens eine Wache im Stiitzpunkt ist, kdnnen jede 2. Woche Ereignisse
fir einen bewachten Stlitzpunkt auftreten (Tabelle). Fir einen unbewachten Stiitzpunkt treten
jede Woche entsprechende Ereignisse auf (Tabelle).

Ereignisse im Stiitzpunkt
Ruhm hat seinen Preis: je mehr eure Reputation ansteigt, desto wahrscheinlicher wird es, dass

euer Stltzpunkt ungewollte Besucher anzieht.

Etwa einmal pro Woche, oder wann immer die SL es als passend erachtet, wirfelt sie fiir ein
Ereignis. Beachtet, dass bestimmte Anlagen wie der Galgen den Ereigniswurf beeinflussen kbnnen.
Dasselbe gilt fir einige Ergebnisse aus der Tabelle fir Mietlinge, die keinen Lohn erhalten.



Ereignisse am unbewachten Stiitzpunkt (jede Woche w6)

1 Ein ortlicher First, Orkhauptling oder ahnliches (SL) entdeckt den unbewachten
Stutzpunkt und besetzt ihn. Alle Mietlinge fliehen. Wenn die SC zurtickkehren, wird der
Stitzpunkt von 2w6 feindlichen Soldaten oder Kriegern bewacht.

2 Eine andere Abenteurergruppe nimmt den Stitzpunkt fir sich ein. Alle Mietlinge fliehen.
Ihr musst die Eindringlinge entweder mit Gewalt vertreiben oder mit ihnen verhandeln.

3 Ein Schwarm Harpyien nistet sich ein. Sie machen Dreck, verschlingen alle Nahrung,
stehlen alle glitzernden Dinge und vertreiben alle Mietlinge. Wenn die Abenteurer
zurtickkehren, mussen sie die Harpyien verscheuchen. AuBerdem muss der Stitzpunkt
instand gesetzt werden, bevor er wieder in Betrieb genommen werden kann.

4 Ein groRer Graubar macht den Stitzpunkt zu seinem Bau. Die Mietlinge bleiben, halten
sich aber vom Bau des Baren fern.

5 Eine Reisegruppe benutzt den Stitzpunkt tibergangsweise als Unterschlupf. Sie richten
Unordnung an und stehlen 2w6 Nahrung, lassen den Stltzpunkt ansonsten aber unberuhrt.
6 Glucklicherweise stort niemand euren unbewachten Stiitzpunkt.

Ereignisse am bewachten Stiitzpunkt (alle zwei Wochen w66)

So viele w6 wie Reputation, aber mindestens 2wé6. Kleinere Wiirfel zéihlen fiir w66:

11-26 Nichts Alles ist ruhig und friedlich.

31-32 Fliichtlinge Eine armselige Gruppe aus etwa 20 hungrigen und frierenden

Flichtlingen (typische Dorfbewohner) klopft an die Tore und erbittet Unterkunft fir die

Nacht. Alle sind Hungrig und Unterkiihlt. Sie sind vor den Rostbriidern, einem lokalen

Herrscher oder einem umher wiitenden Monster geflohen (SL).

Lassen die Abenteurer die Flliichtlinge in den Stiitzpunkt ein und geben ihnen Nahrung,

erweisen diese sich als sehr dankbar und erzahlen ihnen eine oder mehrere Legenden. Sie

bleiben so lange, wie sie dirfen, und arbeiten moglicherweise sogar als Diener. Sollten die

Abenteurer ihnen den Zutritt verweigern, bleiben sie wb Tage vor den Toren stehen, bevor

sie aufgeben und weiterziehen.

33-34 Diebe In Der Nacht W6 Diebe brechen in der Nacht in den Stlitzpunkt ein. Die
Abenteurer oder eine Wache kénnen sie entdecken. Sollten die Diebe entkommen,

stehlen sie alle Wertsachen, die sie finden kénnen (SL).

35-36 Heruntergekommene Abenteurer Eine Gruppe abgehalfterter und armlicher

Abenteurer (typische Rauber) erreicht den Stlitzpunkt und bittet um Unterkunft fir die

Nacht. Sie erzahlen eine oder mehrere Legenden am Feuer, werfen aber auch gierige Blicke

auf die Schatze und Wertsachen.

41-42 Orkangriff 2w6 herumstreifende Orks greifen den Stitzpunkt an. Sie toten so viele sie

konnen und stehlen alles, was sie in die Hinde bekommen. Wenn die Halfte von ihnen

Gebrochen ist, wird der Rest fliehen.

43 Feiernde Oger W6 Oger stehen vor dem Stitzpunkt. Sie sind betrunken und wollen

hinein, um zu feiern. Werden sie eingelassen, sind sie gliicklich, essen allerdings 2w6

Rationen Nahrung und zerstoren aus reiner Fahrlassigkeit eine zufillige Anlage. Wird ihnen

der Eintritt verwehrt, kampieren sie die Nacht vor den Toren und bewerfen die Bewohner

des Stltzpunkts mit Steinen und wiisten Beschimpfungen.




44 Steinsinger Eine Gruppe 2w6 Zwerge des Belderan-Clans unter der Fliihrung des
Steinsingers Berwyld klopft an die Tore und teilt den SCs mit, dass ein Zwergenbauwerk an
diesem Standort errichtet werden soll und der Stiitzpunkt deswegen evakuiert werden
muss. Solltet ihr ablehnen, sind die Zwerge sehr verargert und erklaren eindringlich, wie
wichtig ihre Aufgabe sei. Das Ganze kann in einem Handgemenge ausarten.

