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Der Mond war voll und glanzte matt im dieser warmen Sommernacht. Er hatte was von einem
grofien und saftigen Stiick Kise, fand Einauge, der mit diesem Gedanken wieder auf die Tatsache
aufmerksam wurde, dass er Hunger hatte. Als wiirde es noch eines Beweises bediirfen, knurrte
in diesem Augenblick sein Magen. Der Kater blieb stehen und leckte sich einige Male iiber den
Bauch, als kénne er damit seinen Hunger vertreiben; ein erdiger Geschmack auf seiner Zunge, rau,
trocken, unbefriedigend. Bedéchtig, wie es nur Katzen kénnen, hob er den Kopf und lieff seinen
Blick durch die verlassenen Strafsen schweifen. Hier musste es doch irgendetwas zu essen geben;
Ratten, Méuse oder auch nur ein paar fette Krabbler, zur Not auch eine andere Katze. Ohne ein
bestimmtes Ziel vor Augen schritt der massige, graubraune Kater vorsichtig voran, die Ohren hoch
aufgestellt und bei jedem Gerdusch stoppend, um seine Nase in den Wind zu stellen.

Und dann roch er sie plotzlich: Ratten!

Der Geruch war fliichtig, vielmehr der Schatten eines Duftes, doch Einauge blieb er nicht verborgen.
Wie eine Made kroch er seine Nase hoch, durch die Nebenhshlen ins Gehirn, wo er sich wie eine
Zecke an sein Hungerzentrum krallte.

Hoch konzentriert und auf Samtpfoten folgte der Kater dieser dtherischen Spur.

Obwohl Einauge alles andere als eine zarte Erscheinung war - aus der Entfernung konnte man ihn
durchaus mit einem dieser gedrungenen Kampfhunde verwechseln -, bewegte er sich dennoch mit
einer messerscharfen Geschmeidigkeit und so leise wie ein fallendes Blatt im Wind.

Der Geruch wurde immer intensiver und jetzt wusste Einauge auch, woher er stammte: Vor ihm
ragte ein altes, schwermiitiges Gebdude in den wolkenlosen Nachthimmel. Ein steinerner Kasten,
von wuchtigen Saulen in mehrere Segmente geteilt; grau, diister und unheilvoll.

Von dort kam der Duft, der Einauge das Wasser im Maul zusammenlaufen liefs. Es war schon eine
Weile her, dass er etwas gegessen hatte, das er selber getétet hatte. Er leckte sich die Lippen und
sein Korper zitterte vor lauter Vorfreude auf die Jagd und auf das frische Fleisch.

Plotzlich war da eine Bewegung.

Irgendetwas Braunes verschwand in dem Gebaude.

Immer noch langsam, beinahe kriechend, nédherte der Kater sich einem ehemaligen
Schaufenster, vor dem Bretter genagelt worden waren. Er machte sich erstaunlich

platt und kroch unter einem der Holzplanken durch. Hier drinnen roch es nach

Ratten, nach vielen Ratten.

Speichel floss in sein Maul und wieder knurrte sein Magen. Bald, mein Freund,

bald.

Seine Pupillen weiteten sich, als er die Ratte endeckte.

Gerade mal zwei Meter von ihm entfernt safd sie auf einer zerbeulten

Blechdose und putzte sich.

Der Raum war weitraumig, und rechts und links von Einauge

standen leere Regale. Die Decke war hoch und verschwand in der

Dunkelheit.

Einauge konnte immer noch nicht glauben, dass die Ratte ihn
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nicht gesehen hatte. Er machte sich klein, spannte seine Muskeln an und justierte mit kleinen

Wackelbewegungen seines Hintern die geplante Flugbahn seines Sprungs.
Dann, kurz bevor er springen wollte, horte er ein: , Jetzt!”
Etwas Schweres fiel von der Decke auf den Kater. Vollig verdutzt und tiberrascht hockte er dort
und war nicht in der Lage schnell genug zu reagieren, um diesem Ding auszuweichen. Er
wurde zu Boden gedriickt.

Gleichzeitig begann die Welt um Einauge sich in hektischen Bewegungen zu

verlieren. Wahrend ihm klar wurde, dass er unter einem Netz lag, krochen

von tiiberall Ratten hervor, pelzige stinkende Ratten, die sich auf ihn

stiirzten und ihn mit ihren kleinen Krallen und scharfen Zdhnen

zu bearbeiten begannen. Der Kater driickte seinen Korper mit

ganzer Kraft gegen das Netz, versuchte, sich von den Ratten

wegzubewegen, ihren Bissen zu entkommen, doch es waren zu viele.

Soweit es ging, versuchte er sich mit seinen Krallen zur Wehr zu setzen,

biss in die sich windende Masse aus Leibern, die sich tiber ihn ergossen.

Er erwischte eine von ihnen und schiittelte sie, wie einen Hund. Einauge

lag inzwischen auf der Seite, wie eine Katzenmutter, die ihre Jungen stillte,

nur dass diese Kdtzchen im Moment Ratten waren und sie es nicht auf seine

Milch, sondern auf sein Blut abgesehen hatten. Er sammelte seine letzten Kréfte,

schob die Beine unter seinen Korper und richtete sich unter brennenden Schmerzen

auf. Sein ganzer Korper tat ihm weh, so sehr, wie er es noch nie getan hatte. Doch

nun stand er und schaffte es sogar einen grofien Teil der Mistviecher abzuschiitteln.

1

»Ich werde euch alle toten!”, mauzte er giftig und biss einer besonders feisten Ratte in
den Nacken. Das Fleisch war zéh und mit Muskelmasse durchsetzt. Auf dem Riicken der
Ratte verlief ein eigenartiger roter Kamm aus aufgerichteten Haaren. Viel schlimmer noch,
das Tier roch nicht so, als hitte es Angst, und das, obwohl Einauge seine Zihne tief in seinen
Nacken gebohrt hatte. Blut lief dem Kater tiber das Gesicht und in sein verbliebenes Auge - das
andere hatte er im Kampf mit einem Fuchs eingebiifit. Das sind nur verdammte Ratten, ging es ihm
durch den Kopf, als er plotzlich unter sich eine quiekende Stimme vernahm:
,Willkommen in der Rattenburg, Katze!”
Dann biss ihm etwas mit einer unglaublichen Wucht in die Hoden. Der Schmerz tiberwiltigte ihn,
durchfuhr ihn von der Schwanzspitze bis in die Schnurrhaare und seine Beine knickten ein.
Einauge brach zusammen und die Ratten fielen tiber ihn her.
,Das ist genug Fleisch fiir die ganze Scharfzahn-Rotte! Wir feiern heute ein Fest!”, war das letzte
was er horte.

Dann loste sich Einauge in Dunkelheit auf.



Willkommen in der Welt von Ratten!, dem Rollenspiel, in dem die
Spieler in das Fell einer Ratte schliipfen, die in der Rattenburg - ei-
nem verlassenen Kaufhaus - allerlei Abenteuer erleben kann. Ob-
wohl die Spielercharaktere in diesem Rollenspiel nattirlich stark
vermenschlicht sind - wer will schon echte Tiere spielen? -, sind
sie trotzdem Ratten: Sie laufen nicht auf zwei Beinen, sie besitzen
keinen Daumen und sie konnen nicht besonders gut kochen.

Die Ratten leben in klandhnlichen Gruppierungen - die Rotten - in
den Abteilungen des ehemaligen Kaufhauses verteilt. Im Moment
herrscht Frieden, aber das war nicht immer so und die Gefahr,
dass alte Feindschaften zwischen den Rotten wieder auflodern,
liegt immer in der Luft.

Viel Spafs bei RATTEN!



HN*E RAT*TE WiRD EBIREN

Wenn eine Ratte das Licht der Welt er-
blickt, ist sie nur eine von vielen, fiir den
Ratten! Spieler allerdings ist sie seine Rat-
te, sein Charakter, den er mit Leben fiillen
und ein eigenes Wesen andichten muss.
Ein Charakter bei Ratten! besteht aus ei-
nem Namen, einer Rotte Eigenschaften,
Talente, Tricks und einer Personlichkeit.

DiE ROTTE

Die Hintergrundwelt von Ratten! ist
ein altes Kaufhaus, das von den Men-
schen verlassen wurde und jetzt zur
Heimat einiger Ratten-Clans geworden
ist. Diese Clans nennen sich Rotten. Be-
vor der Spieler die Erschaffung seiner
Ratte vornimmt , sollte er sich vorher
entscheiden, zu welcher Rotte sie ge-
hort. Die Rotten findet man ab Seite 19.

EiGENSCHAFTEN

Eine Ratte hat vier Eigenschaften, die de-
finieren wie schnell sie ist, wie stark, wie
clever und wie sozial befdhigt sie ist. Bei
der Erschaffung einer Ratte, darf der Spie-
ler einmal 8 Punkte auf die vier Eigen-
schaften verteilen. Eine Ratte kann maxi-
mal 3 Punkte in einer Eigenschaft haben.

SHRK

Die Stirke einer Ratte steht sowohl fiir
ihre Kraft, wie fiir ihre korperliche Ver-
fassung. Es symbolisiert ihre Trag- oder
Ziehfihigkeiten, definiert ihre Ausdau-
er. Wie stark eine Ratte ist, ist auch ent-
scheidend dafiir, wie viel Schaden sie
im Kampf machen und einstecken kann.

SCHNELL

Wie schnell eine Ratte ist, kann manch-
mal tiber Leben und Tod entscheiden.
Neben ihrem reinen Lauftempo, steht
die Schnelligkeit fiir die Geschicklichkeit
einer Ratte, fiir ihr Reaktionsvermogen.

CLEVER

Diese Eigenschaft steht fiir die Klugheit
einer Ratte, fiir ihre Fahigkeiten gespei-
chertes Wissen abzurufen, aber auch fiir
ihre Sinnesschirfe. Eine clevere Ratte er-
kennt Zusammenhinge schneller und
oft besitzt sie spezielle Kenntnisse, die fiir
ihre Ratten-Bande niitzlich sein konnen.

SOziAL

Die gesellschaftlichen Féhigkeiten einer
Ratte spiegeln sich in der Eigenschaft So-
zial wieder. Hier riiber wird geregelt, wie
eine Ratte mit anderen Ratten umgeht,
wie es um ihr Talent bestellt ist, andere
Ratten zu manipulieren und ihrerseits
Manipulationsversuche zu widerstehen.

SEKUNDARE EAGENSCHAFTEN
I

Die Zzhigkeit einer Ratte steht fiir ihre
Lebensenergie, ist eine Mischung aus
Lebenswillen und kérperlichem Durch-
haltevermégen. Der Wert von Zi-
higkeit betrdgt 3x den Wert in stark.
Féllt Zahigkeit einer Ratte auf 0
wird sie Bewusstlos, bei -3 stirbt
sie (mehr dazu auf Seite 13).



TALENTE

Eigenschaften stellen eher angeborene
Féahigkeiten dar, wahrend Talente fiir an-
gelernte Begabungen stehen. Sie haben
ihre Wurzeln in der Lebenserfahrung der
Ratte, in ihrem Training und Interessen.
Die Talente gibt es in zwei Stufen (Stufe
1 und 2), die jeweils einen Bonus von +1
oder +2 auf alle passenden Wiirfe geben.
Bei der Charaktererschaffung darf der
Spieler fiir seine Ratte 3 Talente aussu-
chen, die er dann auf Stufe 1 beherrscht.

AUS DEM WEG GEHEN

Immer wenn eine Ratte versucht einen An-
griff auszuweichen, erhilt sie den Bonus
von ,aus dem Weg gehen” auf ihrem Wurf.

FALLENKUNDE

Eine der Erbschaften der Erbauer sind vie-
len Rattenfallen, die in den Gemé&uern und
Kellergangen der Rattenburg verteilt sind.
Mit diesem Talent kennt die Ratten viele
Fallen und weifs, wie man sie entschérft.

GANGE UNDABTEILUNGEN

Eine Ratte mit diesem Talent kennt
sich in der Rattenburg aus, wie in ih-
rem Fell. Sie weil wo welche Rotte
haust, kennt alle Treppen, Génge, Ab-
kiirzungen und weiff in welchen Ecken
man sich lieber nicht rumtreiben sollte.

HOREN, SEHEN UND SCHNUFFELN

Die Sinne einer Ratte sind scharf, vor al-
lem ihr Gehor und ihr Geruchssinn. Mit
diesem Talent sind die Wahrnehmungs-
organe der Ratte sogar noch besser.

KRATZEN UND BE{GEN

Manchmal, wenn kein Weg daran vorbei-
fithrt, muss eine Ratte kimpfen, meist um
ihr Revier oder ihr Leben zu verteidigen,
manchmal, wie bei einigen Rotten, aber
auch aus Vergniigen oder um seinen Ruf

zu verbessern. Immer wenn es zu einer
Kamphandlung kommt, erhilt die Ratte
die , kratzen und beifen” beherrscht einen
Bonus bei Angriffen und Blockversuchen.

KLETTERN UND SPRINGEN

Wenn immer eine Ratte einer korperli-
chen (bei Menschen wiirde man ,ath-
letischen” sagen) Tatigkeit nachgeht,
erhdlt sie einen Bonus falls sie das

Talent ,klettern und springen” hat.
Das gilt sowohl fiir das Kklettern
und das springen, aber auch fiirs

schwimmen, balancieren oder laufen.

LEGENDEN UND GERUCHTE

Das Rattenleben ist geprdgt von Mythen
und Legenden, von Heldenliedern und
grausigen gute Nacht Geschichten. Eine
Ratte mit diesem Talent ist in der Ratten-
mythologie auflergewdhnlich bewandert.

QUASSELN UND BEEINDRUCKEN

Eine Rattengesellschaft ist sehr sozia-
les Gefiige, in dem es oft von Vorteil ist,
wenn man andere Ratten von seiner Mei-
nung tiberzeugen kann. AufSerdem kann
,quasseln und beeindrucken” manch-
mal sehr niitzlich sein, um einem unge-
sunden Kampf aus dem Weg zu gehen.



SCHWIMMEN UND TAUCHEN

Ratten sind eigentlich von Natur aus gute
Schwimmer. Mit diesem Talent sind sie
richtige Wasserratten. Eine Ratte kann
stark x 2 Runden die Luft anhalten. Da-
nach verliert sie pro Runde einen Punkt
Zahigkeit, bis sie schliefSlich ertrinkt.

VERSCHWINDEN UND VERSTECKEN

Ratten sind besonders darin begabt,
sich schnell und ungesehen zu verste-
cken oder sogar sich aus dem Staub
zu machen. Eine Ratte, die das Ta-
lent ,verschwinden und verstecken”
besitzt, ist sogar noch besser darin.

VBN DEN ERBAUERN

Einst waren die Erbauer die Herrscher in
dem was heute die Rattenburg ist und noch
immer trifft man dort auf seltsame Arte-
fakte und Gegenstinde, die aus dieser Zeit
stammen.Nur wenige Ratten wissen, was
es mit diesen Dingen auf sich hat. Mit die-
sem Talent ist deine Ratte eine von ihnen.

VBN DER-NATUR

Obwohl Ratten nattirlich keine Wissen-
schaftler haben und ihre Kenntnisse der
Naturgesetze sehr rudimentér sind, gibt
es einige von ihnen die sich fiir genau
diesen Aspekt ihres Lebens interessie-
ren und im Rahmen ihrer Moglichkei-
ten bilden. Sie kennen die verschiedenen
Namen der Krabbler und kénnen sogar
Griinzeug unterscheiden. Einige wenige
von ihnen sind sogar in der Lage gewisse

FreERREREk R u RNy

Grundziige der Chemie und der Physik
zu begreifen.

WUNDEN LECKEN

Gelegentlich kommt es dazu, dass eine
Ratte verletzt wird, sei es in einem Kampf,
bei einem Unfall oder weil sie in eine der
alten Rattenfallen gelaufen ist, die einst
von den Erbauern installiert wurden.
Wenn so etwas passiert kann das Talent
,Wunden lecken” sehr niitzlich sein, denn
mit seiner Hilfe lassen sich Verwundun-
gen und Krankheiten schneller heilen
(siehe Seite 14).

TRICKS

Auch Ratten sammeln in ihrem Leben

Erfahrungen, trainieren gewisse
Fertigkeiten, oder haben einfach
eine  besondere  Begabung. Diese

aufliergewohnlichen Fahigkeiten nenn man
beiRatten!Tricks.BeiderRattenerschaffung
darf sich jede Ratte einen Trick auswahlen.

AUSERGEWBHNLICHER VERBUNDETER

Die Ratte besitzt einen sehr ungewohn-
lichen Verbiindeten. Das sollte ein Tier
einer anderen Rasse sein, vielleicht eine
Krihe, eine Katze oder ein Maulwurf. Wie
es zu dieser Freundschaft gekommen ist,
sollten der Spieler und der Rattenmeister
vor dem nédchsten Abenteuer zusammen
klaren.

E{SENKIEFER

Eine Ratte mit einem Eisenkiefer macht
nicht nur einen Punkt mehr Schaden pro
erfolgreichem Angriff (wenn sie zubeif3t),
sondern sie erhilt wegen ihrem festen Biss
auch noch einen Bonus von einem Wiirfel
auf Festbeifien Priifungen.

EISENMAGEN

Eine Ratte, die diesen Trick beherrscht,
kann jede Art von organischem Stoff zu
sich nehmen (Holz, Papier ... ) und sie
wird davon satt.
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DICKES FELL

Die Ratte wurde mit einem dichten Fell
geboren, das ihr einen gewissen Schutz
gegen korperlichen Schaden verleiht. Sie
kann von jedem Schaden, der ihr zugefiigt
wird, einen Punkt abziehen.

FIESE RATTE

Eine Fiese Ratte kennt die Schwachstellen
ihrer Gegner und weif3, wie man ihnen am
besten weh tut. Einmal pro Gegner kann
eine Ratte eine 2x clever Priifung gegen
sozial und schnell ablegen, gelingt dies er-
hilt sie einen Bonuswiirfel auf alle Duelle
gegen diese Kreatur.

FLINKE RATTE

Besitzt eine Ratte  diesen  Trick,
ist sie in Konfliktsituation meist
entscheidungsfreudiger  als  andere

und somit schneller dran. Sie erhilt bei
der Festlegung der Reihenfolge einen
zusidtzlichen Wiirfel auf ihre schnell
Priifung.

