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IN FINST'RER TIEFE, AUS STAHL GEBOREN, ERWACHT EINE STADT, DUNKEL UMSPONNEN.
EiN RUF AUSs DER LEERE, EIN LIED DES GRAUENS,DURCH DUST'RE KAMMERN, DIE ALTEN ERWECKEN.

DiE TRAUMENDEN RUFEN, MIT BANGEM FLEHEN, STAHLGRIMM, DIE STADT, AUS SCHATTEN GEBAUT.
EiNn LiED DES WAHNSINNS, DAS DIE WELT UMSCHLINGT, STIRBT DIE HOFFNUNG, GEBOREN IM LICHT.

IM STAHLGEWOLBE, TANZEN DIE SCHOPFER, KREATUREN ERWACHEN, DURCH STAHLWOGEN VERHULLT.
STAHLGRIMM ERWACHT, EIN LIED DES GRAUENS, DIE WELT VERANDERT SICH, IM STAHLGEFLECHT.
ERKLINGT EIN PSALM DES UNTERGANGS, IM GLANZ ER SINGT.

- LIED GESUNGEN 1M TRAUMENDEN RING




Dieses Kapitel bietet eine grobe Skizze der Welt. Es enthilt
weder detaillierte Karten noch genaue Beschreibungen der Orte,
sondern gibt der Spielleitung lediglich Anregungen, wie sie die
Welt mit Leben erfiillen kann.

Grebiete des Schopfervolkes

Die Uberreste vergangener Stidte, Tempel und Grabstitten des
uralten Volkes zieren die Welt in ihren verschiedenen Facetten.
Das darin verborgene Wissen wird in den Menschenstddten und
Dorfern als gefihrlich oder gar als Sakrileg betrachtet. Die
Anzahl, Grof3e und Inhalte dieser Ruinen sind dem Ermessen
der Spielleitung iiberlassen.

Die BLUTGRUBEN DER ERDA hingegen, obwohl erschaffen vom
Schopfervolk, gelten als die heiligen Stidte der Erda. Ein
unterirdischer Komplex aus Kammern und Hohlen, in dem das
Gefiige selbst lebendig ist. Pulsierendes Gewebe formt die
Winde, wihrend die Luft feucht und schwer ist. Hier werden in
unregelmifigen Abstinden Siuglinge der Erda durch
Geburtsoffnungen gepresst. Die fleischigen Gewdlbekammern
beherbergen jedoch nicht nur die Z£rda, sondern auch andere
Bewohner.

Die STATTEN DES SCHOPFERVOLKES sind gediegene Bauwerke,
deren Bestand die Wirren der Zeiten iiberdauert hat. In ihrer
Mehrzahl bestehen sie aus wuchtigen Steinblocken, die
kunstvoll zu Tempeln oder Gribern geformt wurden.
Gegenwirtig sind diese ehrwiirdigen Strukturen hiufig von
bizarren Kreaturen durchzogen, welche die einstigen heiligen
Stitten fiir sich beanspruchen. Zudem sind sie mit raffinierten,
grausamen Verteidigungssystemen gespickt.

Und sehet, die STADTE DEs SCHOPFERVOLKES, Uberbleibsel
vergangener Pracht, jetzt Heimat gefihrlicher Wesen.
Gefihrlich ist der Pfad, der in diese Stidte fiihrt, doch darin
liegt die grofite Hoffnung, einige der michtigsten,
technologischen Artefakte des Schopfervolkes zu finden.

Die Stahlgrimm-Saga

Dieser sonderbare Ort, von welchem man nicht mit Gewissheit
sagen kann, ob er das Werk des Schopfervolkes ist, birgt eine
Legende so uralt wie die Schatten selbst. Vor Ewigkeiten, als
diese gewaltige Stadt aus diisterem Metall zum ersten Mal in
Erscheinung trat, lutete sie das Verhingnis des Schopfervolkes
ein. Es war eine michtige, tranceartige Volkerwanderung, als
das Schopfervolk den Weg nach Stahlgrimm antrat.

Dort, in den finsteren, zyklopischen Gebiuden dieser
Metropole, wurden sie verschluckt und entschwanden fiir immer
aus der Welt. Alles deutet darauf hin, dass die Stadt auf seltsame
Weise mit dem Verschwinden des Mondes am Himmel
verkniipft ist.
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NAME
Zephyr
Orion
Thorne
Icarus
Quillon
Xander
Oberon
Tyrian
Ignatius
Zephyros
Ultimus
Elion
Zadok
Tiberius
Quasar
Ulysses
Ereon
Zephyrian
Zoltan
Zarek

?

NAME
Zephyra
Ondine
Talaia
Isolde
Queniva
Una
Thalassa
Iliadra
Zephyrine
Elowen
Zarae
Olivienne
Theia
Quilla
Ursula
Zinovia
Ilysia
Quiana
Elyra
Zofia




BESCHREIBUNG EINER KAMMER
DER BLUTGRUBEN

Pulsierendes Gewebe bedeckt die
Winde

Atherische Atmosphire, schwer und
diister

Schimmernde Lichter tanzen in der
Luft

Mystische Symbole sind in die
fleischigen Winde eingraviert

Laute, sich wiederholende
Geburtsrufe erfiillen den Raum

Durchdringender Geruch nach
Neugeborenen und Erde

ZUSTAND DER BLUTGRUBE

Rein und unberiihrt

Leicht iiberflutet, feuchte Luft

Verwoben mit filigranen
Pflanzenranken

Risse in den fleischigen Winden,
schwaches Gliihen dringt durch

Stindig wechselnde Temperaturen,
von kalt zu warm

Leichte Vibrationen, als ob die Grube
lebt

EREIGNIS IN DER BLUTGRUBE

Ein neugeborenes Zrda tritt hervor

Visionen von toten Zrda flackern auf

Die Grube gibt einen wirbelnden
Nebel frei

Geister der Ahnen erscheinen und
fliistern Botschaften

Zeitweise Verschiebung, der Raum
vibriert intensiv

Ein unbekanntes Symbol erscheint,
bevor es wieder verschwindet

Stahlgrimm bleibt nicht linger als eine Woche an einem Ort,
ehe sie sich wie ein Geist auflost und anderswo erneut
manifestiert. Viele haben sich vergeblich bemiiht, ein Muster in
diesem zyklischen Tanz zu erkennen. Es wird erzihlt von
Menschen, die fiebrige Traume von Stahlgrimm durchleben und
sich dann auf die Suche nach dieser mysteriésen Stadt begeben.
Doch jene, die es schaffen, die Schatten von Stahlgrimm zu
durchbrechen und in die Stadt einzutreten, kehren niemals
wieder zuriick. Eine Reise ins Ungewisse, von der die Legenden
fliistern.