45 Die Reiter. 2w6 Aslenen reiten auf den Stitzpunkt zu. Sie sind nomadische Galdanen und
behaupten, dass euer Stiitzpunkt auf ihrem Land steht. Sie verlangen, dass ihr das Land
verlasst, und drohen damit, mit mehr Reitern zurlickzukehren, solltet ihr ablehnen.

46 Monsterangriff Ein herumstreunendes Monster (SL) greift plotzlich den Stlitzpunkt an.
Das Monster flieht, wenn es % Starke verloren hat, kann aber spater zurickkehren.

51 Handlerin Eine reisende Handlerin erreicht den Stlitzpunkt. Sie kann fast alle
Handelswaren bieten, unter Vorbehalt der Regeln zur Verfligbarkeit. Sollten die Abenteurer
selber etwas feilzubieten haben, wird sie auch kaufen oder tauschen.

52 Rabenschwestern Eine Gruppe von W6 Rabenschwestern klopfen an die Tore des
Stutzpunkts und bitten um Unterkunft fiir die Nacht. Sie konnen fiir die Gastfreundschaft
bezahlen und werden, falls man sie einladsst, eine oder mehrere Legenden erzahlen. Ein paar
Stunden spater kommt ein Trupp der Rostbriider an, 2w6 an der Zahl unter der Fiihrung
eines Eisengardisten, der auf der Jagd nach den Rabenschwestern ist. Sie verlangen Einlass,
um nach ihnen zu suchen. Wenn sie die Rabenschwestern finden, fesseln sie sie und
nehmen sie mit. Sollten die Abenteurer sich weigern zu kooperieren, wird der Trupp der
Rostbrider gewalttatig, zieht sich aber zurilick, wenn die Halfte von ihnen Gebrochen ist. Sie
kdnnten spater mit Verstarkung zurickkehren.

53 Rotldufer W6 Rotlaufer suchen nach einem verschwundenen Elbenrubin und erreichen
den Stitzpunkt auf der Suche nach einer Unterkunft. Sie verhalten sich sehr arrogant und
behandeln die Abenteurer wie niedere Wesen. Sollten die Abenteurer dies jedoch tber sich
ergehen lassen, konnen die Rotlaufer von mehreren Legenden berichten, vielleicht sogar
Uber eins der vier Artefakte.

54 Spionin Eine einsame Gestalt klopft an die Tore des Stiitzpunkts. Sie sagt, sie sei auf dem
Weg zu einem nahegelegenen Dorf (SL), und bittet um Unterkunft. Sie kann bezahlen und
erzahlt Legenden, stellt allerdings auch immer tiefer gehende Fragen Uber die Abenteurer,
ihren Stitzpunkt und ihre Schatze. Die Frau ist eine Spionin, die von den Rostbriidern oder
einem lokalen Herrscher ausgesandt und damit beauftragt wurde, so viel wie moglich tber
die Abenteurer herauszufinden. Moéglicherweise versucht sie etwas Wertvolles zu stehlen.
55 Deserteure Eine Patrouille aus w6+2 ungepflegten und miiden Soldaten erreicht den
Stltzpunkt. Sie sind aus dem Heer eines lokalen Herrschers desertiert. Die Einzelheiten
obliegen der SL. Die Soldaten sind hungrig und suchen Schutz und Nahrung. Sollten die
Abenteurer sie einlassen, werden sie moglicherweise versuchen, den Stlitzpunkt gewaltsam
unter ihre Kontrolle zu bringen. Vielleicht wird der Herrscher auch Soldaten zum Stitzpunkt
ausschicken, um nach den Deserteuren zu suchen.

56 Orakel. Das Elbenkind Nuala, Druide und Orakel, erreicht den Stutzpunkt spat in der
Nacht und bittet um Unterkunft. Falls die Abenteurer sie einlassen, erzahlt sie mehrere
Legenden. Sie ist in der magischen Disziplin des Dritten Auges bewandert und kann im
Austausch fiir Nahrung und Unterkunft den Abenteurern ihre Krafte anbieten. Sie kann die
Abenteurer auch um Hilfe bitten.



61 Sklavenhandlerin Eine Sklavenhandlerin trifft am Stltzpunkt ein. Falls es in die
Kampagne passt, dann ist es Misela Ferrumar aus dem Dorf Knochenmiihle. In Begleitung
der Sklavenhandlerin reisen we Wachen (typische Rdauber) und 2w6 bedauernswerte
Sklaven in Ketten. Diese werden den Abenteurern zu einem geringen Preis angeboten.
Wahrend des Besuchs versuchen einige der Sklaven zu entkommen und suchen
Unterschlupf im Stltzpunkt. Die Sklavenhandlerin verlangt, dass ihr ihre ,Ware
ausgehandigt wird, und schreckt auch vor Gewalt nicht zurtick.

62 Auf der Suche nach Hilfe Einige Dorfler (2w6 typische Dorfbewohner) aus einem
nahegelegenen Dorf (SL) erreichen den Stlitzpunkt und bitten die Abenteurer um Hilfe im
Kampf gegen ein Monster, eine Rauberbande, die Rostbriider oder irgendeine andere
Bedrohung des Dorfes (SL).

63 Barden Eine reisende Theaterkompanie erreicht den Stitzpunkt und mochte die Nacht
dort verbringen. Werden sie hereingelassen und mit kostenlosem Essen und Unterkunft
versorgt, zeigen sie sich sehr dankbar und unterhalten die Bewohner des Stiitzpunkts mit
einer Auffihrung — alle SCs erhalten einen WP. Die Barden kénnen auch die eine oder
andere Legende erzahlen. Werden sie abgewiesen, verbreiten sie Geruchte tber die
herzlosen Abenteurer — fiir die Wiirfe auf Ereignisse im Stltzpunkt zahlt ihre Reputation in
der nachsten Woche als +2.

