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von Gudrun Schiirer

~Kommt, meine Schonen, meine Pelzigen, Lang-
schwinzigen, huschende Leiber und wuselnde Pfo-
ten. Folgt meinem Ruf und eilt herbei.

- Wispern in der Tiefe

DAS ABENTEUER FUR
DEN EILIGEN LESER

Stichworte zum Abenteuer: dunkle Tunnel,
Rattenplage, unheilvolles Artefakt

Genre: Krimi, Rettungsmission

Komplexitit Spieler/Meister: mittel/mittel
Erfahrung der Helden: erfahren bis kom-
petent

Ort: unter Havena ‘
Zeit: ab 5 HL l
Heldeneignung: unerschrockene Helden,
die sich auch mal die Pfoten schmutzig
machen ||
Wichtige Fertigkeiten

BEBBBB Kérperfertigkeiten.

BEBBBB Gesellschaftsfertigkeiten
BBABBB Geistesfertigkeiten

Y aYaYala) Handwerksfertigkeiten 'I
68888 Kampffertigkeiten l

DAS ABENTEUER\JIM UBERBLICK
Unter demEinfluss eines Axtefakts beginnt der
Tiefling Zorri Obneschwanz  einen Feldzug, zu-
nédchst gegen séine Sippefund schlieRlich gegen
ganz Havena/ Dazu setzt er Ratten ein, iiber die
er mit Hilfe dieses /Artefakts die Kontrolle hat,
undgstreut) das Geriicht, der mysteriose Ratten-
Ronig gegen habe den Tieflingen den Krieg erklart.
Die Helden sollen die wahre Ursache der Ratten-
angriffe €rgriinden und weitere Eskalationen ver-
hindetn. Am Ende liegt die Verantwortung fiir das
unheilvolle Artefakt in ihren Pfoten.

HELDENEIGNUNG

Die Welt der Tieflinge unter Havena ist ein Ort,
an dem scharfe Klingen gefragt sind. Verspielte
SchoRkatzen sind hier fehl am Platz, vielmehr be-




darf es kdmpferischer Naturen. Auch Nurti- und
Zerzalkinder konnen alle Pfoten voll zu tun haben.
Selbstverstiandlich steht es deinen Spielern frei,
Erwachte ihrer Wahl in das Abenteuer zu schi-
cken, doch du solltest die Kampfkraft der Ratten-
scharen, mit denen sie unweigerlich konfrontiert
sein werden, an die der Gruppe anpassen. Das
Abenteuer gibt dir an den entsprechenden Stellen
eine Auswahl an die Hand.

Die Dunkelwachtsippe, der die Helden zu Hilfe
eilen, ist eine Tieflingsippe, die sich dem Kampf
gegen die Ratten verschworen hat. Sollte einer der
Helden einer anderen Tieflingsippe angehoren,
kannst du diese anstelle der Dunkelwéchter ein-
setzen. Die hier vorgestellten Mitglieder kannst
du in diese Heldensippe einbinden oder sie durch
andere passende Charaktere ersetzten. Denk-
bar ist auch, dass die Heldensippe den Dunkel-
wichtern zu Hilfe eilt. Die Motivation der Grup-
pe, sich ins Abenteuer zu stiirzen, liegt in diesem
Fall auf der Hand. Den Abschnitt ,Der Auftrag”

kannst du dann iiberspringen.
Ve
W

Kleinere Kinder empfinden die Konfron-
tation mit dem Tod ihrer Mitkatzen viel-
leicht als gruselig. In einigen Pfotennoten,
die Kistchen mit dem Pfoten-Symbol rechts
oben, findest du Vorschligepwie du allzu
heikle Situationen abidndern kannst.

ZU GRUSELIG?

VORGESCHICHTE

Zorri Ohneschwanz, trdgt seinem Namen nicht
ohne Grund. Als tbermiitiger junger Kater er-
kundete €r mityseinen Wurfgeschwistern Mascha
und Jojo sowie einigen anderen Halbwiichsigen
einen| baufilligen Seiténarm der Kanalisation.
Die Erwachsenen hatten davor gewarnt, dass der
Tunnel jederzeit einstiirzen konnte. Es war also
det perfekte Ort fiir eine Mutprobe. Der Schacht
stiirzte' ein und begrub die Katzenschar unter
einem /Gebirge von Steinen. Mascha und Jojo
bezahlten das Abenteuer mit dem Leben. Zorri
konnte mit viel Miihe aus den Triimmern gezogen
werden. Einer seiner Hinterldufe war gebrochen
und sein schoner Schwanz nur noch ein nutz-
loser Klumpen aus Fell und Knochen, den Rikka
Schwarzbart, die Anfiihrerin der Sippe, mit einem
beherzten Hieb ihres Beils abtrennte.