GERUCHLOS

Eigentlich riechen Ratten, also sie senden
einen Duft aus, der andere Ratten
ermoglicht sie erkennen. Eine Ratte mit
diesem Trick riecht neutral. Das bedeutet,
dass sie zwar nicht von anderen Ratten
erkannt wird, aber auch, dass sie von
feindlichen Kreaturen nicht erschnuppert
werden kann.

GESPUR FUR-ARTEFAKTE

Die Ratte kann bei jedem (ersten) Versuch
die Funktion oder die Funktionsweise
eines Artefakts der Erbauer zu verstehen,
den Wiirfel mit der geringsten Augenzahl
noch einmal wiirfeln.

GUTER BEGBACHTER

Mit diesem Trick ist die Ratte sehr
aufmerksam und nimmt Dinge wabhr,
die anderen oft verborgen bleiben.

(F=)

Jedes mal, wenn die Ratte eine
Wahrnehmungspriifung machen muss,
kann sie den schlechtesten Wiirfel ihres
Wurfes noch einmal wiirfeln.

KAMPFRATTE

Eine  Kampfratte . beherrscht  den
Rattenkampf, wie keine andere. Entweder
hat sie den Kampf schon bei ihrer Geburt
im Blut gehabt oder sie wurde darin
ausgebildet. Auf jeden Fall ist die Ratte,
die den Trick Kampfratte beherrscht, ein
verdammt gefahrlicher Gegner.

Bei jeder Angriffs- und Blockpriifung
kann die Ratte den schlechtesten Wiirfel
der Probe noch einmal wiirfeln.

LOSES MAULWERK

Eine Ratte mit diesem Trick ist nicht auf ihr
Maul gefallen und schafft es auch immer
wieder sich aus kritischen Situationen
rauszureden. Immer wenn die Ratte
versucht eine andere Kreatur von ihrer
Meinung zu tiberzeugen oder zu bluffen,
kann sie den schlechtesten Wiirfel ihrer
Probe noch einmal wiirfeln.

PAKT MiT DEM RATTENTED

Die Ratte ist einen Pakt mit dem Rattentod
eingegangen, weil sie einfach nicht umzu-
bringen ist. Sie bleibt bei einer Zahigkeit
von 0 bei Bewusstsein und fillt erst bei
einem Minuswert, der seinem stark Wert
entspricht in Ohnmacht. Sie stirbt erst bei
einem Minuswert, der ihrem doppelten
stark Wert entspricht.

RATTENSINN

Die Ratte, die diesen Trick beherrscht, be-
sitzt einen Sechsten Sinn, der sich immer
dann meldet wenn eine Gefahr in Verzug
ist oder eine Bedrohung sich ndhert. In
diesem Fall muss der Rattenmeister eine
2x clever Priifung gegen eine der Gefahr
entsprechenden Schwierigkeit ablegen.
Gelingt diese Probe, stellen sich der Ratte
die Nackenhaare auf und sie bekommt ein
ungutes Gefiihl.



RATHG

Die Ratte mit dem ,Rattig” Trick sondert
ein fiir das andere Geschlecht sehr anzie-
hendes Pheromon aus. Sie kann bei jeder
sozial Priifung, bei der sie es mit dem an-
deren Geschlecht zu tun hat, einen Wiirfel
mit der niedrigsten Augenzahl, noch ein-
mal wiirfeln.

SCHLANGENRATTE

Niemand weif3, wie diese die Ratte das
macht, aber sie quetscht sich durch Gitter
und Rohre, wo selbst Schaben den Bauch
einziehen miissten! Eine Schlangenratte ist
biegsam wie eine Natter und kann bei Prii-
fungen bei denen es auf die Dehnbarkeit
ihres Korpers ankommt, den schlechtesten
Wiirfel der Probe noch einmal wiirfeln.
Aufierdem erhilt sie bei ihren Versuchen
sich aus einer Uberwiltigung (siehe Seite
14) zu befreien zwei zusitzliche Wiirfel.

TOTE RATTE

Die Ratte, die diesen Trick beherrscht
kann sich so gekonnt tot stellen, dass eine
andere Kreatur schon eine 2x clever Prii-
fung gegen 10 bestehen muss, um zu mer-
ken, dass die Ratte noch lebt. Eine Ratte
kann (stark + clever - die beiden héchsten
Augenzahlen zdhlen) Minuten in diesem
Zustand bleiben.

TREUER THENER DER ERBAUER

Eine Ratte, die diesen Trick beherrscht ist
in der Lage einige der Zeichne der Erbauer
zu verstehen und sie sinngemaf3 zu inter-
pretieren. Versucht eine Ratte mit , Treu-
er Diener der Erbauer” eine menschliche
Schrift zu entziffern, muss sie erst ein-
mal eine Priifung auf 2x clever ablegen
(Schwierigkeit legt der Rattenmeister fest),
um den Sinn des Geschriebenen zu erfas-
sen.

UNTRUSLICHER INSTINKT

Mit diesem Trick ist eine Ratte in der Lage
zu erkennen, wenn eine andere Ratte ltigt.
Es ist eine Mischung aus Rattenkenntnis-
sen und die Wahrnehmung der feinen
Geruchsunterschiede, die eine Kreatur
aussendet, wenn sie unter Stress steht. Sie
kann bei jedem Duell, bei dem es darum
geht eine Liige zu durchschauen (sozial
und clever), die zwei schlechtesten Wiirfel
neu werfen.

VERERBTE RESISTENZ

Die Ratte ist gegen so ziemlich jedes Gift
immun und kann Nahrung zu sich neh-
men, die schon langst nicht mehr frisch
sind. Sie erhilt auf jeder Priifung um
ein Gift zu widerstehen zwei zusétzliche
Wiirfel.

WiR SIND DOCH KOLLEGEN

Die Ratte hat eine Vielzahl an Kontakten
unter den verschiedenen Rotten. Sie wird
auch standig gegriifit und scheint wirklich
alle Ratten der Rattenburg personlich zu
kennen.

iCH

Jetzt wo alle Fahigkeiten der Ratte fest-
gelegt wurden, wird es Zeit ihr ein we-
nig Leben einzuhauchen, in dem man
ihr eine individuelle Personlichkeit,
einen Charakter andichtet. Dafiir fin-
det man auf dem Charakterbogen das
Feld ,ICH”, in dem man die Vorlie-
ben und Abneigungen notieren kann.
Hier einige Beispiele fiir Dinge, die
unter ,,ICH” notiert werden konnen:
Was mag ich? Was hasse ich wie die Pest?
Was esse ich am liebsten? Was macht mir
Angst? So sehe ich aus!
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Priifungen eines Rattenleben - die Regeln
Immer wenn eine Ratte etwas tut, das
auflerhalb des Alltdglichen liegt oder
bestimmte Fahigkeiten beansprucht, muss
sie eine Probe ablegen. Bei Ratten! heiflen
diese Eigenschaftsproben: Priifungen.

PRUFUNGEN

Bevor ein Rattenmeister eine Priifung
ansetzt, muss er zwei Faktoren festlegen:
die Schwierigkeit der Priifung und zwei
passende Eigenschaften, die fiir die Probe
benutzt werden sollen.

DiE SCHWIERIGKEIT

Um die Schwierigkeit einer Priifung fest-
zulegen, wird folgende Tabelle benutzt:

SCHWIERIGKEIT WURF

Herausfordernd 7

DIiE EAGENSCHAFTEN

Bevor eine Ratte eine Priifung ablegt, muss
der Rattenmeister erst einmal festlegen
welche Eigenschaft fiir diese Probe genutzt
werden soll. Bei jeder Priifung werden
immer zwei Eigenschaften herangezogen,
wobeli es aber auch durchaus zweimal die
gleiche Eigenschaft sein kann. Hier einige
Beispiele:

Wahrnehmung - 2x clever

Uberzeugen - sozial und clever

Klettern - schnell und stark

DiE RE

.‘ B 13
GELN
Fallen entschérfen - schnell und clever

DIE PROBE

Sobald eine Ratte eine Priifung bestehen
muss, addiert der Spieler die beiden Werte
der Eigenschaften, die der Rattenmeister
fur diese Priifung festlegt, addieren.
Die ergibt dann die Anzahl der Wiirfel
(W6), die dem Spieler fiir diese Probe zur
Verfiigung stehen. Er wiirfelt und addiert
die beiden hochsten Augenzahlen des
Wourfs. Ist das Ergebnis gleich oder hoher
als die Schwierigkeit, wurde die Priifung
erfolgreich gemeistert. Liegt es darunter,
war die Probe ein Fehlschlag. Der
Unterschied zwischen der Wiirfelprobe
und der Schwierigkeit zeigt an wie gut
oder wie schlecht die Priifung abgelegt
wurde.

GLUCKSGRIFF UND PATZER

Sind die beiden hochsten Wiirfel einer
Probe Sechsen, ist der Ratte ein Gliicksgriff
gelungen, und sie hat ihre Priifung mit
Bravour und aufiergewchnlich gutem
Resultat bestanden. Besteht die Probe
hingegen aus mehr oder gleichviel Einsen
als anderen Wiirfe, hat sie gepatzt und
die Priifung ist gnadenlos in die Hose
gegangen, so sehr, dass dadurch weitere
Schwierigkeiten entstehen kénnen. Sollte
es mal vorkommen, dass ein Gliicksgriff
und ein Patzer zugleich gewdtirfelt wurde,
ist die Aktion zwar gelungen, aber mit
ungtinstigen Nebeneffekten.
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DUELLE

Manchmal kommt es zu Situationen,
in denen zwei oder mehr Ratten im
Wettbewerb zueinander stehen. Solche
Proben nennt man bei Ratten!: Duelle.

Auch hier legt der Rattenmeister zwei
Eigenschaften fest auf die gewtirfelt wird.
Die Ratte , deren beide hochsten Wiirfel
das beste Ergebnis erzielt hat, gewinnt das
Duell. Kommt es zu einem Gleichstand,
wird einfach auch das dritthochste
Wiirfelergebnis dazu addiert und das geht
solange weiter, bis einer der Duellanten
ein hoheres Ergebnis vorweisen kann.

STE{GERN

Jedes Mal wenn eine Ratte einen neuen
Namen erhilt (siehe Seite 17) kann sie
aussuchen, ob sie ein neues Talent lernt,
ein Talent auf Stufe II steigert, einen neuen
Trick nimmt oder ein Attribut, um einen
Punkt erhoht (maximal auf 3).




'DER KAMPF UND SHN«E FOLGEN

Manchmal kommt eine Ratte nicht umher
sich im Kampf beweisen zu miissen, sei
es um ihr Leben zu verteidigen oder um
ihren Rang zu sichern. Da Ratten keinen
Daumen haben und somit kaum die Mog-
lichkeit haben mit Waffen zu kampfen,
bleiben ihnen nur noch ihre Krallen und
ihre Zihne (im grossen Krieg zwischen
den Rotten solle es allerdings Ratten ge-
geben haben, denen man spitze Stocke
auf den Riicken gebunden hat und die
mit diesen ,Lanzen” gekdmpft haben).

ANGRE{FEN -AUSWEICHEN
GDER BLACKEN

Bei Ratten! wird ein Angriff immer mit
den beiden Eigenschaften stark und
schnell durchgefiihrt. Wie auch bei den
anderen Priifungen, werden dann die
beiden hochsten Augenzahlen einfach
addiert. Um einen Angriff zu blocken
wird stark und schnell benutzt, um ihm
aus dem Weg zu gehen (also um auszu-
weichen), wird clever und schnell heran-
gezogen. Wer das hohere Ergebnis erzielt

REIHENFOLGE

Immer wenn es zu einem korperlichen
Konflikt kommt muss erst einmal die
Reihenfolge festgelegt werden, in der die
Handlungen fiir diesen Konflikt durchge-
fiihrt werden sollen. Dafiir muss jeder Teil-
nehmer an dem Konflikt eine Anzahl an
Wiirfel werfen gleich seinem schnell Wert.
Wer dabei das héchste Ergebnis erzielt,
fangt an. Bei Gleichstand entscheidet ein
Wurf mit einem W6 wer eher handeln darf.

1

hat mit seiner Aktion Erfolg. Eine Kreatur
kann einmal pro Runde angreifen und so
vielen verschiedenen Angriffen auswei-
chen oder sie blocken, wie sie schnell ist
(1 bis 3 mal). Allerdings erhilt sie beim
zweiten Mal einen Malus von 2, beim drit-
ten Mal ein Malus von 4 auf ihren Wurf.

SCHADEN

Eine Ratte (oder auch andere Kreaturen)
macht pro gelungenem Angriff ihren stark
wert an Schaden. Dieser Schaden wird bei
der getroffenen Kreatur bei der Zihigkeit
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abgezogen. Fillt die Zahigkeit auf 0, wird
die Kreatur bewusstlos, erreicht sie einen
Minuswert der dem stark Wert entspricht,
stirbt die Kreatur. Fiir jede zwei Punkte
Zahigkeit, die eine Ratte verloren hat, er-
hilt sie auf alle Wiirfe einen Malus von 1.

FESTBE{GEN

Eine Ratte kann versuchen sich bei einem
Gegner festzubeifsen. Daftir muss sie erst
einmal einen gelungenen Angriff durch-
fiihren, muss dann aber noch eine Priifung
schnell und stark gegen schnell und stark
des Gegners bestehen. Gelingt das, hat die
Ratte sich festgebissen. Sie macht jetzt jede
Runde automatisch ihren stark Wert an
Schaden. Die gegnerische Kreatur kann
sich wahrend ihrer Handlung

mit einer erfolgreichen stark
und schnell Duell
gegen die
Ratte be-
freien.

UBERWALTIGEN

Eine Ratte kann auch versuchen einen
Gegner zu iiberwiltigen, ihn also auszu-
schalten ohne einen korperlichen Schaden
zuzuftigen. Daftir muss ihr ein Angriff
gelingen (sie macht dabei aber keinen
Schaden), anschliessend aber auch ein
stark und clever Duell gegen ihren Wi-
dersacher. Klappt das, hat die Ratte ihren
Gegner tiberwiltigt und kampfunfihig
gemacht. Die {iberwiltigte Ratte kann
nun Runde fiir Runde versuchen sich zu
befreien, wobei sie einen Malus in Hohe
des Wertes in stark ihres Gegners erhalt.

WUNDEN HELEN
Normalerweise heilt eine Ratte ihren
stark Wert an Zahigkeit pro Tag Ruhe
(und einen weiteren Punkt pro Stufe
im ,Wunden lecken” Talent). Eine
verletzte Ratte deren Wunden ver-
sorgt werden, erhilt sofort schon
einen Punkt Zahigkeit zurtick (ftir
jede Stufe in ,Wunden lecken” er-
hilt sie einen weiteren Punkt).

SONSTIGER SCHADEN

Ein Sturz von zwei Me-
tern ist fiir eine Ratte ei-
gentlich kein Problem.
Stiirzt eine Ratte aber aus
grofSer Hohe, erhidlt sie
zwei Punkte Schaden pro
Meter (ab den zweiten Meter).
Feuer verursacht 1-3 Schadens-
punkte pro Runde, je nachdem wie-
viel vom Korper gerade verbrannt
wird, oder wie stark das Feuer ist.
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Die Ratten sind stolz auf ihre Taten, und
ihr hochstes Ziel ist es, in den Liedern der
Geschichtssdnger verewigt zu werden.
Uber Heldentaten erringen sie ihre Na-
men, und meistens wird sich eine Ratte
der anderen unterordnen, wenn diese die
grofleren Lieder vorzuweisen hat. Die Re-
putation einer Ratte hingt ausschlieSlich
von ihren Heldentaten ab, und das macht
diese zum wichtigsten Faktor in ihrer so-
zialen Interaktion. Dieses Kapitel enthalt
die Mechanismen die Sie benttigen, um
diesen wichtigen Faktor des Rattenlebens
umzusetzen.

DAS ERSTE BLUT

Wenn eine Ratte erwachsen wird (meis-
tens im Alter von etwa drei Monaten,
wenn sie noch nicht ganz ausgewachsen
sind, aber schon iiber einen Grofsteil ihrer
geistigen und korperlichen Kraft verfii-
gen), bringt ihre Mutter sie an den Rand
der bekannten Welt. ,Hier ist das Ende,”
sagt sie ihnen, ,ab jetzt braucht ihr mich
nicht mehr.” Und sie verlésst sie, ldsst sie
alleine in der Dunkelheit, alleine an einem
Ort, den sie noch nie gesehen haben, der
von all den Gefahren erfiillt ist, die sie seit
ihrer Geburt fiirchten. Wenn sie versu-
chen, ihrer Mutter zu folgen, wird sie sie
hindern, wenn nétig mit Gewalt. Die jun-
ge Ratte ist ganz allein in der Dunkelheit.
Dann plotzlich - die Gerdusche. Drohendes
Quieken, Fauchen, Kratzen in den Schat-
ten, immer in der Nahe, egal wohin sich
die Ratte wendet. Lauft sie in Richtung
Siedlung, wird es lauter, und unheimliche
Schemen schieben sich in ihr Blickfeld,
Zahne aus dem Dunkel kneifen sie in ihre
Beine. Wendet sie sich allerdings dem Od-
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land zu, wird das Drohen leiser.

Drei Tage, ganz alleine, an einem Ort, der
nur Angst bedeutet, und immer weif3 die
junge Ratte, dass sie verfolgt wird. Sie
muss die Verfolger tiiberlisten, sie tdu-
schen, auf ihr Wissen zuriickgreifen, um
sie zu bezwingen. Sie weif$ nicht, dass die
Verfolger in Wahrheit die Ratten seiner
Sippe sind, die ihn immer im Auge behal-
ten und seine Taten in ihrem Gedé&chtnis
bewahren.

Dies ist das Erste Blut. Wenn die junge Rat-
te es tiberstanden hat, dann ist sie ein voll-
wertiges Mitglied ihrer Rotte. Endlich darf
sie einen Namen tragen, einen Namen, der
ihre Leistungen im Ersten Blut beweist.
Nicht selten konnte eine Ratte, die sich in
ihrem Ersten Blut kldglich geschlagen hat,
die Schmach eines schwachen Namens
niemals wieder abschiitteln.

