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Tausend kleine Pfoten schleichen durch die Nacht
Tausend kleine Augen geben auf euch Acht
Tausend kleine Freunde helfen euch in Not
Betet zu Snarrk'lIzz dann geht es euch gut!

- Gebetsvers der Snarrk'lzz Kultisten -

Behutsam hob Mendor den zerquetschen Korper der Ratte auf, die offenbar
von einem Karren iiberfahren worden war. ,,Sie muss noch ganz jung ge-
wesen sein®, dachte er bei sich, wéihrend er sanft iiber das borstige, graue
Fell strich. Griindlich wischte er mit einem sauberen Tuch geronnenes Blut,
Kot und schmutziges Wasser von ihr ab, bevor er sie in einen weich ausge-
polsterten Korb legte, in dem sich schon etliche kleine Kadaver befanden.

Vorsichtig blickte sich der junge Mann um, der sein spitzes Gesicht mit den
weit vorstehenden Zihnen stets im Schatten einer groffen Kapuze verbarg,
bevor er durch eine dunkle, enge Seitengasse huschte, in der sich ein ge-
heimer Eingang zum Knochenbau, einem unterirdischen Tempel zu Ehren
von Snarrk'lzz, befand. Hier versammelten sich friihmorgens die Akolythen
des Kults, um in grofen Katakomben die sterblichen Uberreste der Ratten
beizusetzen, die sie bei ihren ndchtlichen Streifziigen durch die Strafien

- Vestrachs tot auf-

gefunden hatten.
,Meister Schnar-
kel wird zufrie-
den sein ... bald
schon werde ich
auch den Helm
der Wiirde tra-
gen diirfen®, fliis-
terte er leise vor
sich hin, wdh-
rend er in einem
Kellerloch  ver-

dessen Eingang
der Tatzenab-
druck einer Ratte
eingeritzt war.
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DAS WESEN DER GOTTHEIT

Zu einer der groBten Plagen Caeras ge-
hort der Kult des Snarrk’Izz, einer au-
Berst fragwiirdigen und zwielichtigen
Gottheit des Pantheons. Seine Aspek-
te sind Heimlichkeit, Verborgenheit,
Schnelligkeit, List und Tiicke, aber auch
Strategie und Taktik. Als Herr der Rat-
ten und der Spione ist er der Schutzgott
der Rattlinge, doch auch eine erschre-

OAS WESEN DER GOTTHEIT

breitet ist. Etliche Elfen, Gnome und
Zwerge gehoren zu seinen Anhingern
und innerhalb der ; Volksgruppe der
Gassner ist seine Verehrung sogar recht
haufig. Snarrk’Izz gehort zu den Gott-
heiten, die sich nach’ dem Marsch der
Gotter erst allmahlich und zunachst nur
Auserwihlten offenbarten, da er es nach
einem verlorenen Kampf gegen Har-
lan vorzog, im Verborgenen zu wirken
und seine Macht durch Heimlichkeit zu
mehren. Uber die Rattlinge verbreitete

sich der Glaube an ihn allm&hlich in den
Stadten der Menschen.

{l ckend groBe Anzahl von Menschen hul-
i digt ihm, wobei sein Kult in den Freien
g Landen und Shan’Zasar besonders ver-
>
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Ehrfiirchtig kniete Mendor in der grofien Halle, die von dem getragenen
Gesang seiner Mitbriider erfiillt wurde, vor dem Hochaltar nieder. In der =5
Luft hing der schwere Duft von edlem Rducherwerk, dessen Rauchschwa-
den die silberne Statue von Snarrk'lzz einhiillten. Zum ersten Mal durf-
te der junge Mann die dunkelgraue Robe der Adepten tragen, da er aus
dem Stand der Akolythen aufgestiegen war. Trdnen der Dankbarkeit liefen
thm unter seinen geschlossenen Lidern die Wangen hinab, als ihm Meister
Schnarkel die silberne Kette um den Hals legte, auf deren Anhdnger sich
+ das heilige Zeichen in Form eines Tatzenabdrucks befand. Im gleichen Au-
genblick fiihlte er, wie sein Geist klarer wurde, als hdtte sich ein Schleier
geliiftet, der seine Wahrnehmung der Welt bisher getriibt hatte.
Mendor war noch ganz in dieser Erfahrung gefangen, als ihm schon der
' Helm der Wiirde sachte auf sein Haupt gesetzt wurde, der kunstvoll aus
dem Schddel einer Riesenratte gefertigt und mit aufwdndigen Schnitzerei-
X en verziert worden war. Unvermittelt stromte auf den jungen Mann eine
= Vielzahl von Reizen ein, als seine Sinne auf ein iibermenschliches Maf ge-
schérft wurden. Uberwiltigt von diesem Ansturm riss er die Augen auf.
Das letzte, was er sah, bevor ihn Schwidrze umfing, waren die Rubinaugen
der Statue, die thn hdchst aufmerksam zu mustern schienen.
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~Was kiimmert es die Ratte, ob der Keller, in dem
sie lebt, einem guten oder einem bosen Menschen
gehort?

-Meister Schnarkel zu den Akolythen des ,,Knochenbau* -

Die Frage, auf welcher Seite Snarrk’Izz
nun wirklich steht, ldsst sich nicht so
leicht beantworten. Fiir die diistere,
geheimnisvolle Gottheit und ihre An-
héanger ist vermutlich auch nur wichtig,
dass sie am Ende auf der Seite stehen,
die den Konflikt zu ihren Gunsten aus-
tragen konnte. Snarrk'Izz wird oft nach
gesagt, ein Handlanger von Lorr zu sein,

e e ——

der ebenfalls zwischen den Machten des
Lichts und der Dunkelheit Neutralitat
bewahrt. Das wiirde zumindest erkla-
ren, weshalb — wenn auch meist nur un-
scheinbar und im Hintergrund — auf vie-
len Abbildungen, die den Gott des Todes
darstellen, oft auch eine oder mehrere
Ratten abgebildet sind. Snarrk'Izz wer-
den von seinen Anhangern auch noch
zusitzlich die Attribute: Weisheit und
Familie zugeschrieben.

ARTEFAKTE RATTLINGE DIE NESTER DIE KULTISTEN DER KULT EINLEITUNG
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Klopfenden Herzens betrat Men-
dor die Knochenhalle. Es war eine
Seltenheit, dass Grofimutter Gorla
einen jungen Adepten zu sich rief,
denn fiir gewohnlich lief sie ihre
Befehle von Meister Schnarkel aus-
richten. "Was kann sie nur von mir
wollen? Habe ich etwa meine Auf-
gaben nicht gut genug erfillt?"
fragte er sich zweifelnd. Mit de-
miitig gesenktem Kopf ndherte
sich der junge Mann einem riesi-
gen Berg, der sich in der Ecke der
Halle auftiirmte. Kleidungsstiicke,
Geschirr, Schmuck, Biicher, Briefe,
ja sogar Lebensmittel waren wild
verstreut und iiber einander aufge-
schichtet.

Immer wieder lugte aus Zwischen-
rdaumen, Liicken und Ritzen zwi-
schen verschiedenen Gegenstdnden
der Schddel einer der vorwitzigen
Ratten hervor, die sich an den Es-
sensresten giitlich taten. Ganz oben
auf dem wilden Haufen, der einen
sonderbaren, strengen Geruch ver-
stromte, saff eine alte, dicke Frau
auf einem breiten Baumstumpf. Sie
war in eine lochrige und oft geflick-
te Robe gehiillt und stiitze sich mit
einer Hand auf einen eigenartig
gekriimmten und verdrehten Holz-
stab, der an eine grofie Wurzel er-
innerte. Offensichtlich war die Ob-
frau eingeschlafen, denn ihr Kopf
war thr auf die
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gewaltigen Briiste gesunken und
thr drohnendes Schnarchen war
kaum zu iiberhoren. Der Adept
kniete vor dem Miillberg nieder
und wartete mit gebeugtem Haupt
schicksalsergeben darauf, dass
sie wieder aufwachen wiirde. Als
nach einiger Zeit unvermittelt thre
krdchzende Stimme ertonte, zuck-
te er erschrocken zusammen, hielt
aber aus Ehrfurcht seinen Blick
zum Boden gesenkt. "Hrm, krch-
krch ... Mendor, du bist ... krch ... ge-
kommen, schon, schon, schon. Sehr
gut, sehr gut, hrm", hiistelte die Alte.

Dann schnduzte sie sich laut prus-
tend in ein Taschentuch und fuhr
fort: "Du wirst dich sicher fragen,
warum ich dich kommen lief, krch.
Nun, Meister Schnarkel hdlt dich
... hrm ... fiir unseren begabtesten
Adepten. Es wird Zeit, dass Du ...
krchkrch ... einen anderen Hort
des Wissens kennen lernst und
Erfahrungen auferhalb der Stadt
sammelst. Deshalb mochte ich, ...
hrmhrm ... dass du dir morgen eine
Riesenratte aus den Stdllen holst
und zum Wurzelnest reitest. Meis-
ter Schnarkel hat dich bereits als
neuen Adepten angekiindigt. Er
wird dir auch den Weg beschreiben.
Und nun ... hrmkrch ... schleiche
durch die Nacht und gib gut Acht!"
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BESCHREIBUNG DES KULTS

Der Kult besteht aus zahlreichen Zir-
keln, die sich selbst organisieren und
weitgehend auf sich allein gestellt sind,
wobei jeder Zirkel mindestens einen
,Bau“ oder ein ,Nest“ besitzt, wie die
Versammlungsorte, die stets geheim
und gut geschiitzt sind, im Sprachge-
brauch der Kultisten bezeichnet werden.

Die groBten Zirkel finden sich in fol-
genden Stadten: Ank'Zasar (,Dunkel-
schlupf), Sturmklippe (,,Bracknest®
und ,Klippenbau“), Vestrach (,Kno-
chenbau“) und Westheim (,,Gossen-
flucht®). Wie weit sich der Kult iiber
Caera bereits ausgebreitet hat, kann nur
vermutet werden, aber man kann davon
ausgehen, dass es im Westen bis nach
Ancyrion, im Siiden bis Hars'Nafur
und im Nordosten bis Wyndland in je-
der groBeren Stadt einen Zirkel gibt.
Gertlichteweise soll der Kult sogar mit
der Errichtung einer riesigen, unterir-
dischen Festungsanlage im zerkliifteten
Dornenkamm begonnen haben.

