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YORWORT

1.000 JAHRE - DIE LETZTEN IHRER ART

Menschen sind das vorherrschende Volk dieser Welt. Thre Reiche sind
madchtig, ihre Stadte reich und ihre Helden berithmt. Alle anderen Volker
sind eine Randnotiz. Aber das war nicht immer so.

Einst herrschten die Elfen iiber die Oberfliche und die Zwerge tiber das
Unterreich. Menschen lebten in Stammen oder Dorfgemeinschaften
zusammen und beteten die Sonne, den Mond oder Regenwolken an.
Doch den Elfen reichte die Macht iiber die Oberwelt nicht und sie neideten
den Zwergen ihre Schatze. Ein Jahrhunderte wahrender Krieg begann.

Vor genau 1.000 Jahren begann die letzte, entscheidende Schlacht der
Elfen gegen die Zwerge. Ihr wart Teil dieser Schlacht. Von den Clans der
madchtigen Stadt Ran‘Tharak auserwahlt und von der Gottin KhazKra
gesegnet, um die Matriarchin des Feindes zu vernichten.

Und das wére euch um Barthaaresbreite auch gelungen. Aber die Hexen-
konigin hatte noch einen letzten schmutzigen Trick in ihrem Armel. Ein
uralter Fluch, der euch fiir 1.000 Jahre in Stein verwandelte.

Aber auch 1.000 Jahre gehen einmal zu Ende. Wie durch ein Wunder seid
ihr unversehrt geblieben. Aber andere Zwerge gibt es nicht mehr. Thre
Reiche sind zerfallen und das Unterreich wird von Monstern beherrscht.

An der Oberfliche herrschen mittlerweile die Menschen und die Elfen tun
S0, als ware nie etwas gewesen. Thr seid die letzten eurer Art und tut, was
ihr schon immer am besten konntet: Monster bekampfen und Schétze
suchen. Denn ihr seid die besten Séldner:innen der Reiche.

Und vielleicht gibt es ja doch noch irgendwo andere Zwerge...

Rock & Stone ist ein schnelles Rollenspiel fiir eine Spielleitung und
bis zu 6 Spielende. Du kannst damit OSR-Module spielen, aber die
Zwerge sind starker als OSR-Charaktere. Etwa auf dem Niveauvon
Stufe-4-Helden. Thre Stufenaufstiege sind auch grof3ere Machtspriinge.
Die Helden MUSSEN nicht unbedingt Zwerge sein.
Aber ist halt cooler.
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REGELN

GRUNDREGELN g
Fiir Rock & Stone wird nur ein einziger Wiirfel genutzt. Namlich der
zwanzigseitige Wiirfel (W20). Je hoher gewiirfelt wird, desto besser.

Unterschiedlich schwere Proben erfordern hohere Wiirfelergebnisse.
Auf das Wiirfelergebnis wird immer der Fertigkeitswert addiert.
Betrunkene Zwerge haben grundsitzlich einen Bonus von +1 auf alle
Wiirfe. Effekt hilt 20 , reale“ Minuten.

Die Schwierigkeit einer Probe wird von der Spielleitung (SL) festgelegt. :
Wird inklusive Boni hoher gewiirfelt als die Schwierigkeit, ist die Probe
gelungen.

Wird inklusive Boni niedriger gewiirfelt, gilt die Probe als gescheitert.

Wird die Schwierigkeit inklusive Boni exakt erreicht, gelingt das

Vorhaben, aber etwas fiir die Spielenden Nachteiliges passiert.

Zeigt der Wiirfel eine 20, gelingt das Vorhaben besonders heroisch.

Zeigt der Wiirfel eine 1, misslingt das Vorhaben besonders fatal.

SCHWIERIGKEITSGRADE (SG)

Sehr leicht Kein Wurf notig
Leicht 9
Mittel 12
Schwer 15
Fast unmaglich 18

INITIATIVE
Initiative wird mit einem einzigen W20 bestimmt. Bei einer 11-20 ist
die Spielgruppe zuerst dran, bei einer 1-10 die Gegner.

Uberraschte Gegner, die von den Spielfiguren in einen Hinterhalt
gelockt werden oder an die sich die Spielfiguren angeschlichen haben,
diirfen eine Runde gar nicht reagieren.

In der folgenden Runde wird dann Initiative gewriirfelt.




K&NMPFREGELN

TREFFER & SCHADEN

In jeder Kampfrunde ist eine Aktion UND eine Bewegung moglich.
Aktive Klassenfahigkeiten und Angriffe, sowie der Einsatz eines
Heiltranks sind zum Beispiel Aktionen.

Du erzielst einen Treffer, wenn du mit einem W20 plus Boni (zum Beispiel
deinem Fertigkeitswert in Nahkampf oder Fernkampf) die Riistungsklasse
(RK) des Ziels erreichst oder iibertriffst.

Deine Waffe richtet dann ihren Grundschaden an.

Blind kampfen senkt den Angriffsbonus um 4.

Betrdgt das Ergebnis deines Wiirfelwurfes inklusive Boni 20 oder hoher,
richtest du 2 Extra-Schaden an.

Zeigt der Wiirfel eine 20, richtest du 3 weitere Punkte Extra-Schaden an.
Zeigt der Wiirfel eine 1, kannst du in der nachsten Runde nicht agieren.

RETTUNGSWURF

Tappt eine Spielfigur in eine Falle, wird von einem Zauber getroffen, oder
wiirde durch irgendetwas aufSer einem Angriff mit einer Waffe Schaden
oder einen negativen Effekt erleiden, kann dies mit einem gelungenen
Rettungswurf (RW) ganz oder teilweise verhindert werden.

Dafiir muss mindestens der Wert des RW inklusive Boni (zum Beispiel
durch Schutzzauber oder Betrunkenheit) erreicht werden.

BEWEGUNG

Entfernung wird in die Zonen ,Nah, ,Mittel und ,Weit“ abstrahiert.
Nahkampf ist nur in der Zone ,,Nah“ moglich.

Aus ,Weiter Entfernung konnen nur wenige Waffen eingesetzt werden.

Es kostet eine Bewegung, um in die nachste Zone zu wechseln.
Von ,Weit“ nach ,Nah“ wadren es also zwei Bewegungen.

Manche Waffen oder Fahigkeiten verursachen Schaden in einer ganzen
Zone. Das betrifft also Spielfiguren und Feinde, die sich theoretisch
zueinander in Nahkampfreichweite befinden.




CHARAKTER ERSTELLEN f
Dubeginnst, indem du dir einen Archetyp auswdhlst. Dieser bestimmt

deine Trefferpunkte, deine Riistungsklasse (RK), deinen Rettungswurf

(RW) und deine anfanglichen Fertigkeitspunkte.

Dann kannst du 5 weitere Fertigkeitspunkte frei verteilen.
Dabei darf keine Fertigkeit iiber einen Wert von 5 gesteigert werden.
Wahle zwei Klassenfdhigkeiten.

"

Jeder Charakter beginnt mit 20 Goldmiinzen.
Davon darfst du beliebige Ausriistung kaufen.

Zuletzt wahlst du deinen Clan und deine Eigenheit oder wiirfelst sie aus.

STUFENAUFSTIEG

Du steigst eine Stufe auf, wenn du genug Gold gesammelt hast. Das fiir den
Aufstieg gesammelte Gold steht nicht fiir andere Ausgaben zur Verfiigung,
sondern landet in deinem Zwergenschatz (mechanisch verschwindet es
einfach). Du kannst sparen, um Stufe(n) zu iiberspringen.

Der Aufstieg auf Stufe 2 kostet 2.500 Goldmiinzen.

Der Aufstieg auf Stufe 3 kostet 5.000 Goldmiinzen.

Der Aufstieg auf Stufe 4 kostet 10.000 Goldmiinzen.

Bei jedem Stufenaufstieg bis Stufe 4 erhaltst du 5 Fertigkeitspunkte und
kannst eine weitere Fahigkeit auswahlen.

Jede weitere Stufe kostet 10.000 Goldmiinzen, aber es steigen nur noch TP
und es gibt nur noch einen Fertigkeitspunkt. RW verbessert sich nicht weiter.
Fertigkeiten diirfen niemals iiber einen Wert von 8 gesteigert werden.

TREFFERPUNKTE UND TOD
Wenn bei einem Feind die Trefferpunkte (TP) auf Null oder in den
negativen Bereich fallen, ist er oder sie tot oder wahlweise bewusstlos.