Mit dem Verlust seines Schwanzes biiflite Zorri
einen Teil seiner Geschicklichkeit und auch seines
Selbstbewusstseins ein. Ohne den ausgleichenden
Schweif konnte er nur mehr schlecht als recht auf
Vorspriingen und Simsen balancieren. Auch im
Springen waren seine Sippengeschwister immer
besser als er. So sehr er sich auch anstrengte, er
brachte bei der Rattenjagd immer die wenigsten
Felle nach Hause.

Einige Wochen vor Beginn des, Abenteuer$ ent-
deckte Zorri auf einem Streifzug einen merk-
wiirdigen Gegenstand, Aus dem Schlamm, den
der letzte Regendin den{ Tunnel gespiilt hatte,
ragte ein schwatrzes Rohr, das im Licht seiner La-
terne in allen Regenbogenfarben schimmerte. Als
er es geborgen und gesdubert hatte, erkannte der
Kater, dass es sich um ‘eine, Doppelflote handelte.
Sie schien aus Metall gefertigt zu sein, schwarz
mit stdndig wechselndem Farbenspiel und einer
pfotengroflen Rattenfigur auf jedem Rohr.

Besonders hiibs¢h war sein Fundstiick nicht, aber
Zorri wollte es grotzdem ausprobieren. Als er in
die Floteyblies, erklang vollig iiberraschend eine
schone Melodie, ohne dass der Kater die Pfoten
auchhnur in die Ndhe der Grifflécher gebracht
hitte. Er versuchte es erneut, und erst jetzt horte
er die unangenehme Dissonanz, die mit der Melo-
die mitschwang. Er wollte das Instrument schon
wieder zuriick in den Schmutz des Tunnels wer-
fen, als er ein halbes Dutzend Ratten bemerkte,
die sich auf wenige Schritte an ihn herangewagt
hatten. Sie flohen nur zdgerlich und kehrten sogar
um, als Zorri wieder in die Flote blies.

An diesem Tag brachte er zehn Rattenleiber nach
Hause und stand im Mittelpunkt der ganzen
Sippe. Das Lob tat dem Kater gut. Er beschloss,
den Fund der merkwiirdigen Fléte noch ein oder
zwei Tage geheim zu halten, um diesen wohl-
tuenden Ruhm noch einmal auskosten zu koén-
nen. Aus den Tagen wurden Wochen, in denen
er davon trdumte, Havena endgiiltig von den
Ratten zu befreien. Was konnte er mit Hilfe der
Flote nicht alles vollbringen! Er kénnte Hunder-
te, gar Tausende der Biester in eine Falle locken,
wo seine Sippengeschwister sie spielend leicht
zur Strecke bringen wiirden. Am Ende wiirde er
gar dem sagenumwobenen Rattenkonig selbst die
Flotentone beibringen.
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DiE FLOTE

Bei der Rattenfléte, wie Zorri sie nennt, handelt
es sich um ein sehr altes menschlichen Artefakt.
Es ist mit einem permanenten Zauber belegt, der
aktiviert wird, sobald jemand in die Flote blast.
Obwohl die beiden Rohre der Doppelflte Griff-
l6cher aufweisen, spielt sie immer die gleiche
Melodie, ohne dass die Locher betitigt werden
miissen. Die harmonische Weise wird von einem
unangenehmen dissonanten Klang begleitet,
der alle Ratten in Horweite unwiderstehlich
zu dem Artefakt lockt. Die Tiere sind verstort,
da sie spiiren, dass ihnen dieses Verhalten auf-
gezwungen wird. Nach kurzer Zeit verfallen sie
aus Angst und Wut in Raserei, die sich gegen
alles und jeden, aber nicht gegen den Floten-
spieler richtet. Diesen schiitzt sogar der bloRe
Besitz des Instruments gegen Rattenangriffe.