Die Mitglieder des Kults sind fiir ihre
Intrigen innerhalb und auBerhalb des
Kultes beriichtigt und fiir Heimlichkeit
und Verstohlenheit bekannt. So kommt
es durchaus ofters vor, dass die Kultis-
ten fiir lange Zeit unbemerkt in einem
Dorf oder einer Stadt FuB fassen. Es
liegt wohl auch an der chaotischen Na-
tur ihres Herrn, dass es keine einheitli-
chen Titel und Range gibt und sich Auf-
bau und Struktur von Zirkel zu Zirkel
unterscheiden.

Im Gegensatz zu den Anhédngern an-
derer Gottheiten arbeiten Snarrk’Izz-
Kultisten aus verschiedenen Zirkeln
nur in Zeiten‘groBer Gefahr oder Not
zusammen. Wahrend.sie sich meist als

BESCHREIBUNG DES KULTS
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Konkurrenten sehen, die um die Gunst
ihres Herrn buhlen, kommt es auch vor,
dass zwischen einzelnen Zirkeln Fehden
herrschen, die nie offen, sondern stets
im Verborgen in den dunklen Gassen
und im Untergrund der groBen Stadte
ausgetragen werden. Selbst vor einem
Verrat eines verfeindeten Zirkels an
ihre gemeinsamen Erzfeinde, die Pala-
din-Orden der Templer und der Hiiter,
schrecken die Kultisten nicht zuriick.
Léangst nicht in jedem Zirkel wird den
Machten der Dunkelheit gehuldigt —
ganz im Gegenteil kommt es sogar vor,
dass sich Kultisten unterschiedlicher
Gesinnung einen regelrechten Glau-
benskrieg liefern.

ARTEFAKTE RATTLINGE DIE NESTER DIE KULTISTEN DER KULT EINLEITUNG
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GEHEIME SYMBOLE UND ZEICHEN

Die Snarrk'Izz-Kultisten benutzen viele
Zeichen und Symbole, um sich unterei-
nander zu erkennen oder einander Bot-
schaften und Warnungen zu hinterlas-
sen. Eingeweihte konnen solche Zinken
an Tiiren und Wanden in dunklen Gas-
sen, Kellern und Katakomben, ja selbst
in den Kanilen vieler Stiddte entdecken:
So bedeutet der vollstindige Abdruck
einer Rattenpfote, dass sich hier ein si-

o
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SYMBOLE

v

A
|

cherer Unterschlupf verbirgt, an dem es
Nahrung und Wasser gibt. Ein Pfoten-
abdruck mit nur drei Krallen weist auf
einen Freund oder Verbiindeten hin.
Zeigt ein Pfotenabdruck allerdings nach
unten, so bedeutet dies, dass hier Ge-
fahr droht. Die Kratzspuren einer Rat-
tenpfote kennzeichnen einen Ort oder
eine Person unter dem Schutz des Kults.
Spieltechnisch ist zumindest ein Talen-
trang in ,WG: Religion — Snarrk’Izz“
notwendig, um die Symbole und Zei-
chen erkennen und deuten zu konnen.
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Schritt fiir Schritt kampfte sich die
Adeptin, die gegen die grimmige
Kélte des Wyndldnder Winters ei-
nen dicken Kapuzenumhang iiber
ihrer dunkelgrauen Robe trug,
gegen den Sturm durch den tie-
fen Schnee. Thr Ziel war ein gro-
Ber, kahler Felsen, der zwischen
schneebedeckten Hiigeln einsam
in den Himmel ragte und in seiner
Form fern an den gebogenen Zahn

SIEUIS

zu gut, welches Ende auf jemanden

wartete, der nicht eine bestimm- *

te Bodenplatte nach dem siebten
Schritt iibersprang. Sie hatte nicht
vor, heute von Speeren aufgespieBt
ihr Leben zu beenden. SchlieBlich
erreichte sie eine mit dicken Eisen-
bandern verstarkte Holztiir. Auf ihr
Klopfzeichen 6ffnete sich eine klei-
ne Klappe, aus der eine leise Stimme
raunte: "Tausend kleine Augen ge-

:-"I einer riesenhaften Ratte erinnerte.  ben auf euch Acht." Heiser fliisterte
~ ey Als Kilmara den Felsen schlieBlich  Kilmara als Antwort: "Tausend klei-

k‘.&

erreichte, war sie mit ihren Kraf-
ten fast am Ende. Obwohl sie sich
nichts sehnlicher wiinschte, als
endlich an einem Feuer die Eises-
kélte aus ihren miiden Gliedern zu
vertreiben, nahm sie sich dennoch
die Zeit, ihre Umgebung scharf zu
beobachten. Sie vergewisserte sich
griindlich, dass sie von keinem Le-
bewesen beobachtet wurde. Erst
dann driickte sie in einer bestimm-
ten Reihenfolge gegen verschiede-
ne Stellen des Felsens, woraufhin
eine meisterhaft getarnte Tiir laut-
los nach innen aufschwang. Rasch
schliipfte Kilmara durch die sch-
male Offnung in einen finsteren,
dumpf nach Erde riechenden Gang,
der abwarts fiihrte. Erst nachdem
sich die Tiir hinter ihr wieder ge-
schlossen hatte, entziindete sie mit
klammen Fingern eine Laterne,
die linkerhand an einem Wand-
haken hing und nahm sie an sich.
Dann begann sie sorgfiltig ihre
Schritte zu zdhlen. Sie wusste nur

r\bg

ne Freunde helfen euch in Not." Mit
Erleichterung horte die Adeptin,
wie ein schwerer Riegel langsam zur
Seite geschoben wurde.

o
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£ | HELDENKLASSEN BOSSENKAMPFER (OS)

Kultisten (SC wie NSC), die sich vor dem
Erreichen einer Heldenklasse dem Kult
anschlossen, konnen je nach Klasse
nur mehr eine bestimmte Heldenklasse
wahlen, die durch ihre Talente den Vor-
gangsweisen des Kults besonders ange-
passt ist. Dafiir stehen ihnen zwei neue
Talente offen.

Diese Zauberwirker haben nach Erlan-
gen der hoheren Weihen ein besonderes
Verhaltnis zu Ratten und sind durch die
Gunst ihres Herrn wahre Meiser der
Artefaktmagie und der Geistesmanipu-

lation.
VORAUSSETZUNG:

ZAW der Stufe 10+,Kultist

TRLENTE:

Alchemie 10 (X)

Beute schatzen 14 (V)
Einbetten 10 (X)
Heimlichkeit 10 (V)
Magferesistent 10 (V)
Manipulator 12 (V)
Runenkunde 10 (X)
Schniiffler 10 (I)
Stabbindung 16 (V)
Tiergestalt 14 (V) — nur Ratte!
Tiermeister 12 (IIT) — nur Ratten!
Vertrauter 10 (X) — nur Ratten!
Vertrautenband 10 (X)
Wahrnehmung 10 (X)

Diese Kampfer sind mit allen fiesen, un-
fairen Tricks beim Kampf auf engstem
Raum vertraut und beherrschen einen
auBerst hinterlistigen und gemeinen
Kampfstil.

VORAUSSETZUNG:

KRI oder SPA der Stufe 10+, Kultist

TALENTE:

Akrobat 10 (V) Ausweichen 10 (V)
Beute schatzen 16 (I1I)
Friedvoller Hieb 16 (III)
Heimlichkeit 10 (X)
Hinterhéaltiger Angriff 12 (I1T)
Ich muss weg! 12 (I1T)

In Deckung 10 (V)
Kletterass 12 (III)
Meucheln 16 (III)
Rundumschlag 16 (III)
Schnelle Reflexe 10 (V)

So nicht! (I)
Verdriicken 12 (III)
Waffenloser Meister 10 (V)
Wahrnehmung 10 (X)
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SCHNUFFLER

EGW 10+

Ein Eingeweihter, der zu einer belie-
bigen Frage Nachforschungen anstellt
oder Informationen sammelt, erhalt
auf alle entsprechenden Proben einen
Bonus von +2 fiir jeden Rang im Talent
+WG: Religion — Snarrk’Izz“. Vorausset-
zung dafiir ist allerdings, dass der Kult
im betreffenden Gebiet aktivist und kei-
ne Feindschaft zu diesem Zirkel besteht!

S0 NICHT!

GOS 10+

Ein Gossenkampfer kann alle positions-
bedingten Vor- und Nachteile in einem
Kampf perfekt ausniitzen: Alle Boni und
Mali der Positionstabelle (GRW, S. 44)
werden um einen Punkt zu seinen Guns-
ten Verandert
Blltzschnell duckte sich Erlat unter dem
' kraftvollen, aber ungenau gezielten
“Hieb des grobschldchtigen Séldners
hinweg. Im Vorbeilaufen schlug der
kleine, wendige Adept seinem Gegner
von der Seite mit seinem eisenbeschla-
genen Kniippel in die Kniekehle, sodass
~der Hiine mit einem dumpfen Grunzen
auf die Knie fiel. Sofort drehte Erlat auf
\der Ferse um, sprang thm von hinten
5in Riicken und zog ihm seinen Kniittel
{liber den kahlen Schddel. Er wusste,

4] ‘dass keiner der Schmuggler und ihrer
% Handlanger entkommen durfte, hatten
-5 sie doch durch einen dummen Zufall ei-

' nen der geheimen Tunnel entdeckt, der

~aus den stinkenden Kandlen Vestrachs
in den Knochenbau fiihrte. Aus den Au-
wgenwinkeln machte er zu seiner Linken
seinen ndchsten Gegner aus. Wahrend
dieser mit seinem Kurzschwert noch

T .