Fallen die Trefferpunkte eines Charakters auf Null oder weniger, kann er -.
oder sie in jeder Runde, in der die TP nicht auf mindestens 1 steigen, einen gl
: Rettungswurf versuchen. Erst, wenn dieser scheitert, ist der Charaktertot. =~
e Jede Stunde ungestorter Ruhe regeneriert einen Trefferpunkt. it
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| ROCK & STONE

! NAME RUSTUNGSKLASSE(RK)
CLAN RETTUNGSWURF (RW)
ARCHETYP TREFFERPUNKTE (TP)
EIGENHEIT GOLD

FERTIGKEITEN

Nahkampf Fernkampf Arkanes

Akrobatik Athletik Diplomatie

Einschiichtern Fingerfertigkeit Heimlichkeit

Verhandeln Wahrnehmung Wissen
FAHIGKEITEN

Waffe Schaden | Reichweite / Effekt
AUSRUSTUNG




Wenn Gewalt nicht hilft, hilft vielleicht mehr Gewalt

Trefferpunkte: 15 (+5 pro Stufe)
Riistungsklasse: 10
Rettungswurf: 14 (-1 pro Stufe)

+4 auf Nahkampf & Athletik
+3 auf Akrobatik & Einschiichtern
+2 auf Fernkampf & Wahrnehmung

Erlaubte Riistungen: Alle
Erlaubte Waffen: Alle

FAHIGKEITEN

Du startest mit zwei Fahigkeiten. Bei jedem Stufenaufstieg wahle eine weitere.
[Aktiv]-Fahigkeiten konnen jeweils pro Charakterstufe einmal tiglich genutzt werden.

In Dunkelheit [Passiv] Zauber und Féhigkeiten, die auf den Geist abzielen, haben
geboren keine Wirkung auf dich.

Im Kampf [Passiv] Wenn du einen Feind besiegst, kannst du direkt einen
geschmiedet [Nahkampf] | weiteren Feind angreifen.

In Flammen [Passiv] Du kannst zwei Einhandwaffen verwenden, also mit einer
gehartet [Nahkampf] | Aktion zweimal angreifen. Aktive Fihigkeiten nutzen nur
eine der beiden Waffen.

Hautaus Eisen | [Aktiv] Bis Kampfende nimmst duaus allen Quellen 2 Schaden weniger.
Kraft des Berges | [Passiv] Betragt das Ergebnis deines Angriffswurfs inklusive Boni
[Nahkampf] | 20 oder mehr, richtest du 5 zusétzliche Schadenspunkte
an. (Statt den iiblichen 2).
Zornder Tiefe | [Aktiv] Du kannst alle Spielfiguren (Freund und Feind) in einer
[Nahkampf] | Zone gleichzeitig angreifen und verursachst bei Treffern
doppelten Schaden.
Magen aus Stein | [Passiv] Du bist vollig immun gegenjede Art von Gift.
Riicksichtslos [Aktiv] Wenn du einen Gegner getroffen hast, kannst du 5 Treffer-
[Nahkampf]

punkte opfern und dafiir 10 Extra-Schaden anrichten.
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Trefferpunkte: 12 (+4 pro Stufe)

ARCEETYPEN

KUNDSCHAFTER:IN a
Die Stille der Dunkelheit, die Hirte des Steins

Riistungsklasse: 10

Rettungswurf: 11 (-1 pro Stufe)

+4 auf Heimlichkeit & Fingerfertigkeit
+3 auf Akrobatik & Wahrnehmung
+2 auf Fernkampf & Nahkampf

Erlaubte Riistungen: Mittel
Erlaubte Waffen: Mittel

FAHIGKEITEN -

Du startest mit zwei Fahigkeiten. Bei jedem Stufenaufstieg wahle eine weitere.
[Aktiv]-Fahigkeiten konnen jeweils pro Charakterstufe einmal tiglich genutzt werden.

Zwergische [Passiv] Du kannst 10 weitere Fertigkeitspunkte verteilen.
Ausbildung
Eins mit der [Aktiv] Gegen einen iiberraschten Feind erzielst du einen Treffer,
Dunkelheit ohne wiirfeln zu miissen und richtest dreifachen Schaden an.
Herz aus Stahl | [Passiv] Durichtest gegen Feinde, die bis dahin unverletzt sind,

3 Extra-Schaden an.
Gliick der [Passiv] Du kannst bei allen Proben zwei statt einem W20 wiirfeln
Tapferen und das bessere Ergebnis verwenden.
Tod von oben [Aktiv] Du kannst mit einer Fernkampfwaffe bis zu drei Ziele mit

[Fernkampf] | einer Aktion angreifen.

In fremden [Passiv] Du kannst alle Schriften lesen und nach kurzer
Tunneln Eingewohnung alle Sprachen verstehen und
zuhause gebrochen sprechen.
Tricksen und [Aktiv] Du kannst die RK und die RW von bis zu drei Feinden bis
Tauschen Kampfende um 3 verschlechtern.
Teilen und [Aktiv] Du kannst den Angriffsbonus eines Feindes bis

- Verwirren

Kampfende um 5 Punkte senken.




ARCHETYPEN

STEINFORMER:IN 4

N\ Warum zu Géttern beten, wenn man Elementen befehlen kann?

Trefferpunkte: 12 (+3 pro Stufe)
Riistungsklasse: 10
Rettungswurf: 12 (-1 pro Stufe)

+4 auf Arkanes & Wissen
+3 auf Diplomatie & Wahrnehmung
+2 auf Verhandeln & Fingerfertigkeit :

Erlaubte Riistungen: Leicht
Erlaubte Waffen: Leicht

FAHIGKEITEN

Du startest mit zwei Fahigkeiten. Bei jedem Stufenaufstieg wahle eine weitere.
[Aktiv]-Fahigkeiten konnen jeweils pro Charakterstufe zweimal tiglich genutzt werden.
Bei allen [Zaubern] gilt die Fertigkeit [Arkanes] als Bonus.

Feuer derEsse | [Aktiv] Wiirfle gegen die RK des Gegners. Ein Treffer richtet 5
[Zauber] Feuerschaden an. Wiirfelst du inklusive Boni 20 oder
[Geschoss] | mehr, kannst du 3 Geschosse abfeuern.

Stille der Tiefe | [Aktiv] Wenn das Ziel seinen Rettungswurf nicht schafft, kann es
[Zauber] bis Kampfende keine Fahigkeiten einsetzen.

Flammendes [Aktiv] Alle Spielfiguren in einer Zone (Freund & Feind) erleiden

Inferno [Zauber] 25 Feuerschaden. Gelingt ein RW: 10 Schaden.

Korper aus [Aktiv] Du nimmst bis Kampfende aus allen Quellen maximal 4

Granit [Zauber] Schaden.

Umarmung des | [Aktiv] Duheilstbei einem Ziel 15 Trefferpunkte und entfernst alle

Steins [Zauber] negativen Zustinde. Wiirfelst du inklusive Boni 20 oder mehr,

kannstdubis zu drei Ziele heilen.

Feuergeboren | [Passiv] Du bist véllig immun gegen Feuerschaden.

Schleier [Aktiv] Du kannst alle Verbiindeten fiir bis zu eine Stunde ein
[Zauber] beliebiges Aussehen annehmen lassen. _

Zahn der Zeit [Aktiv] Setze die RK eines Ziels auf 11. Wiirfelst du inklusive Boni

' [Zauber]

20 oder mehr, kannst du bis zu drei Ziele wahlen..




ARCEETYPEN

VERTEIDIGER:IN /
Unaufhaltsame Kraft und unbewegliches Objekt

Trefferpunkte: 18 (+6 pro Stufe)
Riistungsklasse: 10
Rettungswurf: 11 (-1 pro Stufe)

+4 auf Nahkampf & Wahrnehmung
+3 auf Fernkampf & Athletik
+2 auf Arkanes & Wissen

Erlaubte Riistungen: Alle
Erlaubte Waffen: Alle

FAHIGKEITEN {,.' "
Du startest mit zwei Fahigkeiten. Bei jedem Stufenaufstieg wihle eine weitere.
[Aktiv]-Fahigkeiten konnen jeweils pro Charakterstufe einmal tiglich genutzt werden.
Bei allen [Zaubern] gilt die Fertigkeit [Arkanes] als Bonus.

Bollwerk [Passiv] Wenn du angegriffen wirst, darfst du zuriickschlagen. Egal
[Nahkampf] | obdu getroffen wirst oder nicht.
Schildwall [Aktiv] Setze die RK aller Verbiindeten bis Kampfende auf 18.
Zwergentaktik | [Aktiv] Gewinne einen verlorenen Initiative-Wurf.
Unaufhaltsam | [Passiv] Fernkampfangriffe verursachen gegen dich maximal 2
Schadenspunkte. Gilt nicht fiir Zauber.
Khaz'kras Zorn | [Aktiv] Zerstore einen Untoten, wenn ihm kein Rettungswurf
[Zauber] gelingt. Wiirfelst du inklusive Boni 20 oder mehr, sind alle
Untoten in Sichtweite betroffen.
Uniiberwindlich | [Passiv] Wenn deine Trefferpunkte in einem Kampf das erste Mal
auf 0 oder weniger fallen, fiillen sie sich sofort wieder auf
das Maximum auf. ;
Strategem der [Aktiv] Ein Feind ist in der nichsten Runde iiberrascht. Wiirfelst du :
Urahnen [Zauber] inklusive Boni 20 oder mehr, gilt das fiir bis zu 3 Feinde. : $ '
Beben [Aktiv] Wenn du inklusive Boni 20 oder mehr wiirfelst, ,‘M
[Zauber] vernichtest du alle Feinde in einer Zone, die 10 oder

weniger Trefferpunkte haben.