Manchmal kommt es vor, dass eine Ratte
eine grofie Leistung in ihrem Ersten Blut
vollfithrt, die allerdings gar nicht in ihre
Rotte passen will. So wird ein Scharfzahn,
der seine Verfolger erfolgreich in die Irre
gefiihrt oder eine Laborratte, die sich wie
wild auf sie gestiirzt hat, einen merk-
wiirdigen Start ins Leben haben. Dies ist
immer eine schwierige Situation, und
manchmal hat es einfach einen ungerecht-
fertigen schwachen Namen zur Folge.
Manchmal hat die Ratte jedoch Gliick, die
Altesten haben ein Einsehen, und sie wird
in die Obhut einer anderen Rotte gegeben,
zu der sie besser passt. Diese bestimmt
dann den Namen, und nimmt den Neu-
ankéommling auf als sei sie immer ein Teil
der Rotte gewesen.
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FANG -AUGE UND HERZ

Die Lieder der Sanger sind in drei grobe
Kategorien eingeteilt, die durch die Art
von Heldentat, die sie beschreiben, be-
stimmt sind. Diese Kategorien sind Fang,
Auge und Herz. Jede Rotte hat eine Pra-
ferenz fiir eine dieser Kategorien, und sie
versuchen ihre Taten dem anzugleichen.
Kaum ein Aasfresser wird sich eine Ge-
legenheit entgehen lassen eine Heldentat
des Fangs zu vollbringen, und die Samm-
ler sind besonders begabt fiir ihr scharfes
Auge.

Fang: Heldentaten des Fangs sind kor-
perlich und wild. Wilde Kampfe, das Be-
zwingen von {iiberlegenen Feinden, der
Rausch einer erfolgreichen Jagd, all dies
ist einer Ratte, die dem Fang folgt, nicht
fremd. Eine Ratte, die bei sich bei ihrem
Ersten Blut Fang verdient hat, hat es ge-
schafft, einen oder mehrere ihre Verfol-
ger zu bezwingen und zu verjagen (auch
wenn diese es ihr sicherlich ein bisschen
leichter gemacht haben) oder hat gar einen
gefdhrlichen Gegner, wie einen Krabbler,
bezwungen. Die Kampfer unter den Rat-
ten, die Scharfziéhne und die Aasfresser,
schitzen Abenteuer, die ihnen Lieder des
Fangs einbringen konnten.

Auge: Ein scharfes Auge und ein wacher
Geist sind die Merkmale der Heldentaten
des Auges. Es geht darum, den Gegner zu
durchschauen, ihn zu iiberlisten, ihn zu
umgehen, schlauer zu sein als er. Wenn
eine Ratte sich bei ihrem Ersten Blut dem
Auge als wiirdig erwiesen hat, dann hat
sie die Verfolger getduscht, sich vor ihnen
verborgen oder ihnen eine geschickte Falle
gestellt. Die Rotaugen und Sammler sind
fiir ihre List bekannt und schétzen daher
besonders die Lieder des Auges.

Herz: In ihren Herzen tragen die Ratten
die Lieder ihrer Vorfahren, und mit den
Liedern auch ihr Wissen. Die Fahigkeit,
sich dieses Wissens gewahr zu sein und es
fiir sich und andere zu nutzen, das ist es
was Ratten mit grolem Herzen auszeich-
net. Wenn eine Ratte sich wihrend ihres

Ersten Blutes Herz verdient hat, dann hat
sie die Lehren der Ahnen verstanden, hat
sich des Wissens bedient, den verniinfti-
gen Weg gewihlt und eine friedliche Lo-
sung gesucht. In vielerlei Hinsicht ist das
Herz das Gegenstiick des Fangs. Labor-
ratten und Brandratten schitzen das Herz
mehr als alle anderen Lieder.

DAS SAMMELN VBN LiEDERN

Jede Ratte verfiigt iber Werte in den Ei-
genschaften Fang, Auge und Herz, die
irgendwo zwischen 0 (keine Lieder) und
66 (Legende) angesiedelt sind. Der An-
fangswert hdngt hierbei von der Rotte ab,
der die Ratte angehort (einzig die Taucher
schétzen alle Formen des Lieds gleich hoch
ein). Im Lauf seines Lebens kann eine Rat-
te sich weitere Lieder verdienen, indem
sie Heldentaten vollbringt. Am Ende des
Abschnitts konnen Sie eine Tabelle finden,
die verschiedene Taten und ihren Wert
auflistet. Der Spielleiter bestimmt, wel-
chen Wert genau eine bestimmte Tat hat;
es gibt positive und negative Taten, und
manche Taten, die fiir eine Kategorie po-
sitiv sind, fallen fiir eine andere schlecht
aus (besonders Fang und Herz laufen hier
haufig gegeneinander).

Am Ende eines Abenteuers, wenn die Rat-
ten ihren Ahnen von den Geschehnissen
berichten, wird ihr Ruf angepasst - ihre
Taten werden in die Lieder ihrer Rotten
aufgenommen (wenn ihm die genaue Auf-
listung der Taten zu komplex erscheint,
dann kann der Spielleiter auch einfach
einen pauschalen Bonus oder Malus aus-
wihlen, der ihm angemessen erscheint).
Unter keinen Umstdnden kann eine der
Kategorien unter 0 fallen oder iiber 66 an-
steigen.

Wenn eine Ratte ihre Taten ausschmiicken
mochte, muss sie einen Wurf auf Clever
und Schnell (Schwierigkeit 7) schaffen. Ein
erfolgreiches Ausschmiicken erhoht den
Bonus der Tat um 1. Wenn ein Ausschmii-
cken misslingt, dann sinken die positiven
Werte aller Taten um eins, weil die Ahnen
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wegen der Aufschneiderei weniger beein-
druckt sind.

Eine sehr tolldreiste Ratte kann sogar Ta-
ten vortduschen, die sie gar nicht begangen
hat. Die Schwierigkeit des Wurfs steigt auf
10; maximal kann eine Tat mit einem Wert
von 3 vorgetdauscht werden. Misslingt gar
ein Vortduschen, dann werden alle Boni
durch entsprechende Mali ersetzt - die
Ratte hat Schande tiber sich gebracht.

DAS SAMMELN VBN-NAMEN

Namen sind das deutlichste Zeichen des
Status einer Ratte. Je mehr Namen eine
Ratte gesammelt hat, umso beeindrucken-
der sind ihre geleisteten Taten, umso wiir-
diger ist sie, andere anzufiithren. Auch im
Spiel kann bei besonders spektakuldren
Abenteuern ein zusétzlicher Name errun-
gen werden.

Wenn es eine Ratte schafft, innerhalb ei-
nes Abenteuers mehr als zehn Punkte in
einer Kategorie zu erringen, dann hat er
das Zeug dazu einen Namen zu erhalten
(ein Name kann auch durch Ausschmii-
cken erlangt werden, doch erschwert dies
die Schwierigkeit des Wurfs auf 10, weil
die Ahnen beim Vergeben von Namen
besonders skeptisch sind - und wehe dem
Betrtiger, der bei einem solch kldglichen
Versuch erwischt wird! Vortduschen zum
Erhalten von Namen ist nicht moglich).
Der Spielleiter bestimmt den neuen Na-
men, den eine Ratte erhilt.

Eine Ratte kann auch einen Schmachna-
men erhalten. Ein Schmachname wird
féllig, wenn eine Ratte in einem Abenteu-
er mehr als 10 negative Punkte in einer
Kategorie sammelt. Jeder Schmachname
senkt die effektive Anzahl von Namen,

die die Ratte verwenden kann, um 1. Auch
Schmachnamen werden vom Spielleiter
bestimmt.

AUSWIRKUNGEN VBN LiEDERN UND-NAMEN
Die Lieder einer Ratte bestimmen ihren
sozialen Rang. Je hoher ihr Hauptlied
(dieses hangt von der Rotte ab), desto be-
deutender und angesehener ist sie. Wenn
sich zwei Ratten begegnen, wiirfeln beide
mit zwei Wiirfeln und deuten das Ergeb-
nis wie einen Prozentwert (so dass Ergeb-
nisse zwischen 11 und 66 erzielt werden
konnen). Wenn eine der Ratten die Anzahl
der Lieder der anderen Ratte unterwiirfelt,
dann hat sie schon von ihrer Reputation
gehort - sie erkennt sie.

Muss eine Entscheidung gefallt werden,
dann steht sie immer der Ratte mit den
hochsten Liedern in der relevanten Kate-
gorie zu (Ratten mit hohem Fang entschei-
den tiber Kampfsituationen, Ratten mit
ausgeprdgtem Auge in Situationen, die
List und Tiicke erfordern, und Ratten mit
starkem Herzen dominieren im sozialen
Rahmen und wenn Wissen erforderlich
ist). Auch wenn die anderen Ratschldge
erteilen diirfen, so ist es doch die Ratte mit
dem hochsten Lied, die die letzte Entschei-
dung trifft.

Namen stellen den Ruhm einer Ratte dar.
Wenn sie Eindruck auf andere Ratten ma-
chen mochte, dann erhilt sie auf eventu-
elle Proben Bonuswiirfel in Hohe der Dif-
ferenz der Namensanzahl - eine Legende,
die zwei Terrier getotet hat, ist einfach
unglaublich beeindruckend. Haben zwei
Ratten dieselbe Stirke an Liedern in einer
Kategorie, dann steht der Ratte mit den
meisten Namen die letzte Entscheidung

zu.
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HELDENTAT FANG HERZ  AUGE

Einen schwacheren Gegner bezwingen 1 0 0
Einen gleichstarken Gegner bezwingen 2 0 0
Einen Uberlegenen Gegner bezwingen 3 -1 0
Einen monstrésen Gegner bezwingen 4 -1 0
Freunde beschitzen 1 1 0
Einer anderen Ratte das Leben retten 2 1 0
Sein Leben zum Wohl der Rotte aufs Spiel setzen 3 0 0
Ein unndtiges Wagnis Uberleben (einen gefahrlichen[ 1 -1 -1
Sprung...)

Einen Pakt mit Feinden schlief3en -1 3 1
Schlichtung eines Streits 0 2 0
Einen Text der Erbauer entschlisseln 0 2 1
\Wissen vermitteln 0 2 0
Einen Wurf Junge in die Welt setzen 0 3 0
Einen Wurf Junge aufziehen 0 3 0
Eine groRartige Geschichte erzahlen 0 1 0
Einen neuen Gang erforschen 1 1 3
Ein Erbauer-Artefakt entschliisseln 0 il 2
Einen Ort finden, an dem es neue Nahrung gibt 0 0 2
Etwas vollig Unbekanntes fressen und Uberleben 0 0 1
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Vor langer Zeit, so erzdhlen die Alten, gab es nur eine grofe Rotte.
Der Krieg tobte, und die Rattenheit hatte alle Pfoten voll zu tun,
sich gegen die Erbauer zu wehren. Fiir Meinungsverschiedenhei-
ten war da nicht auch noch Platz.

Aber alles findet ein Ende. Die Erbauer verschwanden.

Jetzt, wo den Ratten mehr Zeit blieb, da begannen sie dartiber
nachzudenken, was sie vom Leben erwarteten. Schnell stellte
sich heraus, dass sich einige Einstellungen immer wieder fanden.
Gleichgesinnte verbanden sich, und nach und nach entstanden die
Rotten, wie sie heute existieren. Mit den Generationen begannen
sie sich sogar korperlich immer stdrker zu unterscheiden.

Heute gehoren eigentlich alle Ratten der Burg einer dieser Rotten
an. Sie stellen den Kern ihrer Gesellschaft dar und farben ihre Be-
ziehungen und Einstellungen. Bedenken Sie, dass eine Rotte zwar
einige Vorgaben macht, ihre Ratte aber nicht komplett vorschreibs
- nehmen sie sich ruhig die Freiheit, vom Stereotyp der Rotte ab- -
zuweichen. =




Die Erbauer waren nicht grundlos hier. In ih-
rer endlosen Macht errichteten sie die Burg,
um die Ratten zu lehren. Dies ist der Glaube
der Brandratten, und hinter ihren feurigen
Augen, ihren hasserfiillten Blicken liegt vor
allem eine Wahrheit begraben, die ihr Leben
lebenswert macht, sie zu mehr macht als einem
blofen Uberlebenskampf: Es gibt einen Sinn.

Die Brandratten sind gefahrlich. Ihr
Glaube an Wahrheiten, die sich dem Auge
entziehen und nur dem Herzen zuganglich
sind, ist fiir die anderen Rotten kaum
nachzuvollziehen. Irgendwann, so sagen
die Brandratten, werden wir im Herzen
der Burg die Antwort finden. Warum sind
wir hier? Warum haben sie Burg erbaut?
Und - vor allem - warum haben sie sie
verlassen?

Bis dahin versuchen die Brandratten,

DT

die Hinweise zu deuten. Die ganze
Burg ist erfiillt von seltsamen Zeichen,
eigenttimlichen Bildern und gewaltigen

Monumenten, die die Absichten der
Erbauer beinhalten miissen. Durch
das Sammeln dieser Artefakte und
philosophische Diskussionen versuchen
die Brandratten so nahe an die Lésung zu
kommen wie es ihnen méglich ist. Und
manchmal, so scheint es den anderen,
ist etwas dran an ihrem wahnsinnigen
Geifern.

Und tatsdchlich, in ihrem Wahnsinn
haben die Brandratten Erleuchtungen
gewonnen, eine innere Kraft, die sie alles
durchstehen lasst, was die Burg und die
anderen Rotten ihnen zumuten. Sollen die
anderen nur spotten - sie werden schon
die Wahrheit erkennen, wenn die Erbauer
dereinst zuriickkehren und die Wahrheit
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der Brandratten offenkundig wird.

ERSCHHNUNG Die Brandratten sind
eine vom Aussehen her nicht besonders
einheitliche Rotte. Grofde, kleine, dicke,
diinne, struppige und glinzende Ratten
finden einen Platz in ihrer Gemeinschaft,
denn in Wahrheit ist es nur der Glaube an
einen grofieren Sinn, der sie alle vereint.
Nur ein Merkmal teilen alle Brandratten:
irgendwo an ihrem Korper tragen sie eine
Brandnarbe, die ihnen nach ihrem Ersten
Blut zugefiigt wurde. Ihr Opfer an die
Erbauer.

ROTTENSITTEN: Alles was die Erbauer

hinterlassen haben ist den Brandratten
heilig. Die seltsamen Zeichen, die sich
iiberall an Winden, in den seltsamen
Papierbtindeln, auf jeder Schachtel, jeder
Dose finden lassen, miissen eine tiefere
Bedeutung haben, miissen den Willen
der Erbauer offenbaren. Die seltsamen
Monumente, die sie tiber die Burg verteilt
haben, konnen nicht einfach nur so
entstanden sein. Besonders die Biindel,
die in ihrem Revier so zahlreich sind,
faszinieren die Brandratten. Irgendwann,
so sind sie sicher, werden sie das Wissen
entschliisseln,auchwennihnenimMoment
nur bleibt, die Bilder zu betrachten.

Das Feuer ist heilig. Es ist der Ausdruck
der Macht der Erbauer. Eine Feuers-
brunst, so grofd wie viele Ratten, befindet
sich im Revier der Brandratten, auch
wenn sie nicht mehr sagen konnen wie
es entstanden ist. In der seltsamen Me-
talltonne lodert und brennt es, und die
Brandratten tun ihr moglichstes, es mit
Brennstoff zu versorgen, auch wenn sie
es nicht verstehen. Manchmal, wenn das
Feuer zornig zu sein scheint, opfert sich
sogar ein Mitglied der Rotte, um es zu
besanftigen. Ob freiwillig oder nicht.

Irgendwann miissen alle die Wahrheit

erkennen. Die Brandratten wollen, dass
jede Ratte die Aussicht auf Erl6sung haben
kann, doch dafiir miissen sie die Wahrheit
erkennen. Das macht die Brandratten zu
geradezu unertrdglichen Missionaren
- doch schliefllich ist es nur zu ihrem
Besten!

REVIER: Das Revier der Brandratten ist
ein unangenehmer Ort. Die riesigen
Regale sind voller Biicher, die ihr Wissen
nicht preisgeben wollen, solange die
Ratten nicht die die seltsamen Zeichen
entschliisselt haben. Eine dumpfe, rufiige
Hitze erfiillt den Raum, seit in einer alten
Miilltonne ein stinkendes Feuer brennt.
Fiir die Brandratten ist es der Himmel.

WICHTIGE LIEDER: Herz
CHARAKTERERSCHAFFUNG:  Brandratten

konnen unterschiedliche Eigenschaften
haben, aber die meisten von ihnen sind
auf ihre fanatisierte Art durchaus Sozial.
Eine Brandratte, die etwas auf sich hilt,
verfiigt tiber das Talent Von den Erbauern,
und auch Quasseln und Beeindrucken
kann sehr niitzlich sein. Haufig besitzen
sie auch die Tricks Fiese Ratte, Gesptir fiir
Artefakte, Treuer Diener der Erbauer und
Untriiglicher Instinkt.

VORTEIL: Feuerherz. Die Brandratten
sind so wahnsinnig in ihrem Glauben an
einen tieferen Sinn, dass sie sich nicht von
ihrer eigenen Schwiche aufhalten lassen.
Irgendwie ist ihr Wahnsinn seltsam
ansteckend. Bei Proben, die andere
iiberzeugen sollen, erhalten Brandratten
zweli zusitzliche Wiirfel.

N‘ACHTHL Verbrannte Seele. Die Riten der

Brandratte sind teilweise sehr brutal, und
hinterlassen unweigerlich Narben auf der
Seele. In Stresssituationen kann es dazu
kommen, dass eine Brandratte einfach
erstarrt und fiir einige Augenblicke
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von ihren schmerzhaften Erinnerungen
tiberwiltigt wird. Zu Beginn einer
stressigen Situation (zum Beispiel Kampf)
muss der Spieler einer Brandratte 1TW6
wiirfeln. Zeigt dieser eine 1 (oder eine
1-2, wenn die Situation mit Feuer zu tun
hat), dann erstarrt die Brandratte fiir IW6
Runden. Die Starre endet automatisch,
wenn die Ratte verwundet worden ist.

GROGE LEDER: Die grofsen Lieder der
Brandratten sind Zeichen ihres Triumphes
iiber das Unwissen. Wer eine Erkenntnis
gesammelt hat, die die Absicht der Erbauer
zu entschliisseln helfen konnte, wer
andere in die Gemeinschaft der Glaubigen
eingefiihrt hat, der kann sich Hoffnung
auf ein grofles Lied machen.

Kratzflamme Krihenschwitzer hat einen
Gefiederten bekehrt. Bei seinen Ausfliigen
auf denDachboden gelang es Kratzflamme,
eine junge Krihe davon zu tiberzeugen,
ihn nicht zu toten, und kam ins Gespréch
mit ihr. Ohne dass die anderen Krdhen es
auch nur ahnen wiirden gelang es ihm, den
jungen Gefiederten von seinem Glauben
an die Erbauer zu erfiillen. Die Kridhe ist
zu einem wichtigen Verbiindeten der
Brandratten geworden.