NEUE TALENTE

zum Schlag ausholte, trat er.rihm*'g

rasch in einer geschmeidigen Dre- 5
hung mit aller Kraft in das Gemacht q
Vor Schmerz aufschrelend lief dev-s
gedrungene Kampfer seine Waffe fal-
len und driickte mit beiden Hdnden 5
gegen die schmerzende Stelle. Diese
Gelegenheit niitzt Erlan, um ihm von
unten seinen Kniippel gegen das Kinn
zu schmettern. Nachdem er sichrasch
liberzeugt hatte, dass seine Gegner
keine Gefahr mehr darstellten, sah
er sich in dem schmalen Vorraum
um, in dem sie den Schmugglern=
aufgelauert hatten. Offenbar hatten
auch seine beiden Ordensbriider ein
leichtes Spiel gehabt, da ringsum thn
reglose oder stohnende Gestalten auf
dem feuchten Boden lagen.
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Ly Die Sammler: Sie konnen grund-
Ms WESER nfﬂ “““ISTE“ sétzlich alles gebrauchen. Was sie nicht
- : \ ) ] . sofort benétigen, findet sicherlich spa-
Die meisten Kultisten sind auf ihr ei- (o irgendwann Verwendung. Besitzen
SRS WOhl_ be(‘iacht, e oCiL ?ber 86~ sie erst einmal einen Gegenstand, ist es
nau, dass sich ihre Ziele in einer Ge-  jhnen beinahe unméglich, sich davon
meinschaft leichter erreichen lassen. . ieder zu trennen. Es ist ein bitteres
Dennoch unterscheiden sie sich sehr Naturgesetz, dass ein Gegenstand, von
hinsichtlich ihrer Ziele und Vorgangs-  Jdem sich ein Sammler nach langen Z6-
weisen. Dabei kgnn LI grob acht gern doch trennt (ein Prozess, der iibli-
Gruppen von Kultisten voneinander un-  cherweise Wochen, Monate oder Jahre
terscheiden: andauert), vermutlich bereits am nachs-
) ; 2% = ten Tag gut gebraucht.werden konnte.
Die fanatischen Gliubigen: Sie sind
davon iiberzeugt, dass Snarrk'lzz durch  pje Schlitzohren: Sie sind gewiefte
die Ohren und Augen von Ratten die  ynd listige Strategen, die immer einen
- Geschehnisse auf Caera verfolgen kann.  plan brauchen. Oft sind sie stunden-
1 Haufig sieht man sie dabei, wie sie Rat-  ynq Tagelang damit beschiftigt, ihre
ten mit Brotkrimeln fiittern und ihr  Nasen in dicke Biicher oder Karten zu
q dabei unterwiirfig etwas erzéihlen, von stecken, wenn sie dabei sind, neue Pli-
! dem sie annehmen, dass es Snarrk'lzz  pe auszuhecken. Dabei spielt es keine
interessieren konnte. Da sich Ratten  Rojle, ob sie eine raffinierten Taschen-
3 aber oft verstecken, bedeutet es ja nicht,  gpielertrick vorbereiten, das nichste
u dass keine Ratte in der Nihe ist. Daher  Apenteuer planen oder gar den Angriff
reden fanapsche Gléiu.blge gerne mit s19h auf einen anderen Zirkel ausgearbeiten.
selbst, beziehungsweise mit Ratten, die  Nichts finden sie furchtbarer als sponta-
in irgendeinem Versteck aufmerksam  pe Aktionen oder Uberraschungen.
lauschen.
’ i s 3 Die Schmarotzer: Die meisten Kul-
Die Geizhilse: Man erkennt sie an  tisten gehiren zu dieser Gruppe. Sie ha-
der schibigen und abgetragenen Klei- e sich dem Kult nicht aus religiésen
dung. Sie konnen stundenlang um jede Griinden angeschlossen, sondern des-
Kupfermiinze feilschen. Dabei treibt sie  halh, weil sie dadurch Vorteile (meistens
nicht einmal unbedingt die Liebe zum i Form von Geld, Schutz oder Macht)
Gold an, es ist viel mehr der Wunsch,  genjefen oder zumindest erwarten.
p fiir schlechte Zeiten vorzusorgen. Des-  Wenn es ein miisste, wiirden Schmarot-
’ halb verstecken und horten sie ihre  jer picht nur ihre eigenen Miitter ver-
Schatze auch oft an'den seltsamsten und kaufen, sondern auch den Kult verraten
' ungewohnlichsten Orten. Ihre groBte  _ patiirlich nur, um dann etwas
Angst ist es natiirlich, ihre Schatze zu spiter erneut beizutre-
s verlieren, deswegen trauen sie grund- ten, wenn es
' sétzlich niemandem und sind :

jedem gegeniiber misstrauisch.
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wieder giinstig erscheint. Snarrk'lzz
scheint dieses Verhalten aber zu gefallen
und ven allen Kultisten sind es angeb-

lich die Schmarotzer, welche dem Herrn
der Ratten am liebsten sind.

Die Speichellecker: Diese Kultisten
sind sich nie fiir ein Kompliment zu
schade. Mit Schmeicheleien und scho-
nen Worten manipulieren sie geschickt
die Wesen in ihrer Umgebung, von de-
ren Gunst sie sich Vorteile erhoffen. Thr
wahres Gesicht offenbaren sie meist
nur denen, die unter ihnen stehen. Die
Opfer der Intrigen und Einfliisterungen
der Speichellecker bemerken oft nicht

DER KULTISTEN
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einmal, dass sie fiir die selbstsiichtigen
Zwecke missbraucht wurden.

b = W, awn
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Die Verbrecher: Mehr noch als die
Schmarotzer niitzen sie die Organisa-
tion eines Zirkels um sich selbst zu be-
reichern und sich Macht und Vermogen
zu erschleichen. Einige von ihnen schre-
cken dabei nicht einmal vor den grau-
samsten Untaten zurtick.

Die Verdorbenen: Diese wandten
sich der Dunkelheit zu. Einige von ihnen
wurden gar von einer finsteren Macht
korrumpiert. Sie verehren Damonen
oder einer dunkle Gottheit wie Baarn in
Form eines Sendboten von Snarrk’Izz.

-
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Meist werden von den Kultisten Roben
aus dunklen Stoffen getragen, wobei
sich Beschaffenheit und Farbe von Zir-
kel zu Zirkel unterscheiden. Besonders
haufig findet sich dunkelgraues Leinen
fiir die rangniedrige Kultisten. Dane-
ben besitzt jeder Kultist einen Helm
aus dem Schadel einer Riesenratte (KRI
oder SPA) oder eine Kopfbedeckung aus
Riesenratten-Leder (ZAW) und eine
Halskette mit einem Anhénger, der das
Heilige Symbol von Snarrk'Izz, den Pfo-

R R ’ ) ;n-w‘@.nw
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tenabdruck einer Ratte, zeigt. Aus der
Machart der Robe, der Kopfbedeckung
und des Anhangers kann ein Einge-
weihter schlieBen, aus welchem Zirkel
ein Kultist stammt und welchen Rang er
bekleidet. Manche dieser Standessym-
bole sind mit Zaubern belegt, die ihren
Tragern unterschiedliche Fahigkeiten
verleihen. Spieltechnisch handelt es sich
dabei besonders um Zauber, die Abwehr
erhohen, ein Attribut (meist GEI oder
AGI) oder eine Eigenschaft (meist BE,
GE oder VE) erhohen oder ein Talent
verleihen (oft Heimlichkeit, Magieresis-
tent oder Wahrnehmung).
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- chen erreichte,

Miide klammerte sich Mendor im
struppigen, schwarz-grauen Fell der

" Riesenratte fest, auf der er nun schon

seit mehreren Stunden in ostlicher
Richtung unterwegs war. Im Auf-
trag Grofsmutter Gorlas sollte er zum
Wurzelnest reiten, den dortigen Ako-
lythen tiber die Gefahren der Stadt
berichten und selbst etwas iiber das

. Leben im Wald lernen.

So hatte er den Knochenbau bereits
gegen Mitternacht verlassen und
war durch mehrere Kandle einem
verschlungen Weg gefolgt, der fiir

\ Eingeweihte durch Zauberzeichen
I gekennzeichnet war. In der stin-
v kenden Finsternis des Vestracher

Untergrunds war er ausschliefilich
auf die feinen Sinne seines Reittiers
gewesen.  Lediglich
wenn er sich einem der Zeichen ge-
ndhert hatte, hatte es durch die Kraft
des heiligen Amuletts an seiner Hals-
kette fiir kurze Zeit die Umgebung
mit einem fahlen, griinlichen Licht
erleuchtet.

Die Morgenddmmerung setzte be-
reits ein, als er endlich das Wild-
in dem sich nach
den Worten Meister Schnarkels eine

‘I riesige, tote Eiche erheben sollte. So-

weit er wusste, sollten sich unter den

gy S
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gewaltigen Baumwurzeln Dutzen- ‘
de von Zugangslochern zu den un-ium
k]

terirdischen Kammern und Hallen
des Wurzelnests befinden. "Welche
Erfahrungen mogen hier wohl auf
mich warten?" fragte sich Mendor,
als er plétzlich durch laute Hilferufe
aus seinen Gedanken gerissen wur-
de. Ohne jede Uberlegung zischte er
seiner Reitratte einen leisen Befehl
ins Ohr, auf den sie sofort in gro-
fen Sdtzen vorwdarts schoss. Hinter
einer kleinen Baumgruppe stieflen
ste auf eine schmalen Pfad, auf dem
sich eine junge Frau in der brau-
nen Robe einer Akolythin mit einem
Wanderstab verzweifelt zwei hdss-
liche, verwachsene Kobolde vom
Leibe hielt, die mit Kniippeln auf sie
eindrangen.