64 Rostbriider Eine Schar von w6 Rostbriidern klopft an die Tore und will den Stiitzpunkt
inspizieren. Sie verlangen w6 Gold als Tribut an den Gott Rost und die Errichtung eines
Schreins zu Ehren des Gottes. Sollten die Abenteurer die Rostbrider hinauswerfen, kehren
sie spater mit Verstarkung wieder zurtick.

65 Tribut an den Herrn Ein lokaler Herrscher (SL) ist der Ansicht, dass der Stlitzpunkt auf
seinem Land liege. Ein Trupp von 2w6 Waffenknechten (typische Soldaten) hammern an das
Tor und verlangen, dass die Abenteurer 2w6 Gold Steuern bezahlen und ihrem Herrn
Lehenstreue schworen. Sollten sie dies ablehnen, greift der Herrscher den Stltzpunkt spater
mit einer grollen Armee an (SL).

66 Der Orkhauptling Ein Orkhauptling aus der Umgebung (SL) ist der Ansicht, dass der
Stutzpunkt auf seinem Land liege. Er fihrt eine Streitmacht von ungefahr 50 Orkkriegern
zum Stitzpunkt und verlangt, dass die Abenteurer 2W6 Gold Steuern bezahlen und ihm
Lehenstreue schworen. Sollten sie dies ablehnen, werden die Orks den Stlitzpunkt belagern
und angreifen, wenn die Zeit fir sie glinstig erscheint.



Anlagenliste

Anlage Rohstoffe Vorauss. Werkzeug Bauzeit Beruf

Acker* — ebenes Land Spitzhacke, Schaufel 1 Monat Bauer
Backerei* 200 Stein, 40 Holz BM, Feuerstelle Vorschlaghammer, Sige 1 Woche Backer, Koch
Bibliothek 100 Holz viele Bicher Sage, Hammer 1 Woche —

Brunnen 50 Stein — Vorschlaghammer, Schaufel 2 Wochen —

Burggraben — BM, Schutzwall Spitzhacke, Schaufel 1 Monat —

Erdkeller 200 Stein Baumeister (BM) vorschlaghammer, Spitzhacke 1 Woche ——

Fallgatter 100 Eisen BM, Schutzwall, SchmiedeVorschlaghammer, Spitzhacke 1 Woche ——

Feuerstelle 20 Stein — — 1 Tag —

Galgen 20 Holz — Sage, Hammer 1 Tag Henker
Garten* — — Spitzhacke, Schaufel 1 Monat Bauer
Gerberei* 100 Holz — Sage, Hammer 2 Tage Gerber
Kerker* 50 Stein, 20 Eisen bl Vorschlaghammer, Sage, Hammer 1 Woche Geféngniswérter
Marktplatz 60 Holz — Sage, Hammer 1Woche —

Mine* 60 Holz Baumeister (BM) Vorschlagh. Spitzh. Schaufell Monat  1-12 Bergarbeiter
Mihle* 400 Holz, 10 Stein Baumeister (BM) Sage, Hammer 2 Wochen Miuiller
Schafstall* 20 Holz 1-12 Schafe — 1Tag Bauer

Schatzkammer 200 Stein, 100 Holz, 10 Eisen  Baumeister (BM) Vorschlaghammer, 2 Wochen —
Spitzhacke, Sage, Hammer

Schenke 250 Holz oder 500 Stein Baumeister (BM) Sage, Hommer* 1 Woche Koch, Schankwirt
SchieBstand 20 Holz — Sage, Hammer 1 Tag —

Schmiede 60 Stein und 400 Eisen BM, Feuerstelle Vorschlaghammer, Hammerl Woche  Schmied
Schneiderei 100 Holz BM Sage, Hammer 2 Tage Schneider
Schreibstube 100 Holz BM, Tinte, Feder Sage, Hammer 1 Woche —

Schrein 80 Holz oder 80 Stein Baumeister (BM) Sage, Haommer* 1 Woche —

Schutzwall 600 Stein Baumeister (BM) — 1 Monat —
Schweinestall* 50 Holz 1-12 Schweine Sage, Hammer 1 Tag —

Stallungen 400 Holz — Sage, Hammer 2 Tage —

Steinbruch — — Vorschlagh. Spitzh. Schaufel 1 Tag 1-12 Bewohner
Taubenschlag 30 Holz Tierkunde Sége, Hammer 1 Tag (12 Tauben)
Ubungsplatz 40 Holz Sége, Hammer 2 Tage —

Wachturm 200 Holz oder 400 Stein Baumeister (BM) Sage, Hammer* 2 Wochen —

Weide* 20 Holz 1-12 Kihe — 1 Tag —

* auch mehrere méglich

Acker

Auf einem Acker konnt ihr Feldfriichte anbauen, sowohl fiir den Eigenbedarf als auch fiir den Verkauf. Euer
Stiitzpunkt kann (iber mehrere Acker verfiigen, aber sie miissen sich auBerhalb des Stiitzpunkts selbst befinden.
< VORAUSSETZUNG: — < ROHSTOFFE: -

+ WERKZEUGE: Spitzhacke, Schaufel + DAUER: 1 Monat

<+ AUSWIRKUNGEN: Jeden Herbst konnt ihr einmalig 300 Getreide ernten. Die Arbeit erfordert eine Woche und
kann von einem SC oder einem Bauern durchgefiihrt werden. Mehrere Personen kdnnen sich die Arbeit teilen.