Brandpelz Rattenschlitzer hatetwasentdeckt.
In einem der seltsamen Seitenbiindel der
Erbauer fand er die Zeichnung einer Ratte,
komplett mit ihrem Innenleben. Nachdem
er die Richtigkeit dieser Information
tiberpriift hat ist er nun fest davon
tiberzeugt, dass mit diesem Wissen doch
vielleicht etwas anzufangen ist. Er arbeitet
Tag und Nacht an seiner Erkenntnis.

WAS GROGVATER BRANDRATTE UBER D{E-ANDEREN SAGT:
Laborratten: Ihr Wissen ist kalt und ohne
Nutzen. Wenn sie nicht mit uns teilen,
werden wir es uns irgendwann nehmen.
Miillschlinger: Sie wollen nicht zuhoren.
Irgendwann werden sie miissen.

Rotauge: Unrein. Unrein. Unrein.
Sammler: Was sie tun kann nicht dem
Willen der Erbauer entsprechen.
Scharfzihne: Gefihrlich, wenn wir sie
nicht lenken kénnen.

Taucher: Das Wasser und das Feuer sind
nicht vereinbar. Fiir sie besteht keine
Hoffnung.

Zitat: Irgendwann wirst Du ein
Einsehen haben, und Du wirst Dich uns

anschliefSen.
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Es ist das Blut auf dem Wind. Es macht sie ra-
send, tobend. Das Blut ist immer da und lisst
das Feuer in den Adern der Ratten kochen. Der
Hunger gibt ihnen die Kraft, die sie brauchen,
um alle Fesseln abzustreifen. Niemand benei-
det sie um ihr Leben, und doch sind sie stolz
auf das was sie sind. Sie sind die Miillschlin-

ger.

Manche sagen, es ist ein unnotig hartes
Leben, das sie sich auferlegen, und doch
wiirden es die Miillschlinger niemals an-
ders haben wollen. Es ist eine harte Welt,
und tiiberleben kannst Du nur, wenn Du
genau so hart wirst, das ist die Lektion, die
ihre Lehrmeister den Jungen immer wie-
der einblduen, mit Worten und mit Schlai-
gen. Vielleicht schaffst Du es sogar, hirter
als die Welt zu sein, die Dich brechen will.
Dann brichst Du sie.

Die Miillschlinger sind keine Kampfer.
Diesen Titel iiberlassen sie den Scharfzih-
nen, mit ihrem Prunk und ihren schonen
Worten. Ein Kampfer kann sich seine Fein-

de auswéhlen. Fur die Miillschlinger ist
die ganze Welt der Feind, und ihnen bleibt
nichts anderes tibrig als sich zu stellen. Sie
sind vor allem eins: Uberlebenskiinstler.

Der Tod macht einen stark. Mit jeder Stun-
de, jeder Minute, die vergeht, stirbt eine
jede Ratte ein bisschen mehr. Was bringt
es, sich dagegen zu wehren? Der Tod ist
unaufhaltsam, egal wie wild, schlau oder
weise Du bist. Die Miillschlinger wissen
das - den letzten Kampf haben sie schon
verloren. Aber verdammt sollen sie sein
wenn Sie sich nicht mit Zdhnen und Kral-
len wehren!

ERSCHEINUNG: Die Miillschlinger sind
wild und roh. Struppiges, dreckiges Fell
spannt sich iiber abgemagerte Knochen
und verbirgt tiberraschend drahtige Mus-
keln. Wilde Augen starren feindselig in
die Welt, die nichts Gutes gebracht hat
und nichts Gutes bringen wird. Die Mull-
schlinger schmiicken sich mit Teilen ihrer
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Beute, tragen Knochen am Korper, durch-
bohren sich ihre Ohren, flechten sie in ihr
Fell. Alles an ihnen schreit Gefahr. Und
nicht anders wollen sie es haben.

ROTTENSITTEN: Die Miillschlinger haben
keine Geduld fiir die Rituale und seltsa-
men Gebrduche der anderen Rotten. Es
gibt nur eine Regel, die sich selbst aufer-
legen: Uberleben. Die Miillschlinger tun
alles, um ihren unvermeidlichen Tod so
lange wie moglich hinauszuzégern. Wenn
sie gegen andere Ratten kdmpfen miis-
sen, sind sie dazu bereit. Sie miissen ihre
Dienste an die Sammler verkaufen? So sei
es. Manche sagen, die Miillschlinger hét-
ten keine Prinzipien. Die Miillschlinger
stimmen dem zu.

Nur eine ,,Regel” hat wirklich Bedeutung
fur die Miillschlinger. Es ist der Hun-
ger. Der Hunger macht wach, der ewige
Schmerz in den Eingeweiden schirft die
Sinne. Sollen die anderen Rotten sich die
Wanste voll schlagen, langsam und trage
werden, die Miillschlinger nehmen, wenn
sie konnen, nur das zu sich, was sie selbst
getotet haben. Nattirlich ist dies nicht im-
mer moglich, und das Uberleben ist immer
noch das wichtigste Ziel, aber selbst wenn
sie ihre Regel brechen miissen fressen sie
vor allem Dinge, die die anderen Ratten
nur im Notfall anrithren wiirden. Eigent-
lich ist die Logik ganz einfach - sie berei-
ten sich immer darauf vor zu hungern.
Gewdhne Dich niemals an Uberfluss, und
es wird Dir gar nicht auffallen wenn Du zu
wenig hast oder den letzten Dreck fressen
musst..

Die Miillschlinger sind wirklich morbid.
Thre Faszination fiir den Tod, ihr Gefiihl,
die ganze Zeit zu sterben, ldsst sie die Zei-
chen des Todes suchen. Thr Interesse an
Leichen, Knochen und Verfall ist extrem
und liefs schon die eine oder andere Ratte
unangenehm beriihrt zurtickzucken.
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REVAER: Die dunklen Génge und Flure des
Kellers sind das Revier der Miillschlinger,
und kaum eine andere Ratte wagt es, es zu
betreten, zu grof ist die irrationale Angst,
gefressen zu werden. Sie kennen ihre Flu-
re in und auswendig, und jeden Eindring-
ling erwartet eine grausame Hetzjagd, die
nicht selten mit dem Tod endet.

WICHTIGE LIEDER: Fang
CHARAKTERERSCHAFFUNS: Miillschlinger

sind meist mehr Stark und Schnell als Cle-
ver und Sozial. Die meisten besitzen zu-
mindest Grundkenntnisse in den Talenten
Fallenkunde, Von der Natur und Wunden
lecken. Eisenkiefer, Eisenmagen, Fiese
Ratte, Dickes Fell, Pakt mit dem Ratten-
tod und Vererbte Resistenz sind tibliche
Tricks.

VBRTEIL: Rausch des Hungers. Die Miill-
schlinger sind immer hungrig, so hung-
rig, und diese Qual erlaubt ihnen, jeden
Schmerz zu ignorieren. Sie erleiden nie-
mals Abziige wegen Verletzungen, bis sie
tot oder bewusstlos sind, und sind wahr-
lich wilde Kampfer.

N’ACHTHL Wildes Herz. Thre wilde Seele

und das ewige Hungerleiden sorgen da-
fur, dass die Miillschlinger sich nur schwer
konzentrieren konnen und ihre Gedanken
so gut wie nie fokussieren. Bei allen Wiir-
fen, die auf der Eigenschaft Clever beru-
hen, werden alle 6en ignoriert.

GROGE LIEDER: Die grofsen Lieder der Mull-
schlinger haben alle mit dem Uberleben
von Gefahren zu tun. Wer entsetzliche
Schmerzen ertragen, sich verwundet tiber
grofle Strecken geschleppt hat, wer sein
Blut vom Boden aufgeleckt hat um mit
letzter Kraft einen Gegner zu bezwingen,
der verdient es, in die grofSen Lieder auf-
genommen zu werden.



Nackenbeifler Rotherz hat das Feuer tiber-
lebt. Bei einem Abenteuer auf dem Dach-
boden zuckte eine blaue Lanze vom
Himmel und steckte den Boden in Brand.
Rotherz kidmpfte sich durch die brennen-
de Mauer, um seinen Rudelgeféhrten zu
Hilfe zu kommen. Er ist noch unter den
Millschlingern, sein schwarzes Fell fast
géanzlich von Brandnarben ersetzt. Aber er
iiberlebt.

Bluttrinker Immerhass liefs sich von nichts
aufhalten. Von Tumoren und dem Alter
zerfressen, ausgedorrt und fast wahnsin-
nig vor Hunger schleppte er sich durch
die halbe Rattenburg um den Scharfzahn
zu finden, der sein Rudel getdtet hatte.
Auch wenn er den folgenden Kampf nicht
tiberlebte singen die Miillschlinger stolz
sein Lied.

WAS GROGVATER MULLSCHLINGER UBER DHE -ANDE-
REN SAGT:

Brandratten: Eitel. Wir haben keine Zeit
fur ihre honigstifen Reden.

Laborratten: Sollen sie ihr Wissen sam-
meln. Es wird nicht helfen.

Rotaugen: Feige und ldcherlich, aber im-
merhin geben sie nicht vor besser zu sein
als sie sind. Es ist Ehrlichkeit in ihren Lii-
gen.

Sammler: Du sollst nur auf das stolz sein,
was Du selbst geleistet hat.

Scharfzihne: Das Leben ist der grofite
Feind. Kénnen sie den Tod bezwingen?
Taucher: Thr Leben dhnelt dem unsrigen.
Zolle ihnen den notigen Respekt.

LiTAT:
Der Tod holt Dich. Wann entscheidest
Du.
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DIE SAMMLER

Es ist ihr Hort. Die Welt gibt Dir nichts frei-
willig, also riick nichts wieder raus, das ist
die Lehre der Sammler, und sie hat ihnen nur
Gliick gebracht. Neid? Natiirlich. Sie erwarten
nichts anderes. Sie wissen, dass die anderen
Rotten nur zu gerne das hitten, was ihnen ge-
hort. Und sie sollen verdammt sein wenn sie es
sich einfach wegnehmen liefen.

Die Sammler leben im Prunk. Hunger ist
ihnen fremd. In ihrem Reich gibt es viel,
viel mehr als sie fressen konnten, egal wo
sie sich hinwenden, irgendwo ist immer
etwas, das man noch niemals gekostet hat.
In den seltsamen kalten, harten Rohren,
die die Erbauer ihnen gelassen haben gibt
es so viel zu entdecken. Tag und Nacht
streifen sie durch ihr Reich. So viel zu
tun.

Natiirlich wollen die anderen Rotten einen

Teil des Reichtums der Sammler abhaben.
Und die Sammler sind gerne bereit zu tei-
len. Aber, und das ist ja wohl klar, niemals
umsonst. Die Sammler sind nicht die bes-
ten Kdampfer, nicht die besten Schleicher,
und die Laborratten wissen viel, viel mehr
als sie. Aber die Sammler miissen nicht die
besten sein. Sie haben andere Ratten, die
all diese ldstigen Dinge fiir sie tiberneh-
men, alles fiir kleine Geschenke.

Doch die Sammler wissen, dass es irgend-
wann ein Ende haben wird. Egal wie viel
sie im Augenblick noch haben mogen, ir-
gendwann wird ihr Reichtum versiegen.
Aber die Sammler sorgen vor. Sie wissen
dass tiberall in der Rattenburg Orte ver-
borgen sind, die von verborgenen Schat-
zen erfiillt sind. Zahlreiche Abenteuer die
nur auf junge Sammler warten, die bereit
sind fiir ihre Rotte alles zu geben.
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ERSCHEINUNG: Die Sammler sind gesund
und wohlgendhrt. Die meisten von ihnen
sind grof}, haben sie doch immer viel zu
fressen, und é&ltere Sammler sind meis-
tens regelrecht fett. Glanzendes Fell und
wache Augen sind Merkmale, die sie sehr
schitzen - die anderen Rotten kommentie-
ren oft ihre Eitelkeit. Die Bewegungen der
Sammler sind wiirdevoll und gemessen,
ihr Blick wach und freundlich.

ROTTENSITTEN: Die Sammler legen grofien
Wert auf ihren Besitz, und sie wissen ge-
nau, wie viel ihnen zusteht. Den Ahnen
gehort alles, doch sind sie bereit, ihren
unendlichen Reichtum mit den jiingeren
Ratten zu teilen. Je mehr Lieder iiber einen
Sammler gesungen werden, umso mehr
steht ihm zu. Doch sogar die Jiingsten
konnten niemals all das fressen, was ihnen
gehort.

Allein unter den Rotten haben die Samm-
ler ein einfaches Konzept von ,Bezah-
lung”. Sie haben so viel, andere haben
so wenig, man kann ja etwas abgeben.
Das ist ein Gefallen. Es ist doch nur ge-
recht, einen Gefallen mit einem anderen
Gefallen zu erwidern. Mittlerweile ha-
ben die Liedersinger der Sammler lange
Listen von Gefallen memoriert, inklusi-
ve der dafiir zu leistenden ,Bezahlung”.
Mitglieder aller anderen Rotten greifen
in Notzeiten auf diese Dienste zuriick,
denn lieber begibt man sich in die Schuld
der Sammler als zu verhungern. Nattir-
lich macht das die Sammler nicht beliebt,
doch gehoren sie zu den einflussreichs-
ten Rotten der Burg. Immer wieder ver-
sucht eine Ratte mehr fiir ihre Dienste
zu bekommen als festgelegt ist. Schnell
muss sie lernen, dass es mehr als genug
Ratten gibt, die fiir weniger mehr leisten.

Die Sammler sind aufierdem so etwas wie
,Feinschmecker”. Wihrend die meisten
Ratten fressen was sie bekommen kénnen

haben sie eine grofie Auswahl an mogli-
chen Leckereien. Das Sammeln und Be-
werten neuer Geschmacksempfindungen
fithrt manchmal dazu, dass die Sammler
Dinge fressen, die anderen Ratten merk-
wiirdig oder sogar schlichtweg ungenief3-
bar erscheinen. Und an den Geriichten
iiber Sammler, die andere Ratten fressen,
ist bestimmt nichts dran...

R‘EW‘ER Das Revier der Sammler ist ein
verkommenes Wunderland. Der Gestank
verdorbener Lebensmittel hdngt in der
Luft, ein Geruch, den sie durch nichts an-
deres tauschen wiirden. Hochaufragende
Regale voller Tiiten, Dosen und Kartons
erwarten immer noch den wagemutigen
Sammler, der sie untersucht.

WICHTIGE LIEDER: Auge
CH’AR‘AKTERERSCH’AFFUNG Sammler sind

im Schnitt recht Sozial und Clever. Gange
und Abteilungen ist ein beliebtes Talent,
doch unverzichtbar ist Quasseln und Be-
eindrucken. An Tricks findet man haufig
Rattig, Loses Maulwerk und Wir sind
doch Kollegen.

VORTEIL: Preis der Schuld. Jeder Sammler
hat noch so viele Gefallen gut von anderen
Ratten, die er vorm Verhungern bewahrt
hat. Einmal pro Spielsitzung kann ein
Sammler einen dieser Gefallen einltsen.
Ein Gefallen kann eine Ratte nicht mehr
als eine Stunde Arbeit kosten, und es darf
keine allzu grofse Gefahr bestehen, davon
abgesehen kann der Sammler jeden Dienst
verlangen. Die Ratte, die den Gefallen leis-
tet, darf nicht mehr Namen besitzen als
der Sammler.

N‘ACHT’E“ Last des Wohlstands. Die

Sammler bewegen sich so wenig wie mog-
lich, und sie fressen eine Menge. Junge
Sammler sind stattlich, alte vielmehr fett.
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Bei allen Wiirfen, die auf der Eigenschaft
Schnell beruhen, werden alle 6en igno-
riert.

GROGE LIEDER: Die grofSen Lieder der
Sammler haben mit geschicktem Handel
und dem Anh&ufen von Reichtum zu tun.
Wer Feinde zu Freunden gemacht hat, wer
neue Lager der Erbauer aufgespiirt oder
viel zu geringem Preis erhilt, der verdient
es, in die grofien Lieder aufgenommen zu
werden.

Silberpelz Honigzunge hat den Krieg verhin-
dert. Als vor einigen Jahren die Brandrat-
ten durch eine ungeschickte Bemerkung
eines einflussreichen Sammlers den Krieg
gegen die Rotte ausriefen, da gelang es
Silberpelz, durch das Einlsen einiger Ge-
fallen die Brandratten so zu beeinflussen,
dass der Angriff ausblieb. Die alte Ratte,
von entsetzlichen Tumoren entstellt, wird
immer noch um Rat gefragt, wenn es um
die Brandratten geht.

Flinkschwanz Stahlbezwinger hat ein Wun-
der entdeckt. Er entdeckte bei einem sei-
ner Abenteuer ein riesiges Monument der
Erbauer, das in gefdhrlichen Stahlspira-

len Schitze von kostlicher Stifse gefangen
hielt. Flinkschwanz fand einen Eingang in
das Monument und iiberlebte die drohen-
den Spiralen. Seitdem wissen die Samm-
ler, wie das Monument bezwungen wer-
den kann.

WAS GROEVATER SAMMLER (JBER DIE-ANDEREN SAST:
Brandratten: Sie sind gefdhrlich und wol-
len nicht mehr mit uns handeln. Thr Pro-
blem.

Laborratten: Sie machen sich die Miihe, all
dieses Wissen zu horten. Gut so. So sind
wir davon befreit.

Miillschlinger: Kannst Du es glauben?
Wenn sie fiir uns arbeiten, dann lassen
sie ihren Preis solange liegen, bis er ganz
schlecht ist. Dann erst fressen sie. Sie miis-
sen verriickt sein.

Rotaugen: Haltet sie fern von unseren La-
gern.

Scharfzihne: Trotz ihres Stolzes kommen
sie immer wieder.

Taucher: Thr Reich ist uns gleichgiiltig.
Sollen sie es behalten.

LiTAT:
Nattirlich gebe ich Dir etwas ab.



So viel zu entdecken. So viel zu erkennen. Mit
wachem Blick und huschenden Fiiflen laufen
sie durch die Burg, niemals ganz zufrieden mit
dem, was sie entdeckt haben. Es ist nicht blofer
Hunger, der sie treibt - es ist die Hoffnung, ir-
gendetwas GrofSes, Aufregendes zu entdecken,
die sich in ihren Augen spiegelt. In ilren roten
Augen.