Auch auf den Flotenspieler iibt das Instrument
eine unheilvolle Wirkung aus. Er beginnt, allem
und jedem zu misstrauen. Das Gefiihl verstdrkt

sich, bis er schlieflich vo6llig den Bezug zur

Doch bereits nach wenigen Tagen schlichen sich
Zweifel in seine Trdume. Die Sippe wiitde ihm
seinen Erfolg nicht gonnen. Hatte dds)Lob von
Elfi von der hohen Kante, das ihm zunachst so ge-
schmeichelt hatte, nicht etwasgHerablassendes?
Und Fredo Grofimaul hat dochsogleichumit seinen
SpieRgesellen Quax und Streuner die Képfe zu-
sammengesteckt, als Zorri zwolf Felle vorweisen
konnte. Wenn er es_ recht iiberlegte, war es doch
Fredos Schuld, dass‘Mascha und Jojo, damals den
Tod fanden. Er hatte sie doch angestachelt, in den
Tunnel zu géhen. Er selbst hatte keinen Kratzer
abbekommen! Und was war mit Rikka, die Zorri
den Schwanz abgeschlagen) hatte, noch bevor er
zu Bewusstsein gekommen war? War sein schoner
Schweif denn wirklich so zerquetscht gewesen,
odersvar es Bosheit, weil Zorri den vermeindlich
binterhdltigen Anschlag iiberlebt hatte? Nach kur-
zer Zeit war der Kater der Uberzeugung, dass die
gesamte Dunkelwachtsippe ihm an den Pelz wollte.

Das wollte er ihnen heimzahlen! Er fasste den
Plan, die Ratten gezielt auf die Sippe zu hetzen.

Dazu suchte er in den verlassenen Seitenarmen.

der Kanalisation und in den Rattentunneln unter
den Marschen nach Hohlrdumen, die nicht mehr
als einen Zugang hatten und sich leicht ver-

Wirklichkeit verliert und zum Gefangenen sei-
ner Paranoia wird. Wenn er nicht mehr im Be-
sitz der Flote ist, ldasst die Wirkung nach weni-
gen Tagen nach.

Das Instrument misst knapp zwei Zehntschritt. ||
Es besteht aus zwei Rohren, die in einemdge-
meinsamen Mundstiick zusammenlaufen! Die ||
Endstiicke erweitern sich zu Trichtern. Auf bei-
den Rohren ist eine etwa,pfotengrofRe Ratten-
figur platziert, die sich scheinbar®auf dem ||
Rohr heraus stemmts Zusammen mit demiri-
sierenden Effekt des an und fiir sich schwarzen
Metalls, aus dem die Doppelflote gefertigt ist,
erweckt das einen verstorend lebendigen An-
schein. Uberdies schlingeln sich eingravierte
Rattenleiber um die Rohre.

Ob das Attefaktyzufillig in die Kanalisation ge-
schwemmt wurde oder ob eine bése Macht ihre
Klauen im Spiel hatte, wird in diesem Aben-
teuer nicht aufgedeckt.

barrikadieren lieRen. Dorthin lockte er die Biester
mit Hilfe seiner Rattenflote, hungerte sie mehrere
Tage aus und lockerte dann die Barriere vor dem
Zugang, gerade so weit, dass sich die Tiere selbst
befreien konnten. Indem er, natiirlich ohne sich
zu zeigen, in der Ndhe der Rattenjiger, die sich
einzeln oder in kleinen Gruppen auf Streifzug be-
fanden, die Flote spielte, lenkte er die verwirrten
und aggressiven Ratten direkt auf die Tieflinge.
Die Stellen dieser Uberfalle

markierte er danach mit I

einem in die Wand ge-
kratzten Zeichen, das
einen stilisierten ge-
kronten Rattenkopf
darstellte.




Bald entstand das Geriicht, der Rattenkonig selbst
fithre Krieg gegen die Sippe. Einige Jédger be-
griiffiten das sogar, da sie sich nach dem Motto
Viel Feind, viel Ehr” bestétigt fiithlten und zu-
dem bei den Uberfillen viel Beute machten. Dann
jedoch wurden die Angriffe hdufiger, die Ratten
zahlreicher und es gesellten sich immer mehr
Wolfsratten zu den Scharen, die ungleich ge-
fahrlicher als die gewohnlichen Quieker waren.
Schlieflich gab es die ersten Toten. An diesem
Punkt beginnt das Abenteuer fiir die Helden.