Nachdem Mendor hastig abge-
sprungen war, hetzte er die Riesen-
ratte mit einem schrillen Pfiff auf
einen der Angreifer. Wahrend es
thm gelang, gemeinsam mit seiner
Glaubensschwester einen Kobold
in die Flucht zu schlagen, beendete
der andere unter schrillen Schmer-
zensschreien sein Leben unter den
Krallen und Zdhnen der entfesselten
Riesenratte.

i
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& Markof sich allerdings bei der Lektiire
BA“TE“ ““n “ESTEH des “Buch der Weisei“ mit Lykanthro-
] pie infizierte und diese unter den Kultis-
Das ,,Bracknest im Schattengrund o gragsiert, kam es immer hiufiger zu
. von Sturmklippe beherbergt eigentlich  ginnjosen Morden im Blutrausch. Nun
einen Zusammenschluss von Meuch- 1,0kt die Stadtwache im Auftrag beider
lern, Dieben und Bettlern unter der  Rjte gnadenlos Jagd auf Werratten und
Fiihrung des Giftzauberers Trippiek.  auf die wenigen noch nicht infizierten
Er wur.de wegen damonischer Umtre}be Kultisten im Untergrund der Stadt, die
Qe cacm Stamm verbannt un.d leitet  jhyerseits selbst versuchen, der Plage

den Zirkel so gut getarnt, dass niemand  err zu werden.

ahnt, dass es sich bei ihm um einen

Rattling handelt. Die skrupellosen Ver-  pep »Klippenbau® ist die Kultstit-
brecher des Zirkels dienen allesamt der o aines Geheimbunds von Sturm-
Dunkelheit und schrecken vor keiner Klipper Alchemisten und Gelehrten,
Grausamkeit zurick. dem auch einzelne Adlige und Kaufleute
= S g angehoren, der den dunklen Schatten-
1 Der ,,Dunkelschlupf: Die gewal-  g.ynd- Zirkel mit Entschiedenheit be-

E unter der Fiihrung der Seuchenpries-  in der etwas auBerhalb der Stadt in ei-

" terin Kri-Isch, sondern auch eine ural- o, Hohlensystem in den Klippen der
te Statte der menschlichen Kultisten.  njondkiiste haust. Von diesen Héhlen
Mittlerweile wurden allerdings sowohl  fiihren unterirdische Ginge in die Ka-
Rattlinge als auch Kultisten in ihrem 516 und Keller von Schattengrund.
Glauben von dem michtigen Damon
Vaul'Thorn korrumpiert, der sich vor pep , Knochenbau*: Seitdem der Ves-
vielen Jahrzehnten nach einem katast-  .5cher Handelsrat vor kurzen mit den
rophalen Beschworungsfehler in einer  gyltigten unter ihrem Oberhaupt ,GroB-
riesigen Hohle dauerhaft manifestie- pytter* Gorla eine geheime Abmachung
ren konnte und sich nun in Gestalt ei-  {r4f gind sie in dieser Stadt zwar nicht
nes lebenden, geschwiirartigen Haufens gerne gesehen, werden aber geduldet.
aus Tausenden von Leichen, Rattenka- | merhin sammeln sie alle toten Rat-

3 davern und Abféllen als Sendbote des  ton die sie in der Stadt finden kénnen

4 Herrn der Ratten verehren ldsst. Um iy und bringen die Kadaver in ihren
seine Gunst zu erringen werden ihm so- unterirdischen Tempel, wo die Ratten-

! gar Menschenopfer dargebracht. gebeine in einem riesigen Karner ver-

: . wahrt werden.

» Die ,,Gossenflucht® beherbergt den 1y, tiefsten Gewdlbe befindet sich eine

\ Westheimer Zirkel, welcher sich Giber  31te mit schiveren Riegeln und Eisen-
viele J a}hre mit Gildenrat u'nd Handels-  getten verschlossene Tiire, die niemals

N rat gleichermaBen arrangieren konnte  ge5ffnet werden darf, da sich hinter ihr
und fiir beide Seiten gegen groBziigi-  ¢ip yraltes, dunkles Geheimnis verbirgt.
ge Bezahlung die jeweilige Gegenseite
‘ausspioniexte. Seitdem Meisterin Helte

L. * s ) B s> 3 3

tige Anlage tief unter den Strafen
Ank'Zasars beherbergt in ihrem ausge-
dehnten Hohlen- und Gangsystem nicht
nur einen groBen Stamm von Rattlingen

.-.\' "

kampft. Dazu ging GroBmeister Kilman
Nogrecht sogar ein loses Biindnis mit
einem Stamm von Rattlingen unter der
Fiihrung des Kriegshauptlings Ziziff
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Die ,Rattenhiigel“: Wenn man al-
ten Wyndlander Geschichten und Le-
genden glauben schenken mag, verlor
Snarrk’Izz hier wahrend des Gottermar-
sches in einem Kampf gegen Harlan,
den Schutzgott Wyndlands, einen Zahn,
welcher noch heute in den Rattenhiigeln
zu finden ist. Ob dieser seltsame Fel-
sen tatsachlich ein Zahn von Snarrk'lzz
oder nur eine seltsame Laune der Na-
tur ist, bleibt sicherlich ein Geheimnis.
Sicher ist nur, dass in diesen Hiigeln
héufig Kultisten anzutreffen sind und es
dort vermutlich einen geheimen Unter-
schlupf gibt.

Das ,,Rattennest“: Alte Wracks, die
hier an einem gefdhrlichen Kiistenteil
im Stidosten der Inneren See trostlos
zwischen den ewig sturmgepeitschten,
nebelverhangenen Felsen hingen, zeu-
gen von der Gefihrlichkeit der Klippen
und ihrer Unterwasserriffe, die schon
manchem Schiff zum Verhdngnis wur-
den. Mittlerweile erkannten die Kul-
tisten unter der Fiihrung des selbst-
ernannten ,Rattenkonig“ Schnabbler,

BAUTEN UN
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dass das Pliindern von Schiffen auBer-
ordentlich lohnend ist und sorgen mit
falschen Leuchtfeuern dafiir, dass stets
gentigend Schiffe stranden.

Die ,,Schwarze Festung*“: Haupt-
sdchlich durch Uberfille auf zasarische
Karawanen finanziert, haben hier Kul-
tisten damit begonnen, die Ruinen die-
ser alten Gormanischen Festung in den
Zornzacken wieder aufzubauen. Dabei
sind sie kiirzlich auf alte, verschiittete
Génge und Gewolbe unter der einstigen
Grenzfestung gestoBen und haben da-
mit begonnen diese freizulegen.

Das ,Wurzelnest“: Die unterirdi-
sche Anlage befindet sich unter den
Wurzeln eines toten Riesenbaums in
einem Wildchen 0stlich von Vestrach.
Sie gehort mit zum Knochenbau, hier
werden hauptsichlich junge Akolythen
ausgebildet. In jlingster Zeit gibt es
hier immer wieder Probleme mit einem
Koboldstamm, der den Kultisten dieses
Gebiet streitig machen mochte.

ARTEFAKTE RATTLINGE DIE NESTER DIE KULTISTEN DER KULT EINLEITUNG
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Mit zitternden Fingern 16ste Lantha
den Verschluss von dem verzierten Sil-
berflaschchen und goss das restliche
Weihwasser, das ihr verblieben war,
quer iiber den Gang. Neben ihr lehnte
Myrane und presste sich vor Schmerz
stohnend die Hand auf eine stark blu-
tende Wunde in ihrer linken Seite. Die
Jjunge Novizin war auBer ihr die Einzige,
die den Angriff der Skelettkrieger und
der lebenden Schatten in den uralten
Gewolben unter ihnen tiberlebt hatte.
Als sie eben im Begriff gewesen waren,
eine der alten Griifte zu erforschen, hat-
ten sich die Untoten aus ihren Griabern
erhoben und waren tiiber sie hergefallen.
Die Krieger, die Lantha
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Lerrachi rechtzeitig vor der drohenden
Gefahr warnen. "Hoffen wir, dass sm
das lange genug aufhilt", keuchte die |
Priesterin, wihrend sie der Novizin ‘_;
trostend durch das schweiBnasse Haar |
strich. "Und nun komm, lass uns rasch
weiter laufen! Es ist nicht mehr weit bis
zur nachsten Treppe, wo sich schon ei-
ner unserer Wachposten befindet." Mit
diesen Worten umfasste sie die junge .
Frau stiitzend und eilte mit ihr davon, =
so rasch es Myranes Verletzungen zu- |
lieBen.

Als sie die nachste Ecke des Ganges bo- |
gen, horten sie hinter sich hohles Heu-
len und schrilles, wuterfiilltes Geheul.

und die anderen Pries-
ter begleitet hatten,
Hatten sich den rasen-
den Schreckensge-
stalten in den Weg
gestellt und ihnen
genligend Zeit ver-
schafft, um zu fliehen,
da ihre Zauber kaum
Wirkung gezeigt hat-
ten. Irgendein dunkler
Fluch musste auf den
Untoten liegen, der sie
schiitzte. Thre tapferen
Kampfer hatten zwar
ihr Leben dafiir gege-
ben, aber zumindest
thnen beiden war die
Flucht bisher gegliickt.
Nun mussten sie unbe-
dingt Hohepriesterin
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Bei diesen sprach- und vernunftbe-
gabten Wesen handelt es sich um kleine
und wendige, aber ziahe Zweibeiner mit
Rattenkopfen. Der gesamte Korper, mit
Ausnahme des Schwanzes, ist mit einem
kurzen, struppigen Fell in verschiedenen
Braun- und Grauténen bedeckt. Sie le-
ben in Sippen- oder Stammesverbédnden
in Hohlen und Grotten oder in den Ka-
nédlen der groBen Menschenstadte. In
ihrem Volk entstand die Verehrung von
Snarrk’Izz und verbreitete sich allmah-
lich tiber die Menschenstadte unter den
anderen Volker Caeras.

Die Rattlinge behaupten, dass sie wih-
rend es Gottermarsches von Snarrk’Izz
nach seinem Abbild geschaffen worden
seien. Kultisten aus anderen Volkern

RATTLINGE
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stehen daher sie oft ablehnend bis feind-
selig gegeniiber, da sie sie als der Vereh-
rung ihres Herrn unwiirdig betrachten.
Besonders Werratten betrachten sie als
unnatiirliche Scheusale und verfolgen
sie mit grimmigem Hass. Rattlinge eig-
nen sich hervorragend als Spaher, geben
aber auch fiahige Krieger und Zauber-
wirker ab.

Volksbonus: BE, GE oder HA

Volksfdahigkeiten:Dunkelsicht,
Klein, LeichtfiiBig, Zdher als sie ausse-
hen, Lichtempfindlich oder Verabscheu-
ungswiirdig.