Niemand vertraut den Rotaugen. Nicht
wirklich. Es mag an ihrem Koérperbau
liegen, so nahe den anderen Ratten, und
doch zu klein, die Schnauze, die Ohren zu
falsch geformt. Es mag daran liegen, dass
sie niemals stillstehen, dass ihre kleinen
neugierigen roten Augen alles im Blick zu
behalten scheinen. Oder es liegt einfach
daran, dass die Rotaugen diebische kleine
Mistkerle sind.

Auch wenn die Rotaugen wie die anderen
Rotten ein eigenes Revier besitzen halten
sie sich fast niemals darin auf. Zu grof3
erscheinen ihnen die Moglichkeiten, die

die ganze grofle Burg zu bieten hat. Von
kostlichen Leckereien in den Lagern der
Sammler bis hin zu diisteren Geheimnis-
sen der Brandratten, die Rotaugen wollen
alles haben, schliefSlich weifs man nie, ob
nicht der grofle Fang dabei sein konnte.
Anzufangen wissen sie jedoch meistens
nichts mit ihren Funden.

Dass sie das bei den anderen Rotten nicht
beliebt macht ist den Rotaugen klar. Kei-
ner mag es, wenn jemand hinter ihm her-
spioniert. Deshalb versuchen die Rotau-
gen, sich unabdingbar zu machen. Sie sind
die besten Spaher, die leisesten Schleicher
- und sie sind immer gerne bereit, den an-
deren Rotten zu helfen. Vollig umsonst,
versteht sich. Nicht dass die anderen ihnen
dadurch mehr trauen - im Gegenteil. Aber
immerhin sind die Rotaugen zu niitzlich,
um sie einfach alle umzubringen.

ERSCHEINUNG: Die Rotaugen sind klein

- deutlich kleiner als die Ratten anderer
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Rotten, und es scheint irgend etwas mit
ihrem Koérperbau nicht zu stimmen. Thre
Ohren sind rund und ein bisschen zu
grofs fiir ihre Kopfe. Ihre Schwénze sind
zu schlank. Aufierdem haben alle Rotau-
gen ein schneeweifses Fell und - wie nicht
anders zu erwarten - roten Augen. Auch
wenn sie meistens so verdreckt sind, dass
man ersteres kaum sieht. Die Rotaugen
bewegen sich schnell und haben meist
drahtige und fiir ihre Grofse tiberraschend
kréftige Muskeln.

ROTTENSITTEN: Geheimnisse, Geheimnisse,
Geheimnisse - die Rotaugen sammeln al-
les, was verborgen ist. Vielleicht, so sagen
sie, ist irgendeinmal etwas dabei, was das
Leben aller Ratten in der Burg verbessern
konnte (nicht dass sie eine Vorstellung
hitten, was das sein konnte!). Anfangen
konnen sie mit den meisten Dingen, die
sie entdecken, allerdings nichts. Es ist der
Nervenkitzel, der Burg oder einer anderen
Rotte ihre Geheimnisse zu entreifien, der
sie antreibt.

Die Rotaugen kultivieren eine seltsame
Form der Feigheit. Sie sind mutig, wagen
sich in die dunkelsten Ecken der Burg,
schleichen sich an Krihen, an Katzen gar
heran. Aber niemals wiirden sie sich kor-
perlich mit jemandem messen, egal ob
Ratte oder anderer Gegner, solange sie es
irgendwie vermeiden kénnen. Die Angst
vor korperlichen Schmerzen lasst sie sich
in Demut kriimmen, sobald jemand mit
Gewalt droht. Wie viel davon echt und wie
viel nur gespielt ist, das konnen noch nicht
einmal mehr die Rotaugen selbst sagen.

Auf eine ganz eigenttimliche Art sind die
Rotaugen sehr grofiziigig. Natiirlich be-
stehlen sie andere, aber das heifst ja nicht,
das man alles auch behalten muss, oder?
Ein Rotauge, der in die Lager der Sammler
eingedrungen ist, wird alles was er selbst
nicht fressen kann anderen Ratten schen-
ken, die es nicht so gut haben. Wenn sie
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ein Geheimnis aufdecken, dass die Labor-
ratten verzweifelt gehiitet haben, das aber
einem anderen helfen kann, dann werden
sie es ihm mitteilen. Und so tragen die
Rotaugen auf ihre Art dazu bei, dass die
Rattenburg am Leben bleibt.

REVIER: Das Revier der Rotaugen ist merk-
wiirdig. Zahllose Dinge, die die Erbauer
scheinbar ohne Bedeutung erschaffen ha-
ben, liegen auf riesigen Regalreihen aus
und warten darauf untersucht zu werden.
Riesige, grotesk glotzende Statuen aus
Plastik und Stoff, die die Erbauer darstel-
len kénnten, Schachteln mit eigenartigem
Inhalt, sogar Ratten aus Gummi, all das
haben die Rotaugen schon entdeckt - und
nichts davon konnte man essen.

WICHTIGE LIEDER: Auge
CH’AR‘AKTERERSCH’AFFUNG Rotaugen sind

Schnell und Clever - aber Stark sind sie
nicht. Sie sind richtig gut in den Talenten
Aus dem Weg gehen, Horen Sehen und
Schniiffeln, Klettern und Springen, sowie
Verschwinden und Verstecken. Angemes-
sene Tricks sind Flinke Ratte, Geruchlos,
Rattensinn, und Schlangenratte.

VORTEIL: Leise Pfoten. Die Rotaugen sind
so klein und beweglich dass sie sich viel
leiser bewegen konnen als die Vertreter
anderer Rotten. Bei Proben, die dem An-
schleichen oder Sich Verstecken dienen
kann ein Rotauge einen Bonus von +1 auf
das Ergebnis jedes Wiirfels addieren.

N‘ACHT‘HL Mickerig. Die Rotaugen sind

viel kleiner als die anderen Ratten, und
auch wenn sie kriftig sind erreichen sie
niemals die rohe Kraft eines Scharfzahns.
Bei Proben, die auf der Eigenschaft Stark
beruhen, werden alle 6en ignoriert.

GROSE LIEDER: Die grofSen Lieder der Rot-



augen haben immer mit List und aufge-
deckten Geheimnissen zu tun. Wer ein
dunkles Geheimnis einer anderen Rotte
aufdeckt, eine Schwiche eines Feindes
entdeckt, oder trotz grofler Gefahren in ei-
nen neuen Bereich der Burg eindringt, der
wird in die Grofien Lieder eingehen.

Mauerhocker Krabbelkiller hat die Jungen
gerettet. Ein grofser Schwarm der Krabbler
drang vor einigen Jahren in das Revier der
Millschlinger ein und entriss der nichts
ahnenden Rotte einen guten Teil der
neugeborenen Jungen, um ihre eigenen
Larven damit zu erndhren. Mauerhocker
drang unbemerkt in das Gebiet der Krab-
bler ein und befreite die jungen Ratten;
die Larven verhungerten. Mauerhocker ist
mittlerweile tot, aber es gibt noch einige
Millschlinger, die sich erinnern und fiir
die Rotaugen einstehen.

Nestwdrmer Schattenducker Katzenwdscher
hat die Katze vertrieben. Als vor einem
halben Jahr eine Katze, ein riesiges Untier,
in die Rattenburg eindrang, konnte keiner
der Krieger sie vertreiben. Nestwérmer ge-

lang es, durch das Ausspdhen der Feindin
zu erkennen, dass sie das Wasser fiirchtete
- was den Rotaugen erlaubte, ihr eine ge-
horige Dusche zu verpassen.

WAS GROLVATER RBTAUGE UBER DHE-ANDEREN SAGT:
Brandratten: Hore ihnen zu. Lachle sie an.
Und beweg Dich langsam riickwirts weg.
Sie mogen es mehr als alle anderen wenn
man buckelt.

Laborratten: Oh, all diese Geheimnisse!
Miillschlinger: Sie behandeln uns gut. Be-
handle auch Du sie mit Respekt und hilf
wo Du kannst.

Sammler: Sie mogen uns nicht, nein nein,
mogen uns nicht in ihren Lagern. Als
konnten sie uns davon abhalten!
Scharfzihne: Gefihrlich, gefdhrlich. Wenn
Du weif$ was gut fiir Dich ist, dann meide
sie.

Taucher: Da runter gehen wir nicht.

LiTAT:
Nein, nein, ich bin schon still. Kein Grund
mir wehzutun.



Die Burg ist erfiillt von Feinden. Jedes Ge-
riusch kann eine Bedrohung sein. Egal ob
die Krihen, die Krabbler, andere Ratten - Du
kannst Dir niemals sicher sein, dass Du nicht
in Gefahr bist. Halte die Augen auf und die
Zihne scharf, ansonsten wirst Du schneller
sterben als Du denkst.

Die Scharfzihne befinden sich im Krieg.
Es ist kein bestimmter Krieg, gegen einen
bestimmten Feind. Nein, die Rotte sieht
tiberall Feinde, die sich gegen sie erheben,
die sie toten wollen. Sie vertrauen nieman-
dem, nicht anderen Ratten, und schon gar
nicht den Monstern, die sich in der Burg
herumtreiben. Zu oft wurde ihnen ihr Ver-
trauen mit Schmerz zuriickbezahlt.

Sei immer bereit, das ist die Lehre der
Scharfzidhne, denn Du weifd nie, wann ein
Angriff kommt. Behalte die Schatten im

M)

Auge. Sei immer auf dem Sprung. Nie-
mals, niemals schlafe ohne dass jemand
auf Dich aufpasst. Die Rotte hat die bes-
ten Kampfer, weil sie immer bereit sind
zu kdmpfen. Sie trainieren, sie {iben, sie
versuchen die hinterhiltigsten Kniffe zu
entwickeln. Alles nur um zu tiberleben.

Die Scharfzihne sind stolz auf das, was sie
geleistet haben, was sie jeden Tag leisten.
Die anderen Rotten verstehen nicht dass
sie wahrscheinlich schon langst tot wiren
wenn sie nicht wiren, die ihren Riicken
bewachen und immer mit einem Angriff
rechnen. Die anderen Rotten empfinden
die Arroganz der Scharfzihne als uner-
traglich, doch wissen sie es einfach nicht
besser. Es ist keine Arroganz. Es ist der be-
rechtigte Glaube, alles richtig zu machen.
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ERSCHEINUNG: Die Scharfzihne sind gro-
e, wilde Ratten mit dunklem Fell. Die
meisten von ihnen tragen zahlreiche Nar-
ben aus ihren vergangenen Kampfen, und
sie tragen sie mit Stolz. Kréftige Muskeln
unter ihrem glianzenden Fell verraten
wie viel Miihe sie sich damit geben, im-
mer kampfbereit zu sein. Ihre Zihne sind
scharf und grof}, ihre Augen wachsam.
Scharfzihne bewegen sich immer wie im
Kampf, angespannt und vorsichtig.

ROTTENSITTEN: Mehr noch als andere Rat-

ten sind die Scharfzdhne stolz auf ihre
Leistungen. Sie stellen sich immer mit all
ihren Namen vor, erkldren ungefragt, wie
sie sie erhalten haben, und wer ihnen das
Kéampfen beigebracht hat. Die Vorstellung
und das Geprahle eines Scharfzahns kann
anderen Ratten ewig erscheinen, doch wis-
sen sie es besser als sie zu unterbrechen.
Denn Mitglieder der Rotte hassen nichts
mehr als wenn ihnen der notige Respekt
aberkannt wird.

Als einzige Rotte bilden die Scharfzihne
ihre Jungen im Kampf aus anstatt sich ein-
fach auf ihre Instinkte zu verlassen. Au-
Berdem trainieren sie, trainieren fast jede
freie Minute, auch wenn das den anderen
Rotten als wahnsinnig erscheinen muss.
Instinkte reichen nicht, sagen sie, Instinkte
konnen Dich im Stich lassen. Nicht um-
sonst sind sie die besten Kaimpfer der Burg.
Und sie nutzen ihre Fahigkeiten auch. Wo
andere Rotten einen machtigen Feind eher
umgehen, da greifen die Scharfzihne an,
allein wenn sie konnen, im Rudel wenn es
sein muss. Wer kann schon garantieren,
dass ein Feind, den man jetzt am Leben
lasst, nicht spdter eine Bedrohung sein
wird?

Besonders der Kampf im Rudel ist den
Scharfzdhnen wichtig, auch wenn nattir-
lich der Einzelginger mehr Lieder da-
vontrdgt. Aus diesem Grund haben sie

Liedersénger, deren einzige Aufgabe es
ist, Rudeltaktiken in Erinnerung zu behal-
ten. Besonders effektive Hinterhalte und
Schwarmtaktiken werden solange einge-
setzt, bis sie ihre Wirkung verlieren. Ver-
lass Dich auf das Alte bis es Zeit fiir das
Neue ist, so sagen die Scharfzdhne.

REVIER: Das Revier der Scharfzdhne ist
ein wahrer Dschungel. Griine Pflanzen
wachsen in irdenen Topfen und filtern
das Sonnenlicht, das durch die grofsen
schmutzigen Fenster fallt. Doch auch die-
se urspriingliche Welt ist nicht ganz frei
von den bizarren Regalen der Erbauer,
hier befiillt mit seltsamen Werkzeugen,
deren Sinn die Scharfzihne nicht ergriin-
den konnen.

WICHTIGE LIEDER: Fang
CHARAKTERERSCHAFFUNG: Niemand st

so Stark wie Scharfzidhne, und dabei sind
sie auch noch tiberraschend Schnell. Alle,
wirklich alle Scharfzidhne besitzen das Ta-
lent Kratzen und BeifSen, aber auch Aus
dem Weg gehen findet man bei denen, die
ein bisschen idlter werden. Ubliche Tricks
sind Eisenkiefer, Kampfratte, und Dickes
Fell.

VORTESL: Scharfe Zzhne, Scharfe Krallen:
Die Scharfzihne sind die wildesten und
brutalsten Kéampfer der Rattenburg, mit
einem instinktiven Gespiir fiir effektive
Taktiken. Bei Proben zum Vorbereiten ei-
nes Hinterhalts oder dem Entwurf einer
Strategie und bei allen Proben im tatsach-
lichen Kampfgeschehen werfen sie einen
zusétzlichen Wiirfel.

N‘ACHTHL Stolze Gedanken: Die Scharf-

zéhne sind unendlich stolz, und jede
Gelegenheit, neue Lieder anzusammeln
nehmen sie fast ungeachtet der Gefahren
wahr. Miissen sie einer Bedrohung aus
dem Weg gehen, dann miissen sie fiir den
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verbleibenden Tag alle 6en bei allen Pro-
ben ignorieren.

GROGE HEDER: Die GroRen Lieder der
Scharfzdhne sind recht geradlinig. Wer
sich als tiberlegener Kampfer oder Strate-
ge herausstellt, wer einen starken Gegner
bezwingt oder dazu beitrédgt, einen tiber-
machtigen auszuschalten, der kann in die
Grofien Lieder der Scharfzihne eingehen.

Steinzahn Schwingenreiffler hat die Kré-
hen besiegbar gemacht. Lange hatten die
Scharfzdhne keine Ahnung, wie die ge-
fiederten Monster besiegt werden sollten,
konnten sie doch einfach in die Luft stei-
gen und von oben angreifen. Steinzahn hat
begriffen, dass sie ihre Fltigel brauchen,
um zu fliegen, und hat eine Strategie ent-
worfen, zuerst diese anzugreifen. Seitdem
sind einige Krahen den Angriffstrupps der
Scharfzdhne zum Opfer gefallen. Stein-
zahns Andenken wird sehr hochgehalten.

Feigfang Terriertiter hat seinen Namen
rein gewaschen. Feigfang war eine Ent-
tduschung fiir seine Sippe, hat er doch in
seinem Ersten Blut eine blamable Leistung
hingelegt. Sein Leben lang versuchte er
dieses Stigma abzustreifen. Als ein Terrier
in das Gebiet der Scharfzihne eindrang,
war das seine Chance. Schwer verwundet

verbiss er sich im Geschlecht des Hun-
des, so dass seine Rudelkameraden dem
vor Qual fast wahnsinnigen Monster den
Garaus machen konnten. Feigfang verlor
dabei sein Leben, doch wird man sich an
ihn nur als Terriertoter erinnern.

WAS GROEVATER SCHARFZAHN UBER DiE-ANDEREN
SAGT:

Brandratten: Sie sind wahnsinnig und fei-
ge.

Laborratten: Manchmal kann ihr Wissen
uns helfen, einen bestimmten Gegner zu
besiegen. Deshalb begegne ihnen mit mehr
Respekt, als sie eigentlich verdienen.
Miillschlinger: Sie sind gefahrlich, aber
zu wild. So werde sie nie zu wahren Krie-
gern.

Rotauge: Kleine schmutzige feige Brut.
Lass mich blof8 mit ihnen zufrieden.
Sammler: Wir sind auf sie angewiesen.
Noch.

Taucher: Es ist seltsam, wie sie leben, aber
sicherlich auch geféhrlich. Ich respektiere
ihre Entscheidung,.

LiTAT:

Mein Name ist Krallenschwanz von der
Rotte der Scharfzihne. Drei Krabbler habe
ich getdtet, um meinen Namen zu erhal-
ten. Mein Lehrer war....



Alles, wirklich alles wird leichter, wenn man
nur genug dartiber weifs. Kein Gegner ist un-
bezwingbar, keine Herausforderung zu grofs
wenn man das Wissen hat, wie man es an-
packen sollte. Die anderen Rotten sind naiv
wenn sie glauben, man miisse nur handeln,
dann geht alles von selbst. Lerne und wisse.
Das ist die einzige Kunst.

Die Laborratten sammeln Wissen. Wenn
man sie fragt warum haben sie auch eine
ganz einfache Antwort: Wissen sorgt da-
fiir, dass sie tiberleben. Sie sind nicht so
stark wie die Scharfzihne, nicht so ein-
flussreich wie die Sammler. Doch warum
muss man stark sein, wenn man weif, wie
man die Kraft, die man hat, am Besten ein-
setzt?

9

Alles ist interessant. Die Laborratten wol-

len bescheid wissen tiber die Burg und
ihre Bewohner. Die anderen Rotten, die
Monster, die Erbauer, all das untersuchen
sie und versuchen zu verstehen. Sie teilen
nicht den Fanatismus der Brandratten,
doch wollen sie die Erbauer verstehen. Sie
sind nicht so kriegerisch wie Miillschlin-
ger, und doch wollen sie begreifen, welche
Schwiéchen ihre Feinde haben. Man weifs
nie, wann man es brauchen wird.