Backerei

Eine Backerei erndhrt viele hungrige Mauler und verbreitet einen einladenden Geruch tiber dem Stiitzpunkt. Euer
Stutzpunkt kann Gber mehr als eine Backerei verfiigen.

+ VORAUSSETZUNG: FEUERSTELLE, das Talent BAUMEISTER ++ ROHSTOFFE: 200 STEIN, 40 HOLZ

+ WERKZEUGE: Vorschlaghammer, Sage + DAUER: 1 Woche

+ AUSWIRKUNGEN: Pro % Tag den ein SC oder NSC mit dem Talent Koch oder Backer in der Backerei arbeitet,
kdnnen bis zu zwolf Einheiten Mehl in entsprechend viele Einheiten Nahrung (Brot) umgewandelt werden.



Bibliothek

Eine Sammlung Blicher und Schriftrollen aus nah und fern.

+ VORAUSSETZUNG: Viele Buecher (SL) + ROHSTOFFE: 100 HOLZ

<+ WERKZEUGE: Sage, Hammer + DAUER: 1 Woche

<+ REPUTATION: +1

+ AUSWIRKUNGEN: Gewahrt einen Ausristungsbonus von +2 auf WISSEN wahrend eines Besuchs.

Brunnen

Mit einem Brunnen im Stiitzpunkt seid ihr niemals durstig.

+ VORAUSSETZUNG: — ++ ROHSTOFFE: 50 STEIN
+ WERKZEUGE: Vorschlaghammer, Schaufel + DAUER: 1 Wochen

<+ AUSWIRKUNGEN: Jeder im Stitzpunkt hat freien Zugang zu Wasser und kann seinen Wasserschlauch jederzeit
auf einen w8-Ressourcenwiirfel aufwerten.

Burggraben

Ein bewdsserter Graben um den Stitzpunkt herum erfordert harte Arbeit, bietet jedoch ausgezeichneten Schutz.
+ VORAUSSETZUNG: SCHUTZWALL, das Talent BAUMEISTER ++ ROHSTOFFE: —

+ WERKZEUGE: Spitzhacke, Schaufel + DAUER: Ein Monat

<+ REPUTATION: +1

+ AUSWIRKUNGEN: Erhoht die Verteidigungsstufe des Stitzpunkts um +1.

Erdkeller

Ein dunkler, kiihler Keller ist der beste Ort, um Nahrung so zu lagern, dass sie nicht verdirbt.
<+ VORAUSSETZUNG: Das Talent BAUMEISTER <+ ROHSTOFFE: 200 STEIN
+ WERKZEUGE: Vorschlaghammer, Spitzhacke + DAUER: Eine Woche

<+ AUSWIRKUNGEN: Im Erdkeller kénnen Getreide, Mehl, Fleisch, Gemiise und Nahrung zehnmal langer
aufbewahrt werden, ohne schlecht zu werden.

Fallgatter

Ein solides Eisengitter am Tor eurer Burg ist nltzlich, um ungewollte Gaste fernzuhalten.

<+ VORAUSSETZUNG: Schutzwall, Schmiede, das Talent Baumeister < ROHSTOFFE: 100 EISEN
+ WERKZEUGE: - 4 DAUER: 1 Woche

<+ AUSWIRKUNGEN: Erhoht die Verteidigungsstufe des Stutzpunkts um +1.

Feuerstelle

Ein warmes Feuer vertreibt Dunkelheit und Kalte aus eurem Stiitzpunkt.

< VORAUSSETZUNG: — <+ ROHSTOFFE: 20 STEIN

<+ WERKZEUGE: — < DAUER: 1 Tag

+ AUSWIRKUNGEN: Beseitigt die Auswirkung von Unterkiihlung und Dunkelheit im Stiitzpunkt.
Galgen

Die Verbotenen Lande sind ein rauer Ort, und Hinrichtungen sind eine weit verbreitete Strafe.
< VORAUSSETZUNG: — < ROHSTOFFE: 20 HOLZ

+ WERKZEUGE: Sage, Hammer < DAUER: 1 Tag

< REPUTATION: +1

<+ AUSWIRKUNGEN: Ein SC oder der Henker-Mietling kann am hier Personen hinrichten (ohne Todessto). Nach
einer o6ffentlichen Hinrichtung sinkt die Wahrscheinlichkeit, dass unerwiinschte Besucher den Stiitzpunkt
heimsuchen. Beim nachsten Wurf fir Ereignisse im Stlitzpunkt gilt eure Reputation als zwei Punkte unter ihrem
eigentlichen Wert.

Garten

In einem Garten kénnt ihr GemUise anbauen. Euer Stiitzpunkt kann tGber mehrere Garten verfiigen.
4+ VORAUSSETZUNG: — ++ ROHSTOFFE: —

+ WERKZEUGE: Spitzhacke, Schaufel <+ DAUER: 1 Monat

<+ AUSWIRKUNGEN: Wahrend des Sommers und des Herbsts kdnnt ihr pro Woche 10 Einheiten Gemiise oder
Krauter aus dem Garten ernten. Das erfordert % Tag und kann von einem SC oder Bauern durchgefiihrt werden.



Gerberei

Hier konnen Handwerker Haut und Fell zu Leder verarbeiten, um daraus Ristungen und Kleider zu fertigen. Euer
Stutzpunkt kann Gber mehrere Gerbereien verfiigen.