ZORRIS GRORER PLAN

Zorri, inzwischen vollig gefangen in seinem Wahn,
wird die Rattenangriffe noch fiir eine Weile durch-
fithren. Dabei geht er sehr vorsichtig vor. Sobald

er befiirchten muss, entdeckt zu werden, wird er
sich verstecken. Zunéchst erregt sein Verschwinden
keinen Argwohn. Die Sippe vermutet, dass er ein
Opfer der Ratten geworden sei und sie seine Leiche
frither oder spéter in einem abgelegenen Seitenarm
finden wiirden. Der Kater indes beginnt, die Rat-
ten an die Oberfldche zu fithren und auf die ,Ober-
welter” loslassen. Nach einiger Zeit jedoch_geniigt
ihm das nicht mehr, zumal die Gefahr, entdeckt zu
werden, mit jedem Uberfall steigt. So plant er gei-
nen groRen Coup und sammielt so viele Rattefi, wie
er nur unterbringen kann, um sieydann-auch auf
die menschlichen Einwohner Havenas)loszulassen.
In dieser Zeit findéh'keinedJberfille mehr statt. Ob
Zorris Plan aufgeht undywie groR der Schaden sein
wird, liegt in den Pfoten der Helden.

In die Tiefe

In diesem Abschnitt wird die Gruppe in die Er-
eignisse hineingezogen, erlebt ihren ersten Ratten-
angriff und lernt die Dunkelwachtsippe kennén.

DER AUFTRAG

Die Dunkelwéchterin Elfi von der hohen Kante be-
fiirchtet, die Rattenplage ohne Hilfe nicht mehr
unter Kontrolle bringen zu konnen,/und sucht
nach tatkréftiger Unterstiitzung. Damit stellt sie
sich gegen ihre Anfithrerin Rikka ‘Schwarzbart.
Sollte sich die Heldengruppe bereits einen Namen
in der Katzengemeinschaft errungen haben, wird
Elfi sie daraufhin ansprechen. Tieflinge in“der
Gruppe sind ihr vielléicht bekannt und werden di-
rekt von ihr angesprochen."Wenn es noch keinen
geeigneten Ankniipfungspunkt gibt, werden die
Helden in die folgende'Szene verwickelt.
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Zum Vorlesen oder,Nacherzihlen

Thr habt euch in der gut besuchten Taverne Fannis
Futternapf in\einem verlassenen Keller im Stadtteil
Orkendorf zu einem kleinen Imbiss getroffen. Ein
heftiger, Wortwechsel zwischen einer dreifarbigen
Katze und der Wirtin Fanni erregt die Aufmerksam-
keit dér Géste. Plotzlich springt die Fremde auf und
vetsetzt ihrem Gegeniiber einen Stof vor die Brust,
sodass diese auf dem Hosenboden landet.

~,Du wagst es zu spotten?”, faucht sie. ,Du bist nur
zu feige, dich den Ratten zu stellen! Das sind keine
Handvoll Quieker, mit denen wir nicht fertig wer-
den. Das sind ganze Horden. Wenn wir sie nicht
aufhalten, iiberrennen sie auch deine schone Ta-

verned Dannwerden dir die dummen Spriiche ver-
gehen!”

Offenkundig nehmen nicht alle Anwesenden die
Warnung ernst/ denn von einigen Tischen hort
man amiisiertes Kichern. Wutentbrannt wendet
die, Rednerin sich den Gisten zu. Sie springt von
Tischhzu Tisch und fordert jede Katze und jeden
Kater einzeln auf, sich ihr anzuschlieRen. So landet
sie auch an eurem Tisch.

,Wie sieht es mit euch Grinsgesichtern aus? Wollt
auch ihr kneifen?”

Je nach Erfolgsaussicht versucht es Elfi, um die es
sich bei der Agitatorin handelt, mit Provokation,
eindringlichem Bitten oder der Aussicht auf eine Be-
lohnung wie etwa eine gute Waffe. Falls sich die Hel-
den noch nicht begegnet sind, bietet sich hier eine
gute Gelegenheit, die Gruppe zusammenzufiihren.

DER KAMPF GEGEN DIE RATTEN
Den Helden stehen in diesem Abenteuer mehrere
Konfrontationen mit Ratten bevor, die sich ziem-
lich in die Lénge ziehen konnen. In den folgenden
Abschnitten findest du alles, was du iiber Ratten
wissen musst, Vorschlige, wie du die Kimpfe etwas
flotter gestalten kannst, und die erste Gelegenheit,
die Gruppe in den Kampf zu fiihren.