Vow der Zivilisatiow

In den Weiten von Mu-Kadar sind die Stidte der Menschen rar
gesit, eine bescheidene Handvoll in dieser Wildnis. Meist
entfalten sie sich entlang der Kiisten oder folgen den
Windungen der Fliisse, umhiillt von hohen Mauern, die Schutz
vor den Geheimnissen der Welt bieten. Doch hinter diesen
Mauern regieren oft dekadente Oligarchen, deren Ruchlosigkeit
von einer kraftvollen Armee gestiitzt wird, oder grausame
Theokraten, die ihre Religion ohne Kompromisse durchsetzen.
Die Bevolkerungszahlen schwanken zwischen fiinf und
dreifligtausen Seelen, eingebettet in das Gewebe der Stadt.
Stralen, geschaffen durch menschliche Hinde, sind auf Mu-
Kadar eine Seltenheit. Stattdessen durchziehen die Uberreste
des Schopfervolkes das Dickicht, breite Straflen aus michtigen
Steinplatten, von der Vegetation beansprucht und von
zahlreichen Spriingen durchzogen. Entlang dieser Pfade
wandert man oft zu den Ruinen des Schpfervolkes, doch selten
sind die Straen vollstindig intakt. Meist fiihren sie nur einige
Kilometer, um dann pl6tzlich im Dickicht zu enden. Stidte der
Menschen ragen oft in der Nihe dieser altertiimlichen Pfade
empor. Dorfer formen das Herz der menschlichen Siedlungen.
Thre Gemeinschaften zihlen 50 bis 500 Seelen, und sie greifen
auf primitivere Werkzeuge und Waffen zuriick.

Bogen, Holzspeere und Keulen sind ihre Vertrauten, wihrend
nur die Auserwihlten Stahlwaffen schwingen. Die
Dorfbewohner sind misstrauisch, scheue Wesen, geleitet von
einem Schamanen, einem Hiuptling, einem Hexendoktor oder
einem Priester, dessen Position auf Wissen, technologischen
Artefakten oder mentalen Fihigkeiten beruht. Organisierte
Stimme, halbnomadisch in ihrer Natur, durchstreifen das Land,
ihre Wanderung fortsetzend, wenn die Umgebung die Nahrung
nicht ldnger spendet. Einige Stimme leben von der Natur, von
Wild und Friichten, wihrend andere in den Schatten des
Kannibalismus verfallen.

Da die Schrift ihnen fremd ist, tragen sie eine michtige orale
Tradition in sich, die sie eins werden ldsst mit der Wildnis und
ihnen relative Sicherheit gewihrt, auch inmitten der
entsetzlichen, mutierten Kreaturen. Kleinere Stimme wiederum
sind nomadischer Natur, scharen sich zu Banden von weniger
als hundert Mitgliedern, ein Drittel von ihnen Krieger, in einer
endlosen Odyssee durch die unerbittliche Wildnis von
Mu-Kadar.
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TP 12

Moral 8

Lederhaut -W2

Oberschenkelknochen W6

Diese kannibalischen Kreaturen, die direkt vom
Schopfervolk abstammen, tragen nur noch entfernte
Abnlichkeit mit thren Vorfabren. Graue Haut
bedeckt ihre hageren, doch gleichzeitig
wunderschonen Korper. Die mandelformigen Augen
sind schwarz und obne Pupillen, und beim Blick
hinein scheint der Sternenhimmel widerzuspiegeln.
Oft haben sie ibre Zihne spitz gefeilt, kleiden sich
in Menschenhaut und schmiicken sich mit
Menschenknochen. Ihre Intelligenz gleicht der von
Primaten. Trotz ihrer Schonbeit sind sie unfihig zu
gebdren und ziehen ihren Nachwuchs aus den
Blutgruben.

IM STAUB DER RUINEN
W12
FINDEST DU...

1 Nichts

2 3W4x10 Silber

3 3W6x100 Silber
Plastexplattenpanzer (-W4 Schaden,
unzerstSrbar)

Umweltriistung (-W2 Schaden,
5 schiitzt vor allen Umwelteinfliissen,
unzerstorbar)

Leichtmetallpanzer (-W3 Schaden,
unzerstorbar)

7 Plasmapistole (W8 Schaden)

8 | Fusionspistole (W10 Schaden)

9 Fusionsgewehr (1W12 Schaden)
10 | Plasmagewehr (2W6 Schaden)

Akku mit 20 Schuss (wird fiir alle

. Energiewaffen benotigt)
12 Schrift mit einer zufilligen
Beschworung
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STARTAUSRUSTUNG I

nichts
Rucksack fiir 7 normal grofie
Gegenstinden

Sack fiir 10 normal grofie
Gegenstinde

Kleiner Karren oder ein Gegenstand
von oben nach deiner Wahl

Zahmer Esel, oder ein Gegenstand
von oberhalb nach deiner Wahl

STARTAUSRUSTUNG 11

15 Meter Seil

4 Fackeln
Laterne mit Ol fiir 6 Stunden

Kleine Oxyean, einer Mischung aus
Katze und Marder (W6+2 TP, Biss
W4, gehorcht nur dir)

Medizinische Ausriistung fiir 4
Anwendungen (stillt Blutung/heilt
Infektionen und heilt W6 TP)

Kletterhaken

Werkzeugkasten mit 10 Nigeln,
Hammer, kleine Sige und Bohrer

Metallfeile und Dietriche
Stemmeisen (W4 Schaden)
Zelt

Silbernes, heiliges Symbol

Zufilliger Beschworungszauber

SCHRITTE ZUR ERSCHAFFUNG

E23 Lege deine Startausriistung zufillig fest

¥ Lege eine zufillige Waffe und Riistung fest

Wihle oder erwiirfle zu Beginn einen Hintergrund
(Seite 8 + 9) und folge den Eintrigen des
Hintergrundes zur Bestimmung der Omen,
Attribute und Trefferpunkte.

E23 Wihle eine Fihigkeit (Seite 9)

58 Wiirfle oder wihle deine Eigenarten
(Seite 10 + 11)

Wihle oder erwiirfle einen bedeutsamen Namen
(Seite 3)

Schreite durch diese Welt und suche entweder Reichtum, oder
Erlosung. Selbst wenn du im Zwiespalt und in Verzweiflung
gehst, so hiltst du in einer Hand 2W6 x 10 Silber (S) und in
der anderen einen Wasserschlauch und Nahrung fiir W4 Tage.

Dein Alter in diesen Tagen betrigt 18 + W4. Die Jahre rollen
unauthaltsam weiter und legen dir die Pfade der Sterblichkeit
offen. Sobald das 40 Lebensjahr erreicht ist, verdndern sich die
Attribute.

ALTER  ATTRIBUTSMODIFIKATION

-1 auf Beweglichkeit, Stirke undZihigkeit, +1 auf
Prisenz

-2 auf Bewegleichkeit und Stirke, +2 auf Prisenz

-3 auf Bewegleichkeit und Zihigkeit, +3 auf Prisenz

1+ Jihtliche Zahigkeitsprobe SG 12 oder Tot



ATTRIBUTE

Bewegleichkeit  Verteidigung, Balance, Schwimmen, Flichen

Prisenz Wahrnehmung, Zielen, Betdren, Zauberei

Stirke Zerschmettern, Heben, Schlagen, Ringen

Zihigkeit Wiederstehe Gift/Kilte/Hitze/Stiirze

Zur Bestimmung jedes einzelnen Attributs werden Wiirfel
gewiirfelt, um eine Zahl gleich der linken Spalte zu erhalten.
Welche Wiirfel fiir jedes Attribut genutzt werden, hingt vom
Hintergrund ab. Der Attributswert ist die Zahl in der rechten
Spalte.

Wenn die Attribute des Charakters spiter verbessert werden,
kann keines jemals iiber +6 oder unter -3 hinausgehen.