2 Auswahlen aus: Geschwind, Re-
sistenz gegen Gifte, Resistenz gegen
Krankheiten, Schnell

ARTEFAKTE RATTLINGE DIE NESTER DIE KULTISTEN DER KULT EINLEITUNG



= S F»F — ﬁ“v’w-»

Dabei handelt es sich um Lykanthrope,
die sich ebenso wie Werwolfe bei Voll-
mond, Wut oder Schmerz in Werwesen
verwandeln. Im Laufe der Jahrhunderte
kam es immer wieder zu epidemiearti-
gen Ausbriichen in groBSen Stidten, die
meist von einem Zirkel ausgingen. Diese
Epidemien sind einer der zahlreichen
Griinde, weshalb es unter den Kultisten
immer wieder zu blutigen Auseinander-
setzungen kam: Ein Teil der Kultisten
haélt die Lykanthropie fiir einen Segen,
eine besondere Gnade, die Snarrk’Izz ei-

> 3
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nem auserwahlten Zirkel erweist. Ande-
re Eingeweihte betrachten sie wegen des
damit verbundenen Blutrauschs fiir ei-
nen Fluch, mit dem der Herr der Ratten
Frevler bestraft. Ein betroffener Zirkel
muss sich jedenfalls davon befreien, in
dem sie gnadenlos verfolgt und getotet
werden.

Spieltechnisch gelten die Regeln fiir
Werwolfe (RvC, S. 49-52) mit folgenden
Modifikationen fiir die Lykanthropen-
Krafte: Bissangriff (3x statt 4x), Heim-
lichkeit +III (2x statt 1x), Kraft der
Schatten (4x statt 5x%), Verbergen-Pro-
ben + 5 (2x statt 1x) und Rattengestalt
(statt Wolfsgestalt).

N S 3 3
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Tief beeindruckt sah sich Mendor
in der riesigen Hohle um, die in ein
dammriges Zwielicht getaucht war
und deren feuchte, kiihle Luft nach
Erde, Moos und altem Holz roch.
Aupfer dem Eingang des Tunnels,
durch den er selbst mit seiner Fiih-
rerin gekommen war, sah er noch
zahlreiche andere Zugdnge. Vor
Erstaunen lief er beinahe die Ziigel
seiner Reitratte fallen, die er hinter
sich her fiihrte, als er weitere Ein-
zelheiten der Hohle entdeckte. Ihre
gewolbte Decke schien nur aus
dunklem Erdreich zu bestehen, das
von einem dichten, moosbewachse-
nen Wurzelgeflecht zusammenge-
halten wurde. Durch kleine Locher
zwischen den armdicken Wurzeln
fiel das schwindende Tageslicht in
die Hohle und malte kleine Licht-
kreise auf den Steinboden, der
durch verschiedene Flechtenarten
aussah, als wdare er mit einem Mo-
saik belegt worden.

Zu seiner Rechten entdeckte der
Adept einen kleinen Tiimpel, des-
sen Wasser smaragdgriin schim-
merte. An seiner Oberfldche spie-
gelte sich das Licht in winzigen,
goldfarbenen Punkten. Uber sich
horte er das Kratzen und Scharren
winziger Pfoten, das leise Fiepen
und Quieken unzdahliger Ratten,
die offenbar durch das Wurzelge-
flecht liefen. Ein paar von ihnen
streckten sogar neugierig ihre
Kopfe heraus, als wollten sie den
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"Willkommen im Wurzelnest! Dies
ist unsere grofie Halle. Bitte warte
hier, bis du von einem Mitbruder
abgeholt wirst. Zu Deiner Linken
findest iibrigens du einen Pferch,
in dem du deine Reitratte anbin-
den und trdnken kannst. Halte
dich aber von dem Tiimpel zu dei-
ner Rechten fern, denn iiber thm
besitzt ein groffes Wurzelknduel
ein hochst gefdhrliches Eigenle-
ben! Und nun entschuldige mich,
ich werde Dich bei Meister Tatitzik
melden und muss thm von dem An-
griff auf mich berichten." Mit die-
sen Worten ging seine Fiihrerin,
die Akoluthin Feyra, die er erst
kurz zuvor aus den Fdngen von
zwet hinterlistigen Kobolden erret-
tet hatte, auf ein grofes, zweiflii- 3
geliges Tor aus dunklem Holz zu.
Auf ein Klopfzeichen wurde ihr
geoffnet und sie verschwand im In-
neren der Kultstdtte.

Nachdem Mendor die Riesenrat-

te angebunden und mit frischem
Wasser versorgt hatte, fiel er mit-
ten in der grofien Halle ergriffen
auf die Knie und dankte Snarrk'lzz
inbriinstig fiir seine Gnade, dass er

thn an solch einen wundersamen
Ort gefiihrt hatte.

)
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DAS BUCH DER WEISEN

Dieser uralte Walzer besitzt einen di-
cken Einband aus dem Leder von Rie-
senratten. Die Seiten sind mit einer
eigenartigen rotbraunen Tinte dicht
beschrieben und weisen eine Vielzahl
von geheimnisvollen Symbolen, Zei-
chen und Darstellungen auf. Nur Wesen
mit einem Rang von III im Talent ,WG:
Religion — Snarrk’Izz“ sind iiberhaupt in
der Lage diesen Text zu verstehen. Dafiir
erhalten sie nach der Lektiire von je (16-
VE) Stunden einen Rang in einem der
folgenden Talente: Alchemie, Bildung,
Einbetten, Runenkunde, oder Wissens-
gebiet (Bergbau, Geschichte, Histori-
sches Ereignis, Hohlenkunde, Krauter-
kunde, Naturkunde, Sagen & Legenden,
Stein- & Metallkunde, Sternenkunde,
Ebenenwissen, Magische Wesen, Theo-
retische Magie) bis zu einem Maximum
von drei Talentrangen. Danach verliert
das Buch fiir immer seine Wirkung fiir
diesen Leser und verschwindet auf ma-
gische Weise.

Da das Buch jedoch mit dem Blut von
Werratten geschrieben wurde, muss
dem Leser nach jedem erworbenen Ta-
lentrang eine Krankheit-trotzen-Probe
gelingen, um sich nicht mit Lykan-
thropie zu infizieren (Pro Rang in ,WG:
Religion — Snarrk’Izz“: PW +1, ansons-
ten siehe RvC, S. 49). Einzelnen Einge-
weihten ist klar, dass dieses ratselhafte
Buch fiir einige der Lykanthropie- Epi-
demien verantwortlich, ist, von denen
der Kult im Laufe der Jahrhunderte
heimgesucht wurde. Seitdem es zuletzt
von Helten Markof, dem Meister des
Westheimer Zirkels, gelesen wurde,
weiB niemand, wann und wo es wieder
erscheinen wird ...

R B ;
DAS BUCH DER WEISEN
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DER GEBETSSTEIN

In diesen tranenformigen Bernstein von
der GroBe eines StrauBeneis ist eine Rat-
te eingeschlossen. Der Gebetsstein war
viele Jahre in der Obhut des ,, Knochen-
baus®, wo das kostbare Relikt aufgrund
der heiligen Kraft, die ihm innewohnt,
in einer Kapelle verehrt wurde. Vor
einiger Zeit wurde es jedoch von einem
abtriinnigen Kultisten gestohlen. ,,Grof3-
mutter” Gorla setzte eine groBziigige
Belohnung auf die Wiederbeschaffung
des Gebetssteins aus, damit er wieder
an seinem urspriinglichen Platz aufbe-
wahrt werden kann. Geriichten zufolge,
die Meister Schnarkel erst durch lang-
wierige Nachforschungen in Erfahrung
bringen konnte, diirfte der Stein von
seinem Dieb auf einem Hobgoblinmarkt
irgendwo im Dunkelstreif verkauft
worden sein ... Heilige Kraft: Wer fiir
W20 - VE Stunden inbriinstig vor dem
Relikt zu Snarrk'lIzz betet, erhilt ein-
malig +I auf das Talent "WG: Religion -
Snarrk'Izz". Bei jedem weiteren Versuch
verfillt man stattdessen zunehmend
der finsteren Seite des Rattengotts: + I
auf das Talent "Diener der Dunkelheit"
(bis zu einem Maximum von V).
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DER RATTENZAHN

Bei dieser Waffe handelt es sich um ei-
nen Krummadolch mit einer geflammten
Klinge aus einer schwairzlich-grauen
Legierung. Der Griff besteht aus ei-
nem dunklen, harten Holz und ist mit
aufwindigen Einlegearbeiten verziert.
Die Dolchscheide ist mit dunkelgrau-
em Samt iiberzogen und mit fremdar-
tigen Symbolen und Runen bestickt.
Der Dolch und seine Scheide wurden
bereits vor Jahrhunderten von Meister-
schmieden und Alchemisten aus dem
»Klippenbau“ erschaffen und verzau-
bert. Dabei fand neben anderen sel-
tenen Metallen auch ein wenig Mete-
oreisen Verwendung. Bald stellte sich
heraus, dass der Krummadolch aufgrund
seiner  besonderen  Beschaffenheit
auch nach seiner Erschaffung weitere
Verzauberungen zulieB. So kam es, dass
im Laufe der Jahrhunderte immer wie-
der neue magische Effekte eingebettet
wurden.

SchlieBlich war die Waffe so machtig,
dass sie zum Standeszeichen der Meis-
ter des ,Klippenbaus“ wurde, bis sie
schlieBlich vor vielen Jahrzehnten von
einem abtriinnigen Akolythen gestoh-
len wurde. SeitRer ging sie unter dem
Spitznamen ,Rattenzahn“ von Meuch-
lerhand zu Meuchlerhand (wobei der
Besitzwechsel meist durch den plotzli-
chen Tod seines Vorbesitzers zu Stande
kam ..) und wurde von skrupellosen
Schwarzmagiern mit weiteren Zaubern
belegt.

Allerdings fiihrten die zahlreichen Ver-
zauberungen zu ungewollten magischen
Nebeneffekten, sodass die Waffe von
den Michten der Finsternis durchdrun-
gen ist: Jeder, der sie beniitzt, wird zu
einem Dienex der Dunkelheit und ver-
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DER RATTENZAHN

liert langsam den Verstand! So verlor
sich auch die Spur des Dolchs: Vor etwa
20 Jahren floh sein letzter Trager, ein
Meuchler aus Sturmklippe, in geistiger
Umnachtung und von schrecklichen
Trugblldern gepeinigt aus der Stadt.
Uber sein weiteres Schicksal ist jedoch
nichts bekannt ..