Die anderen Rotten haben verstanden,
dass das Wissen der Laborratten ihnen oft
weiterhelfen kann, auch wenn sie es nicht
wirklich zugeben wollen. Jeder Sammler-
furst versucht eine Laborratte als Ratgeber
zu haben, jeder Heerfiithrer der Scharf-
zdhne ist tiber die Kenntnis der Schwai-
chen dankbar. Man vertraut ihnen. Und
auf diese Weise haben die Laborratten es



geschafft, ihren Einfluss auf die gesamte
Burg nach und nach auszubauen.

ERSCHHNUNG Die Laborratten sind kleine,
recht schmal gebaute Ratten mit wachen,
intelligenten Augen. Die meisten von ih-
nen haben weifles, gepflegtes Fell, auch
wenn einige tiber ihre Studien manchmal
vergessen sich zu putzen. Sie sind flink,
doch haben ihre Bewegungen immer et-
was leicht Angstliches an sich, als wiirden
sie die offene Konfrontation scheuen. Alle
Laborratten leiden unter Tumoren und
anderen merkwiirdigen Verdnderungen
(ein Erbe der Erbauer).

ROTTENSITTEN: Die Laborratten erinnern

sich daran, von den Erbauern gefoltert
worden zu sein. Schreckliche Experimente
ohne Sinn und Verstand wurden an den
Ahnen der Sippe durchgefiihrt und haben
die Ratten von heute mit den Entstellun-
gen gezeichnet, die viele von ihnen tragen
- und das mit einigem Stolz. Was wollten
die Erbauer herausfinden? Was war das
Ziel ihrer Grausamkeit? Wenn die Labor-
ratten das verstehen konnten, wiirde es
ihnen sicherlich weiterhelfen.

Zahlreiche seltsame Monumente erfiillen
das Revier der Laborratten, doch eines
davon ist von flimmerndem Leben erfiillt.
Eine grofle Platte, auf der sich allerlei Bil-
der zeigen, gesteuert tiber viele Tasten,
die mit den seltsamen Zeichen der Erbau-
er verziert sind. Die Laborratten nennen
dieses Monument die Quelle. Unendliches
Wissen ist scheint in dem schnarrenden
Metallgehduse verborgen zu sein. Ein
wenig haben die ranghdchsten Laborrat-
ten gelernt, die Quelle zu bedienen, auch
wenn sie nicht alles verstehen, was er ih-
nen zeigt. Aber es ist nur eine Frage der
Zeit.

Ritsel sind ein beliebter Zeitvertreib der
Laborratten, erlauben sie es doch, spie-
lerisch den eigenen Verstand zu schar-
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fen. Es gibt zahlreiche Rétsel, die schon
in den Sprachgebrauch der Laborratten
eingegangen sind, so dass andere Rotten
manchmal Schwierigkeiten haben, sie zu
verstehen. Nicht dass die Laborratten es
nicht genieffen wiirden so zu sprechen,
dass nur sie wissen wovon die Rede ist -
aus den Rétseln hat sich eine regelrechte
Geheimsprache entwickelt.

REVAER: Das Revier der Laborratten ist von
den wichtigsten Monumenten der Erbau-
er erfillt - das wissen sie genau. Riesige
Bildschirme in endloser Zahl, zahlreiche
Monumente, die der Quelle dhneln, und
andere merkwiirdige Spielereien erfiillen
die Regalreihen. Manchmal gelingt es ei-
ner Ratte, eines der seltsamen Gerédte zu
aktivieren. Manchmal kann man sogar et-
was damit anfangen.

WIiCHTIGE LIEDER: Her
CH’AR‘AKTERERSCH’AFFUN G Laborratten

sind vor allen Dingen eins - Clever. Dar-
iiber vergessen sie oft, dass eine Ratte
auch Stark und Schnell sein muss. Andere
Ratten schitzen ihre Kenntnis der Talente
Giange und Abteilungen, Legenden und
Geriichte, Von den Erbauern und Von der
Natur. Guter Beobachter, Gespiir fiir Arte-
fakte und Treuer Diener der Erbauer sind
beliebte Tricks.

VORTEIL: sammlerherz. Die Laborratten
wissen alles tiber die Rattenburg, und ha-
ben sogar Vermutungen tiber die dufiere
Welt angestellt. Sie erhalten einen Bonus
von +2 Wiirfeln auf alle Proben, bei denen
sie sich auf dieses Wissen berufen (es geht
nur um wirkliches Wissen - die Anwen-
dung dieses Wissens liegt den Laborratten
nicht unbedingt).

N‘ACHT‘E‘L Qual der Vergangenheit: Die
Laborratten sind alle von den grausamen
Experimenten, die die Erbauer mit ihren
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Ahnen durchgefiihrt haben, entstellt und
geschwicht. Thre Zahigkeit besteht nur
aus stark x 2

GROGE LIEDER: Die Grofen Lieder der La-
borratten haben allesamt mit dem Sam-
meln von Wissen zu tun. Wer eine neue,
entscheidende Kunde in den Liederschatz
der Ratten bringt oder wer ein entschei-
dendes Ritsel 16st, der kann in die Grofien
Lieder der Laborratten eingehen.

Der legenddre Stahlherz Liedersammler
Quellenschdpfer hat es geschafft, die Quel-
le zum Leben zu erwecken. Einst war die
Quelle wie alle anderen Monumente im
Revier der Laborratten tot und stumm,
doch Stahlherz gelang es ihr Geheimnis
zu ergriinden und sie zum Leben zu er-
wecken. Das wenige Wissen, das die La-
borratten tiber die Bedienung der Quelle
besitzen, geht ebenfalls auf diese Ratte zu-
riick, und sein Name wird mit Ehrfurcht
gesprochen.

Flinkgeist Rditselschmied war der Meister
der Rétsel. Dem jungen Flinkgeist gelang
es in seiner Zeit, alle Rétselwettbewerbe
der Rotte zu gewinnen. Viele der belieb-

testen Rétsel der Sippe stammen von ihm.
Auch war er der erste, der die Ritsel zu ei-
ner Form der Geheimsprache werden liefs
und somit den Laborratten einen entschei-
denden Vorteil gebracht hat.

WAS GROEVATER LABBRRATTE BER DHE-ANDEREN
SAGT:

Brandratten: Wie kann man die dreifal-
tigen Monster verehren? Sie haben uns
nur Schmerz gebracht. Hiite Dich vor den
Brandratten, sie wiren gerne bereit, uns in
ihr Feuer zu werfen.

Miillschlinger: Ihr Hunger &hnelt dem
unseren.

Rotauge: Soll ich Dir ein Geheimnis verra-
ten? Sie sind anders als wir, ganz anders.
Mehr musst Du selbst herausfinden.
Sammler: Stell Dich gut mit ihnen, egal
wie mithsam es sein mag.

Scharfzihne: Sie sind das Gegenteil von
uns. Aber die Welt wire drmer ohne sie.
Taucher: Dort unten liegt vieles vergra-
ben, tiber das sie nicht sprechen.

LiTAT:

Die Schwarzschwingen sind eine Gefahr,
doch ich weiff wie man ihnen umzugehen
hat. Tu einfach was ich sage, und alles
wird gut.



In der nassen, dunklen Kilte lauern Gefahren,
von denen die anderen Ratten nicht einmal eine
Ahnung haben. Sie haben sich das hirteste Le-
ben ausgesucht, und doch wiirden sie niemals
auf die Freiheit verzichten, die es ihnen gibt.
Niemals wird ihnen jemand ihr Revier strittig
machen. Sie konnen doch alle nicht tauchen.

Die Taucher sind eigentlich kein Teil der
Gesellschaft der Rattenburg. Die anderen
Rotten haben Respekt, ja Angst vor ihnen,
denn wie soll man wissen, was sie planen
in ihrer Finsternis? Welche Griinde haben
sie, sich in das kalte Wasser zu fliichten?
Man geht sich aus dem Weg, und so gefallt
es den Tauchern. Denn genau aus diesem
Grund haben sie sich zurtickgezogen. Sie
wollen in Ruhe gelassen werden.

Die Taucher hassen und lieben ihr Reich.
Sie hassen die Kilte, die Néisse, hassen die
unsichtbaren Gefahren in der Schwirze.
Und doch lieben sie das Gefiihl der Frei-

heit, dass es ihnen bringt, wie schwerelos
durch das Wasser zu gleiten. Das Wasser
ist grausam und gleichzeitig gnadenvoll,
ein dunkles Wunderland. Die anderen

Rotten wiirden diese spezielle Beziehung
zum Revier niemals verstehen.

Auf eine Weise sind die Taucher eine ganz
eigene Gesellschaft, die am Rand der Rat-
tenburg existiert. Nur manchmal kommt
ein junger Taucher nach oben, der sich
nach etwas sehnt, dass er selbst nicht ge-
nau versteht. Die Alten schiitteln die Kop-
fe, denn dort oben lauert nur Verrat und
Betrug. Aber, so raunen sie, waren wir frii-
her selbst nicht genauso?

ERSCHEWUNG Die Taucher sind grofs und
muskul6s, ein Beweis fiir ihr hartes Leben.
Die meisten von ihnen wirken ein wenig
untererndhrt, denn Nahrung ist in ihrem
Revier knapp. Bei den meisten Tauchern
haben sich Algen in ihrem Fell festgesetzt,
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so dass sie eine seltsame griinbraune Far-
be angenommen haben die sie deutlich
von den anderen Rotten unterscheidet.

ROTTENSITTEN: Die Taucher wollen in

Frieden leben. Ihr unfreundliches Revier
haben sie erwihlt, damit sie nicht in die
Machenschaften der anderen Rotten hi-
neingezogen werden. Was ihnen ein be-
sonderes Grauel ist, das ist Unehrlichkeit
in jeder Form. Die Taucher liigen nicht,
niemals. Sollen das die Landbewohner
machen, mit ihrem Pomp und ihren Spie-
len. Wenn sie ein Wort geben, dann ist es
Gesetz. Sie sind treue Freunde und noch
treuere Feinde.

Die Taucher nehmen andere Ratten auf.
Wer freiwillig ein Leben in der kalten
Diisternis wahlt, so sagen sie, der hat da-
mit schon bewiesen, dass er es ernst meint,
die Welt oben hinter sich zu lassen. Jede
Ratte kann sich jederzeit den Tauchern an-
schliefsen, und wird von da ab behandelt
als sei er immer ein Mitglied der Rotte ge-
wesen. Einige der anderen Rotten spielen
mit dem Gedanken, Spione in die Taucher
einzuschleusen, doch dafiir wiirden sie
erstmal Freiwillige brauchen...

Dort draufien ist etwas. Das Revier der
Taucher ist grofs, und es fiihrt an seltsame
Orte. Einige Taucher behaupten sogar, auf
ihren Streifztigen die Rattenburg verlas-
sen zu haben - als sie den Kopf durch die
Wasseroberfliche steckten, strahlte das
Sonnenlicht auf sie herab, und sie sahen
eine weite Flache aus glattem Stein. Die
anderen Rotten glauben nicht an diese
Legenden, und auch vielen Tauchern er-
scheint dies unglaubwiirdig - was beson-
ders daran liegt, das keine Ratte zweimal
einen solchen Weg gefunden hat.

REVIER: Das Revier der Taucher ist der
tiberflutete Teil der Kelleranlagen der
Rattenburg. Dort hausen sie auf kleinen
,Inseln” aus Schrott, tauchen durch die

schwarzen Fluten und versuchen sich ein
karges Leben aus dem Nichts zu schmie-
den, das ihr Revier ihnen bietet.

WIiCHTGE HEDER: Die Taucher nehmen
jeden auf, egal welche Féahigkeiten er be-
sitzt. Alle Lieder sind fiir sie gleichwertig
(der Spieler kann selbst ein bevorzugtes
Lied bestimmen).

CH’AR‘AKTERERSCH’AFFUNG Taucher haben

meist recht ausgeglichene Eigenschaften
- in ihrer Welt braucht man verschiede-
ne Fahigkeiten. Das einzige tiberdurch-
schnittlich haufig vorkommende Talent
ist Schwimmen und Tauchen. Auch findet
man alle Arten von Tricks.

VORTESL: Wasserratte. Die Taucher fiih-
len sich in ihrem unfreundlichen, kalten
Revier wohler als jeder Andere. Sie sind
hervorragende Schwimmer und kennen
auch alle Kniffe des Unterwasserkampfes.
Die Taucher erhalten keine Abziige im
Wasser, im Gegenteil konnen sie bei allen
korperlichen Proben im Wasser einen zu-
sitzlichen Wiirfel werfen.

N‘ACHT‘HL Trost der Enge: Die Taucher

sind es gewohnt, in ihrem engen und kal-
ten Revier zu leben. Weite Flachen und of-
fener Himmel, aus dem unvorhersehbare
Gefahren herabstofien konnten, verunsi-
chern sie. Wenn die Taucher gezwungen
sind, unter relativ freiem Himmel (dabei
reichen schon die normalen, weiten Riu-
me der Rattenburg aus) zu agieren, wer-
den alle 6en bei allen Wiirfen ignoriert.

GROGE LIEDER: Die GroRen Lieder der Tau-
cher haben fast keine Gemeinsamkeiten.
Jeder, der irgendetwas Besonderes fiir sei-
ne Rotte geleistet hat, egal ob durch Fang,
Auge oder Herz, kann sich der Gunst ei-
nes Grofsen Lieds erfreuen.

Blutfang Dunkeltaucher hat die Scharfzahne
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abgehalten. Als vor vielen Generationen
die Scharfzihne Krieg gegen die Taucher
fithren wollten, weil sie ihnen Boses unter-
stellten, da fiihrte Blutfang ein Rudel von
gefdhrlichen Kampfern an, die die Armee
der Scharfzihne plagten. Immer wieder
tauchten sie unerwartet aus dem Wasser
auf, téteten und waren wieder weg. Blut-
fang selbst gelang es, den Anfiihrer der
Scharfzdhne auszuschalten. Seitdem hat
keine andere Rotte mehr versucht, in das
Revier der Taucher einzudringen.

Nebelherz Weitschwimmer hat die Rotte ge-
rettet. Als vor langer Zeit die Taucher nur
eine Insel in ihrem Revier ihr Eigen nann-
ten, da waren sie zu viele. Es gab nicht ge-
nug zu fressen, und auch der Platz reichte
nicht aus, um allen ein ertrégliches Leben
zu gewdhrleisten. Nebelherz schwamm
aus, und er schwamm weiter. Er entdeckte
eine weitere Insel in der Dunkelheit, und
tiberzeugte viele der Ratten, sich ihm dort-
hin anzuschliefSen.
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WAS GROGVATER FAUCHER UBER DIE ANDEREN SAGT-
Brandratten: Sie sind einer der Griinde,
warum wir uns hierher zurtickgezogen
haben.

Laborratten: Sie wiissten gerne was sich
hier unten verbirgt. Sollen Sie doch nach-
schauen.

Miillschlinger: Wir sind uns dhnlich. Sie
sind diejenigen, die ich am wenigsten ver-
achte.

Rotauge: Als wiirden sie sich hierher wa-
gen.

Sammler: Ha! Thre Gier und ihre Liste,
darauf sind sie stolz. Schamen sollten sie
sich.

Scharfzihne: Tapfer, aber dumm.

LiTAT:
Es ist kalt, und es ist dunkel, aber es ist
unser Reich, und Du wirst es uns nicht

wegnehmen.



JEIM DE

THE RATTENBURS

Ihr diirft nicht alles fiir voll nehmen, was
die Brandratten euch erzihlen. Sie sind vom
Glauben geblendet und besitzen einen Hang
die Geschichte so darzustellen, wie es ihnen in
den Kram passt.

Es gab Zeiten, in denen die Ratten nur Giste
in dem waren, was wir heute die Rattenburg
nennen. Damals war dies noch das Reich
der Erbauer und die Ratten lebten in den
Eingeweiden der Burg, dort wo heute die
Taucher und die Miillschlinger leben. Eine
Tages waren die Erbauer plotzlich weg und
kamen nie wieder. Das war der Beginn der
groflen Besiedlung. Die Ur-Sippe wurde
auseinander gerissen und es bildeten sich nach
und nach Rotten, die ihren Platz in der Burg
und die Hinterlassenschaften der Erbauer,
oft auch mit Gewalt, sicherten. Es war eine
unruhige Zeit, in der scharenweise Ratten
ihr Leben lieflen. Seitdem sind viele Rotten
verschwunden, viele haben sich neu gegriindet
und wir leben in Frieden untereinander. Aber
wie lange dieser Frieden wihrt, das kann keine
Ratte sagen. Hoffen wir, dass es noch lange
sein wird.

- Weif$bart Legendenzunge, Rotte der
Sammler

Die Spielwelt von Ratten! - die sogenannte
Rattenburg - ist ein riesiges
Kaufhaus, das plotzlich von den
Menschen verlassen wurde, wobei
sie einen Grofsteil der Einrichtung und der
Waren zuriickgelassen haben. Warum
die Menschen verschwunden
sind oder wie die Welt
auflerhalb der Rattenburg
aussieht, wird in Ratten!
nicht ndher beleuchtet
und somit der Phantasie der
Spielleiter tiberlassen.

DAS KAUFHAUS

Das Kaufhaus stammt aus den Anfidngen
des 20. Jahrhunderts und ist ein vierstocki-
ges Ungetlim aus verziertem, grauem Ge-
stein, das von einer ganzen Armada mehr
oder weniger gut erhaltener Wasserspeier
bewacht wird. Das leicht spitz zulaufen-
de Dach weifit bereits grofle Liicken auf,
aus denen gelegentlich das Gekrichze von
Kréhen aufsteigt. Erstaunlich viele der
grofsen Fenster sind noch nicht zerbrochen
und das, obwohl das Gebdude schon deut-
liche Alterspuren aufweist.

DIE ETAGEN

Die einzelnen Etagen des Kaufhauses ha-
ben in etwa eine Fldche von jeweils 5.000
Quadratmetern, die grofitenteils aus frei-
stehender Flache bestehen. Einzig die
Biiros im Untergeschoss sind in einzelne
Raume aufgeteilt. Da in allen Etagen das
Mobiliar - also die Regale und Ausstel-
lungsfliachen -, sowie ein Grofsteil der




Waren von den Erbauern zuriickgelassen
wurden, entstand ein wahres Paradies
ftir die Ratten, aber auch ein gefahrliches
Paradies, denn hinter jeder Ecke, hinter je-
dem Regal kann Gefahr lauern.