ATTRIBUTSWERT
1-4 -3
5-6 -2
7-8 -1
9-12 +/-0
13 -14 +1
15-16 +2
17 - 20 +3

W10 WAFFE

nichts
Knochen
Kampfstab
Kurzschwert

Messer
Kriegshammer

Schwert
Bogen
Morgenstern
Armbrust

Zweihinder

RUsTUNG

keine

W2 Schaden
w4
w4
w4
w4

w6

W6

W6 + 10 Pfeile
w38

W8 + 10 Bolzen
W10

Leicht (Fell, gefiitterte Kleidung,
Leder etc, -W2 Schaden, Rang I),

208

Mittel (Schuppe, Kette etc, -W4
Schaden, Rang 2), 100S

SG +2 auf Beweglichkeits-Proben
inklusive Verteidigung

Schwer (Binder, Platte etc, -W6
Schaden, Rang 3), 200S

SG +4 auf Bewegleichkeits-Proben,
Verteiditung ist SG +2

Schild -1 Schaden, 20S
Du kannst dich entscheiden, den Schaden
eines Angriffs zu ignorieren, doch dann

bricht der Schild




10

HINTERGRU

1 Paae® ¥

OMEN

Und sehet die Blicke der Ur-Gétter oder
anderer Michte ruhen auf Euch.

Diejenigen, die es verweigern, mogen es
Gliick oder Karma nennen. Sei es, wie es sei,
denn jeder Hintergrund empfingt jeden
Morgen nach mindestens sechsstiindigem
Schlaf und einer kurzen Meditation oder
Gebet eine bestimmte Anzahl an Omen.

SETZE EIN PUNKT OMEN EIN, UM...

32 Maximalen Schaden mit einem
Angriff zu verursachen

Einen Wiirfelwurf (oder den eines
E23 .
anderen) zu wiederholen

Eingehenden Schaden um W6 zu
verringern

38 Einen kritischen Wurf oder Patzer zu
neutralisieren

Den SG einer Probe um -4 zu
reduzieren

\
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| - Hybride

Die Frucht der unnatiirlichen Verbindung eines weifSen Affen
und eines Menschen wird in der menschlichen Gesellschaft
normalerweise gemieden. Einige sehen dufSerlich wie Menschen
aus, wihrend andere affenartige Merkmale aufweisen — das
abscheuliche Erbe ihrer eigentlichen Abstammung.

Urtiimliche Raserei: Prisenz-Probe SG 12, um die Raserei
kontrolliert zu nutzen, andernfalls Kampf gegen Freund und
Feind, bis keiner mehr steht. Deine Stirke-Proben sind um 2
erleichtert und du erhiltst W6 temporire TP.

Beginne mit W2 Omen. TP: Zihigkeit + W12

DEINE URTUMLICHE RASEREI WIRD AUSGELOST,
WENN...

Wwé

1  Jemand deine Sachen anfasst

2 Einer Frau Gewalt zugefiigt wird

3 Dir jemand lange in die Augen starrt

4 Jemand abwertend iiber deine Erscheinung spricht
5  Du verletzt wirst

6 Du Blut riechst

ATTRIBUTE
Wiirfle 3W6+2 fiir Stirke, 3W6-2 fiir Prisenz je 3W6 fiir
Zihigkeit und Beweglichkeit



2 - Kind der Tiefe

In den finsteren Meerestiefen von Mu-Kadars lauert
ungesprochenes Grauen. Kiistengemeinden, arm und verzweifelt,
paktieren mit den Wesen der Tiefe fiir Fischreichtum. Manche,
gierige Seefahrer, suchen Schitze in der unergriindlichen Tiefe
und wagen unheilige Verbindungen. Aus diesem Pakt entsteht
das Kind der Tiefe.

Verwandlung: Dein Prisenz-Wert entscheidet iiber deine
Transformation. Bei hoherem Wert gelten auch die
vorangegangenen Verinderungen.

Beginne mit W2 Omen. TP: Zihigkeit + W10

WERT TRANSFORMATION

-3 bis +0 Keine auffillige Verwandlung

Finger und Zehen werden unnatiirlich lang, besitzen

Schwimmbhiute. Verlust der Kérperbehaarung

Die Augen schlieflen sich nicht linger und besitzen ein
+3 schiitzendes Membran. Du kannst im Dunkeln 18m weit

sehen.

Kopf verformt sich linglich. Die Haut firbt sich grau-

griin und wird unansehnlich.

Haut wird schuppig, Kiemen bilden sich und du kannst
unter Wasser atmen.

An der Wirbelsiule bildet sich eine Riickenflosse und du
nimmst eine gebeugte Haltung ein. Tdglich Prisenz-Probe

+5

SG 14 oder du suchst das Meer auf und wirst aus dem
Spiel genommen.

ATTRIBUTE
Wiirfle 3W6+2 fiir Prisenz, 3W6-2 fiir Stirke und je 3W6 fiir
Beweglichkeit und Zihigkeit

3-6 - Mensch

Vielseitig und wandelbar, gelten sie als potenzielle Evolution
der weiflen Affen. Mit uneingeschrinktem Potenzial prigen
Menschen Mu-Kadatrs Alltag und bilden die
Vergleichsgrundlage fiir andere Volker.

Beginne mit W4 Omen. TP: Zihigkeit + W8

W6 DEeINE HERKUFT

Bunthu mit mahagonifarbener Haut und schwarzem
Haar aus einem vergessenen Dorf.

1-2

Nomadischer Khopte mit griinlicher Haut und

schwarzem Haar aus einem Handel treibenden Stamm

Tulmide mit heller Haut und blondem oder weifSem

5-6 \ ¥
Haar aus einer der verdorbenen Stidte.

ATTRIBUTE
Fiir jedes Attribut wiirfel mit 4W6 und verwerfe den niedrigsten
Wiirfel.

FAHIGKEIT

Hinterhaltiger Schlag: Wenn du
jemanden tiberraschst, mache eine
Beweglichkeits-Probe SG 10. Bei
Erfolg verletzt du deinen Gegner,
wenn du eine leichte, einhindige
Walffe fiihrst, mit normalem Schaden
+3

Geschmeidige Finger: Alle Proben, bei
denen es darum geht, jemaden zu
bestehlen, oder Schlosser und
Mechanismen zu 6ffnen sind um -4
erleichtert

Gliickspilz: ITmmer wenn du einen
Punkt Omen ausgibst, besteht eine
Chance von 50%, dass du den Punkt
nicht verbrauchst.

Todestduschung: Wenn du stirbst,
besteht eine 50%ige
Wabhrscheinlichkeit, dass du nicht tot
bist. Nach 10 Runden kehrst du mit
W4 TP zuriick und hast eine absolut
unwahrscheinliche Erklirung,
warum dem so ist.

Diplomat: Wenn es darum geht,
andere zu beeinflussen, sind
derartige Probem um -4 erleichtert.

Telekinet: Opfere einen Punkt Omen,
um ein beliebiges Objekt W4x4
Meter fiir W6 Minuten zu bewegen

Telepath: Opfere einen Punkt Omen,
um mit einer intelligenten Kreatur in
einer Entfernung von W10x6
Metern fiir W6 Minuten telepatisch
zu kommunizieren.

Wafenmeister: Wihle eine Waffe. Der
SG fiir Nah- bzw. Fernkampfproben
mit dieser Waffe sind um -2
erleichtert.