Natiirlich kannst du dir selbst einen Namen ausdenken, aber es gibt einige
Namen, die in Ran‘Tharak seit Generationen besonders beliebt sind.

Mannlich Weiblich Divers

1 |Artex Akara Azgal
2 | Durgan Branka Burak
3 [ Gotrek Elosane Granit
4 | Grimthor Gildea Khaz
5 | Kazadil Helga Krk

'+ 6 | Morgun Kiliane Norre
7 |Rurik Runa Opal
8 | Ungrim Valka Onyx
9 | Warulf Xandra Ragni
10 | Zhukor Ziona Turmalin

25
"‘ CL&NS
| . In den Clans von Ran‘Tharak werden seit Aonen verschiedene Merkmale _ é
3 weitergegeben. Manche Clans hegen natiirlich ebenso lange Rivalitdten 13
'__ untereinander. Wahle einen Clan oder wiirfle ihn aus. Der Name des Clans
; fungiert gleichzeitig als Nachname. X
1 | Blutaxt + 1 Grundschaden mit allen Waffen
2 | Eisenbart + 1 Riistungsklasse !
3 | Donnerhammer + 5 Trefferpunkte 1
4 | Kupferauge + 5 Fertigkeitspunkte "3;
oy
5 | Sturmfaust - 1Rettungswurf 3!
6 | Trollschlachter + 3 RK und Grundschaden gegen Feinde, die grofier s
sind als Menschen §
NAMEN




EIGENBEITEN

Uber Zwerge und Zwerginnen kursieren so einige Geriichte. Auf manche
treffen sie zu, auf manche nicht. Du musst keine typische, zwergische
Eigenheit haben, aber wenn du willst, wahle eine oder wiirfle eine aus.

t 1 | Explosiv Kleine Person, grofSe Emotionen.

L 2 | Dickkopfig | Eine Niederlage ist nur ein Sieg mit Umwegen.

L 3 | Direkt Subtilitat war nie deine Starke.

[ 4 | Geizig Gold und Zwerge gehoren einfach zusammen.

l 5 |Pedantisch | Dumachst alles entweder richtig oder gar nicht.

‘F' 6 | Rachsiichtig | Du vergisst manchmal, aber du vergibst niemals.

; 7 | Stolz Wenn etwas richtig gemacht werden soll, muss es ein:e
: Zwerg:in machen.

| Stur Meinungen sind nicht zum Andern gedacht.
Traditionell | Dumachst alles so, wie iiberliefert. Auch, wenn du selten
g‘ weillt, warum.

‘r 10 | Wasserscheu | Dubist mal um einen Fluss herum gegangen.
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2 AUSRUSTUNG
e
~ RUSTUNG :
o Typ Art RK-Modifikator | Preis
E 2 - Leder | Leicht +2 5GM
Ringpanzer / Briinne Mittel +3 30GM
Kettenriistung Mittel +4 75 GM
Plattenpanzer Schwer +6 200 GM
Schild Mittel +1 15GM
> WAFFEN
Typ Art Grundschaden | Reichweite | Preis
Waffenlos leicht,1h |1 Nah -
Dolch leicht,1h |3 Nah 2GM
Keule leicht,1h |3 Nah -
Stab leicht,2h |3 Nah -
Schwert mittel, 1h | 4 Nah 15 GM
,« Axt mittel, 1Th | 4 Nah 15 GM
A Kriegshammer mittel, 1h | 4 Nah 15GM
~ Speer mittel,2h |5 Nah 20GM
;  Streitaxt schwer,2h | 6 Nah 30GM
. Zweihdnder schwer, 2h | 6 Nah 30GM
: Schleuder leicht,2h |3 Nah, mittel | 1GM
e Armbrust mittel, 2h | 4 Nah, mittel | 15GM
~ Bogen mittel,2h |3 Alle 15 GM
: _f ::.’. Wurfmesser leicht,1h |3 Nah, mittel | 15 GM
 Wurfixte mittel, 1h | 4 Nah, mittel | 20 GM

- Munition wird in Rock & Stone grundsitzlich niéht verwaltet.
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~ AUSRUSTUN&

~ ALLGEMEINE AUSRUSTUNG -

Typ Effekt Preis
Abblendlaterne 10GM
Laternendl (Genug fiir zwei Stunden) 1GM
Brechstange + 2 auf Athletik bei 1GM
angemessener Nutzung
Dietriche + 2 auf Fingerfertigkeit beim | 5 GM
Schlosserknacken
Drahtrolle 1GM
Bier/Schnaps/Nahrung 1GM
Feuerstein und Stahl Feuer machen 1GM
Hammer und Meif3el + 2 auf Athletik bei 1GM
angemessener Nutzung
Zange + 2 auf Athletik bei 1GM
angemessener Nutzung
Heiltrank Heilt 10 Trefferpunkte 5GM
Allheilmittel Heilt die meisten Gifte und 15 GM
Krankheiten 5
Kreide 1GM
‘Salz 1GM
Murmeln (10 Stiick) 3GM
- FuBangeln (10 Stiick) 5 GM
~ Seil (5 Meter) 1GM
- Wurfhaken 3GM
Spiegel 5GM £
" Falscher Bart 1GM '
 Gezinkte Karten oder Wiirfel 5GM

Wasserfester Sack oder Rucksack




MAGISCHE ARTEFRKTE

Manche machtigen Artefakte aus den alten Zwergenreichen haben die
Jahrtausende iiberdauert. Und auch die Elfen und Menschen haben
magische Gegenstdnde erschaffen, die natiirlich in Zwergenhand besser
aufgehoben sind. Bei Handlern findet man diese Dinge aber nur in
absoluten Ausnahmefallen.

Artefakt-Waffen geben Boni von jeweils +1, +2 oder +3 auf den Grund-
schaden und den Angriffsbonus. Die theoretischen Marktpreise bewegen
sich zwischen 200 und 2.000 Goldmiinzen.

Artefakt-Riistungen geben einen Bonus von +1 oder +2 auf die Riistungs-
klasse. Die theoretischen Marktpreise bewegen sich zwischen 500 und
5.000 Goldmiinzen.

Sowohl Waffen und Riistungen als auch Schmuckgegenstidnde und viele
andere Dinge konnen auch noch weitere Verzauberungen haben.

MAGISCHE EFFEKTE (BEISPIELE)

Feuer Angriffe verursachen 2 Punkte Feuerschaden extra
Gliick - 1auf Rettungswurf

Heilung Kann 3 mal taglich 5 Trefferpunkte heilen

Immunitat Schiitzt vor den Auswirkungen eines Elements

Donner Angriffe konnen das Ziel lihmen, wenn kein RW gelingt
Regeneration Tréager heilt 2 TP pro Runde

Resistenz Die Auswirkungen eines Elements werden halbiert
Riesenstarke + 3 auf Grundschaden im Nahkampf

Schutz - 1auf Rettungswurf und + 1 auf Riistungsklasse
Unsichtbarkeit | Kann 1 mal taglich fiir 20 Minuten unsichtbar werden .
Wabhrer Blick Kann Illusionen durchschauen

Zauberei Kann 3 bis 10 mal einen Zauber wirken und ist dann entladen

Zerschlagung

Untote miissen RWbestehen oder werden zerstort

a
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BESTILARIUM

Fiir Rock & Stone kann jedes OSR-Bestiarium verwendet werden. Die
Werke von Matt Finch setzen ebenfalls auf nur einen Rettungswurf, sodass
sich diese besonders anbieten. Ansonsten nimm einfach einen der mittel-
hohen Rettungswiirfe der Feinde.

Dann muss nur noch der verursachte Schaden gemittelt werden. Nimm
dazu den Mittelwert des Schadens und runde auf. 1w4+1 in einem OSR-
Spiel wird so zu einem Grundschaden von 4 in Rock & Stone. 2w6 zu

7. Den Mittelwert findest du, indem du den Minimalschaden und den
Maximalschaden des Angriffs addierst und die Summe durch zwei teilst.
Bei einem Schaden von 2w6 also ((2+12):2)=7.

Alternativ kannst du den Schaden natiirlich auch einfach auswiirfeln,
wenn du ein OSR-Modul spielst.

Falls du kein OSR-Regelwerk zur Hand hast, folgen hier einige Feinde, die
man immer gut gebrauchen kann. Man kann die Werte natiirlich auch fiir
andere Kreaturen verwenden. Ein Ork oder Kobold hat im Gro8en und
Ganzen dieselben Werte wie ein Goblin. Und im Zweifel ist alles ein Bir.

