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Die Schrankwand einer alten Apotheke dient
Ratten als Labor, wahrend sich am Fufle
dieser verzweigten Festung Sonderlinge und
ein Termitenstaat niedergelassen haben.

Ohrensausen
Deine Ohren kiingeln.
Andere missen schrei-
en, damit du sie hirst.
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Kurze Rast
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Erholung:

Viel Wasser

Blauer Trank

0]0)

Heilt
Erschipft /
Entkrdftet

Juckreiz
MNachteil auf
GES-Proben.

Erholung:
Ein Bad mit ordentlich
Seife

Roter Trank

O

Heilt 2W4 TP UND
We STA. WIL-Probe
oder Entkraftet.

Saurebrand

W6 auf Inventarfelder.
Falls belegt wird der
Gegenstand zersidrt.

Erholung:
Lange Rast

Lederschiirge

000

Feuerschaden halbiert
wenn getragen.
Schitzt vor bestimmten

Tipps zum Leiten der Schlangentranke

s ot Merkwiirdig und Mysterios:
W Ems\:;_eqe heD 1 die M3 M Aus Sicht der Mause ist alles hier Gift
1| Der Winter steht bevor und die Mause sollen oder Hexerei. Eine Schachtel Tabletten

magische Brennpaste (4 Inventarfelder) aus
dem FEUERTEMPEL DES GNIK besorgen.

kann genauso gefahrlich sein, wie ein
mutiertes Monster.

Termiten plagen eine Mausesiedlung und die
Mause sollen die KOOPERATTIVE um Hilfe bei

der Bekampfung bitten.

Leer aber lebendig:
Die Schlangentranke ist gefahrlich aber
voller Schatze und Geheimnisse. Wer hier

Ein sagenumwobenes SILBERNES SCHWERT
soll sich in der Schlangentranke befinden und

wird benotigt, um einen Geist zu besiegen.

lebt, verkauft Wissen, Krims und Krams.

Vertikal und verworren:
Auch wenn die Gruppe in erster Linie nach

Das Schicksal der Mausesiedlung ist

ungewiss. Eine Prophezeiung des weisen

BUCHERWURMS soll Klarheit schaffen.

oben will: Die Tranke hat eine Rickwand
durch die etliche Tunnel fiihren. Jede
Karte flr diesen Ort wird spatestens beim

nachsten Besuch tiberholt sein.

W12 | Schitze W12 | Schitze
1| Stiick Seife (reicht fiir 3 Bader) 7| Glasklingenspeer, (W12, schwer, nur zwei
Anwendungen, kann nicht repariert werden)
2 | Kette aus Termitenzahnen (200 Kerne) 8 | Blauer Trank: Heilt Erschopft / Entkraftet
ODER heilt W6 WIL
3 | Broselstein: Farbt Fliissigkeit blau, 9| Stiick Seife (3 Bader) und violetter Edelstein
Kreaturen in ihr erleiden 2W6 und (1 Feld, 500 Kerne)
Saurebrand
4| GroBes Stuck getrocknetes ,Fleisch” 10 | Roter Trank: Heilt 2W4 TP und Wé STA, WIL-
(schwer, 350 Kerne wert) Probe oder Zustand Entkraftet
a [ Verstandnis Zauber eingewickelt in 11| Lederschiirze: Leichte Riistung (1 Feld),
eine silbrige diinne Decke, die dennoch Feuerschaden halbiert. Schiitzt vor
warmhalt (150 Kerne, 1 Feld) bestimmten Zustanden.
6| 3x Gelber Trank: Verursacht Zustand 12 | Zufalliger Zauber
Juckreiz.

1 Anwendung
pro Maus
pro Bad.

Schwer.
Kann nicht
repariert werden,

Termitentrupp
Kriegsbundgrofie

3 TP, STA 6, GES 11, WIL 6
Angriffe: W4 Biss

Kritischer Schaden: Getragener
Gegenstand verliert eine Anwendung.

Wollen ihrer Programmierung folgen. Greifen
nur bei Jagd an oder wenn sie von ihrer
Programmierung abgehalten werden.
Wirfle bei Begegnung Wa:
1Nahrung jagen | 2 Tunnel graben
3 Festung bauen | 4 Pilze ernten

Rattengift die Kammerjagerin
Troph&enkette aus Termitenzahnen. Anheuern
fir 15 Kerne pro Tag.

8 TP, STA 12, GES 11, WIL 7, RUST: 1
Angriffe: W8 Knisternetz (ignoriert
KriegshundgroBe bei Insekten)
Kritischer Schaden: W8 GES-Schaden

Will alle Termiten selbst vernichten.

QDER heilt
Wa WIL.