Runen des Schildes: Deine Haut ist mit
Titowierungen iiberzogen. Du hast
eine natiirliche Riistung von -W2.

Alchemistisch: Taglich suchst du nach
Kriutern und hast die Materialien

fiir eine zufillige Mixtur: (W4)

1 - Rotes Gift: siehe Seite 9

2 - Schwarzes Gift: siehe Seite 9

3 - Heiltinktur: Heilt W6 TP und
Krankheiten

4 - Zauberil: +2 auf Prisenz-Proben fiir
W4 Stunden
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W20

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

SCHLECHTE ANGEWOHNHEIT

Zwanghaftes Sammeln kleiner,
scharfer Steine.

Keine Verwendung einer Klinge,
ohne sie vorher am eigenen Fleisch
getestet zu haben.

Ritzt sicht tiglich. Narbeniibersihte
Glieder

Unfihigkeit, das Trinken zu stoppen,
sobald begonnen.

Spielsucht — tigliches Wetten, bei
Verlust erneutes Erhohen und
Wetten.

Null Toleranz fiir jegliche Kritik,
fiihrt zu Wut und Weinen.

Unvermdogen, auf den Punkt zu
kommen, nie eine Geschichte
beendet.

Bester Freund ist ein Schidel, dem
alles erzihlt wird. Niemandem wird
mehr vertraut.

Tiefes Bohren in der Nase bis zum
Bluten.

Hysterisches Lachen iiber eigene
Witze, die dann detailliert erklirt
werden.

Nihilistischer Uberzeugung, jedem
davon erzihlt und erklirt.

Unverbesserlicher Kiferesser

Stressreaktion durch isthetische
Darstellung — je schlimmer, desto
schicker..

Pyromanie.

Konstantes Verlieren wichtiger
Gegenstinde und Vergessen
entscheidender Fakten.

Unsicherer Stinkerer, redet iiber
diejenigen, die den Raum verlassen.

Stottern beim Liigen.

Irres Gekicher zu den ungeeignetsten
Zeiten.

Pfeifen beim Verstecken, leugnest es
danach. Pfeife bei 5, 7,9, 11 oder
13 auf einem W20.

Schmuckherstellung aus den Zihnen
der Toten, mdglicherweise als
schlechte Angewohnheit betrachtet.

W20 BEUNRUHIGENDE ERZAHLUNGEN

I8,

13

15

17

19

Ein jiingst begangener Mord an einem nahen Verwandten
belastet dein Gewissen. Auf dir lastet ein Kopfgeld.
Nach einem traumatischen Erlebnis, das du vergessen hast,
verfolgt dich ein Schwarm Krihen. Ihr gelegentliches

Krichzen bringt Bilder des Erlebten zuriick.
Du wurdest filschlicherweise der Anfiihrerschaft einer

gefihrlichen Bande beschuldigt. Nun bist du auf der Flucht,
da Kopfgeldjiger dich jagt.

Durch ein zwielichtiges Geschift gerietst du in hohe

Schulden. Ein undurchsichtiges Schuldensystem zwingt dich,
fiir immer gefihrlichere Auftrige anzunehmen.

Eine seltsame Puppe, die dir als Kind geschenkt wurde, wirst
du nicht mehr los. Sie taucht immer wieder in deinem Gepick
auf.

Du wirst manchmal von einem Schatten verfolgt, der bei
Sonnenlicht verschwindet. Sein Ursprung ist unbekannt, doch
er kiindigt unaussprechliche Gefahren an.

Du hast vor langer Zeit ein geheimes Ritual unwissentlich
gestort. Nun jagt dich eine Gruppe Kultisten.

Du hast einen verhassten Doppelginger, der im Untergrund
agiert. Die unerklirlichen Taten deines Schattenzwillings
bringen dich in Schwierigkeiten.

Eine mysteridse Titowierung auf deiner Haut offenbart sich
nur im Sternenlicht. Thre Symbolik scheint mit einem Ur-Gott
in Verbindung zu stehen.

Nach dem Uberleben eines Schiffsungliicks in der Nihe der

Kiiste des Sonnenuntergangs hast du einen seltsamen Kompass
gefunden. Die Nadel zeigt immer in eine bestimmte Richtung.
Als verarmter Landarbeiter hast du deinen Lebensunterhalt auf
unkonventionelle Weise bestritten. Dein Ruf als Schmuggler
hat jedoch nicht nur Freunde angezogen.

Du hast in einem zwielichtigen Laboratorium experimentiert

und wirst von den Schatten deiner eigenen Kreationen
heimgesucht. Ihr Streben nach Freiheit bedroht deine
Existenz.

Du bist ein Uberlebender einer Seuche, die dein Dorf
dezimiert hat. Dein immunisiertes Blut macht dich zu einem
begehrten Ziel fiir Forscher und Zauberer.
Du bist ein ehemaliger Leibeigener, der von seinem
tyrannischen Herrn gefoltert wurde. Dein Wissen iiber die
dunklen Machenschaften des Adels macht dich zur
Zielscheibe.

Du bist ein ehemaliger Spion, der fiir eine mysteridse
Organisation gearbeitet hat. Die Verfolgung durch alte Feinde
und die Enthiillung dunkler Geheimnisse prigen deine Reise.
Ein mysterioses Gemilde, das du in einem Gewdlbe gefunden
hast, zeigt dein eigenes Ableben in detaillierten Szenen.

Ein mysteriéser Fremder hat dir eine uralte Miinze tiberreicht.
Die Miinze verbindet dich mit einer geheimnisvollen
Bruderschaft, die in den Schatten agiert.

Als Ubetlebender eines Hohleneinsturzes wurdest du von
einer uralten Kreatur verschont. Manchmal sucht sie dich auf

und verlangt einen Gefallen.

"Verbrenne oder werde verbrannt" ist das Schicksal, das du
akzeptierst.
Der Geist eines antiken Kriegers wurde in deinem Korper

versiegelt, und er spricht zu dir in entscheidenden Momenten
des Kampfes,
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GESCHUNDENER KORPER

Aufmerksamer, manischer Blick
Bedeckt mit blasphemischen
Tdtowierungen

Entstelltes Gesicht. Trigt eine Maske
Hat drei Zehen verloren, hinkt.
Verhungert, mager und blass

W20 FurRCHTBARE EIGENSCHAFTEN i :
Eine Hand durch einen Haken ersetzt

(W6 Schaden).