TREPPENHAUSER UND
AUFZUGSSCHACHTE

Neben einer offenen Treppe, die in der
Mitte des Gebaudes steht und alle Etagen
miteinander verbindet, gibt jeweils an den
gegentiberliegendes Seiten der Etagen ein
Treppenhaus, sowie zwei Aufztige. Na-
turlich sind die Aufziige nicht mehr funk-
tionstiichtig, aber einige der Ratten haben
gelernt an den Aufzugseilen hoch und

runter zu klettern. Allerdings sind nicht
alle Aufzugstiiren offen. Obwohl einige
Teile der Treppenhéuser vollgestopft sind
mit Miill und Schutt, sind sie fiir die Rat-
ten trotzdem gut begehbar.

DAS UNTERGESCHOSS

Lebensmittel und Haushaltwaren,

die Biiros

Im Untergeschoss der Rattenburg liegt das
ehemalige Lebensmittelbereich des Kauf-
hauses, das heute das Reich der Sammler
ist. Der Geruch verdorbener Lebensmittel
hangt immer noch in der Luft, auch wenn
er mit den Jahren immer mehr abgenom-
men hat. Unweit dieses Quells an Nah-
rung liegen die ehemaligen Verwaltungs-
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biiros des Kaufhauses. Dort gibt es einen
Raum, dessen Boden weggebrochen ist
und dadurch einen direkten Zugang zu ei-
nem iiberfluteten Teil des Kellers erlaubt.
Hier lebt die Rotte der Taucher, die inzwi-
schen auch die anliegenden Biirordume zu
ihren Territorium zidhlen.

Die Haushaltwaren Abteilung ist grofiten-
teils verwiistet worden und nur noch ein
uniibersichtliches Wirrwarr aus umge-
kippten Regalen, in denen man allerdings
immer mal wieder auf ein Artefakt der
Erbauer treffen kann. Die Ratten nennen
diese Gegend: das Labyrinth.

DAS ERDGESCHOSS

Schreibwaren, Parfiimerie, Krims-
krams und Gartenabteilung

Das Erdgeschoss wird eigentlich
von den meisten Ratten gemieden,
weil sich dort immer wieder Ge-
fahren der Auflenwelt
verirren, wie Kat-
zen, streunenden
Hunde oder an-
deres hungriges
Getier. Obwohl
die  Ratten
einige Be-
miithun-
gen un-
ternom-
men ha-
ben, um
die Ein-
gangs-
bereiche
abzusi-
chern, ist es ihnen nie
gelungen, sie so abzudichten,

dass keine Gefahren von aufden in die Rat-
tenburg eindringen konnte.

Die einzige Rotte die im Erdgeschoss lebt,
ist die Scharfzahnrotte. Ihr Gebiet erstreckt
sich tiber die ganze ehemalige Gartenab-
teilung, die sich in einem grofien Winter-

garten befindet, der auf der Riickseite des
Kaufhauses angebaut wurde. Obwohl die
Scheiben des Anbaus in den letzten Jahren
Moos angesetzt haben, kommt durch die
vielen Locher immer noch genug Sonne
und Regen, um zumindest einen Teil der
Pflanzen gedeihen zu lassen.

1. @BERGESCHESS

Spielzeug, Elektrowaren und Sportartikel
Das erste Obergeschoss ist das besterhal-
tenste Stockwerk der Rattenburg. Viele
der Regale und der Fitnessmaschinen sind
noch in einem ordentlichen Zustand und
stehen an ihrer urspriinglichen Stelle. Hier
oben ist das Revier der Laborratten und
der Rotaugen, die das Gebiet unter
sich aufgeteilt haben. Wahrend
die Rotaugen die Spielzeug-
und die Sportabteilung ihr
Eigen nennen, haben die La-
borratten sich die grofle
Elektrowarenabteilung
A\ gekrallt, und damit
O\ B\ auch eine Vielzahl
‘ A an Artefakten der
‘ Erbauer.

2. BBERGE-
SCHSS

Damen-  und
Kinderbeklei-
dung,

die Buchhandlung
Den Namen ,To-
tenfeld” hat das zweite
Obergeschoss in den Jahren
der Besiedlung erhalten, weil dort
die grofsen Schlachten der Ratten aus-
getragen stattgefunden haben und auf
keiner Etage der Rattenburg so viele Tiere
gestorben sind wie hier. Das Totenfeld ist
auf seiner ganzen Fldche von Bergen aus
Textilien aller Art bedeckt, aus denen gele-
gentlich mal ein Kleiderstinder oder eine
Regalecke herausragt.
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In einem abgetrennten Bereich des zwei-
ten Obergeschoss liegt die ehemalige
Buchhandlung des Kaufhauses, die sich in
einem erstaunlich guten Zustand befindet.
Das ist das Gebiet der Brandratten.

Mitte in der Buchhandlung steht ein Miill-
eimer aus Aluminium, in dem immer ein
Feuer brennt. Dadurch herrscht in dem
Reich der Brandratten stets eine stickige
Hitze.

3 GBERGESCHASS

Restaurant, Frisorladen und
Herrenbekleidung

Das dritte Stockwerk ist fiir die Ratten
eine verbotenen Zone, deren Zuginge
vor langer Zeit von den damaligen Rotten
versperrt wurde. Es gibt viele Legenden
und Mythen, die sich um das dritte Ober-
geschoss ranken. Manche sagen, dass dort
oben eine Katzen- oder Mardersippe lebt,
andere wiederum behaupten, dass sich et-
was furchtbar Boses dort eingenistet hat,
etwas, dass keinen Namen hat. Was im-
mer dort oben auch sein mag, die Ratten
machen einer grofien Bogen darum?

Oder etwa nicht? (Dieser weiffe Fleck ist
durchaus gewollt, denn was im dritten
Stock der Rattenburg eigentlich vorgeht,
tiberlassen wir ganz der Kreativitdt der
Spielleiter.)

DAS DACHGESCHOSS

Das Dachgeschoss ist das Reich der Kra-
hen. Hier lebt eine ganze Sippe dieser
Aasfresser, die natiirlich dem Verzehr von

Rattenfleisch nicht abgeneigt sind. Es sind
in etwa zwanzig Vogel, die sich meist im
Bereich des eingestiirzten Daches aufhal-
ten. Es gibt dort oben noch eine Kolonie
Flederméuse, die allerdings keine Gefahr
fur die Ratten darstellt. Auf das Dachge-
schoss gelangt man nur durch die beiden
geschlossenen Treppenhéuser.

DER KELLER

Das Kellegeschoss des Kaufhauses wurde
zum Teil durch ein Rohrbruch unter Was-
ser gesetzt. Der grofiere Teil des Kellers ist
allerdings von der Uberflutung nicht be-
troffen: das ist das Reich der Miillschlin-
ger. Die Rotte lebt in den dunklen und
feuchten Géngen und Gewolben des Kel-
lers, wo sie sich zwischen den Heizungs-
kesseln und Rohren eingerichtet haben.
Wegen der gruseligen Vorliebe dieser
Rotte fiir Knochen und sonstige Uberreste
trégt dieses Gebiet den Namen , Knochen-
heim”.

Gertichten zur Folge soll es im Keller ei-
nige Durchginge geben, die zu einem
weiteren, noch tieferen Stockwerk fiihren,
doch dorthin trauen sich noch nicht ein-
mal die Miillschlinger. Legenden besagen,
dass dort unten der Rattenkoénig lebt, eine
Kreatur die bosartiger ist, als alles was die
Ratten kennen.

N \ b A
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Nachdem Sie schon viel {iber die Ratten-
burg gehort haben miissen wir nun erst
einmal einige Fragen kldren: Was sind
Ratten tiberhaupt? Was konnen sie? Und
- nicht unwichtig - was unterscheidet die
Ratten des Rollenspiels Ratten! von wirk-
lichen Ratten, wie sie im echten Leben vor-
kommen?

Ratten gehoren zu den Nagetieren. Bei den
Bewohnern der Rattenburg handelt es sich
vor allem um Vertreter der Wanderratte
(Rattus Norvegicus), die weltweit die am
weitesten verbreitete Rattenart darstellt
(selbst die domestizierten Laborratten
sind nur Ableger der Norvegicus).

Unsere Ratten werden ohne Schwanz
durchschnittlich 20 bis 25 Zentimeter grofs
und haben meistens ein dunkelbraunes
Fell, das zum Bauch hin heller wird (al-
lerdings sind in der Rattenburg deutlich
groflere Unterschiede in der Fellfarbung
vorhanden, so gibt es auch cremefarbene,
weifie oder gar komplett schwarze Vertre-
ter). Ihr Schwanz ist nicht nackt, sondern
von kleinen Schuppen und Borsten be-
deckt. Die Ratten benutzen ihn zur Balan-
ce und zum Greifen, aufierdem regeln sie
mit ihm ihre Korpertemperatur. Auch die
Ratten der Rattenburg haben keinen Dau-
men und koénnen nicht wirklich aufrecht
gehen, jedoch haben sie (als echte Ratten)
sehr geschickte Vorderpfoten. Ratten kon-
nen sehr gut klettern, springen und sind
in der Tat auch gute Schwimmer und Tau-
cher.

Die vier scharfen Nagezdhne der Ratten
wachsen stindig nach und miissen dau-
ernd abgeschliffen werden. Die Mahlzgh-
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DAS LEBEN-ALS RATTE
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ne, die sie zum Zerkauen von Nahrung
verwenden, konnen mit einer Hautfalte
von den Nagezdhnen abgetrennt werden
- daher miissen Ratten nicht alles runter-
schlucken, was sie zernagen. Und im Na-
gen sind die Ratten wirklich, wirklich gut
- es soll schon Ratten gegeben haben, die
sich durch zentimeterstarken Stahl genagt
haben.

Ihre Sinne sind hervorragend ausgepréagt,
besonders der Geruchssinn und das Ge-
hor. Die Augen sind jedoch eher schlecht
- Ratten konnen keine Farben unterschei-
den und Abstinde schlecht einschitzen.
Dafiir sind sie noch mit Tasthaaren um
die Schnauze ausgestattet, die es ihnen
erlaubt, Gegenstdnde zu ertasten und Ab-
stinde von Hohlrdumen zu erkennen.

Ratten sind extrem vermehrungsfreudig,
und den Ratten der Rattenburg ist das Ver-
hiltnis von Geschlechtsakt und Schwan-
gerschaft durchaus bekannt - aufierdem
haben sie einen Heidenspaf$ daran.

Ratten sind sehr intelligent und unglaub-
lich sozial - ohne Rudel sind sie ausge-
sprochen ungliicklich (auch wenn es in
der Rattenburg einzelne Individuen gibt,
die sich ftir die Einsamkeit entschieden
haben). Ratten suchen stets Korperkontakt
zueinander, kuscheln, putzen sich gegen-
seitig, markieren sich. Dabei bleibt aber
immer die Ranfolge aufrechterhalten.

Ratten schlafen gerne und viel. Wirklich
aktiv sind sie nur in der Ddmmerung, und
ihre Sinne sind auch darauf abgepasst.
Sie fressen, was sie kriegen konnen - und
bei ihrem aktiven Verdauungssystem ist
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das oft die einzige Einschrdnkung. Ihre
Erndhrung ist grofitenteils vegetarisch,
doch wenn sie Fleisch oder andere tieri-
sche Produkte bekommen kénnen, dann
sind sie nicht abgeneigt. Ratten haben eine
Tendenz zur Agoraphobie - sie fiihlen sich
am wohlsten, wenn sie ein Dach iiber dem
Kopf haben, und mogen es sogar gerne re-
lativ eng.

DiE RATTEN DER RATTENBURG

Was genau unterscheidet die Ratten der
Rattenburg nun von den Ratten, wie sie in
der Natur vorkommen? Primair ist es ihre
Intelligenz. Auch wenn Ratten auch schon
so sehr clevere Tiere sind, so sind es doch
ausschliefilich tierische Interessen, die sie
leiten. Die Ratten der Rattenburg haben ei-
nen weitaus grofleren Intellekt. Sie sind in
der Lage, sich mit Themen wie Liebe, Re-
ligion und Philosophie auseinanderzuset-
zen, sehnen sich nach Anerkennung und
Ruhm. Kérperlich unterscheidet sie aller-
dings kaum etwas von wirklichen Ratten
- es handelt sich nicht um halbe Menschen,

und sie benutzen auch eigentlich keine
Werkzeuge. Y

Die Ratten der Rattenburg verfiigen tiber
eine Sprache, die sich zum Teil tiber Ge-
rdusche, zum Teil tiber Korpersprache
zeigt (allerdings konnen sie die Inhalte ih-
rer Aussagen einfach sprachlich formulie-
ren, da es sehr schwer ist, die Kérperspra-
che einer Ratte glaubwtiirdig darzustellen).
Die Ratten konnen auch sehr komplexe
Sachverhalte mit ihrer Sprache vermitteln
- auch religiose Diskussionen (eine Spezi-
alitdt der Brandratten) und dhnliches sind
absolut machbar. Aufierdem koénnen sie
mit anderen Sdugetieren kommunizieren
(auch wenn gerade Stinker und Schleicher
oft nichts als Drohungen von sich geben).
Theoretisch wére es ihnen auch moglich,
die Sprache der Schwarzschwingen zu
erlernen (und manchen Ratten soll das
schon gelungen sein). Einzig Insekten wie
die Krabbler entziehen sich jeder Kommu-
nikation - das macht sie auch so unheim-

lich.



TE MYTHOLOGIE DER RATTEN

VBN DER VBRZEAT

,Es gab nichts vor der Rattenburg. Nichts.
Glaub nicht den Liignern, die Dir anderes er-
zihlen wollen.”

Predigt von Geiferzahn, Priester der
Brandratten

,Weifst Du, Junge, wir waren nicht schon im-
mer hier. Die Rattenburg ist dlter als jede Rat-
te, aber die Ratten an sich, weifst Du, die sind
dlter. Die waren namlich schon immer da. War
kein schones Leben damals, so hab ich gehort.
Feinde iiberall, und helles, gleiflendes Licht,
das alle Verstecke erhellte. So hat es mir meine
Mutter erzihlt, und vor ihr ihre Mutter, und
deshalb muss es stimmen. Und vor allem: Kein
Hort. Keine Sicherheit. Kein leicht verfiigbares
Fressen. Sei froh dass wir nicht in dieser Zeit
leben miissen. Und jetzt leg Dich zu Deinen
Briidern.”

Gutenachtgeschichte von Listauge, Nest-
wichterin der Sammler

DIE-ANKUNFT DER ERBAUER

,In das Nichts traten die Erbauer, und sie sa-
hen, dass die Welt leer war. Mit ihren riesigen
Bestien aus Stahl machten sie sich daran, der
Welt ein neues Gesicht zu geben, und sie er-
bauten ein Denkmal an ihren Ruhm - die Rat-
tenburg. Doch nicht nur das, auch den Ratten
gaben sie Gestalt, denn nicht in Leere wollten
sie ihr Werk vergehen lassen.”

Predigt von Geiferzahn, Priester der
Brandratten

., Die Erbauer kamen, um in die Odnis ein Mo-
nument ihrer Arroganz zu setzen. Sie erschu-
fen eine Welt, nur weil sie es konnten. Doch
hatten sie nicht damit gerechnet dass die Rat-
ten ihre neue, saubere Welt fiir sich beanspru-

chen wiirden. Unsere Vorfahren waren tapfere
Krieger, und sie eroberten die Rattenburg fiir
sich. EQal wie sehr die Erbauer uns daran hin-
dern wollten.”

Ausfithrungen von Fetzohr, Krallenmeis-
ter der Scharfzihne

DER KRIEG GEGEN DiE ERBAUER
,Doch die Ratten machten einen Fehler, sie
wurden zu stolz, verweigerten sich der Weis-
heit der Erbauer. Die Erbauer wurden traurig,
denn sie wollten nur das Beste fiir unsere Vor-
fahren, die sich der Stinde und der Dekadenz
hingaben. Die Erbauer mussten sie strafen, um
die Demut in ihr Herz zuriickkehren zu lassen.
Deswegen erfiillten sie die Burg mit Monstern
und Fallen, mit Schmerz und Gefahr, und sie
brachten den Ratten den Tod, den sie zuvor
nicht gekannt hatten. Doch weiter blieben die
Ratten zu stolz, und stellten sich voller Wut
gegen ihre Herren.”
Predigt von Geiferzahn, Priester der
Brandratten

,,Natiirlich, die Erbauer wollten uns nicht in
ihrer sauberen Welt. Deswegen erschufen sie
Monster, um uns loszuwerden. Die grofSen
Gelbaugen, die stihlernen Schliinde, und an-
dere Monster, an die wir uns nicht mal mehr
erinnern kénnen. Doch unsere Vorfahren er-
kannten den Weg des Uberlebenswillens. Sie
wehrten sich, wehrten sich mit allem, was
ihnen zur Verfiigung stand. Mit Krallen und
Zihnen, mit Flinkheit und List, mit Herz und
Tapferkeit. Auch wenn sie wussten dass sie
nur verlieren konnten.”

Erinnerungen von Borstenfell, Ahn der
Miillschlinger
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., Sieh uns an. Jeder von uns trigt die Zeichen
des Hasses der Erbauer, jeder ist von ihrer Ra-
che gezeichnet, Rache die wir nur dafiir erlit-
ten haben dass wir existieren. Wie kannst Du
nur glauben dass sie uns nicht hassten?”
Nacktriicken, Gelehrter der Laborratten,
in einer Diskussion mit einer Brandratte

DER-AUSZUS

,Die Erbauer verloren den Glauben an uns,
und sie haben uns verlassen. In Trauer verlie-
fSen sie die Rattenburg und iiberlieflen uns uns
selbst. Glaubt mir, meine Briider, die Schuld
ist in unseren Herzen zu suchen, denn was
sind wir ohne die Erbauer? Vielleicht konnen
wir sie wieder zu Uns rifen, wenn wir nur wie-
der auf das besinnen, fiir das sie uns erschaffen
haben. Das Geheimnis muss irgendwo in der
Burg liegen. Wenn wir es entschliisseln, dann
werden sie uns verzeihen, und die Gliickseelig-
keit wird uns beriihren.”

Predigt von Geiferzahn, Priester der
Brandratten

, Wir haben gewonnen. Egal wie hoffnungslos
der Krieg war, wir haben gewonnen. Die Er-
bauer verschwanden, von einem Tag auf den
anderen. Ob sie aufgaben, ob unsere Vorfah-
ren ihnen eine Niederlage zugefiigt hatten, das
weif$ keine Ratte mehr. Aber wir haben sie ver-
trieben. Seitdem gehdrt die Burg den Ratten.
Wir werden sie nicht wieder hergeben.”
Ausfiihrungen von Fetzohr, Krallenmeis-
ter der Scharfzdhne

-NACH DEM T6D

,Der Tod ist das Ende. Wenn eine Ratte stirbt,
dann hért sie auf zu existieren, und nichts
kann jemals von ihr iibrig bleiben. Das ist die
Strafe der Erbauer, fiir unseren Ungehorsam
und unsere fehlende Weisheit. Erst wenn wir
sie wieder zu uns holen, wenn sie uns verzie-
hen haben, dann wird der Tod uns verlassen.”
Predigt von Geiferzahn, Priester der
Brandratten

Ich weif nicht, was nach dem Tod kommt.