+ VORAUSSETZUNG: — + ROHSTOFFE: 100 HOLZ

<+ WERKZEUGE: Sage, Hammer <+ DAUER: 2 Tage

+ AUSWIRKUNGEN: Fir % Tag, in der ein SC mit dem Talent Gerber oder ein Gerber hier arbeitet, kdnnen bis zu 12
Fell in entsprechend viele Einheiten Leder umgewandelt werden.

Kerker

Ein dunkler und feuchter Ort, an dem ihr Schurken und andere unangenehme Personen einsperren konnt. Euer
Stutzpunkt kann Gber mehrere Kerker verfiigen.

< VORAUSSETZUNG: — %+ ROHSTOFFE: 50 STEIN und 20 EISEN

+ WERKZEUGE: Vorschlaghammer, Sage, Hammer + DAUER: 1 Woche

< REPUTATION: +1

<+ AUSWIRKUNGEN: Bis zu 4 Gefangene kdnnen im Kerker sicher verwahrt werden. Solange ein SC oder der
Gefangniswarter-Mietling die Gefangenen bewacht, haben sie kaum eine Chance, zu entkommen.

Marktplatz

Ein Bereich mit Marktstanden, der Handler von nah und fern anlockt, um ihre Waren zu verkaufen.
<+ VORAUSSETZUNG: — ++ ROHSTOFFE: 60 HOLZ

<+ WERKZEUGE: Sage, Hammer + DAUER: 1 Woche

4 REPUTATION: +1
<+ AUSWIRKUNGEN: Die Handler in eurem Stiitzpunkt kdnnen alle moglichen Waren anbieten. Das Angebot ist
dasselbe wie in einem normalen Dorf. Ihr misst den Handlern keinen Lohn zahlen.

Mine

Im Boden nach Eisenerz zu graben, ist aufwandig, langwierig und umstandlich. Es kann aber sehr profitabel sein.
Euer StUtzpunkt kann Gber mehrere Minen verfiigen.

<+ VORAUSSETZUNG: Das Talent BAUMEISTER ++ ROHSTOFFE: 60 HOLZ (zur Stollensicherung)

+ WERKZEUGE: Vorschlaghammer, Spitzhacke, Schaufel <+ DAUER: 1 Monat

< REPUTATION: +1

<+ AUSWIRKUNGEN: Bis zu 12 Personen kdnnen gleichzeitig in der Mine arbeiten. Jeder Bergarbeiter produziert
zwei Einheiten Eisenerz pro Tagesabschnitt. Wiirfelt in jeder Arbeitswoche einen Ausriistungswiirfel. Falls ihr einen
1 wiirfelt, stlrzt ein Stollen ein. Wiirfelt einen weiteren Ausristungswiirfel fir jeden Arbeiter in der Mine. Ein
weiterer 1 bedeutet, dass der Arbeiter vom Einsturz verschiittet wird. Ein verschitteter NSC kommt automatisch
um. Fir jeden SC wiirfelt die SL einen Angriff mit zehn Basiswiirfeln (Waffenschaden 1, stumpfer Schlag). Falls der
SC Uberlebt, muss er auf Kraft wirfeln, um sich freizugraben. Ein misslungener Wurf bedeutet, dass der SC erstickt,
sofern er nicht Hilfe von auflen erhalt.

Miihle
Falls ihr euer eigenes Mehl im Stiitzpunkt herstellen wollt, braucht ihr eine Mihle. Diese kann per Hand, durch
Tiere, Wind oder Wasser angetrieben werden. Euer Stiitzpunkt kann iber mehrere Mihlen verfligen.

<+ VORAUSSETZUNG: Das Talent BAUMEISTER 4+ ROHSTOFFE: 400 HOLZ, 10 STEIN
+ WERKZEUGE: Sage, Hammer <+ DAUER: 2 Wochen

+ AUSWIRKUNGEN: Jeden % Tag wandelt ein SC oder Miiller bis zu 12 Getreide in Mehl um.
Schafstall

Ein Pferch fir Schafe, die den Bewohnern des Stlitzpunkts sowohl Wolle als auch Fleisch liefern kénnen. Euer
Stutzpunkt kann Gber mehrere Schafstélle verfligen.

4+ VORAUSSETZUNG: Bis zu zwolf Schafe, gesondert gekauft/gestohlen < ROHSTOFFE: 20 HOLZ

+ WERKZEUGE: — < DAUER: 1 Tag

+ AUSWIRKUNGEN: 2x jahrlich kdnnen die Schafe von einem SC oder einem Bauern geschoren werden. Dies

erfordert einen Tagesabschnitt und produziert 2 Wolle pro Schaf in der Herde. lhr kdnnt die Schafe jederzeit

schlachten. Dadurch erhaltet ihr 5 Fleisch pro Schaf. Jedes Jahr werden w6 Lammer im Schafpferch geboren.



Schatzkammer

Sobald ihr wertvolle Schatze aus Ruinen geborgen habt, braucht ihr einen Ort, um sie sicher zu verwahren.

4+ VORAUSSETZUNG: Das Talent BAUMEISTER +++ ROHSTOFFE: 200 STEIN, 100 HOLZ, 10 EISEN
+ WERKZEUGE: Vorschlaghammer, Spitzhacke, Sdge, Hammer <+ DAUER: 1 Wochen

+ AUSWIRKUNGEN: In der Schatzkammer kénnen Wertgegenstande sicher gelagert werden. Die mit Eisen
gepanzerte Holztlr hat Riustungswert 12 und kann 10 Schadenspunkte hinnehmen, bevor sie nachgibt.