Verfaulte Zihe

Gespenstisch schon, unheimlich
Endlos genervt sauber

Anfillig fiir Drogenkonsum

N

Egozentrisch

w

Hinde mit Geschwiiren bedeckt

N

Faul
Grauer Star breitet sich langsam in

Feige beiden Augen aus

‘

Grausam Langes, verheddertes Haar,

Laute Stimme mindestens eine Laus lebt dort

Zerquetschte Ohren

|

Minderwertigkeitskomplex )
Zittern und Stottern aufgrund von

Misstrauisch Nervenschiden

O

Nihilistisch Korpulent, gierig, sabbernd

Eine Hand ohne Daumen und
Zeigefinger, greift wie eine
Rachstichtig Hummerklaue

Probleme mit Autoritit

Riicksichtslos Rote, geschwollene alkoholkranke
Schlau Nase

Manischer Blick

Chronischer Fuf3pilz. Stinkt
Uberheblich Zerschnittenes Auge, bedeckt mit
einem Verband

Tauschend

Verbittert

Nigel rissig und schwarz, kénnten
bald abfallen

Verwirrt

Verschwenderisch

Besorgt




GEGENSTAND KosTEN Notiz

Fasst 7 normalegrofe
Gegenstinde

Rucksack 6S

Prisenz SG 14 zur Entdeckung,
W8 Schaden

Birenfalle

Decke 4S

W4 Schaden + Infektion

Krihenfiifle bei 1in 6

Kreide 1S

Kautabak

Stemmeisen 8S

Silbernes, religidses
Symbol
Holzernes,

60S

religioses Symbol

Trocknnahrung 1S 1 Tag

AufSergewoShnliches
Parfum

258 W10
Feuerstein + Stahl ~ 4S

125

8S

10S 8 Meter
10S 10 Nigel
7S

| Laternendl 5S Prisenz + 6 Stunden

Kletterhaken
Hammer
1 Schwere Kette
| Eisennigel

Leiter

Schmalz 58 Kann als 5 Mahlzeiten fungieren

= | GroRer Eisenhaken 9S
; 7 Dietriche 58
- ..“ =

| Magnesiumstreifen  4S
Handschellen 10S
Matratze 3
Fleischerbeil 15S

Stillt Blutung/Infektion and
15S +W6 TP. Prisenz + 4
Anwendungen

Medizinische
‘ | Ausriistung

Metallfeile 108
Spiegel 15S
Maulkorb 6S
Schlinge 5S

AU

ol

14



GEGENSTAND KosTteEN NorTiz

Ollampe 10S

Schwarzes Gift

Rotes Gift 20S

66+
Wé6S

Seil 4S

Konservierte Leiche

Wagen 25S
Zelt 12S

Werkzeugkasten 208
Fackel A

Sack 3S

Salz 4S
Schere 9S
Schriftrolle 50S
Scharfe Nadel 3S

Wasserschlauch 4S8

Fasst 7 normalegrofie
Gegenstinde

Zihigkeits-Probe SG 14 oder W6
Schaden + blind fiir eine Stunde.
3 Dosen

Zihigkeits-Probe SG 12 oder
W10 Schaden. 3 Dosen

15 Meter

10 Nigel, Hammer, kleine Sige,
Zangen

Fasst 10 normalgrofie
Gegenstinde

4 Tage Wasser

TIERE KosTEN NorTiz

Canius (trainiert) — 25S

Litopterna (Reittier) 60S

Oxyena (trainiert) 158

Arsinoitherium
(Arbeitstier)

Eine an einen grofen Wolf
gemahnende Kreatur

Eine Mischung aus einem
Pferd und einem Kamel.
Charakteristisch ist der kleine
Riissel, eine Verlingerung der
Schnauze

Erinnert an eine Mischung aus
Katze und Marder

Massiger Korper und siulenartige
Beine mit zwei gewaltigen
Hornern auf dem Schidel. Wird
oft vor Karren und Wagen
gespannt

DienNsTE 11

Nacht in einer Taverne

Alkoholisches Getrink

Verniinftiges Mahl

Bestechung, Wache

Bestechung, Schreiber

Bestechung, Popel

‘W AFFEN

W38

W6

W6

w8

W38

W4

W6
W4
W6
W4
W4
W4
W4
W6
W6

W2

Schlachtbeil
Bogen
Keule

Armbrust

Morgenstern
Knochen

Handaxt
Messer
Streitkolben
Kurzbogen
Kurzschwert
Schleuder
Kampfstab
Schwert
Kriegshammer
Peitsche
Zweihinder
20 Pfeile

10 Bolzen

35S

258

10S

40S

35S

wertlos

15S

10S

258

13S

208

8S

5S




SCHWIERIGKEITSGRAD (SG)

6

So einfach, die Gétter lachen
bei einem Fehlschlag

Routine, aber immer noch eine
Warhscheinlichkeit des Fehlschlags

Relativ einfach, aber nicht so
einfach, dass nicht gewiirfelt
werden miisste

Normal
Schwer
Sehr schwer

Eigentlich unmdglich

GEBROCHEN (W4)

Du bist W4 Runden bewusstlos
und erwachst danach mit W4
TP.

Wiirfel einen Wé6: 1-5 =
Gebrochene oder abgetrenntes
Glied. 6 = Verlust eines Auges.
Kann fiir W4 Runden nicht
agieren, wird dann mit W4 TP
wieder aktiv.

Schwere Blutung: Tot in W2
Stunden, wenn die Blutung nicht
gestillt wird. In der ersten Stunden
sind alle Probem SG 16. SG 18 in
der letzten Stunde

Tot.

\|

Probew

Proben werden immer gegen einen Schwierigkeitsgrad (SG)
durchgefiihrt. Wiirfel einen W20 +/- deinem Attributswert. Ist
das Ergebnis gleich oder grofier als der SG, bist du erfolgreich.
Kreaturen und Nichtspielercharaktere (NSC) besitzen keine
Attribute. Sie wiirfeln einfach gegen einen SG.

Traglast

Du kannst Stirke + 8 normal grofie Gegenstinde ohne
Probleme tragen (etwa Brechstange, Fackeln, Schriftrollen, aber
keine Truhe, Leiter oder Korper).

Trigst du mehr, erhoht sich der SG aller Stirke- und
Beweglichkeits-Proben um 2. Du kannst niemals mehr als das
Doppelte an Stirke + 8 an Gegenstinden tragen.

Tref ferpunkte (TP)

Die hohe deiner anfinglichen Trefferpunkte wird durch deinen
Hintergrund bestimmt. Wenn deine TP exakt auf O fallen, bist
du gebrochen. Wenn sie in den negativen Bereich rutschen, bist
du tot.

RaAsT
F23

Komm zu Atem, trinke etwas. Stelle W4 TP wieder
her.

38 8 Stunden Schlaf regenerieren W6 TP

Ohne Nahrung regenerieren sich bei einer Rast

S keine TP. Nach zwei Tagen ohne Nahrung, verliert
der SC W4 TP pro Tag
Ein kranker SC regeneriert keine TP bei einer Rast.

¥

Er verliert W6 TP tiglich



Gewall

Wenn es zum Auflersten kommt und die Waffen sprechen,
macht jeder SC eine Beweglichkeits-Probe gegen SG 12, um
vor den Gegnern zu handeln.

Spieler wiirfeln sowohl fiir ihre Angriffe, als auch fiir ihre
Verteidigung. Kreaturen und NSC wiirfeln niemals im Kampf.
Wenn der Verteidigungswurf des SC misslingt, trifft der
Gegener und verletzt den SC.

Eine Kampfrunde ist lange genug, dass jeder Kampfteilnehmer
einen Angriff durchfiihren kann und einen normalgrofRen Raum
durchqueren konnte. 10 Kampfrunden entsprechen etwa einer
Minute.

NAHKAMPF
Stirke-Probe gegen SG 12

FERNKAMPF
Prisenz-Probe gegen SG 12

VERTEIDIGUNG
Beweglichkeits-Probe gegen SG 12

Sich verbessern

Es liegt alleine in der Hand der Spielleitung zu entscheiden,
wass sich ein SC verbessert. Das kann nach dem Abschluss eines
Szenarios sein, indem ein michtiger Feind besiegt wird, oder
ein gewaltiger Schatz gehoben wurde.