STATBLOCKS SIND WIE FOLGT ZU LESEN
TW |TP |[RK [RW [BW [A

Wachter 1 6 14 (17 |1 1 Waffe (4 Schaden)

Fahigkeiten: | -

TW Trefferwiirfel stellen gleichzeitig den Angriffsbonus dar. Ein Feind
mit TW 6 wiirfelt beim Angriff also einen W20 und addiert 6 dazu.

TP Menge der Trefferpunkte.

RK Riistungsklasse, die erreicht werden muss, um den Feind zu treffen.

RW Hohe des Rettungswurfes.

BW Bewegungsrate. Die meisten Kreaturen konnen sich eine Zone pro
Runde bewegen. Bei OSR-Spielen entspricht das einer BW von 9.

A Menge, Art und Schaden der Standard-Aktionen des Feindes.

Fahigkeiten | Eventuelle Zauber und/oder Sonderfihigkeiten.




*‘ HUBMANOIDE
TW TP |[RK |[RW |BW |A

Doppelginger |4 (22 |14 |13 |1 1Klaue (2 Schaden)

‘ Fahigkeiten: | Immun gegen Schlaf und Bezauberung. -
RW 8 gegen Magie.
Kann jede beliebige Gestalt annehmen.

TW |TP |RK (RW |BW (A #
Dryade 2 |12 [12 |16 |1 |1Holzdolch (3 Schaden) j
Fahigkeiten: | Kann eine Person, der kein RW gelingt, bezaubern und ] 4
zu ihrem Diener machen. J*f

TW|(TP |[RK [RW [BW |A
Goblin 1 5 13 |18 |1 1 Waffe (4 Schaden)

Fdhigkeiten: | In Sonnenlicht Angriffswurf minus 1.

TW (TP |RK |RW [BW |A

Lykanthrop 5diy] 285BI | 1 1Biss (6 Schaden)
(z.B. Werwolf)

Fdhigkeiten: | Kann sich in Mensch, Tier oder Tiermensch wandeln.

TW|TP |[RK [RW [BW |A
Oger 4 24 |14 |13 |1 1 Waffe (5 Schaden)
Fdhigkeiten: | -

TW (TP |[RK ([RW [BW |A e
N Riese 9 (60 |15 |7 2 1 Waffe (10 Schaden)

Fahigkeiten: | Kann einen Felsbrocken schleudern, der in einer ganzen
Zone 15 Schaden verursacht.

TW|TP [RK |RW |BW |A
Troll 6 40 (15 (11 1 2 Klauen (3 Schaden)
Fahigkeiten:

Regeneriert 3 Trefferpunkte pro Runde.
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TW TP |[RK |[RW |BW |A

Aaskriecher 2

12 |12 |14 |1

1Biss (2 Schaden)

Fahigkeiten: | Kann jede Runde sechsmal mit Tentakeln angreifen.

Kein Schaden, aber bei Treffer ist das Ziel 3 Runden
geldhmt, wenn kein RW gelingt.

TW |TP |RK (RW |BW (A
k Bir 5 30 |14 |12 |1 2 Klauen (3 Schaden)
i‘ Fahigkeiten: | Wenn der Bar dasselbe Ziel in einer Runde mit beiden
i Klauen trifft, verursacht er 5 Extra-Schaden.
'; TW |TP |RK |RW |BW |A
;" Basilisk 6 |32 |15 |11 |1 |1Biss(5Schaden)
Fahigkeiten: | Blickin die Augen versteinert das Ziel, wenn kein RW
| gelingt.
1
| TW|TP (RK [RW |BW |A
) Drache 11 |80 |17 |8 2 2 Klauen (7 Schaden)
F Fdhigkeiten: | Odemwaffe: 20 Schaden fiir alles in einer Zone gemaf
R des Elements des Drachen. Halber Schaden bei
erfolgreichem RW.
Immunitdt gegen das Element der Odemwaffe.
% TW [TP [RK |RW |BW [A
. Riesenratte 1 4 12 |18 |1 1Biss (2 Schaden)
3 +  Fahigkeiten: | Manche Ratten iibertragen Krankheiten, wenn kein RW

TW

gelingt. Krankheit kann z.B. alle Fertigkeiten um 3 senken.

TP |RK |[RW |BW |A

3

16 |14 [15 |1 |1BissGSchaden) &

Erfolgreicher Angriff vergiftet das Ziel, wenn kein RW
gelingt. Gift fiigt fiir 5 Runden jede Runde 2 Schaden zu.




W | TP |RK {RW |[BW

T A
Gallert 4 24 11 |43+ {1 1 Angriff (4 Schaden)
Fahigkeiten: | Bei Treffer ist das Ziel 3 Runden geldhmt, wenn kein RW
gelingt.
Manche Gallerte teilen sich, wenn sie besiegt werden, in 6
zwei kleine Gallerte mit 2 TW und 10 LP auf.
TW |TP |RK |RW |BW |A
Gargoyl ARSI |1 2 Klauen (3 Schaden) j
Fdhigkeiten: | Immunitdt gegen nichtmagische Waffen. _;f,:,
TW |TP [RK |[RW |BW [A
Golem 10 (60 |14 |4 1 1Faust (12 Schaden)

Fahigkeiten: | Nimmt nur durch stumpfe Waffen wie Himmer und

TW

TP

RK

RW

Streitkolben vollen Schaden. Sonst halbiert.

BW |A

Hoéllenhund 5

28

15

12

1 1Biss (3 Schaden)

Fdhigkeiten: | Odemwaffe: 10 Schaden gegen alles in einer Zone.
Halber Schaden bei erfolgreichem RW.

TW |TP |RK |RW |BW [A
Hydra 8 50 (14 |11 |1 8 Bisse (3 Schaden)
Fahigkeiten: | 8 Kopfe mit je 7 TP. Die Hydra stirbt, wenn alle Kopfe )
und/oder der Korper bei O LP sind.
TW |TP (RK |RW |BW |A
Naga 7 45 |14 |9 1 1Biss (4 Schaden)
Fahigkeiten: | Erfolgreicher Angriff vergiftet das Ziel, wenn kein RW 4
gelingt. Gift fiigt fiir 5 Runden jede Runde 2 Schaden zu. - Ly
TW |TP |RK |RW |BW [A ' ﬁ;’!
Rostmonster |6 (30 (13 |12 |1 2 Fiihler (1 Schaden) &5
Fahigkeiten: | Ein erfolgreicher Angriff des Rostmonsters zerstqft' ei_hé' :

Waffe oder Riistung aus Metall. AuBer magische Dinge.
- A e = A
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TW

TP

ALY )

UNTOTE

RK

RW

BW

A

Ghul 2

1

13

16

1

2 Klauen (2 Schaden)

Fahigkeiten: | Immun gegen Bezauberung und Schlaf.

Erfolgreicher Angriff lahmt Ziel fiir 2 Runden,

wenn kein RW gelingt.
TW (TP [RK [RW [BW [A
Leichnam (Lich) (12 |70 |16 |3 1 1Hand (5 Schaden)

Fahigkeiten: Immun gegen Bezauberung und Schlaf.
Erfolgreicher Angriff lahmt Ziel fiir 2 Runden. (Kein RW).
Leichname kénnen verschiedenste Zauber beherrschen.
TW|TP |[RK |RW |BW |A
Mumie 5 30 (16 (11 1 1 Faust (5 Schaden)

Fahigkeiten: | Immun gegen Bezauberung und Schlaf.

Erfolgreicher Angriff verhindert fiir 24 Stunden, dass das Ziel
sich heilen kann. (Kein RW).
Immunitdt gegen nichtmagische Waffen.

TW|TP (RK |RW |BW |A
Skelett 1 6 1284 17 A% 1 1 Waffe (4 Schaden)
Fahigkeiten: | Immun gegen Bezauberung und Schlaf.
TW|TP ([RK |RW |BW |A
Vampir 9 55 |17 |8 2 1Biss (5 Schaden)

Fahigkeiten: | Immun gegen Bezauberung und Schlaf.

Kann alle Ziele in einer Zone, die keinen RW schaffen, fiir 2
Runden bezaubern und befehligen.

Immunitdt gegen nichtmagische Waffen.

Wer von einem Vampir getotet wird, wird zu einem Ghul.

TW TP (RK |RW |BW |A
Zombie 2 9 12 |16 |1 1Schlag (4 Schaden)
Fdhigkeiten: | Immun gegen Bezauberung und Schlaf.




HEERUMTREHBEREI

Zwerge und Zwerginnen mdgen in der Regel zwar sparsam sein, aber sie
machen eine Ausnahme: Feiern. Dafiir ist eigentlich jeder Anlass recht
und manche Leute munkeln, dass Zwerge und Zwerginnen deshalb oft
grummelig und schroff wirken, weil sie meistens einen Kater haben.