Schenke
Eine warme und freundliche Taverne in eurem Stilitzpunkt kann Gaste von nah und fern anziehen.
<+ VORAUSSETZUNG: Das Talent BAUMEISTER ++ ROHSTOFFE: 250 HOLZ oder 500 STEIN

+ WERKZEUGE: Sage, Hammer (Vorschlaghammer und Spitzhacke, falls aus Stein errichtet) < DAUER: 1 Woche

< REPUTATION: +1

+ AUSWIRKUNGEN: Fir jeden Tagesabschnitt, in dem ein SC oder NSC mit dem Talent KOCH oder ein SCHANKWIRT-
Mietling in der Schenke arbeitet, kdnnen bis zu zwdlf Einheiten FLEISCH oder GEMUSE in entsprechend viele
Einheiten NAHRUNG umgewandelt werden.

SchieBstand

Ein Platz auf dem ihr den Umgang mit Bégen und anderen Fernkampfwaffen tGben kénnt.

+ VORAUSSETZUNG: — ++ ROHSTOFFE: 20 HOLZ

+ WERKZEUGE: Sage, Hammer < DAUER: 1 Tag

+ AUSWIRKUNGEN: Wenn ihr % Tag damit verbringt hier zu tiben, erhaltet ihr einen Bonus-XP, der nur zur
Steigerung der Fertigkeit Fernkampf verwendet werden kann, bis zu 1 Bonus-XP pro Stufe eurer Fertigkeit.

Schmiede

Der Larm und der Rauch einer Schmiede sind sichere Zeichen dafiir, dass euer Stiitzpunkt verteidigungsbereit ist.
+ VORAUSSETZUNG: FEUERSTELLE, das Talent BAUMEISTER ++ ROHSTOFFE: 60 EISEN und 400 STEIN

+ WERKZEUGE: Vorschlaghammer, Hammer + DAUER: 1 Woche

< REPUTATION: +1

<+ AUSWIRKUNGEN: Fir jeden Tagesabschnitt, in dem ein SC oder NSC mit dem Talent SCHMIED oder ein SCHMIED-
Mietling in der SCHMIEDE arbeitet, konnen bis zu 12 Eisenerz in entsprechend viel Eisen umgewandelt werden.

Schneiderei

In einer Schneiderei kénnt ihr Wolle in Stoff umwandeln und aus Stoff Kleider ndhen.

<+ VORAUSSETZUNG: Das Talent BAUMEISTER <+ ROHSTOFFE: 100 HOLZ
+ WERKZEUGE: Sage, Hammer < DAUER: 2 Tage

4+ AUSWIRKUNGEN: Fir jeden Tagesabschnitt, in dem ein SC oder NSC mit dem Talent Schneider hier arbeitet,
kénnen bis zu 12 Wolle in entsprechend viele Einheiten Stoff umgewandelt werden. Die Schneiderei gewahrt
auBerdem einen Ausriistungsbonus von +2 auf Handwerk bei der Herstellung von Kleidern und anderen
Gegenstanden aus Stoff.

Schreibstube

Gelehrte Abenteurer brauchen einen ruhigen Ort im Stiitzpunkt, um nachzudenken, zu studieren und zu schreiben.
4 VORAUSSETZUNG: Tinte und Feder, das Talent BAUMEISTER < ROHSTOFFE: 100 HOLZ

<+ WERKZEUGE: Sage, Hammer + DAUER: 1 Woche

< REPUTATION: +1

+ AUSWIRKUNGEN: Gewahrt einen Ausriistungsbonus von +2 fiir einen Magienutzer, der einen Zauber in ein
Zauberbuch niederschreibt.

Schrein

Ein kleiner Tempel, der Rost, Hima oder einem anderen Gott geweiht ist, kann euch Trost spenden und Besucher
von nah und fern anziehen.

+ VORAUSSETZUNG: Das Talent BAUMEISTER + ROHSTOFFE: 80 HOLZ oder 80 STEIN

+ WERKZEUGE: Sage, Hammer (Vorschlaghammer und Spitzhacke, falls aus Stein gebaut) + DAUER: 1 Woche

<+ REPUTATION: +1

+ AUSWIRKUNGEN: Jeder SC erhalt einen weiteren Willenskraftpunkt, wenn ihr von einer Reise in euren Stiitzpunkt
heimkehrt.



Schutzwall

Solide Steinmauern mit Wehrgangen, Zinnen und Schief3scharten sind sehr niitzlich, um Feinde in Schach zu halten,
falls der Stiitzpunkt angegriffen wird.

4 VORAUSSETZUNG: Das Talent BAUMEISTER <+ ROHSTOFFE: 600 STEIN

< WERKZEUGE: — < DAUER: 1 Monat

< REPUTATION: +1

+ AUSWIRKUNGEN: Erhoht die Verteidigungsstufe des Stitzpunkts um +2.

Schweinestall

Ein Pferch mit Schweinen ist eine gute Nahrungsquelle fir die Bewohner des Stlitzpunkts. Euer Stlitzpunkt kann
Uber mehrere Schweinestélle verfligen.

4+ VORAUSSETZUNG: 1-12 Schweine, gesondert gekauft/gestohlen %+ ROHSTOFFE: 60 HOLZ

< WERKZEUGE: Sage, Hammer < DAUER: 1 Tag

<+ AUSWIRKUNGEN: Schlachten ergibt 6 Fleisch pro Schwein. Jedes Jahr werden hier 2w6 Ferkel geboren.

Stallungen

Ein Ort, an dem eure Reittiere vor Wind, Wetter und Raubtieren geschiitzt sind.

+ VORAUSSETZUNG: — + ROHSTOFFE: 400 HOLZ
+ WERKZEUGE: Sage, Hammer <+ DAUER: 2 Tage

+ AUSWIRKUNGEN: Schiitzt und erndhrt alle Reittiere im Stiitzpunkt.