In dem Fall geschieht folgendes:

MEHR TP
Wiirfel mit 6W 10. Ist das Ergebnis héher, als deine
momentanen TP, erhdhen sich diese dauerhaft um W6

ZURUCKGELASSEN IM DRECK FINDEST DU (W6)

1-3 nichts

4-5 3W10 Silber

Eine Schriftrolle mit einem zufilligen, neuen
Beschworungszauber

ATTRIBUTE ANDERN SICH
Wiirfel einen W6 gegen jedes Attribut. Ist das Ergebnis gleich
oder hoher, als der Attributswert, erhche es um 1, jedoch
maximal auf +6. Ergebnisse niedriger als der Attributswert
senken es um 1.
Attributswerte zwischen -3 und 1 werden immer um 1 erhoht,
aufer der W6 zeigt eine 1. Das Attribut wird dann um 1
reduziert, jedoch niemals unter -3.

KRriTiscH (NATURLICHE 20 AUE W20)

Doppelter Schaden,
Angriff Riistung/Schutz wurd um
einen Grad reduziert

SC erhilt einen freien

Verteidigung e

PatzeR (NATURLICHE 1 AUF W20)

Die Waffe bricht oder ist
vetloren

Angriff

SC erleidet doppelten
Schaden und seine Riistung
wird um einen Grad
reduziert. Wenn die Riistung
beschidigt wird, dndern sich
die Mali auf Stirke und

Beweglichkeit nicht.
Riistung, die unter Grad 1
reduziert wird, ist zerstort und
kann nicht repariert werden.

Verteidigung

BEIM TREFFEN VON KREATUREN, DEREN
REAKTION UNSICHER IST (2W6)

2-3 Angriff!

4-6 Erziirnt

7-8 Unsicher

9-10 Beinahe freundlich

11-12 | Hilfreich

DiE MEISTEN FEINDE WERDEN NICHT BIS
ZUM TODE KAMPFEN. WURFLE AUF
MORAL, WENN...

...der Anfiihrer getotet wird
...die hilfte der Gruppe tot ist

...ein einzelner Gegner nur noch 1/3 seiner
TP hat

Wenn du mit 2W6 hoher, als den Moralwert
der Kreatur wiirfelst, ist sie demoralisiert. Sie
wird (1-3 auf W6) fliehen, oder (4-6 auf
W6) aufgeben.




Vevbotewes Wissew

Jeder SC hat das Potential, Zauberspriiche zu wirken, sofern er
die Geheimnisse eines solchen kennt. Kaum eine Reise beginnt
bereits mit dem Wissen und nur wenigen Hintergriinden wird
selbiges in die Wiege gelegt. Die Zauberspriiche existieren in
dieser Welt, versteckt und wartend darauf, entdeckt und
ergriindet zu werden, bevor ihre Macht in den Hinden eines
Wissenden erbliiht. Doch die Kunst des Zauberns ist kein
leichtes Unterfangen, und jeder Zauber erhebt seinen Tribut.

Beschworung der Brut der Ur-GoTTer

Das Herzstiick der Zauberkunst liegt in den Ritualen zur
Herbeirufung und Bindung furchterregender Wesenheiten, den
Dienern der Ur-Gotter. Jedes Herbeirufungsritual erfordert
einen bestimmten Zeitaufwand sowie spezielle Komponenten.
Anstatt eine Litanei unterschiedlicher Rituale und ihrer
Durchfithrung zu prisentieren, hier eine Anleitung, wie die
Spielleitung eigene Rituale gestalten kann — sei es durch
gezielte Auswahl oder durch Zufall.

Jedes Ritual ist auf eine bestimmte Wesenheit zugeschnitten und
kann, wie bereits erwihnt, nur im Verlauf des Spiels entdeckt
oder von einem NSC gelehrt werden.

Zuallererst sollte die Spielleitung tiberlegen, welchen Namen die
Wesenheit trigt, wie sie aussieht, wie michtig sie ist und welche
Fihigkeiten sie besitzt.

Die KREATUR SELBST: Der Name der Kreatur kann absurd
wirken, etwa wie Shob-Maphag, oder beschreibend und
abschreckend, etwa der Dunkle Jiger unter dem Berg. Man kann
mit der Namensgebung auch warten, bis alle Eigenschaften der
Wesenheit bestimmt wurden.

Ritualdauer: Die Herbeirufung dauert 4W4 Stunden.

Anzahl der Komponenten: Jedes Ritual benttigt W4
zufillige Komponenten.

Art der Komponenten: Die Art der Komponenten wird durch
einen Wiirfelwurf oder durch die Wahl der Spielleitung
bestimmt.

Besondere Umstinde: Neben den Komponenten und der
aufgewendeten Zeit fiir das Ritual spielen auch Umstidnde und
Gegebenheiten eine Rolle, wie etwa der Zeitpunkt oder die
Ortlichkeit.

Das Opfer, das gebracht werden muss: Die Herbeirufung
einer Brut der Ur-Gotter hat ihren Preis. Der SC verliert W4
Lebensjahre.

Unterwerfung: Sobald die Kreatur erscheint, muss sie
unterworfen werden. Hierfiir ist eine Prisenz-Probe SG 12
notig. Bei Misserfolg greift die Kreatur an (1-3 auf W6) oder
verschwindet wieder (4-6 auf W6). Diese Probe muss alle W4
Tage wiederholt werden. Es gibt keine Moglichkeit, die
beschworene Wesenheit wieder zuriickzuschicken.
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W100 ARrT DER KOMPONENTEN

1-7 1L Wasser von einem speziellen Ort

8-15  Pflanze von einem speziellen Ort

Opferdolch aus (W4) 1 Stein, 2 Obsidian, 3 Knochen, 4

R auflerirdisches Material

Opferdolch aus obigem Material, doch von einem
speziellen Ort

Gefidfd aus (W6) 1 Granit, 2 Silber, 3 Knochen, 4 Haut, 5
Gold, 6 aufierirdisches Material

40-47  Gefif aus obigem Material, doch von einem speziellen Ort

24-31

32-39

48-55  Blut eines Siugetiers (zufillig)
56-63  Organ (zufillig) eines Sdugetiers (zufillig)
70-77  Knochen (zufillig) eines Siugetiers (zufillig)

78-85  Sand oder Erde von einem speziellen Ort

1W4 Dosen eines Giftes (W4) 1-2 schwarzes Gift, 3-4

B rotes Gift

Gebrauchsgegenstand des Schopfervolkes von einem

94:95 speziellen Ort

Obszoner Gegenstand des Schopfervolkes von einem

gl speziellen Ort

Komponente (nochmal wiirfeln) muss an einem speziellen
Ort pripariert werden

98-100
W100 BEesONDERE UMSTANDE
1-30  Keine
31-35 Wolkenloser Himmel
36-40 Bewdlkter Himmel
41-45 Genaue Tageszeit

46-48  Durchfiihrung in einem Waldgebiet
49-51  Durchfiihrung in einem Odland
52-55  Durchfiihrung in einem Gebirge

56-57  Durchfiihrung an den Ufern eines Flusses

58-59  Anwender muss bis zur Hiifte im Wasser stehen

60-65  Vollige Finsternis
66-70  Nicht in freier Natur
71-75  Durchfiihrung unter der Erde