Die Werte:

WB +3

Eingebettete Attrlbute'

AGI +1, KOR +1 .
Eingebettete Talente:

Ausweichen III, Heimlichkeit III, Ver-
letzen III, Diener der Dunkelheit I (Ein
Tréger, der bereits Diener des Lichts ist,
verliert dadurch seine Talentringe!)
Eingebettete Zauber:

Einschlafern, Schatten, Tarnender Ne-
bel Werteverlust: Fiir jeden TodesstoB,
der mit dem Dolch gefiihrt wird, wird
GEI um 1 gesenkt (bei GEI 0 ist der Tra-
ger wahnsinnig und wird sich freiwillig
nie mehr von dem Doleh trennen, den
er fortan als seinen groften Schatz be-
trachtet!)
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"Schneller, schneller! Beeilt euch!
Die Leuchtfeuer miissen viel hoher
brennen, bevor das Schiff kommt!"
schrie Meister Brampel im Heu-
len des Sturms seine Mdnner an.
Seitdem wvom Wachtposten im
hochsten Aussichtsturm der Holz-
festung in den zerkliifteten Felsen
der Nebelklippen berichtet worden
war, dass sich ein vandrianisches
Handelsschiff durch die schwere
See kampfte, herrschte auf dem
Strand ein emsiges Treiben. Uber-
all liefen Akolythen und Adepten
umher und versuchten verzweifelt,
die gebriillten Befehle des Pliinder-
meisters so rasch wie moglich um-
zusetzen.

Brampel wusste, dass thnen nur
mehr wenig Zeit blieb. Wenn die
falschen Leuchtfeuer nicht rasch
genug hoch aufloderten, wiirde

der Steuermann das Schiff nicht
in die gefdhrlichen Untiefen vor
der Kiiste lenken. Dann wiirde
es auch nicht an den Felsen zer-
schellen wie schon viele zuvor, aus
deren Wracks die Festung grofi-
tenteils bestand, die zu Ehren von
Snarrk'lzz erbaut worden war
und das Rattennest genannt wur-
de. "Und dann gdbe es nichts zu
pliindern ... und dann wdre Konig
Schnabbler nicht erfreut, ... nein,
dann wiirde er wieder einen seiner
Wutanfille bekommen ... oh nein,
heute ist er ohnehin schon schlecht
gelaunt”, murmelte der Pliinder-
meister vor sich hin und kaute auf-
geregt an seiner Unterlippe. Unru-
hig lief er im nassen Sand auf und
ab, wdahrend er mit den Fingern
tiber die schartige Klinge seines
Entermessers strich.
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"PLUNDERMEISTER" BRAMBEL

Volk: Vestaner

Kultur: Freilander

Klasse: Spaher

Status: Anfihrer der Strandrauber

\ vom ,Rattennest®

Beschreibung: Brampel war ein Gold-
schmiedgeselle aus Sturmklippe, der
wegen Hehlerei tiberstiirzt die Stadt
verlassen musste. Auf seiner Flucht
rettete ihn Grimmold, der sich bereits
als Schnabbler ausgab, im letzten Au-
genblick vor der Verhaftung durch die
Stadtwache. Gemeinsam zogen sie als
Réauber und Diebe durch die Freien
Lande, bis es sie an die Kiiste der In-
neren See verschlug, wo sie die Leiche
eines verstorbenen Snarrk’Izz-Kultisten
fanden. Obwohl sie aus dem Anhénger
und den Aufzeichnungen, die er bei sich
fihrte, eigentlich nicht recht schlau
wurden, beschlossen sie ebenfalls einen
Rattenhort zu griinden, da es sich nach
einer guten Gelegenheit anhorte, unter
dem Deckmantel der Gotterverehrung
rasch viel Geld zu machen.

Tatsachlich schlossen sich ihnen schon
bald einige zwielichtige Gestalten und
Schiffbriichige #an. Brampel konnte
aus den gefundenen Texten wenigstens
soviel entziffern, dass ihre Anhinger
ihnen abnahmen, Eingeweihte in den
Kult einer dunklen, geheimnisvollen
Gottheit zu'sein, welche ihre treuen Die-
ner einst reich belohnen wiirde. Nach
dem Erfolg der letzte Jahren zu schlie-
Ben scheint Snarrk’Izz tatsachlich mit
Wohlwollen auf diese ungewohnliche
Art der Verehrung zu blicken. Nach dem
Bau des Rattennests wurde Brampel
zum* Anfithrer der Strandrauber und
zur Rechten Hand Schnabblers. Der
schmichtigeaMann, der stets unruhig

Lo “b
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"PLNDERMEISTER" BRAMBEL

A 3

um sich blickt und oft aufgeregt an sei-
ner Lippe nagt, steckt eigentlich hinter
der gesamten Planung aller Unterneh-
mungen des Rattennests. So war es zum
Beispiel seine Idee, Schiffe mit falschen
Leuchtfeuern zu den Klippen zu locken,
um sie zum Zerschellen zu bringen.
Obwohl er weiB, dass er der Kliigere ist
und den Jahzorn Schnabblers fiirchtet,
ist er trotzdem aufgrund der reichen
Einkiinfte, die ihm das Rattennest be-
schert, mit ihrer Zweckgemeinschaft
zufrieden, nicht zuletzt deshalb, weil er
den tumben Mann bei der Beutevertei-
lung stets tibervorteilt.

Brampel tragt zwar ein Entermesser
und einen verzauberten Lederpanzer
(Bonus: +1), versucht aber, jedem Nah-
kampf aus dem Weg zu gehen. Der klei-
ne, wendige Mann verlasst sich lieber
auf seine Armbrust, wobei er die Spitzen
der Bolzen gerne mit dem Lahmungsgift
Starrnerv bestreicht.

P BRAMBEL A1

KOR: 6 AGI: 8 GEI: 6

Sii:p0 BE:S 3 VE: 1
ETAT S 2 GE: 10 A0
7N X
UOL0I0K0¥O)
Bewaffnung Panzerung
Armbrust Lederpanzer+1 (+2 PA)
(WB+2; GA-2)

Talente: Ausweichen III, Handwerk: Goldschmied I,
Heimlichkeit III, Schlitzohr III, WG: Gassenwissen I,
WG: Religion - Snarrk'Izz I

GH: - GK: no EP: -
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"GROSSMUTTER" GRORLA
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$  "GROSSMUTTER" GORLA mere

KOR: 8 AGI: 4 GEI: o9

Volk: Vestaner ST: o BE: o VE: 4

Kultur: Freilinder o GE: 2+3

Klasse: Heilerin

Status: Hiiterin des ,,Knochenbau“ ' @ {:::é @ @
Bewaffnung Panzerung

Beschreibung: Grofmutter Gorla ist
eine dicke, alte Frau, die eine schmutzi-
ge, lochrige Robe unter einem Kapuze-
numhang aus dem Leder einer Riesen-
ratte tragt und sich auf einen knorrigen
Holzstab stutzt, der einer verdrehten
Wurzel dhnelt.

Zu einer ihrer groBten Leidenschaften
gehort das Sammeln von Gegenstianden.
Dabei ist es ihr nicht einmal wichtig, ob
diese Gegenstande besonders wertvoll
oder machtig sind. Hat sie erst einmal
etwas in ihrem Besitz, trennt sie sich
nur sehr ungern wieder davon. So ist es
auch nicht verwunderlich, dass ihr Wur-
zelthron, ein alter Baumstumpf, auf dem
sie gewohnlich sitzt und von dem aus sie
die Geschicke des ,,Knochenbaus® lenkt,
auf einem gewaltigen Miillberg in einer
Ecke der ,Knochenhalle® ruht. Aber
Vorsicht! Jeder einzelne Gegenstand
aus diesem Haufen ist Gorla so ans Herz
gewachsen, dagss viele Kultisten spotten,
sie wiirde wie ein Drache iiber ihren
Hort wachen.

Ausriistung:

Die einzig wirklich wertvollen Ge-
genstande in ihrem Besitz sind ein
Snarrk’Izz  geweihtes Schutzamulett
(magischer Abwehrbonus +3), ihre
Robe (GE +3) und ihr Kapuzenumhang
(Magieresistenz III).

> I
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Kampfstab (WB+1) ’ -

Zauber: Einschlifern, Flackern,

>
Freund, Giftbann, Halt, Heilbee-
1& ren, Heilende Aura, Heilende Hand,
| Licht, Schutzschild, Schweben, Se-

gen, Wiichter

Talente: Alchemie I, Bildung I, Fiirsorger I, Heimlichkeit
1, Manipulator II, Wahrnehmung I, Wechsler I, WG: Reli-
gion — Snarrk'Izz I1I, Zaubermacht I

GH: - | Gk: no | EP: -

"MEISTERIN" HELTE MARKOF

Volk: Vestaner

Kultur: Freilander

Klasse: Gossenkdmpferin /
Werratte

Status: Hohepriesterin der
,Gossenflucht®

Beschreibung: Die attraktive Frau
mittleren Alters stand etliche Jahre
dem Westheimer Zirkel mit seinem
Nest ,,Gossenflucht® vor, dessen Mit-
glieder vor allem Spitzeltatigkeiten
nachgingen. Auftraggeber waren vor
allem reiche Handler, Gildenrdte und
Adlige, die sich durch Uberwachung
ihrer Geschiftspartner wirtschaftliche
Vorteile erhofften. Lachende Dritte war
aber stets Helte, die sich nicht scheute,
gleichzeitig von konkurrierenden Sei-
ten Auftrage anzunehmen. Dies dnderte
sich schlagartig, als sie sich bei dem Stu-
dium des ,Buch der Weisen®, welches
auf ratselhafte Weise in ihrer Biblio-
thek erscheinen war, mit Lykanthropie

B S 3 3
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"MEISTEIIIII" NELTE NARKOF

infizierte. Obwohl sie verzweifelt ihre
Krifte darin schulte, der Verwandlung
zu trotzen und nicht dem Blutrausch zu
verfallen, steckte sie weitere Kultisten
an, wodurch im Zirkel ein gnadenloser
Machtkampf zwischen ihr und den an-
deren Werratten auf der einen und den
nicht infizierten Kultisten auf der ande-
ren Seite entbrannte, der durch stidndige
Suchaktionen der Stadtwache, die zwi-
schen beiden Seiten nicht unterscheidet,
verscharft wird. Helte selbst versucht
dabei, allen Kimpfen aus dem Weg zu
gehen und sich durch Flucht zu entzie-
hen.