Steinbruch

Stein wird fiir den Bau vieler verschiedener Anlagen im Stltzpunkt benétigt. Stein abzubauen ist harte Arbeit, aber
nicht sehr kompliziert. Euer Stitzpunkt kann Gber mehrere Steinbriiche verfligen.

+ VORAUSSETZUNG: — ++ ROHSTOFFE: —

+ WERKZEUGE: Vorschlaghammer, Spitzhacke, Schaufel < DAUER: 1 Tag

+ AUSWIRKUNGEN: Bis zu zwolf Arbeiter kdnnen gleichzeitig hier arbeiten. Jeder produziert 2 Stein pro % Tag.

Taubenschlag

Brieftauben sind nitzlich, um schnell Nachrichten in andere Teile der Rabenlande zu schicken.

+ VORAUSSETZUNG: TIERKUNDE, zum Tauben fangen und zdhmen < ROHSTOFFE: 30 HOLZ

<+ WERKZEUGE: Sage, Hammer < DAUER: 1 Tag

< REPUTATION: +1

4+ AUSWIRKUNGEN: Der Taubenschlag enthalt etwa ein Dutzend Tauben. Diese kdnnen in Kafigen auf Reisen
mitgenommen werden. Wenn eine Brieftaube freigelassen wird, fliegt sie zum Taubenschlag im Stitzpunkt zurtck.

Ubungsplatz

Ein offenes Feld, auf dem ihr eure Nahkampffihigkeiten verbessern kdnnt, indem ihr Ubungskdmpfe gegeneinander
oder gegen Holzpuppen durchfiihrt.

4+ VORAUSSETZUNG: — +#+ ROHSTOFFE: 40 HOLZ

<+ WERKZEUGE: Sage, Hammer <+ DAUER: 2 Tage

+ AUSWIRKUNGEN: Wenn ihr % Tag damit verbringt hier zu tben, erhaltet ihr einen Bonus-XP, der nur zur
Steigerung der Fertigkeit Nahkampf verwendet werden kann, bis zu 1 Bonus-XP pro Stufe eurer Fertigkeit.

Wachturm
Ein erhohter Aussichtspunkt ist nitzlich, um Feinde zu erspdhen, die sich dem Stitzpunkt nahern.
<+ VORAUSSETZUNG: Das Talent BAUMEISTER <+ ROHSTOFFE: 200 HOLZ oder 400 STEIN

+ WERKZEUGE: Sdge, Hammer (Vorschlaghammer und Spitzhacke, falls aus Stein gebaut) < DAUER: 2 Wochen
+ AUSWIRKUNGEN: Gewahrt +2 auf Kundschaften und erhoht die Verteidigungsstufe um +1.

Weide

Ein Gelande, wo Rinder grasen, um Milch und Fleisch zu erzeugen. Euer Stitzpunkt kann mehrere Weiden haben.
4+ VORAUSSETZUNG: 1-12 Kihe, gesondert gekauft/gestohlen < ROHSTOFFE: 20 HOLZ

+ WERKZEUGE: — < DAUER: Ein Tag

<+ AUSWIRKUNGEN: Jemand muss sich taglich um die Kiihe kiimmern. Einmal pro Tag kann ein SC oder ein Bauer
die Kiihe melken. Dies erfordert % Tag und produziert 1 Nahrung pro Kuh. Ihr kdnnt die Kiihe jederzeit schlachten,
was acht Einheiten FLEISCH pro Kuh ergibt. Falls ihr einen Bullen habt, werden jedes Jahr W6 Kalber auf der Weide
geboren.



Schlachten

Schlachten um den Stiitzpunkt
Falls eine feindliche Streitmacht euren Stltzpunkt angreift, wirfelt einer der Spieler gegen die SL,
um den Ausgang zu bestimmen. Falls die SC anwesend sind, kdnnen sie eingreifen.

Die Angriffsstufe der Angreifer steht hierbei der Verteidigungsstufe eures Stlitzpunkts gegeniber.
Ohne SCs oder Wachen gibt es keine Schlacht, der Stutzpunkt wird erobert.

Schlachtverlauf
Die Schlacht wird in mehreren Ziigen abgewickelt. Ein Spieler wirfelt flir die Verteidigung und die
SL flr die Angreifer. Beide Seiten sollten den Verlauf der Schlacht beschreiben.

Wiirfelt so viele Basiswiirfel, wie die Verteidigungs- oder Angriffsstufe betragt. Jeder Erfolg fligt
der anderen Seite Verluste zu (Stufe -1). Danach entscheiden beide Seiten ob sie weiterkampfen
wollen, sofern sie noch mindestens 1 Stufe librig haben. * werden beim Ausfall ignoriert.

Verteidigungsstufe

Die SC nehmen an der Verteidigung teil +1 (unabhéangig von der Zahl)
Pro 10 Wachen im Stitzpunkt (aufgerundet) +1 (bis maximal +5)
Die Wachen sind HUNGRIG -1

Der Stltzpunkt verfligt Gber einen SCHUTZWALL* +2

Der Stltzpunkt verfligt Gber ein FALLGATTER* +1

Der Stltzpunkt verfuigt Gber einen WACHTURM* +1

Der Stutzpunkt verfligt Gber einen BURGGRABEN* +1

Angriffsstufe

Pro 20 Angreifer (aufgerundet) +1 (bis maximal +5)
Die Angreifer werden von einem Anfihrer kommandiert +1

Die Angreifer verfligen lGber Leitern oder Wurfhaken* +1

Die Angreifer verfligen Gber einen Rammbock* +1

Die Angreifer verfligen lGber ein Monster in ihrer Streitmacht +1 pro Monster
Einige der Angreifer kénnen fliegen +1

Verluste

Die Seite, die die Verluste erleidet, darf entscheiden, was jede verlorene Stufe bedeutet.