76 Durchfiihrung auf dem Wasser (etwa in einem Boot)
77-81  Regen

82-84  Windstille

85-86  Sturm

87 Genaues Datum

88 Muss mit W6 Helfern durchgefiihrt werden

Spezielle Jahreszeit (W4) 1 Sommer, 2 Herbst, 3 Winter, 4
Friihling

89-90

91-95  Durchfiihrung an einem speziellen Ort

Zwei besondere Umstinde miissen zutreffen (nochmal
wiirfeln

Drei besondere Umstinde miissen zutreffen (nochmal
wiirfeln

Durchfiihrung bei einer Sternenkonstellation, die alle W10
Jahre eintritt

96-98

i

WURFLE JEWEILS DIE TP
UND DIE MORAL DER
KREATUR SEPARAT

W6+6 / Moral W8
W10+10 / Moral W10
W12+12 / Moral -
W20+20 / Moral -

ScHuTZ
Keiner/Haut/Federn
-W2/Fell/Dicke Haut
-W4/Schuppen
-W6/Chitin

FORTBEWEGUNG

An Land

An Land und in der Luft
An Land und im Wasser

An Land, im Wasser und in
der Luft

BEsiTzT W4 BESONDERHEITEN

Verursacht W6 Schaden (sonst W4)

Immun gegen Gift, verursacht
Lihmung (Zihigkeits-Probe SG 12)
Immun gegen Gift, verursacht
Krankheit (Zhigkeits-Probe SG 12)
Verursacht 2W6 Schaden (sonst W4)
Saugt Blut (Bei einem Treffer
Zihigkeits-Probe SG 12 oder W4
zusitzlicher Schaden. Diese TP
regeneriert die Kreatur)
Flichenangrift (verursacht W6xW6
Schaden in einer Fliche von 2W6ém
Durchmesser und einer Reichweite
von 3W6ém)

Kann alles in einer Reichweite von
W20+ 10m sehen, horen, riechen.
Kann die Gedanken einer
intelligenten Kreatur in einer
Reichweite von W10m lesen.

Kann eine intelligente Kreatur
kontrollieren, wenn dieser pro
Minute eine Prisenz-Probe SG 12
misslingt.

Kann sich und eine Kreatur, die es
beriihrt fiir 10W10 Minuten
unsichtbar machen







Ring des Traumes

Mit vorgehaltener Hand spricht man von verschwundenen
Menschen in der Stadt Kith-Arnor. Der Triumende Ring wird
das Etablissement genannt, welches Zerstreuung und Freude
verspricht. Doch viele die dorthin schritten, kehrten nicht
wieder. So ist es womdglich den Bekannten, Freunden oder
Verwandten der SC ergangen, auf deren Suche diese nun sind.

Kith—-Armor

Eine vergessene Stadt, tief im Dschungel am Rande der Berge
hat stets offene Tore fiir den verirrten Wanderer. Die schmalen
Gassen, von hohen Tiirmen mit Zwiebeldichern iiberragt,
bergen Geschichten, die nur im Fliisterton erzihlt werden.

Das Etablissement Der Trdaumende Ring in seinem Zentrum lockt
mit Wollust und schimmerndem Versprechen. Der Verkiinder,
der Hiiter des Traumenden Rings, ist in Kenntnis von Kultisten,
die eine Schar Fremder in seinem Etablissement mit
Rauschmitteln benebelten und entfiihrten. Man raunt, sie seien
auf der Suche nach Stahlgrimm. Mehr vermag er nicht zu
enthiillen, aufler dass die Kultisten groRziigiges Silber fiir sein
Schweigen boten.

Kein Konig oder Koniging regiert in Kith-Arnor, sondern eine
junge Seherin in der Kathedrale der Sterne. Ihr Name, nur in
den leisesten Geriichten genannt, ist Pharidana, die Triumerin.
Unter ihrem Schutz scheint Der Traumende Ring zu gedeihen,
doch viele behaupten, dass ihre Macht auf den Augen beruht,
einer Geheimpolizei in ihrem Dienst.

Zywill

Zyrill, das Wissensgewdlbe, erhebt sich wie eine alte Krihe auf
den schroffen Klippen, gekront von Tiirmen, in denen das
Wissen der Jahrhunderte schlummert.

Die Biirger, in Roben gehiillt und mit Griffel und Pergament
bewaffnet, sind wie Bienen, die emsig durch die Straf$en
schwitren, auf der Suche nach Nektar aus Wissen und
Erkenntnis. Doch in den verwinkelten Gassen lauern auch
Schatten — blutriinstige und heroinsiichtige Morder, welche alles
tun fiir ein wenig Silber.

Um Hinweise auf Stahlgrimm zu finden, miissen die SC die
ehrwiirdige Bibliothek aufsuchen, wo uralte Schriften von
vergangenen Zeiten erzihlen. Der Bibliothekar, ein weiser Greis
mit einem Auge, das den Lauf der Zeit zu kennen scheint,
konnte ihnen helfen. Doch Wissen hat seinen Preis, und die SC
miissen ins verlassene Eranth reisen, um das Buch zu bergen,
genannt Das verwebte Versprechen der Himmelsschrift, geschrieben
vom geheimnisvollen Autor Astor Alqarin. Dieses Buch, so sagt
man, berichtet von den Geheimnissen von Stahlgrimm und
enthilt verborgene Weisheit, die das Ziel der SC beleuchten
konnte.

AuGE

TP 13

Moral 9

Leichtes Leder -W2

Krummschwert W6

Sie sind stets verborgen, schwer zu entdecken und
tragen all ibre Erkenntnisse an die Obren der
Triumerin. Wenn sie angreifen, ist es, als kdmen sie
aus dem Nichts (SG 14 um sie zu entdecken).

SCHATTEN

TP 7

Moral 8

Keine Riistung

Vergiftetes Messer W4 + speziell

Der Bodensatz Zyrills, geplagt von der Sucht nach
Heroin. Huschen durch die Gassen Zyrills auf der
Suche nach Opfern. 25% Wabrscheinlichkeit, dass

Verletzungen durch die schmutzige und mit Drogen
befleckte Wafe eine Infektion hervorrufi.

DER VERKUNDER

TP 15

Moral 10

Keine Riistung

Zweihinder W10 + speziell

Der Herr des Traumendes Ringes und Verkiinder
und Bewabrer unvorstellbarer Zerstreuung. Das
Gift seines Zweihdnders kann ein Opfer fiir W10
Minuten lihmen (Zahigkeits-Probe SG 12 um dem
zu widerstehen). Ruft bei Bedarf W4 Eunuchen
herbei

EuNucH
TP 10
Moral -

Keine Riistung

Zweihidndiges Krummschwert W10

Ste sind die Weichter des Traumenden Ringes und
treuen Diener des Verkinders




FAULNISSPINNE

TP 14

Moral 9

Chitinpanzer -W2

Mandibeln W4 + Purpurfiule

Ein finsteres Ungeheuer von 1,5 Metern Lange mit
grauem, schmierigem Leib, webt keine Netze,
sondern huscht geschwind iiber Boden, Decken und
Weinde. Im verborgenen Lauf lauert sie in Spalten
und dunklen Ecken, um dann iiberraschend auf ibre
Beute zu springen. Ein Biss dieser Spinne fiibrt
nicht nur zur Labmung, sondern iibertragt auch die
Purpurfaule (Zahigkeitsprobe SG 14)

KuLTIST

TP 9

Moral -

Keine Riistung

Armbrust W8 + Streitkolben W6

Geschunden und von Wabnsinn ergriffen, streben
diese Verlorenen nach der Riickkehr des
Schopfervolkes. Verzweifelt suchen sie nach
Maglichkeiten, Stablgrimm zu finden oder durch
finstere Rituale zu beschworen. In ihrem Wabn
kennen sie keine Grenzen und sind bereit, alles zu
opfern, um ihre dunklen Ziele zu erreichen.