DIE FEUERTAUFE
Nach erfolgreicher Rekrutierung zahlt Elfi die
Zeche fiir alle, versetzt der Wirtin noch eine Kopf-
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nuss und fithrt die Gruppe zum néichsten Einstieg
in die Kanalisation, um sie zum Lager der Dunkel-
wiéchter zu bringen. Nach einem kurzen Fuf-
marsch durch mehr oder weniger gut erhaltene
Tunnel geraten sie in ihren ersten Rattenangriff.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen
Der Schall wird von den Tunnelwénden teils zuriick-
geworfen, teils verschluckt, sodass es schwierig ist,
den Ursprung des Larms auszumachen. Sicher ist
nur, dass es sich um Kampfldrm handelt. Elfi springt
sofort mit geziicktem Schwertmesser voran.
JFolgt mir!”, ruft sie und verschwindet um die
nichste Ecke. Als ihr sie einholt, befindet sie sich
bereits im Kampf mit drei Ratten, eine davon fast
katzengrof. Auch die beiden Tieflinge, denen ihr
zu Hilfe geeilt seid, miissen sich mehrerer Tiere er-
wehren, die wie besessen um sich beiflen. Es schei-
nen fast zwei Dutzend zu sein, allesamt bemiiht,
ihre Zdhne in ihre Gegner zu schlagen. Einige der
Biester bemerken euch. Sie stiirmen auf euch zu,
als wollten sie euch iiber den Haufen rennen.Es
wird hochste Zeit, eure Waffen zu ziehen.
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WOLFSRATTE

Die Werte in Klammern gelten, wenn
sich das Tier im Status Raserei befindet.
Linge: 0,4 Schritt ohne Schwanz,

0,7 Schritt gesamt

Gewicht: 0,5 Stein

MU 12 KL 12(t) IN12 CH 11 l
FF 13 GE 14 KO 14 KK 13 |
SK 2 ZK 4 Ini 13 +1W6

LE 28 RS1 GS 12 VW 5 (0) ’
Biss: AW 21 (25) TP 1W6+3 RW kurz
Fertigkeiten: Friemeln 21, Korper- I

beherrschung 21, Kraftakt21, Selbst-
beherrschung 17, Verbergen 20, Willens-
kraft 20
GroRenkategorie:mittel
Typus: Tier
Beute: Fell (4®), 2 Tagesrationen
Kampfverhalten: Einzelne Wolfsratten
kdampfen nur, wenn sie bedridngt werden.
Dann beiRen sie zu, bis sich ein Fluchtweg
ergibt. Ini Schwarin greifen sie aus dem
Hinterhalt heraus auch groRere Beute an.
l Tierkunde:
% QS 1: Wenigstens sind sie nicht giftig.
‘&' Q8,2: Die Biester sind schlau.
@ QS 3+: Mit Feuer kann man sie eine
Zeit lang auf Abstand halten.
Schmerz +2 bei: 21 LeP, 14 LeP, 7 LeP, 5 LeP
‘ oder weniger

RASENDE RATTEN

Die Tiere sind ausgehungert, durch die Fléten-
kléange verstért und dementsprechend aggressiv.
Sie lassen jede Vorsicht fahren und stiirzen sich
zu mehreren auf ihren Gegner. Dabei besteht die
Gefahr, dass der Angegriffene iiberrannt wird und
den Status Auf dem Riicken erhilt, es sei denn,
ihm gelingt eine Probe auf Kérperbeherrschung
erschwert um die Anzahl der angreifenden Rat-
ten (-4 pro Tier) oder Wolfsratten (-8 pro Tier).
Die Initiative wird erst nach diesem ersten An-
sturm ausgewiirfelt. Werte fiir normale Ratten
findest du in Regelwerk, Seite 206.

Regeltechnisch befinden sich die Tiere im Status
Raserei. Das bedeutet, ihr AW ist um 4 Punkte
erhoht, ihr VW sinkt auf 0 und sie konnen die
Auswirkungen des Zustands Schmerz ignorieren.
Zudem fliehen sie nicht. Der Status hilt 2W20 KR
lang an, und zwar ab dem Zeitpunkt, nachdem