Den Verteidigern stehen folgende Moglichkeiten fur Verluste zur Auswahl:

+ 10 Wachen sind Gebrochen. Wiirfelt nach Bedarf fiir kritische Verletzungen.

+ Der Schutzwall ist beschadigt und gewahrt nur noch +1 auf die Verteidigungsstufe.

+ Der beschadigte Schutzwall wird durchbrochen und gewahrt keinen Bonus mehr. Die Rohstoffe
bleiben zurlick und kénnen fir den Wiederaufbau verwendet werden.

+ Das Fallgatter wird zerstort. Die Rohstoffe bleiben zurlick und kénnen fiir den Wiederaufbau
verwendet werden.

Den Angreifern stehen folgende Mdoglichkeiten fiir Verluste zur Auswahl:

+ 20 Soldaten sind Gebrochen. Wiirfelt nach Bedarf fur kritische Verletzungen.
+ Der Anfiihrer ist Gebrochen. Wiirfelt nach Bedarf fir eine kritische Verletzung.
+ Der Rammbock der Angreifer zerbricht.

< Ein Monster wird besiegt.



Ereignisse wahrend der Schlacht (SL entscheidet welcher SC)

1 Ein SC wird gestof3en und stiirzt W6+2 Meter tief (w6 Schaden).

2 Ein SC wird auf einmal von w3+1 Feinden umzingelt. Sie muss ihre Stellung zwei Runden lang im
Nahkampf behaupten, bevor Hilfe eintrifft.

3 Ein SC findet sich Angesicht zu Angesicht mit einem Angreifer wieder und muss ihn im Nahkampf
bekampfen.

4 Ein SC hat die Gelegenheit, die Leitern der Angreifer wegzustoRBen oder Steine auf die Feinde
herabzuwerfen. Wiirfle auf Kraft. Bei Erfolg sind w3 Angreifer Gebrochen.

5 Ein SC trifft auf den Anfuhrer der Angreifer. Spielt einen Nahkampf zwischen ihnen aus, bis nur
noch einer von ihnen auf den Beinen ist, am besten an einem dramatischen Ort im Stitzpunkt.

6 Zwei SC stellen sich gemeinsam einem machtigen Feind. Es kdnnte sich um ein Monster oder den
Anfuhrer der Angreifer handeln.

Eure Abenteurer in der Schlacht
Eure Abenteurer kdnnen auf einzelne Ereignisse stoRen, die mit den normalen Kampfregeln
ausgespielt werden. 1x pro Schlachtrunde Spieler fragen welche 1 Aktion sie unternehmen wollen.

Belagerung

Falls euer Stutzpunkt belagert wird, konnt ihr ihn nicht verlassen, ohne angegriffen zu werden.

+ 5 Mietlinge verbrauchen eine Nahrung aus dem Vorrat am Tag, sonst werden sie hungrig.

+ 5 Mietlinge verbrauchen ein Wasser am Tag, sonst werden sie durstig. Ein BRUNNEN reicht auch.

Belagerung Brechen Um die Belagerung zu brechen, musst ihr einen Ausfall durchfiihren und die
Belagerer angreifen. Dies ist sehr gefahrlich, da eure Verteidigungsstufe niedriger ist — es benoétigt
20 statt 10 Wachen, um einen Punkt Verteidigungsstufe zu erhalten, und Schutzwall, Fallgatter,
Wachturm und Burggraben haben keine Wirkung. Die Angreifer kdnnen ihrerseits in einem
solchen Kampf im offenen Geldande keine Leitern oder Rammbdcke verwenden.

Optional: Unterschiedliche Truppen

Zahlt den Starke-Wert zur Fertigkeitsstufe in Nahkampf oder Fernkampf (was immer hoher ist)
eines typischen Soldaten in der Streitmacht hinzu. Das Ergebnis ist die Kampfstufe des Soldaten.
Basiseinheit (Verteidiger) = 50 / aufgerundete Kampfstufe

Basiseinheit (Angreifer) =100 / aufgerundete Kampfstufe

Jede Basiseinheit gewahrt +1 auf die Angriffs- oder Verteidigungsstufe der Streitmacht. Der
maximale Bonus ist weiterhin +5. Jeder verlorene Punkt Verteidigungs- oder Angriffsstufe
bedeutet, dass so viele Soldaten Gebrochen sind, wie eine Basiseinheit enthalt.

Zum Beispiel hat eine angreifende Streitmacht, bestehend aus Soldaten mit Starke 4 und
Fertigkeitsstufe 3 in Nahkampf (Kampfstufe 7) eine Basiseinheit-GroRe von 15 (100 geteilt durch 7,
aufgerundet). Falls die Streitmacht 2 Punkte ihrer Angriffsstufe verliert, sind 30 Soldaten
Gebrochen.



Stiitzpunkt
Name Ort Verteidigungsstufe

Anlagen & Mietlinge

Anlage Anzahl Erzeugnis Mietling Anzahl Lohn
Vorrat

Ware Anzahl Ware Anzahl Ware Anzahl
Eisenerz _ Fell . Mehl _
Eisen _ Leder . Getreide _
Silber _ Tuch _ Fleisch _
Gold _ Wolle . Fisch _
Stein _ Nahrung . Gemiuse _
Glas _ Brot . Talg _

Holz Wasser Gewdlrze