Zwischen zwei Abenteuern werfen alle Spielenden einen W20. Wer
das hochste Ergebnis hat, wiirfelt noch einmal, um das Ergebnis der
durchzechten Nacht herauszufinden.

DER MORGEN DANACH

1

Du hast eine Ballade iiber den Hoseninhalt der lokalen Autoritdt gedichtet
und in der Stadt verbreitet. Du wachst in einem Graben etwa zehn Kilometer
entfernt auf. All dein Geld ist weg.

Du hast eine Statue oder ein anderes 6ffentliches Bauwerk zerstort. Du
wachst in einer Gefdngniszelle auf und musst entweder 30 Tage dort
verbringen, 1.000 GM zahlen oder eine gefdhrliche Aufgabe fiir den Ort
tibernehmen.

Du wachst in einem Gebiisch auf. Du weif3t nicht, was passiert ist, aber dein
wertvollster Gegenstand ist verschwunden.

Du stellst morgens fest, dass dir genau 20 Prozent deines Geldes fehlen.
Dafiir hast du eine Quittung der Diebesgilde in der Tasche.

Du wachst im Krautergarten einer alten Witwe auf. Offenbar hast du ihr
versprochen, dass du ihr Dach reparierst.

Du erinnerst dich vage, dass jemand dich zu seinem geschworenen Erzfeind
erklart hat. Aber nicht mehr, wer und warum.

Du erinnerst dich vage, dass du jemandem einen sehr groen Gefallen
schuldest. Aber nicht mehr, wem und warum.

Du hast deinen wertvollsten Gegenstand beim Gliicksspiel verloren.

Du findest in deiner Tasche einen sehr wertvollen oder sehr personlichen
Gegenstand. Nur hast du ihn noch nie zuvor gesehen.




EERUMTREBEREI

Als du aus dem Fenster deines Zimmers schaust, siehst du auf der anderen
Stra8enseite einen Steckbrief mit deinem Namen darauf.

Du hast beim Gliicksspiel 200 Goldmiinzen gewonnen!

Duwachst mit Blut an den Handen auf. Du erinnerst dich vage, dass dujemanden
verpriigelt hast. Aber nicht, wen und warum.

13

Du hast die ganze Nacht mit jemandem getrunken und ihr habt euch gegenseitig
ewige Treue geschworen. Wer war das?

14

Jemand konnte seine Spielschulden bei dir nicht bezahlen und hat dir deshalb ein
Haus iiberschrieben. Warum fiihlt es sich so an, als wirst du iibers Ohr gehauen
worden?

15

Als duaufwachst, sitzt ein bunter, aber sehr alter Papagei auf deinem Bauch.
Ernenntdich , Meister:in“ und will offenbar bei dir bleiben.

16

Am Fuf3 deines Bettes liegt ein etwa 11-jahriger Junge mit Segelohren und
Schnoddernase. Offenbar hast duihm versprochen, ihm das Abenteurer-
Handwerk beizubringen.

17

Als du aufwachst, stellst du fest, dass deine linke Hand eine Schatzkarte
umklammert. Du hast keine Ahnung, wo sie herkommt.

18

Du hast Geriichte iiber eine alte zwergische Ruine gehért, in der es angeblich
spuken soll.

19

Du hast einen Trinkwettbewerb gewonnen und bist daher stolzer Besitzer eines
grof3en Steinhumpens mit einer Plakette, die deinen Sieg verkiindet. AufSerdem
hast du500 Goldmiinzen und ein Schwein mit einer blauen Schleife um den Hals
gewonnen.

20

Du hast Gertichte von einem Zwergenvolk gehort, das insgeheim zuriickgezogen
inden Bergen leben soll.
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DIR SPEELWELT

DIE SILBERKUSTE

Viele Herrscher und Nationen hat die Silberkiiste bereits aufsteigen und
untergehen sehen. Thren Reichtum und ihren Einfluss verdankt die Region
der ertragreichen Silbermine (4). Und damit erkauft sie sich auch ihre
Freiheit vor den groBen Konigreichen im Westen und Siiden.

Denn heute ist die Silberkiiste ein loser Zusammenschluss aus freien
Stadten und Dorfern, denen ihre (angebliche) Unabhdngigkeit mehr wert
istals alles andere.

Die Silberkiiste ist fast ausschlie8lich von Menschen bevélkert, es gibt
jedoch auch einige einflussreiche Halblings-Clans, die vor allem in den
landlichen Gebieten beheimatet sind.

Der Grof3teil der bewohnten Region besteht aus sanften Hiigeln. Das Land
ist sehr griin und fruchtbar. Es regnet vielleicht etwas zu hdufig.

Der Pilzwald im Siidwesten, das Schillermoor im Norden und das
,Greifenklauen® genannte Gebirge im Nordwesten gelten als gefdhrlich.




DIE SPEELWELT

1. Sterling - Die mit Abstand grof3te Stadt der Silberkiiste mit knapp

; 20.000 Einwohnern. Hier findet man fast alles. Regiert wird sie von einem
E Triumvirat, das theoretisch gewdhlt wird. Faktisch sind seit fast 400

% Jahren die gleichen drei Familien an der Macht. Die Stadt ist bekannt fiir
ihre weiBen Mauern und Gebdude aus Kalkstein, die im richtigen Licht
sehr imposant wirken; im falschen sehr dreckig.

Aktuell hat die Stadt mit Fliichtlingen aus Kastellbriick zu kimpfen. Der
Platz reicht nicht, was zu Spannungen fiihrt.

2.Nebelstrand - Die Stadt war einst nur eine Bergbausiedlung, zog aber
immer mehr Gliicksritter an. Noch immer sind aber die meisten Einwoh-
ner:innen entweder Bergleute oder Fischer:innen auf dem Silbersee. Der
Ton ist rauer, aber auch ehrlicher als in Sterling. Regiert wird Nebelstrand
von der Gilde der Silbersucher.

3. Kastellbriick - Die einst prachtige Stadt ist vor etwa 8 Jahren unterge-
gangen. Buchstablich, grofe Teile sind einfach im Erdboden verschwun-
den. Kurios, direkt darunter miisste sich die alte Zwergenstadt RanTharak
befinden.

' .. 4.Silbermine - Der Quell des Reichtums der Region wird von der Gilde
der Silbersucher wie eine Aktien-Gesellschaft verwaltet. Wer es sich leis-
ten kann, halt Anteile an der Mine und wird so am Gewinn beteiligt.

B«j‘ 5. Der weifle Turm - Eine Magierakademie, die junge Talente zu

¢ vollwertigen Magierinnen und Magiern ausbildet. Direkt angeschlossen
lS ist die Festungsstadt der Inquisition der Sonnengarde, die die Tétigkeiten
g von Magierinnen und Magiern iiberwacht und - wenn nétig - beendet.

6. Silberhafen - Die Hafenstadt am Ostmeer ist fiir die Silberkiiste das Tor
zur Welt. Silberhafen ist zwar kleiner als Sterling, aber dafiir noch mehr ein
Schmelztiegel der Kulturen. Regiert wird die Stadt von den Oberhduptern
der wichtigsten Handelshduser. Dem sogenannten Kapitdnsrat. Allerdings
fahrt keiner von ihnen mehr selbst zur See. An ihrer Spitze und aus den
eigenen Reihen gewdhlt, steht die Admiralin.
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KRNP HENEN

Aus dem Hintergrund der Geschichte ergeben sich so einige Fragen. Meine
Empfehlung ware: erst mal losspielen und schauen, woran die Spielenden
besonders Interesse zeigen. Hier sind einige Ideen, welche Geheimnisse
und Bedrohungen in der Welt eine grofSere Kampagne ausmachen konnten.
Dies sind keine Dinge, die wahr sein MUSSEN. Nur Ideen! Es kénnen auch
mehrere dieser Geschichten gleichzeitig laufen.

Grofe Geschichten

1

Die Hexenkonigin war keine Elfe, sondern die Zwergengottin KhazKra. Sie
war neidisch, weil die Zwerge Gold und Edelsteine mehr verehrten als ihre
Schépferin und hat sie deshalb vernichtet. Nun will sie ihr Werk vollenden.

Eine letzte Enklave der Zwerge wurde von Feuerriesen versklavt und
schuftet fiir sie in Minen unter dem Greifenklauen-Gebirge. Es ist moglich,
sie zu befreien und Ran‘Tharak wieder aufzubauen.

Auf dem Plateau im Siiden leben tatsichlich Elfen. Es stellt sich heraus, dass
auch ihr Volk fast von der Hexenkdonigin vernichtet wurde. Sie hatte Zwerge
und Elfen gegeneinander aufgehetzt. Und sie lebt noch. Vielleicht als Ober-
haupt des weilen Turms oder der Inquisition.