Vielleicht haben die Brandratten Recht und es
kommt gar nichts. Mag ich aber nicht glauben,
nein, nein. Aber ich lebe mein Leben so gut ich
kann. Man will ja kein Risiko eingehen.”
Gedanken von Windkriecher, Meisterdieb
der Rotaugen

,Der Rat unserer Vorfahren erwartet uns in
der Welt nach dem Tod. Sie werden uns an-
blicken, und sie werden unser Schicksal be-
stimmen. Wenn sie von uns gehort haben,
wenn die Lieder, die man tiber uns singt, bis
in das Reich der Toten gedrungen sind, dann
werden sie uns aufnehmen in das Reich der
Toten. Wenn nicht, dann verstofien sie uns in
das Nichts. Was im Reich der Toten auf uns
wartet? Keine Ahnung. Aber es ist die Miihe
bestimmt wert.”

Ausfithrungen von Fetzohr, Krallenmeis-
ter der Scharfzihne

SAGEN UND GERUCHTE

,Ich hab da was gehdrt. Kann nicht sagen, ob
was dran ist, aber... ist Dir nicht auch auf-
gefallen, dass die Krabbler in der letzten Zeit
merkwiirdig aktiv geworden ist? Dass sie ir-
genduwie. .. mehr geworden sind? Ich sage Dir,
die haben was vor. Die wollen die Rattenburg
iibernehmen. Unsere Anfiihrer sollen bescheid
wissen. Aber - warum sollten sie uns so was
verheimlichen?”

Funkelpfote von den Rotaugen, zu einem
anderen Verschworer

,Das Quicken. Das Quieken hat mich zu-
erst darauf aufmerksam gemacht. Es klang
wie zahllose Ratten, die gleichzeitig und wie
wild durcheinander quiekten, und das in ei-
nem Rohr, von dem ich einfach wusste dass es
verlassen ist. Ich wurde neugierig, hab. mich
angeschlichen, aber auf einmal war alles still.
Unheimlich still, sage ich Dir. Irgendwas war
da im Dunklen, ein grofier Schemen. Geh weg,
sagt er zu mir, lass mich in Ruhe. Ich hatte
Riesenschiss, das kannst Du mir glauben - und
dann trat sie mir entgegen. Eine grofSe schwar-
ze Ratte, muskulds und struppig. Ihre Augen
waren weifs. Der Konig wolle mich nicht se
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hen, sagte sie, und das Quieken begann erneut.
Kannst Dir gar nicht vorstellen wie schnell ich
im Wasser war.”

Angstlicher Bericht von Ruderschwanz
dem Taucher

,Hast Du auch den Eindruck dass mit den
Sammlern was nicht stimmt? Dass sie einen
ein bisschen zu... hungrig ansehen? Ich sag
Dir was - die haben einfach Geschmack am
vollig falschen Fleisch gefunden, wenn Du
weif$t was ich meine. Du kennst doch sicher
auch jemanden der zu den Sammlern ist und
nicht mehr wiedergekommen ist? Siehste.”
Funkelpfote von den Rotaugen, zu einem
anderen Verschworer

,, Es sind die verdammten Brandratten. Sie ha-
ben einen Schleicher in die Rattenburg gelas-
sen. Nein, beweisen kann ich das nicht, aber
ich habe es von jemandem, dem ich trauen
kann. Sie beten das verdammte Mistvieh an,
bringen ihm andere Ratten als Opfer dar. Ich
schwore, diese verdammten Irren stiirzen uns
noch alle in den Untergang.”

Blutschlinger, Krieger der Scharfzédhne




Die Erbauer haben viele Dinge erschaffen,
und bei ihrem Weggang haben sie das
meiste davon zurtickgelassen. Die Ratten
haben bei weitem noch nicht alle Artefak-
te entschliisselt, und viele von ihnen schei-
nen nur die Aufgabe zu haben, ihnen zu
schaden. Hier folgen einige Beispiele von
Erbauerartefakten. Wenn sie neue Arte-
fakte entwickeln wollen, dann lassen Sie
sich von ihrer Umgebung inspirieren und
nutzen sie die folgenden Beschreibungen
als Beispiel - auf keinen Fall sollten sie die

Dinge zu eindeutig beim Namen nennen.

DER TODESSCHLUND

Auch die Scharfzihne haben ihre Schitze
und Vorridte, und bei ihrem paranoiden
Lebenswandel ist es nicht iiberraschend,
dass sie diese auch gut verteidigen wollen.
Der Todesschlund gibt ihnen diese Mog-
lichkeit. Es handelt sich um ein gewalti-
ges, mechanisches Monument der Erbau-
er, dem der sanfte Geruch von Benzin an-
haftet. Es ist zur Seite umgefallen und hat

seinen klingenbewehrten Bauch offenbart.
In einem gewaltigen Behiltnis aus Plastik,
der noch von dem Geruch aus verfaulen-
dem Gras erfiillt ist, heben die Scharfzih-
ne ihre wertvollsten Schitze auf. Doch wer
dort hinein méchte, der muss erst einmal
an den Klingen vorbei. Zu jeder Zeit befin-
den sich mehrere Scharfzidhne am Todes-
schlund, und mit einem einfachen Ruck an
eine Tau konnen sie die Klingen in einen
grauenvollen Wirbelwind verwandeln.
Mechanismen: Es erfordert die Kraft von
vier Ratten, den Todesschlund zu aktivie-
ren. Wenn eine Ratte in die aktivierten
Klingen gerit, dann wird sie auf jeden Fall
in Stiicke gerissen.

SCHNAPPER

Schnapper waren das einfachste Werkzeug
der Erbauer gegen die Ratten, und immer
noch befinden sich an einigen Stellen in
der Burg noch nicht ausgeloste Exemplare.
Schnapper sind einfache Fallen, die das
Genick einer jeden Ratte zermalmen kon-




nen, die den Koder entwenden mochte.
Mechanismen: Mit einem erfolgreichen
Wourf auf Schnell + Clever (Entschirfen)
gegen Schwierigkeit 7 kann ein Schnapper
entscharft werden. Ein misslungener Ver-
such fiigt der Ratte 2W6 Punkte Schaden
Zu.

LICHTSAULEN

Ratten kommen im Dunklen gut zurecht,
aber an manchen Orten ist es so dunkel,
sind die anderen Sinne so tiberfordert dass
es nicht schaden kann, ein bisschen Licht
mitzubringen. Lichtsdulen sind einfache
Erbauer-Artefakte, die einen konzentrier-
ten Lichtstrahl abgeben konnen. Manch-
mal verlieren Lichtsdulen plotzlich ihre
Kraft - noch hat keine Ratte herausgefun-
den wie es dazu kommt. Eine besondere
Variante ist das Lauflicht, das sich im Be-
sitz der Scharfzihne befindet. Zwar ist es
anstrengend zu verwenden, weil eine gro-
3e schwere Kurbel gedreht werden muss,
daftir hélt das Ding schon verdammt lan-
ge.

Mechanismen: Eine Lichtsdule kann von
drei Ratten getragen werden. Wenn sie
angeschaltet wird gibt sie einen Licht-
strahl ab, der Abziige wegen Dunkelheit
halbiert.

FEUERZUNGEN

Die Feuerzungen sind kleine Artefakte aus
Plastik und Metall, die von einer Ratte mit
Miihe getragen werden kénnen. Wenn das
Metallrad einer Feuerzunge gedreht wird,
entsteht ein kleines Feuer, das die Ratte
verwenden kann. Die Brandratten lieben
Feuerzungen und versuchen jedes derarti-
ge Artefakt in ihren Besitz zu bringen.
Mechanismen: Eine Feuerzunge kann
verwendet werden, um ein Feuer zu ent-
ziinden. Das Rad zu drehen dauert fiir
eine Ratte so lange, dass eine Feuerzunge
im Kampf nicht verwendet werden kann.

SCHLUCKER

Schlucker sind besonders boshafte Fallen
der Erbauer, die eine Ratte nicht toten, sie
aber auf ewig gefangennehmen konnen.
Sie bestehen aus einer kleinen Kiste mit
einem bequemen Eintrittsloch, meistens
mit einem leckeren Koder versehen. Wenn
die Ratte den Schlucker allerdings betritt,
dann ist sie gefangen - eine Reihe von spit-
zen, fast unzerstorbaren Drahtstacheln am
Eingang sorgt daftir, dass sie nicht wieder
hinaus kann. Kleinzahn Scharfauge, ein
Weiser der Miillschlinger, ist seit mehr als
zwei Jahren in einem Schlucker gefangen.
Er wird von seinen Rottengenossen mit
Essen versorgt und teilt dafiir seine Weis-
heit.

Mechanismen: Wenn eine Ratte in den
Schlucker eindringt, dann erleidet sie bei
einem Fluchtversuch automatisch 3W6
Punkte Schaden. Ein Schlucker kann nicht
entschirft werden.

SPRINGPLANE

Im Reich der Rotaugen befinden sich ei-
nige auf Metallgestelle gespannte, sehr
flexible Planen. Auch wenn sie einer Rat-
te erlauben, richtig weit zu springen (eine
Funktion, die die Rotaugen mit groflem
Vergniigen ausleben), so haben sie doch
vor allem eine andere Verwendung gefun-
den. An strategischen Punkten unter Re-
galen gestellt erlauben sie wirklich schnel-
len Abstieg -so dass sie Rotaugen im Falle
eines Angriffs tiberraschend schnell ein-
satzbereit sind.

Mechanismen: Ein Sprung auf eine
Springplane verursacht keinen Scha-
den. FEine ungetiibte Ratte muss je-
doch aufpassen, nicht in irgendeine

Richtung  geschleudert zu werden.
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DIE GEGNER DER RATTEN

Obwohl die Ratten natiirlich die eigentli-
chen Bewohner der Rattenburg sind, sind
sie nicht einzigen, denn zwischen den Re-
galen der Kaufhausetagen, in den Géngen
der Keller und auf Dachboden gibt es Kre-
aturen, die fiir eine Ratte sehr gefdhrlich
werden konnen. Davon abgesehen, dass
sich gelegentlich schon mal eine hungrige
Katze oder ein streunender Hund in die
Rattenburg verirrt.

Hier einige mogliche Gegner fiir die Rat-
ten:

SCH’L‘E"CH‘ER (Katze)

Schleicher sind seit Rattengedenken die
Erzfeinde der Ratten. Sie sind aufSeror-
dentlich gute Jager, besitzen aber den
Hang mit ihren Opfer zu spielen - was
der einen oder anderen Ratten schon das

Leben gerettet hat. Die folgenden Werte
sind fiir einen durchschnittlichen Strafien-
schleicher gedacht.

Stark3  Clever 3

Schnell 5 Sozial 3

Zahigkeit 9

Talente: Kletten und springen (I). Ver-
schwinden und verstecken (I).

STHNKER (Huna)

Obwohl Stinker auch einen ausgepragten
Jagdinstinkt besitzen, sind sie fiir Ratten
ein ganzes Stiick ungefahrlicher als Schlei-
cher, weil sie nur dann jagen, wenn sie
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hungrig sind und nicht zum Vergniigen.
Stark 5 Clever 2

Schnell 4 Sozial 2

Zahigkeit 15

Talente: Horen, sehen und schniiffeln (I).

SCHWARZFLUGEL (kriihe)

Nicht umsonst nennen die Ratten die
Schwarzfltigel den schwarzen Tod. Denn
die Raubziige der unsichtbaren Jager en-
den fiir viele Ratten tddlich. Man sieht
und hort sie nicht kommen und dann,
ganz plotzlich spiirt man ihre Krallen im
Riicken ... doch dann ist es schon zu spiit.
Stark 2 Clever 3

Schnell 1/3* Sozial 2

Zahigkeit 6

Talente: Verschwinden und verstecken
(.

Tricks: Fliegen.

*1 zu Fuf - 3 fliegend

KRABBLER (Kakerlaken)

Die Krabbler sind schwarze Kifer mit
festem Chitinpanzer und scharfen Mund-
werkzeugen. Sie konnen bis zu 10 Zenti-
meter groff werden und sind meist in klei-
nen Gruppen von 4-5 Tieren unterwegs.
Die folgenden Werte sind fiir einen einzel-
nen Krabbler.

Stark1  Clever 1

Schnell 3 Sozial 1

Zahigkeit 3

Tricks: Dickes Fell (Panzer)

ROTSCHWESF (Fuchs)

Eigentlich verirren sich Rotschweife nur
sehr selten in die Rattenburg. Sie sind cle-
vere Gesellen, die eher versuchen einem
korperlichen Konflikt auszuweichen und
statt dessen auf ihr Kopfchen setzen.
Stark 4 Clever 4

Schnell 4 Sozial 3

Zzhigkeit 12

Talente: Horen, sehen und schniiffeln (I).
Verschwinden und verstecken (I).

v

F”NKFUﬁ (Marder)

Flinkfiifse sind zwar nur unwesentlich gro-
er als Ratten, aber sehr flinke und aggres-
sive Kdmpfer, die durchaus auch in der
Lage sind einem Schleicher oder einem
Stinker stand zu halten. Eine Ratte sollte
es sich auf jeden Fall zweimal tiberlegen,
bevor sie sich mit einem Flinkfuf3 anlegt.
Stark2  Clever 2

Schnell 4 Sozial 2

Zahigkeit 6

Talente: Kratzen und Beifien (I)

GLOTZER (krote)

In den tiberfluteten Kellergéngen der Rat-
tenburg leben nicht nur die Taucher, son-
dern auch ganze Horden von Glotzern,
die gelegentlich auch mal als Futter fiir
die Ratten herhalten miissen. Doch Vor-
sicht, denn die Glotzer sind alles andere
als wehrlos. Im Kampf unter Wasser sind
sie sehr geschickt darin ihre Gegner solan-
ge fest zu halten, bis ihnen die Puste aus-

geht.

Stark 2 Clever 1
Schnell 1/3* Sozial 1
Zahigkeit 6

Talente: Schwimmen und Tauchen (I)

Trick: Festkrallen - der Glotzer kann bei
jeder Festbeiffen/Festhalten Priifung den
Wiirfel mit der kleinsten Augenzahl noch
einmal wiirfeln. Eine Ratte kann stark x 2
Runden die Luft anhalten. Danach verliert
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sie pro Runde einen Punkt Zahigkeit, bis
sie schlief8lich ertrinkt.
*1 zu Fuf8 - 3 unter Wasser

Z"ISCH‘ER (Schlange)

Zischer sind deswegen gefahrlich, weil ihr
Biss zumeist giftig ist. Sie schlagen blitz-
schnell zu und genau so schnell ziehen
sie sich wieder zurtick. Dann warten sie
solange lauernd ab, bis ihr Gift wirkt und
sie ihren Gegner in einem Stiick schlucken
konnen.

Stark2  Clever1

Schnell 4 Sozial 1

Zahigkeit 6

Talente: Verschwinden und verstecken
(@).

Tricks: Gift - Die Ratte muss bei jeden er-
haltenen Biss der Schlange eine stark x2
Priifung gegen 8 ablegen. Misslingt die
Priifung verliert die Ratte einen Punkt
schnell. Bei 0 ist die Ratte bewegungsunfa-
hig. Eine Ratte regeneriert 1 Punkt schnell

pro Stunde Ruhe.




AE SEUCHE

Eine Seuche breitet sich aus. Nur junge Ratten sterben daran. Die Brandratten sagen, die
Rotaugen haben die Schuld daran und wollen die anderen Rotten tiberreden, sie aus der
Burg zu treiben. Allerdings sterben auch bei den Rotaugen viele Junge. Die Laborratten
suchen derweil nach der Ursache. Einer der &ltesten Laborratten ldsst die Charaktere
zu sich rufen. Er vermutet, dass die Krabbler irgendwie schuld an der Seuche sind. Die
Gruppe soll sich in der krabblerverseuchtesten Ecke der Burg umsehen. Dort finden
sie, dass die Krabbler ein neues Nest in einem groflen Bauwerk der Erbauer errichtet
haben, dass mit blauem Pulver gefiillt ist. Die Krabbler verteilen dieses Pulver in der
ganzen Burg, und die jungen Ratten, die noch nicht so widerstandsfiahig gegen Gift sind
sterben daran. Als die Gruppe mit den Neuigkeiten zuriickkehren will, lauert ihnen
der Scharfzahn Blutauge Krallenmeister mit einigen Verbiindeten auf. Er will, dass der
Krieg gegen die Rotaugen begonnen wird, weil seine Gefdhrtin vor Monaten bei der
Verfolgung einiger Rotaugen-Diebe in die Tiefe gestiirzt und zu Tode gekommen ist.
Wenn die Gruppe Blutauge entkommt, konnen sie den Ratten helfen, gegen die Seuche
vorzugehen.

DIE KINDER DER GROGEN MUTTER
Eine Gruppe aus verstofSenen Brandratten und exilierten Laborratten hat sich in den
Tiefen der Burg (in einer alten Aufzugskabine) ein Lager eingerichtet. Angeblich wollen
sie eine neue Rotte griinden, die sich ,Kinder der grofSlen Mutter” nennen soll. Die
wildesten Gertichte kursieren tiber diese Ratten. So experimentieren sie angeblich mit
der stihlernen Kammer, in der ihr Lager sich befindet. Aber noch interessanter ist, dass
sie gertichteweise planen, Ratten auflerhalb von Réttinnen in gldsernen Gebadrmiittern
zu zeugen und wachsen zu lassen. Andere behaupten, dass sie kiinstliche Ratten aus
Knochen und Dosenfleisch erschaffen konnen. Wieder andere sagen, dass sie Junge von
anderen Rotten entfiihren, um aus einer Kreuzung aller die perfekte Ratte zu erschaffen,
den Messias, der die Rattenheit vereinigen wird. Die Brandratten sagen, die , Kinder”
sind Blasphemiker, die Laborratten sagen, sie sind unwissenschaftlich (fiir Normalratten:
bedeutet wahrscheinlich dasselbe). Die einzigen, die mehr wissen, sind die Rotaugen, da
sie als einzige mit den , Kindern” Handel treiben.
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