SCHLEICHENDER FRESSER
TP 35

Moral -

Dicke Haut -W4

Tentakeln W6 + Verschlingen

Der Schleichende Fresser, eine finstere Entitdt von
gierigem Hunger, manifestiert sich als sich
windender Albtraum. Sein Formwandel gleicht dem
Verlauf des Wabnsinns, unausdenkbar und
schrecklich. Ein gurgelndes Lied hallt in seinem
stindig verdnderlichen Korper wider, eine Melodie
des Verschlingens. Der Fresser drobt, alles in seinem
Gewilbe zu verschlingen, wie ein wirbelnder
Abgrund, der sich nach den Seelen der Entfremdeten
sehnt. Sollte er ein Opfer treffen, so muss diesem
eine Beweglichkeits-Probe SG 12 gelingen, oder es
wird ergriffen und verschlungen. Hernach erleidet
das Opfer W4 Schaden pro Runde, aufSer es kann
sich mit einer Beweglichkeits-Probe SG 12 aus dem
Rachen befreien.

Evanthy

Das verlassene Eranth, einst ein blithendes Zentrum der Kiinste,
vetlor seinen Glanz durch eine mysteriose Tragodie. Ein
schicksalhafter Abend hiillte die Stadt in Dunkelheit und Stille,
als die Sterne iiber ihr zu erldschen schienen. Die Menschen von
Eranth verschwanden spurlos, und die einst belebten Straflen
und Plitze wurden von einer schaurigen Leere erfiillt.

Ein fliisternder Wind durchstreift die verlassenen Gassen von
Eranth, wihrend die Sonne kaum durch die diisteren Wolken
dringt. Faulnisspinnen jagen zwischen den Ruinen, und das Echo
vergangener Leben hallt in den verlassenen Hallen wider.

Im alten Thronsaal der Stadt, wohin die Kultisten die Besucher
des Traumenden Ringes verschleppten, sind die Gefangenen in
einem Zustand betiubter Willenlosigkeit. Von 2W4 Kultisten
bewacht, sind sie Opfer der Kriuter und Elixiere, wihrend die
finsteren Bewahrer iiber sie wachen.Gleichzeitig erkunden die
restlichen 2W6 Kultisten die alten Gewdlbe unter der
verlassenen Kunsthalle. Diese zehn Kammern erstrecken sich
spiralformig in die Tiefen der Erde. In der letzten Kammer ruht
Das verwebte Versprechen der Himmelsschrift auf einem erhabenen
Sockel. Doch Vorsicht ist geboten, denn das Entfernen dieses
uralten Artefakts 6ffnet eine Geheimtiir, die sich 1W4 Kammern
entfernt befindet. Dahinter lauert der Schleichende Fresser, bereit,
alles und jeden im Gewdlbe zu verschlingen.

Die genaue Anleitung, wie Stahlgrimm beschworen werden
kann, ist im Verwebten Versprechen der Himmelsschriff zu finden.
Dabei miissen die unter Drogen gesetzten Entfiihrten, welche
allesamt das alte Blut tragen, als Opfer dienen, wihrend die
Litanai der Alten aufgesagt wird.

DSCHUNGEL
Bendtigt 1 Tag zur Durchqurung zu Fuf§, oder % Tag beritten

W6  ZUFALLSBEGEGNUNG PRO TAG

1 1W6 nomadische Khopten. Sie tauschen Artefakte

Eine Hohle mit 2W4 Kammern unter einem gewaltigen

Baum. Dort gibt es Schitze und 1W6 Rankenzombies

3 Dorf mit 150 Bunthu. Sind zu 25% Kannibalen

4 W4 Oxyaena auf der Jagd

5 Blutgrube der Erda

6 Keine Begegnung



RANKENZOMBIE

TP 7
Moral -

GEBIRGE
Bendtigt 2 Tage zur Durchqurung zu FuR und beritten

Ranken -W2
Klauen/Biss W2 + speziell

Kriechender, untoter Alptraum, verwachsen von
Schlingpflanzen und verdorbener Natur. Jeder der
gebissen wird macht eine Probe auf Zihigkeit SG 8

W6  ZUFALLSBEGEGNUNG PRO TaAG

B . ] . oder stirbt innerhalb von 2 Tagen, ehe er sich als
1 2W4 riuberische Khopten. Sie greifen an Tt Gl

2 Verlassenes Dorf. Zu 50% 1W4 Fiulsnisspinnen KHOPTE

TP 8
is auf
3 2 Gastornis auf der Jagd Moral 8

Keine Riistung
4 Blutgrube der Erda

Messer W4

5  Unwetter. Unmdglich weiter zu reisen (1 Tag Verzégerung) Handel treibende Nomaden mit grinlicher

Haut und schwarzem Haar.
6 Keine Begegnung

BuNTHU

TP 9

Moral 9

Keine Riistung

Speer oder Bogen W6

Menschen mit mabagonifarbener Haut und
schwarzem Haar. Gelegentlich kannibalisch
veranlagt.

SUMPFE
Benotigt 2 Tage zur Durchqurung zu Fufi, oder 1 Tag beritten

OXYAENA/ SMILODON/ GASTORNIS
TP 7/8/10

W6  ZUFALLSBEGEGNUNG PRO TAG Moral je 7

Fell/Federn -W2

1 Pestfliegen. Jeder Zihigkeits-Probe SG 10 oder krank Krallen oder Biss W6

2 Dorf mit 200 Bunthu. Sind zu 50% Kannibalen

Oxyaena sind Raubtiere von der GrofSe eines
Wolfes, eine Mischung aus Kathe und Marder
3 W6 Smilodon auf der Jagd Smilodon sind gewaltige GrofSkatzen mit
kurzem Stummelschwanz und sibelartigen
Zdben.

Gastornis sind riesige, flugunfibige,
[fleischfressende Vigel mit einem mdchtigen,
scharfen Schnabel und kriftigen Laufbeinen

4 Blutgrube der Erda

Ruinen eine Stadt mit Artefakten und Schitzen und 2W10
Kultisten, welche die Ruinen durchsuchen

6 Keine Begegnung




vobi nen Gefilden
Kadar breiten sich die
§ 1es Séhopfervolkes

2@ %akfere verfolgen
afte Verschwinden
ten und entdecken
ere Geheimnisse,
ralte Ruinen undf:helhge
| A\ (Stdtten.

Was fiir eine Rolle spielt die
geheimnisvolle Stadt
7 Stah rimm i fﬁ%{hesem
undurc é/chtlgén Netz von
~ Mysterien?

STAHLGRIMM enthilt die
L kom letten Regeln zum
Spielen, ko atibel mit MORK

BORG, jedoch auch ohne
welteres fiir sich alleine
stehend.
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