Die Legende besagt, dass Khaz'Kra einst die ersten Zwerge aus dem Fels
gehauen hat. Das ware erneut moglich, doch die Gottin wurde gefangen
genommen oder ihrer Krafte beraubt.

Die Spielfiguren werden zu den Herrschern von Nebelstrand. Sie miissen
sich gegen den Einfluss der Machthaber an der Silberkiiste durchsetzen.

SchlieBlich erklart eines der umliegenden Konigreiche der Silberkiiste den
Krieg.

Der Untergang Kastellbriicks hat ein uraltes Boses befreit, das in oder unter
Ran‘Tharak eingekerkert war. Was auch immer es ist, nur Zwerge konnen es
aufhalten.

Die Erinnerung an Zwerge wurde systematisch ausgeloscht. Die Inquisition
beschlagnahmt alle Artefakte und ldsst jeden verschwinden, der zu viele
Fragen stellt. Sie wird von den Elfen gesteuert, die damit diesen ,bosen
Schandfleck® in ihrer eigenen Geschichte vertuschen wollen. Das wissen
aber nur ihre Altesten.

Die Hexenkonigin hat die letzten Zwerge von Ran‘Tharak versklavt. Aber sie
kann nur mit der Hilfe von Elfenmagie und Artefakten getitet werden.

‘E- J
e
o




QUESTS

Es muss ja nicht immer die ganze Welt gerettet werden. Fiir fahige Zwerge

und Zwerginnen gibt es an der Silberkiiste auch so genug zu tun.

1

Kleine Geschichten

Sabotage!- Die Silberforderung in der groBen Mine wird durch eine Reihe
mysterioser ,Unfalle“ gestort — einstiirzende Stollen, defekte Ausriistung
und verschwundene Werkzeuge. Die Gilde der Silbersucher vermutet Sabo-
tage durch einen Konkurrenten oder einen unzufriedenen Minenarbeiter.

Riesenprobleme - Eine Familie von Riesen hat sich in den Vorgebirgen
niedergelassen und terrorisiert die umliegenden Dorfer und Bauernho-
fe, indem sie Vieh und Erntevorrite stiehlt. Die lokalen Autoritéten sind

tiberfordert und setzen ein hohes Kopfgeld auf die Képfe der Riesen aus.

Eine haarige Angelegenheit - In der Oberschicht von Sterling geht die
Angst um. Ein einflussreicher Kaufmann wurde in seiner Villa brutal
ermordet. Am Tatort fand man nur die Spuren eines gewaltigen Wolfes.
Der Werwolf gehort aber selbst zur Oberschicht und wird geschiitzt.

Erstmal ein Pilz - Ein Holzfallerdorf am Rande des Pilzwaldes wird von einer
seltsamen Krankheit heimgesucht, die die Bewohner apathisch und schwach
macht. Die Heilerin vermutet Pilzsporen und braucht eine reine Probe der
Quelle. Aber tatsdchlich geht noch Schlimmeres im Pilzwald vor.

Fortschritt - Ein ehrgeiziges Handelshaus will Teile des Schillermoors
trockenlegen, um fruchtbares Land zu schaffen. Die uralte und sehr
mdchtige Dryade, die eins mit dem Moor ist, hat etwas dagegen. Sie kontrol-
liert eine halbe Armee von Monstern. Auf welcher Seite sind die Spielenden?

Gute, alte Banditen - Immer wieder werden Silbertransporte iiberfallen.

Noch ein Pilz - Menschen verschwinden im Pilzwald und kommen Wo-
chen spdter verdandert zuriick. Sie werden von Feen oder Doppelgdngern
ersetzt. Vielleicht kann man mit denen verhandeln. Vielleicht auch nicht.

Nekromantie geht immer - Im Schillermoor gibt es tausende von
Moorleichen. Hoffentlich weckt niemand sie auf.

Intrigen am Hofe - Eine der Familien von Sterling will die alleinige
Herrschaft. Man muss sie aufhalten - oder ihnen helfen.

Unheil am Turm - Magier lassen sich einfach dauernd mit Ddmonen ein. B0




DUNGEONS

Natiirlich gibt es an der Oberfldche jede Menge fiir Abenteurer:innen

zu tun, aber wahre Schitze findet man in Ruinen, alten Magiertiirmen,
vergessenen Tempeln, versteckten Hohlen, Lagerhdusern am Hafen, im
Silbersee und so weiter.

Frei nach Tom Moldvay (D&D Basic) gibt es verschiedene Griinde, warum
eine Gruppe von Abenteurer:innen einen Dungeon aufsucht:

Um etwas zu finden und herauszuholen.

Um etwas hinein zu bringen.

Um jemanden von etwas abzuhalten.

Um etwas drinnen zu tun.

Um einen Feind zu besiegen.

Um Gefangene zu befreien.

Um Informationen zu beschaffen.

Man ist aus Versehen reingeraten und sucht den Weg hinaus.

Das mag erstmal nicht so wichtig klingen, aber der Grund des ,Besuchs*
bestimmt doch sehr stark, wie sich die Spielenden und auch die Bewohner
des Dungeons verhalten. Es ist keineswegs notwendig, dass ein
Dungeon eine Hohle voller Feinde ist, die man besiegen muss. Im
Gegenteil, das ist die langweiligste Art von Dungeon.

Viel besser ist es, wenn die Charaktere ein konkretes Ziel haben, das
sie da drin erledigen wollen. Dabei kann es natiirlich sein, dass (einige)
Bewohner des Dungeons etwas dagegen haben. Aber hier ein paar
grundsatzliche Dinge, wie ein Dungeon nicht langweilig wird:

Die meisten Kampfe sollten vermeidbar sein.

Die meisten Bewohner sollten grundsatzlich an Allianzen interessiert sein.

Es sollte verschiedene Gruppen von Bewohnern geben.

Es sollte eine Bedrohung im Dungeon geben, vor der alle anderen Angst haben.

Besonders gefahrliche Orte und Wesen sollten angekiindigt werden.
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DUNGEONS

Eine wirklich gute Moglichkeit, um die Qualitdt des eigenen Dungeons
zu tiberpriifen, hat Arnold Kemp auf seinem Blog goblinpunch geliefert:
Die Dungeon-Checkliste. Wenn dein Dungeon nicht mindestens fiinf der
sieben Punkte erfiillt, taugt er vermutlich nicht viel.

1 | Etwas, das man stehlen kann. (Die Betonung liegt auf STEHLEN. Nicht finden.
Jemand sollte etwas dagegen haben.)

2 | Etwas, das man toten kann. (KANN, nicht muss. Bonuspunkte, wenn es etwas
Neues, Interessantes ist und nicht mal wieder Orks oder Skelette.)

3 | Etwas, das dich téten kann. (Und das sollte offensichtlich sein. Der Dungeon
sollte sich schwerer ,anfiihlen, als er wirklich ist.)

4 | Verschiedene Losungswege. (Das miissen nicht buchstdblich WEGE sein. Es
konnen verschiedene Herangehensweisen oder Allianzen sein.)

5 | Jemanden zum Reden. (Das sollte eigentlich Punkt 1 sein. Und ,,reden kann
man sehr frei auslegen. Sprachbarrieren sind oft spaf3ig.)

6 | Etwas zum Experimentieren. (Aber nie das Weiterkommen hinter einem Ratsel
verstecken!)

7 | Etwas, das die Spielenden vermutlich nicht finden. (Ein Geheimnis ist immer
gut. Spielende, die es finden, kommen sich sehr clever vor. Also nicht ZU GUT
verstecken.)

DENK NICHT UBER LOSUNGEN NACH

Dein Job ist es, Situationen zu schaffen, die iiberwunden werden miissen.
Das sollte immer auf mehrere Arten moglich sein. Du solltest aber niemals
auf die eine, korrekte Losung bestehen. Die Spielenden werden in sehr
vielen Fillen etwas anderes machen, als du gedacht hittest. Das soll so
sein. Belohne Kreativitét, auch wenn eine Situation nicht so lauft, wie
duvielleicht erhofft hast. Am besten ldsst du alle Hoffnungen in dieser
Richtung fahren.

LIES DEN RAUM _

Du kannst nicht gegen die Stimmung deiner Spielenden arbeiten. Wenn
sie zum Beispiel einen lustigen Tag haben, mach deine NSC skurriler und
witziger. Du kannst kein Horror-Abenteuer spielen, wenn die Spielenden
Furz-Witze machen. Das kommt vor — selbst, wenn man sich in einer Ses-
sion 0 auf Ernsthaftigkeit geeinigt haben sollte.

el




START-RBENTEUVER

ERWACHEN (Vorlesetext)

Der Krieg gegen die Elfen wihrt seit Jahrhunderten und die Zwerge haben immer mehr Gebiet

abtreten miissen. Aber heute werdet ihr der Schlange den Kopf abschlagen. Thr habt ihre

Hexenkdénigin in eine Falle gelockt. Khaz‘kras Segen war mit euch! Von hier gibt es fiir sie kein
Entkommen!Ihr erledigt eine ihrer Wachen nach der anderen und steht ihr schlielich direkt
gegeniiber. Siegessicher briillen eure Mitstreiter, als die Hexe ihren Stab iiber den Kopf erhebt.
Einen Moment herrscht absolute Stille, als sie plotzlich den Stab mit einem ohrenbetdubenden

Krachen in zwei Teile bricht. Plétzliche Dunkelheit iiberkommt euch.