Ausriistung:

Nur im &duBersten Notafall macht sie
von zwei Wurfdolchen (Lahmungsgift)
oder einem Krummdolch (Betaubungs-
gift) Gebrauch. Helte tragt noch immer
die ,Gossentracht® als Zeichen ihrer
einstigen Wiirde der Hohepriesterin
des Westheimer Zirkels, die aus dun-
kelgrauer Robe, goldenem Snarrk’lzz-
Symbol und dem Helm aus dem Schédel
einer Riesenratte besteht und ihr als Set
GEI +1, AGI +1 und Wahrnehmung +III
verleiht.

$  MEISTERIN MARKHOF cost:

KOR: 6  AGI: 8+1 GEL: 6+1
ST: o BE: 4 VE: 4
HA: 1 - AU: 5

( y VN % X Y

AL

Bewaffnung Panzerung

Qﬂ;ﬁf;ﬂe&ﬁz? Schiidelhelm PA+1

Talente: Ausweichen I, Charmant II, Heimlichkeit IT, In
Deckung I, Schlitzohr II, So nicht!'T, WG: Gassenwissen
II, WG: Geschichte I, WG.: Historisches Ereignis I, WG:
Gildenstruktur IT, WG: Sagen & Legenden I, Wahrneh-
mung I, WG: Religion - Snarrk'Izz I1T

WERGESTALT toste

@@@}A

Bewaffnung

DIE KULTISTEN

Panzerung

Biss (WB+3; GA-3)

2 Klauen (WB-+4; GA-4) 2x Schutz der Schatten

Lykanthropenkrifte: Angst (-1), Anfillig gegen Silber-
angriffe, Bissangriff (1x), Heimlichkeit + III (2x), Klau-
enangriff (1x), Kontrolle behalten +5 (2x), Nachtsicht,
Rattengestalt (1x), Verbergen- Probe +5 (2x), Schutz der
Schatten (1x), Verwandlung trotzen +5 (2x), Wergestalt

GH: - GK: no EP: -
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"GROSSMEISTER" KILMAN NORGRECHT

Volk: Vestaner
Kultur: Freilander
Klasse: Eingeweihter
Status: Rattenfiirst des

3

,Klippenbau*

Beschreibung: Der alte Mann mit
dem schiitteren, weien Haar ist ein
angesehener Zauberer in den Reihen
der Sturmklipper Alchemistengilde.
Nur wenige wissen liber seine wahre
Berufung als hochrangiger Geweihter
des Herrn der Ratten. Er vertritt dabei
strikt die Ansicht, dass Snarrk’Izz eben-
so neutral wie Lorr zwischen Licht und
Dunkelheit steht. Umso mehr sind im
die Umtriebe der Kultisten vom ,,Brack-
nest®, des zweiten und kleineren, aber
ungemein gefahrlicheren Sturmklipper
Zirkels, ein Dorn im Auge. Um ihrem
Treiben ein Ende zu bereiten, ging er so-
gar mit Kriegshéduptling Ziziff ein Blind-
nis ein, dessen Krieger nun die Kanile
Schattengrund durchstreifen und riiste-
te sie dazu mit allerlei Tranken und ma-
gischen Gegenstanden aus.

Ausriistung:

Uber einer Robe der Macht (+3, GEI
+1, GRW S. 99) tragt er einen hellgrau-
en Kapuzenumhang (Heimlichkeit
+II). Weiters besitzt er ein silbernes
Snarrk’Izz-Amulett (Magieresistenz
III), eine Kippa aus Riesenrattenleder
(Wahrnehmung +II) und einen reich
verzierten Kampfstab.

.-.\, 4
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$  KILNAN NORGRECHT o

KOR: 5 AGI: 7 GEIL: 9+1
Stz 0, BE: o VI f2
HA: o GE: 5 AU: o
A~ Y
WO O @
Bewaffnung Panzerung
Kampfstab (WB +1) ; Robe +3

Zauber: Blenden, Botschaft, Flackern,
Frostschock, Gasgestalt, Lauschen, Magie

bannen, Magie entdecken, Magie identi-
1! fizieren, _Magische Barriere, Magisches @
| Schloss, Offnen, Spionage, Teleport, Un-

sichtbares sehen, Unsichtbarkeit, Verbor-
genes sehen, Wandoffnung, Zeitstop

Talente: Alchemie V, Bildung I1I, Einbetten I, Heimlichkeit
I, Runenkunde I, Schniiffler I, Tiergestalt I, Tiermeister I,
Vertrauter I, Vertrautenband I, Wahrnehmung I, WG: Reli-
gion — Snarrk'Izz IT1, WG: Theoretische Magie I

GH: - | 6k: no | EP: -

Volk: Rattlinge

Kultur: Kanalratten

Klasse: Seuchenpriesterin(Heilerin)

Status: Stammesoberhaupt und
Hohepriesterin

Beschreibung: Die uralte Rattlin-
gin mit dem weiBigrauen Fell ist seit
vielen Jahren das Oberhaupt eines
Rattlingstamms, der seit Urzeiten un-
ter den StrafBen von Ank’Zasar haust.
Auch die menschlichen Kultisten des
s,Dunkelschlupf erkennen sie als Ho-
hepriesterin des Kults an. Auch wenn
sie Vaul'Thorn regelmaBig in diisteren
Ritualen mit Opfern versorgt, so na-
gen doch seit ein paar Jahren Zweifel
daran, dass es sich bei ihm um seinen
Sendboten ihres Herrn handelt. Insge-
heim sandte sie deshalb bereits Boten
zu anderen Bauen und Nestern aus, die
fiir sie in Erfahrung bringen sollen, ob
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in den Aufzeichnungen anderer Zirkel
iiberhaupt ein derartiger Bote erwahnt
wird. Insbesondere ware sie sehr dar-
an interessiert, das ,Buch der Weisen®
nach Hinweisen auf seine wahre Natur
zu durchforsten, zu ihrem Leidwesen
erschien das geheimnisvolle Werk je-
doch seit Jahrzehnten nicht mehr im
»,Dunkelschlupf*.

Ausriistung:

Kri-Isch besitzt das rituelle Ornat einer
Seuchenpriesterin bestehend aus Robe,
Amulett und Opferdolch, das ihr nur als
vollstandiges Set Fiirsorger 11, Manipu-
lator IT und Zaubermacht II verleiht.

KOR: 4 AGI: 6 GEIL: 10

Silk= 1.0 BE: o VE: 6
HA: o GE .1 AU NSO
TN X
DL0L030§050!
Bewaffnung Panzerung
Dolch (INT +1) Robe

Zauber: Einschlifern, Freund, Giftbann,
Halt, Heilbeeren, Heilende Hand, Nah- —
20 rung zaubern, Netz, Rost, Segen, Spiona-
ge, Stossgebet, Terror, Tiere besinftigen, ; 3
L

Verwirren

Talente: Alchemie III, Diener der Dunkelheit 111, Heim-
lichkeit I, Magieresistent I, Wahrnehmung I, Wechsler I,
WG.: Hohlenkunde I, WG: Religion — Snarrk'Izz ITT

Volksfahigkeiten: Dunkelsicht, Geschwind, Klein,
LeichtfiiBig, Lichtempfindlich, Schnell, Ziher als sie

aussehen

GH: - GK: kl EP: -
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ARTTENKONIG" SCHNABBLER

Volk: Celben
Kultur: Wyndlander
Klasse: Krieger
Status: Hauptmann des
Rattennests

Beschreibung: ,Schnabbler heift
eigentlich Grimmold. Der ausgebildete
Seekrieger stammte urspriinglich aus
Bosk, musste aber aus der Stadt als ge-
suchter Morder fliehen, da er im Rausch
einen Kameraden erschlagen hatte. Auf
seiner Flucht gelangte er nach Sturm-
klippe, wo in der Nahe der Stadt Bram-
pel kennenlernte. Gemeinsam zogen sie
als Rauber und Diebe durch die Freien
Lande, bis es sie an die Kiiste der Inne-
ren See verschlug, wo sie die Leiche ei-
nes verstorbenen Snarrk’Izz-Kultisten
fanden. Obwohl sie aus dem Anhanger
und den Aufzeichnungen, die er bei sich
fiihrte, eigentlich nicht recht schlau
wurden, beschlossen sie ebenfalls einen
Rattenhort zu griinden, da es sich nach
einer guten Gelegenheit anhorte, unter
dem Deckmantel der Goétterverehrung
rasch viel Geld zu machen. Tatséchlich
schlossen sich ihnen schon bald eini-
ge zwielichtige Gestalten und Schiff-
briichige an. Brampel konnte aus den
gefundenen Texten wenigstens soviel
entziffern, dass ihre Anhéanger ihnen
abnahmen, Eingeweihte in den Kult
einer dunklen, geheimnisvollen Gott-
heit zu sein, welche ihre treuen Diener
einst reich belohnen wiirde. Nach dem
Erfolg der letzte Jahren zu schliefen
scheint Snarrk’Izz tatsachlich mit Wohl-
wollen auf diese ungewohnliche Art der
Verehrung zu blicken ... Nach dem Bau
des Rattennests ernannte sich Schnab-
bler selbst zum ,Rattenkonig®. Seither
knechtet er seine Untergebenen, die sei-
nen Jihzorn und seine Wutausbriiche
zu flirchten gelernt haben. Er ist dem
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Schnaps verfallen und verbringt oft
ganze Tage lallend und torkelnd in der
Haupthalle des Rattennests. Wenn er
niichtern ist, ist der glatzkopfige Mann
trotz seiner beachtlichen Leibesfiille
noch immer ein gefihrlicher Kampfer,
der es versteht, sein Breitschwert mit
ungeheurer Wucht zu fiihren. Neben ei-
nem Kettenhemd besitzt er stets einige
Tiegel mit Waffenpaste.