Ein Schauder Liuft iiber euren Riicken, als ihr euch von der magischen Entladung erholt.

Eure Gelenke fiihlen sich seltsam steif an. Die Hexe ist verschwunden. Der ganze Raum wirkt
komplett verindert. Modriger Geruch liegt in der Luft. Alles ist von dickem Staub bedeckt.

ERWACHEN (SL-Info)

Die Spielfiguren waren fiir 1.000 Jahre versteinert. Ein Fluch der Elfenkénigin hat sie

getroffen. Sie wissen nicht, was passiert ist, werden es aber vermutlich schnell begreifen.

Sie starten in Raum 1. Hier hatten sie einst mit anderen zusammen die Elfenkénigin

gestellt. In der Zwischenzeit wurde die Kammer in ein Mausoleum umgebaut, das auch
schon wieder vollig zerfallen ist. Das Volk der Spielenden wurde vollkommen ausgeléscht.
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START-ABENTEUER

1 - Mausoleum

- Einst ein Wasser-Reservoir, spater zu einer Gedenkstétte (fiir die Spielfiguren) umgebaut.
- Uberall im Raum Reste von zerstorten Statuen (Versteinerte Zwerge und Elfen).

- Torfliigel zu Raum 2 stehen offen.

- Wahrnehmung (SG 9): Tropfsteinbildung an der Decke. War vorher nicht da. Das dauert
Jahrhunderte.

- Wahrnehmung (SG 12): Spuren schlurfender Schritte im Staub. Kaum eine Woche alt.

2 - Vorkammer

- Treppen fithren nach unten zu Rdumen 3 und 4.

- Siulen in der Mitte des Raumes.

- Wahrnehmung (SG 9): Eine Plakette an einer Saule: ,Den Helden von Ran Tharak".
- Schweres Eisentor zu Raum 9 abgeschlossen. (FF SG 15 oder ATH SG 18).

- Tiir zu Raum 5 steht einen Spalt offen.

- Wahrnehmung (SG 12): Stéhnen und Schmatzen aus Raum 5. Spuren dorthin.

3 - Westliche Grabkammer

- Holztiir klemmt (ATH SG 12). Am unteren Treppenabsatz kniehoch Wasser.

- Im Raum steht kniehoch Wasser. Starke Tropfsteinbildung an der Decke.

- Reliefs an den Winden zeigen einen Kampf von Zwergen gegen eine elfische Ubermacht.
- Zwei stark verwitterte Statuen von Zwergen mit unleserlichen Inschriften.

- In den drei Nischen je ein steinerner Sarkophag, alle drei leer.

- Wahrnehmung (SG 12): Auf den Sarkophagen sind Inschriften. Zwei verwittert, aber auf
einem davon der Name einer Spielfigur.

4 - Ostliche Grabkammer

- Holztiir steht einen Spalt offen. Wahrnehmung (SG 9): Das Schloss wurde rausgenagt.
- Der Raum ist voller Riesenratten (40). Sie wuseln hin und her, iibereinander und durch
Locher in den Winden.

T™W |[TP |RK |RW |BW |A
Riesenratte 1 4 12 18 1 1Biss (2 Schaden)

Fahigkeiten: Manche Ratten iibertragen Krankheiten, wenn kein RW gelingt.
Krankheit kann z.B. alle Fertigkeiten um 3 senken.

- In der siidwestlichen Nische ein Rattenkénig. (Viele Ratten, die an den Schwinzen
verbunden sind). Nimmt telepathisch Kontakt auf. Will, dass die Zombies in Raum 5 ver-
nichtet werden. Verspricht dafiir Kriegshammer + 1. Die Sarkophage sind leer.

T™™W |[TP |RK |RW |BW |A
Rattenkonig 5 30 |12 9 0 1Biss (2 Schaden)

Fdhigkeiten: Bezaubern: Wenn Ziel RW nicht schafft, wird es fiir 2 Runden : %“
tibernommen.

Geistschlag: Alle Feinde in einer Zone nehmen 10 Schaden, RK
und RW fiir 2 Rundenum 3 verschlechtert
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5 - Zombienest !
- Drei Zombies (Zwerge in verrotteten Unlformen) hocken in der Mitte der Kammer und 1
fressen Ratten. Greifen sofort an.

TW |TP (RK |RW |BW |A

Zombie 2 9 12 |16 |1 1Schlag (4 Schaden)

Fahigkeiten: | Immun gegen Bezauberung und Schlaf. 3

- Lager im Siidosten voller Unrat. Mittendrin ein Goldring (20 GM).

- Im Gang nach Norden liegen zwei weitere Zombies und stellen sich tot, bis die Spielfiguren
nahe dran sind. :
- Tiir nach 6 besteht nur noch aus vergammelten Holzresten an rostigen Scharnieren. L

6 - Kammer 1
- Zwei vermoderte Regale mit vllig unbrauchbaren Waffen.
- Tiir nach 7 verzogen, klemmt (ATH SG 9 zum Aufbrechen).
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7 - Kammer 2

- Uber einem Steinsarkophag schwebt der traurige Geist eines Zwergs. Er kann nicht
sprechen, freut sich aber sehr, Zwerge zu sehen. Leider kostet jede eiskalte Berithrung 2
Trefferpunkte. (Bei Larm schaut der Zombie aus Raum 8 nach, waslosiist).

- Im Sarkophag liegt eine komplett kompostierte Zwergenleiche in zerbroselnder Kettenriis-
tung, tragt aber ein goldenes Medaillon mit graviertem Namen ,Grumnir Eisenbart (50 GM).
- Tiir zu Raum 8 fehlt komplett.

8 - Kammer 3

- Auf einem Steinsarkophag sitzt ein Zwergenzombie. Er kann sprechen, ist iiberzeugter
Vegetarier und lasst die Gruppe vorbei. Ernéhrt sich von Pilzen (weiter oben).

- Seinen Namen und sein Leben, bevor er ein Zombie wurde, hat er vergessen, aber er weif3,
dass weiter oben Goblins, Riesenspinnen und seit neuestem ein komischer Zauberer leben.
Der Zauberer hat einen der anderen Zombies entfiihrt.

- Erkann die Gruppe theoretisch begleiten.

- Der Sarkophag ist leer.

- Tiir zu Raum 9 fehlt komplett.

9 - Wachraum
- HALT!NIEMAND DARF VORBEI“ So ertént eine hallende, mechanische Stimme.
- Auf dem Boden liegt der Oberkorper eines eisernen Golems, er ist stark angerostet und hat
nur noch den linken Arm. Die Beine fehlen ganz.
- Der Golem erkennt die Spielfiguren als , Kinder KhazKras". Sie diirfen passieren.
- Der Golem kann einige Fragen beantworten.

- Wasiist passiert? - SPEZIFIZIERE.

- Wer bist du? - Der Wchter.

- Wo sind wir? Ein Ort der Erinnerung an den Kampf gegen die Hexenkonigin.

- Woist die Hexenkonigin? Unbekannt.

- Ist sie tot? Unwahrscheinlich.

- Haben wir gewonnen? Nein.

- Wo sind die anderen Zwerge? Sie haben den Krieg verloren, also wohl tot.

- Gibt es keine Zwerge mehr? Unbekannt.

- Welcher Krieg? Der Krieg gegen die Hexenkonigin.

- Wessen Griber sind das hier? Die der auserwihlten Helden von Ran‘Tharak.

- Welches Jahr haben wir? 1611 nach Kénigin Opal Sturmfaust.

- Wohin fiihrt die Treppe da? Auf die 6stliche Handelsstra3e.

- Was gibt es dort? Unbekannt.

- Gibt es einen Ausgang? Vor dem Einsturz, ja. Jetzt unbekannt.

- Was fiir ein Einsturz? Die Hohle ist vor genau 552 Jahren teilweise eingestiirzt.
- Wahrnehmung (SG 12) oder Arkanes (SG 9): Im Torso des Golems liegt ein Energie-Stein
frei, mit dem man auch andere zwergische Konstruktionen antreiben konnte. Leicht heraus
zunehmen. Der Golem stellt dann die Funktion ein.
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10 - Schlachtfeld

- Viele Leichen von Zwergen, Elfen, aber auch Menschen und Goblins in verschiedenen
Stadien der Verwesung. Uberall wachsen grof3e Pilze. Wissen (SG 12): Manche essbar, andere
hochgiftig.

- Gerrot (Mensch, verwahrlost, Mitte 40) untersucht die Uberreste nach Wertsachen und
guten Zihnen.

- Erschrickt tiber die Spielfiguren, flieht und versteckt sich, wenn sie die menschliche
Sprache noch nicht beherrschen (erlernbar in (16)).

- Verkauft Zahne an Heiler und kann ein bisschen iiber die Oberfldche erzihlen. Aber er ist
noch nicht sehr weit herumgekommen.

- Ist durch den Brunnenschacht (19) hier reingekommen. Oben liegt das Dorf Talheim, in
dem er lebt.

11 - Halle

- Ehemaliger Handelsweg der Zwerge. (OststraB8e). Statuen in den Nischen zerstort.

- Vor dem Gang nach 12 stehen zwei Goblins mit Speeren, die bei Sichtkontakt in den Gang
fliehen.

- Ein riesiger Gallertwiirfel bewegt sich langsam die Halle auf und ab und ,saugt*

alles Biomaterial auf. Greift nicht von selbst an, eher hirnlos. Mitten in ihm ein glénzender
Bierhumpen mit dem Siegel der Eisenbarts. (Fiillt sich jede Stunde neu auf).

- Im Gang nach 12 nacheinander 2 schlecht getarnte Fallgruben. (Wahrnehmung SG 9,
4 Schaden).

- Gange nach 13 und 14 nachtraglich in die Wénde getrieben.

- Gang nach 13 voller Spinnweben.

- Gang nach Siiden (16) komplett eingestiirzt. Auch dieser Gang wurde nachtraglich
gegraben, ist aber viel neuer und ordentlicher.

TW|TP |[RK |RW [BW |A
Goblin 1 5 13 (18 |1 1 Waffe (4 Schaden)

Fahigkeiten: | In Sonnenlicht Angriffswurf minus 1.

TW | TP |RK |RW |BW |A

Gallertwiirfel |6 40 |11 1B |1 1 Angriff (4 Schaden)
(riesig)
Fahigkeiten: | Bei Treffer verschluckt der Wiirfel das Ziel vollstandig.
Fiigt dann jede Runde 4 Schaden zu. Befreiung mit Ath-
letik allein von innen (SG 15) oder mit Hilfe von aulen
(SG12).

Teilt sich, wenn besiegt, in zwei kleinere Gallerte mit 2
TWund 10 TP auf.
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- Goblinlager
- Die drei ehemaligen Grabstétten wurden zu einem Lager umgebaut. Insgesamt 14 Goblins
sprechen gebrochen Zwergisch. Anfiihrerin Vraka trigt eine Krone aus Knochen.
- Im westlichen Raum ein Altar, wo die Goblins eine Flammenaxt (5 Schaden,
+1 Angriffsbonus, 2 Feuerschaden extra; 900 GM) anbeten.
- Im Norden eine Schlafhohle, im Siiden ein Pilzlager.
- Ein Goblin wurde vom Zauberer in (16) entfiihrt. Vraka wiirde einen Goblin mitschicken,
um den Ort zu zeigen.
- Die Goblins haben auBerdem Angst vor dem Troll (18) und den Spinnen (13). Vraka ver-
spricht die Axt als Belohnung, wenn beide Gefahren beseitigt werden.

13 - Spinnennest
- Drei Riesenspinnen haben hier grof3e Netze gespannt. Zwei tote Goblins eingesponnen. In
der hintersten Ecke ein Lager mit Unverdaulichem. (verrostete Waffen, Miill und 120 GM).

TW (TP |RK |RW [BW (A

Riesenspinne |3 16 (14 |15 |1 1Biss (3 Schaden)

Fahigkeiten: | Erfolgreicher Angriff vergiftet das Ziel, wenn kein RW
gelingt. Gift fiigt fiir 5 Runden jede Runde 2 Schaden zu.

14 - Alte Maschine

- Seltsame Maschine. In Steinregal gegeniiber 2 Heiltranke.

- Energiestein von Golem (9) kann in Maschine eingesetzt werden. Geht dabei kaputt. Ma-
schine rumpelt herum und explodiert dann. Akrobatik (SG 12) oder 4 Schaden, RW halbiert.
- In den Uberresten findet sich eine uralte Steintafel, die erstaunlich gut erhalten ist.
,Hiermit sei dem Volke von Ran‘Tharak fiir alle Zeiten alleinig jegliches Schiirfrecht in
und iiber Ran‘Tharak und 100 Meilen nach Norden, Osten, Siiden und Westen garantiert.
Niemand anders soll je die Schétze des Bodens beanspruchen.*

Unterzeichnet von Konigin unter dem Berg Opal Sturmfaust und Kénig Harold vom
Silbersee der Zweite.

- Tiir nach 15 fehlt komplett. Entsetzlicher Gestank von dort.

15 - Miillhaufen

- Reste von Goblins, Spinnen und Menschen liegen hier auf einem riesigen Haufen. Gestank.

- Deutliche Trollspuren nach18.

- Ein zweiter Haufen sieht fast ebenso unappetitlich aus. Wahrnehmung oder Wissen (SG

15): Es scheint eine Art ,Vorratshaufen* zu sein. Ein Goblintorso hat einen grofSen eisernen =1
Schliissel an einem Lederband um den Hals (passt in die Tiir zu Raum 20). o f?
- Falls die Spielfiguren den Vorratshaufen vergiften, verliert der Troll in Raum 18 seine s
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16 - Magischer Turm

- Einvon au8en klein aussehender Turm. Die Tiir steht offen.

- Drinnen sehr viel gro8er. Aber nur ein Stockwerk. In Kafigen ein Goblin, eine Riesenspinne,
ein kleiner Gallertwiirfel und ein Zombie. Ein grof3erer fiinfter Kdfig steht leer.

- Nach kurzer Zeit erscheint der Magier Xalander (echter Name Peter Fuhrmann) mit einem
Knall und buntem Rauch. Er redet erstmal Kauderwelsch. Dann spricht er einen Zauber und
die Spielfiguren konnen plotzlich menschliche Sprache sprechen und verstehen.

- Xalander will alle Monster sammeln, die es in dieser Hohle gibt. Thm fehlt noch ein Troll.
Der Kopf miisste reichen, er regeneriert sich ja. Verspricht, den Spielfiguren, was sie wollen.

- Will aber eigentlich doch auch einen Zwerg fiir seine Sammlung haben. Flieht per Teleport,
wenn unterlegen.

TW |TP [RK [RW |BW [A
Xalander 4 20 |14 |12 |1 1Stab (3 Schaden)

Fdhigkeiten: | Vorbereitet: Gewinnt immer Initiative.

Spiegelbilder: 4 Stiick, Wurf mit W20. Bei 16-20 wird X
getroffen, sonst ein Spiegelbild zerstort.

Magisches Geschoss: 3 Geschosse mit je 3 Schaden.
Ldhmen: Alle Ziele, die keinen RW schaffen, eine Runde
aufler Gefecht.

17 - Einsturzstelle
- Die Decke ist herabgestiirzt. Alles voller Triimmer. Eisentiir nach Westen zerstort.

18 - Troll-Lager
- Ein einarmiger Troll schlift auf einem Lager aus Unrat. Hat viele Narben von einem
kiirzlichen Kampf mit Xalander.

TW (TP |[RK [RW [BW |A
Einarmiger Troll | 6 25 (13 |11 1 1Klaue (3 Schaden)

Fahigkeiten: Regeneriert 2 Trefferpunkte pro Runde.
Kann nur durch Feuer oder Saure getotet werden.

19 - Brunnenschacht
- Tageslicht. Hochklettern ins Dorf Talheim méglich. Erschrockene Frau lasst einen
Wassereimer fallen, schreit und lauft weg. ;

20 - Waffenkammer
- Schwere Eisentiir verschlossen (FF SG 15, ATH SG 18). Kann mit Schliissel aus Raum 15
geoffnet werden. Eine Kiste mit 450 GM und eine Schatulle mit 6 Heiltrédnken, alles andere ist

~ verrottet.
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EUER VOLK IST VERLOREN.
DIE HALLEN SIND ZERSTORT UND VOLLER MONSTER.
MENSCHEN BEHERRSCHEN DIE WELT.
IHR SEID DIE LETZTEN EURER ART.

ABER IHR SEID ZWERGE!
IHR KAMPFT, IHR TRINKT, IHR EROBERT!

DIE WELT MAG ZWERGE VERGESSEN HABEN.
ABER SIE WIRD SICH BALD ERINNERN!

ROCK & STOREE IST EIN SCHNELLES,
OSR-KOMPATIBLES ROLLENSPIEL
UBER DIE DINGE, DIE WIRKLICH ZAHLEN:
BIER, BARTE, BAMBULE
UND RICHTIG SCHLECHTE ENTSCHEIDUNGEN!