Ausriistung:

Sein wertvollster Besitz ist sind ein
Gurtel der Trollstdarke (STA +3, GRW S.
100).

@ ,AATTENKONIC™ SCHNRBBLER WRi1

KOR: 8 AGI: 7 GEL: 5

ST: 8+3 BEg# 2 VE: o
HA:4¥6 GE: o AU: o
S N VT
W 1w O
Bewaffnung Panzerung

Breitschwert (WB+1) Kettenpanzer (PA +2)

Talente: Brutaler Hieb II, Einstecker II, Kampfer
III, Raserei I, Reiten I, Schwimmen I, WG: Religion -

Snarrk'Izz I

GH: - GK: no EP: -
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MEISTER SCHNARKEL
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MEISTER SCHNARKEL

Volk: Vestaner

Kultur: Freilander

Klasse: Zauberer

Status: Archivar und Ausbildner im
Knochenbau

Beschreibung: Eine der bedeutends-
ten Personlichkeiten im Knochenbau
ist Meister Schnarkel. Charakteristisch
fiir ihn sind die schwarzen Tintenkleck-
se auf seiner Robe und seinen Fingern.
Bei der Arbeit mit seinen geliebten Bii-
chern steckt er seine Nase meist so tief
zwischen die frisch geschriebenen Sei-
ten, dass sogar seine Nasenspitze stan-
dig schwarz verfarbt ist. Zu einer seiner
Wichtigsten Aufgaben gehort das gut
funktionierende Spionagenetz des Kno-
chenbaus: Vermutlich gibt es in Vestrach
keine einzige Taverne, Gasthaus oder
Bordell, in welchem nicht mindestens
ein Kultist fiir Meister Schnarkel Augen
und Ohren offen halt. Neuigkeiten ganz
egal welcher Art — sei es nun ein junger
Abenteurer, der mit seinen Heldentaten
prahlt, oder nur der Backergeselle, der
an Liebeskummer leidet — werden ge-
wissenhaft und sorgfiltig von Meister
Schnarkel in seinen Biichern notiert.
So ist der Knochenbau nicht nur iiber
die Ereignisse in Vestrach bestens in-
formiert, sondern erhilt auch von Rei-
senden, Handlern und Abenteurern, die
in den Tavernen tiber ihre Erlebnisse
erzdhlen, stindig Neuigkeiten aus fer-
neren Orten.

Ausriistung:

AuBerhalb seines Arbeitszimmers sieht
man Meister Schnarkel selten ohne ei-
nen langen, reich verzierten Stab (magi-
scher Kampfstab +2). Sein verzaubertes
Snarrk’Izz-Amulett verleiht ihm Wahr-
nehmung II.
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$  MEISTER SCHNARKEL s

KOR: 6 AGI: 6 GEI: 8

SIE*. 0 BE:™ o VE: _2
HA: 1 GE: »2 AU: 6
7N X N
Vi0;030§0§0)
Bewaffnung Panzerung
Kampfstab +2 (WB +1) Robe

Zauber: Blenden, Flackern, Lauschen, Ma- 4
15 gie entdecken, Magie identifizieren, Magi-
| sches Schloss, Offnen /3

Talente: Bildung III, Heimlichkeit I, Runenkunde II,
Wahrnehmung I, WG: Gassenwissen I, WG: Religion —
Snarrk'Tzz IT

Volksfahigkeiten: Dunkelsicht, Geschwind, Klein,
LeichtfiiBig, Lichtempfindlich, Schnell, Ziher als sie

aussehen
GH: - | Gk no | EP: -
Volk: Rattling

Kultur: Kanalratten
Klasse: Giftzauberer (Sch)
Status: Anfiihrer des ,Bracknest”

Beschreibung? Der Rattling mit dem
schwarzgrauen Fell wurde vor einigen
Jahren von seinem Stamm wegen seiner
Hinwendung zu damonischen Mach-
ten’ verbannt, nachdem er sich gegen
Kriegshauptling Ziziff aufgelehnt und in
einem heftigen Kampf seine linke Hand
verloren hatte. Mit knapper Not entkam
er durch seine Zauberkunst in die Ka-
néle von Schattengrund, wo er bald An-
schluss an eine Gruppe von Verbrechern
fand, die unter seiner Leitung zu einem
grausamen

Kultisten-Zirkel wurde, der seither von
einer verborgenen Kultstitte namens
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sBracknest® aus in ganz Sturmklippe
aktivist. Damit zog er sich allerdings die
Feindschaft von GroSmeister Nogrecht
zu, der ein Biindnis mit Trippieks ehe-
maligem Stamm einging und ihm un-
wissentlich somit seinen alten Erzfeind
Ziziff auf den Hals hetzte. Seitdem er
sich unter Menschen aufhalt, verbirgt
Trippiek seine Gestalt unter einer wei-
ten Robe und sein Gesicht hinter einer
silbernen Maske in Form eines Ratten-
kopfes, sodass er von Freund und Feind
gleichermaBen eher fiir einen Gnom ge-
halten wird. Lediglich Ziziff hegt bereits
einen leisen Verdacht.

Ausriistung:

Trippiek besitzt einen Kampfstab und
das ,Set der Schatten®, bestehend aus
schwarzer Robe, Kapuzenumhang und
Handschuhen, das ihm +3 auf alle
Schattenzauber verleiht.

P TRIPPIER TN

KOR: 6 AGIL: 6 GEI: 8

STEES0 BE: o A Dt
HA: o GE: 6 AU: 6
N %X T
WO ®
Bewaffnung Panzerung

Kampfstab (WB +1) Robe , Handschuhe

Zauber: Flackern, Fluch, Magische Riis-

tung, Magische Waffe, Rost, Schatten,
1E Schattenklinge, Schattenlanze, Schatten- (
pfeil, Tarnender Nebel, Spionage, Terror,

Tierbeherrschung, Unsichtbarkeit

Talente: Alchemie I, Ausweichen I, Diener der Dunkelheit
V, WG: Gassenwissen I, Verheerer I1I, Wechsler I, WG: Re-
ligion — Snarrk'Izz IT, Zaubermacht IT

Volksfahigkeiten: Dunkelsicht, Geschwind, Klein,
Leichtfiiig, Lichtempfindlich, Schnell, Ziher als sie

aussehen

GH: - | ok K| EP: *
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ARTEFAKTE RATTLINGE DIE NESTER DIE KULTISTEN DER KULT EINLEITUNG



Volk: Rattlinge KOR: 8 AGI: 6 GEI: 6

Kultur: Kanalratten ST: o9 BE: 2 VE: 2
Klasse: Kriegshauptling X

HA: 4 GE: o AU
Status: Stammesoberhaupt WX T~
{2 W O

Beschreibung: Der eindugige Rattling
mit dem silbergrauen Fell ist seit vielen
Jahren der Kriegshauptling eines Stam- Krummsibel +3 (WB +1)
mes, der in der Nihe von Sturmklippe
in einem Hohlensystem in den Klippen
der Mondkiiste haust. Als er in einem
heftigen Kampf mit dem abtriinnigen
Giftzauberer Trlpplek sein rechtes Auge Volksfahigkeiten: Dunkelsicht, Geschwind, Klein,
— Verlor’ schwor er ihm ewige Rache’ ob- LeichtfiiBig, Lichtempfindlich, Schnell, Zaher als sie
wohl sich die Spur des Geflohenen bald aussehen
in den Kanélen von Schattengrund ver- GH: p GK: K EP: >
q lor. Seitdem ihn GroBmeister Nogrecht
. bei der Suche und der Vernichtung von
dunklen Snarrk’Izz- Kultisten bat und
seine Unterstiitzung zusicherte, kam
Ziziff nach einigen Nachforschungen
recht bald der Gedanke, dass es sich bei
dem mysteriosen, maskierten Zirkel-
flihrer moglicherweise um seinen alten
Erzfeind handeln konnte. Seitdem hegt
er wieder Hoffnung, doch noch zu ei-
ner verspateten Rache zu kommen und
hetzt seine Krieger ohne Riicksicht auf
Verluste auf der Suche nach der Kult-
statte in die K&nile von Schattengrund.

Bewaffnung Panzerung

Lederpanzer +1
Lederschienen +1

Talente: Ausweichen I, Brutaler Hieb II, Einstecker II,
Kampfer III, Schnelle Reflexe I, Schwimmen I, WG:
Hohlenkunde I, WG: Religion - Snarrk'Izz I

Ausriistung:
L Ziziff besitzt eine magische Riistung
4 aus dem Leder von Riesenratten (Pan-
zer und Schienen +1, Magieresistent I11)
! verleiht und kdmpft mit einem verzau-
berten Krummsibel (+3, Verletzen I),
p den er beidhandig fiihrt.
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TUKUNFTIGE PUBLIKATIONEN

Lust bekommen, mehr iiber die geheime
Welt unter den Stiddten und tief in der
Erde zu erfahren oder sogar darin ein-
mal ein Abenteuer zu spielen?

Dann konnt ihr in den nachsten Wochen
und Monaten die Abenteuer "Angriff auf
das Wurzelngs’t" und "Der Knochenbau"
unter www.Dungeonslayers.de

TUKGNFTIGE PUBLIKATIONEN

-« «

herunterladen. Auch sind dariiber hin-
aus noch diverse Publikationen von un-
serer Seite aus geplant. Wir hoffen, dass
euch dieser kleine Leitfaden gefallen
hat und wiirden uns iiber Kommentare,
Anregungen, Kritik oder vielleicht sogar
ein paar Beitrige im Dungeonslayer-Fo-
rum rund um Snarrk'Izz sehr freuen.




TAUSEND KLEINE PFOTEN SGHLEIGHEN DURGH DIE NAGHT
TAUSEND KLEINE AUGEN GEBEN AUF EUGH AGHT
TAUSEND KLEINE FREUNDE HELFEN EUCH IN NOT

BETET ZU SNARRK'IZZ DANN GEHT ES EUGH GUT!
= GEBETSVERS DER SNARRK'IZZ KULTISTEN -

FiikieRK|  weouNceonstavess.