Broselstein

O

Farbt Flissigkeit blau,
Kreaturen in ihr eriei-

den 2Wé Schaden und
Saurebrand.

Ratte der Kooperattive
Lochriges Fell, weiBe Kittel und kleine
Flaschchen.

3 TP, STA 9, GES 8, WIL 12
Angriffe: Wé Schleuder mit Flaschchen
Kritischer Schaden: Zustand Wé:
Saurebrand (5-6) oder Juckreiz (1-4)

Will ein Mittel gegen die Termiten finden.

Wassermonster

Viel zu viele__Beine und noch mehr Zahne. ‘
12 TP, STA 12, GES 6, WIL 10
Angriffe: W6 Biss

Kritischer Schaden: Im Biss gefangen,
bis ertrunken, gerettet oder
entkommen

Will aus dem Wasser (50% Uberlebenschance)

Babb der Biicherwurm
Kennt die Zukunft und ihre Nebenwirkungen
11 TP, STA 12, GES 10, WILL 16
Angriffe: W8 Biss

Kennt 3 Zauber (auBer Feuerball)

Will etwas Neues lesen (und damit
verschlingen).

Zustanden.

Schimmerklinge

Mittelschwer
Silber. Kritscher
Schaden: Silbergift.

Stechmiicke

Bzzzzz777

1TP, STA 4, GES 12, WIL 6 RUST: 1
Angriffe: W4 Stich

Kritischer Schaden: Blutentzug, 1 STA-
Schaden

Will Blut saugen.

Grantig die Unke

Bedient den Aufzug, hat immer Hunger

15 TP, STA 15, GES 12, WIL 8
Angriffe: W10 Biss

Kritischer Schaden: Komplett
verschlingen, W4 STA-Schaden pro
Runde bis gerettet oder entkommen

Will Futter. Am liebsten Dinge mit Fligeln.

Mux die Handlerin

Altere Hamsterfrau mit SchweiBerbrille

2 TP, STA 6, GES 12, WIL 11, RUST: 1
Angriffe: 2W6 Schraubenwerfer

Will ein (fiir sie) gutes Geschaft machen.




FEUERTEMPEL DS gy~ *

Ein Alter ste :
Tirmen, Schilder ISchen brennenden

DIE AQUARIEN

In gigantischen Glastiirmen schwimmen

unheimliche Wesen. An einigen_TUrmen siorl\d
Leitern und Plattformen befestigt, um zu den

Offnungen zu gelangen.

U : - Angeln
Monstertiirme: GES Probe um zu Al ]
(Werkzeug vorausgesetzt). Erfolg birgt ein
Schatz aus dem Wasser. So
in das Wasser gezogen.

Tank mit Riesenskelett: Am Grund des Tanks

[ ie U iner Maustruppe im
liegen die Uberreste e|_ner

Sk?alett einer Schildkrote. 2 volle Kernbeu
und 2 zufallige Schatze. GES-Probe zum

tauchen, STA-Probe zum bergen der Schatze.

Fehlschlag: Verangstigt.

Behalter mit violettschw_ar
Schlick: Breitet sich in Richtung von

Lebewesen aus. Zersetzt

t nicht an
Kunststoff oder Metall). Komm
oberen Glasrand. Die SCHIMMERKLINGE

befindet sich am Boden des Glases.

~

FESTUNGSKLIPPEN

Die Termiten ernten die Pilze Uiber ihrem

Bau und sind Uberall, wo durch Experimente

Leckereien entstehen.

Die Ratten sehen sie als Bedrohung fiir ihre

Experimente und wollen sie los_\_Nerden.
Das Beschadigen der Festung _lasst w8
TERMITENTRUPPS zur Verteidigung

erscheinen.

nst wird die Maus

2 schimmerndem

Fleisch, Holz und
einfache Faser bei Beriihrung (aber keinen

ht zw

Uberall: Eprt

en

tel

Eine mit Zylindern
beschwerte Plattform
schwebt in der Luft. Dje
limde,:e Plattform wird

eschwert von GRA
DER UNKE. Sie verl::l;],?
Futter als Wegzoll,

den

DRACHENHOHLE

Eine Schlange schlaft hier und geniefit die Warme, die von
einer rot glihenden Glaskugel ausgeht. Hinter der Schlange
fihrt ein Schacht in die BIBLIOTHEK. Fiir jeden Zug, den
Mause hier verbringen, missen sie eine STA-Probe schaffen
oder den Zustand DEHYDRIERT erhalten.

Mutierte Pflanzen wachsen durch einen steten ,Regen” von
oben. Sie tragen suBlich duftende Friichte.
Effekt Wé6: 1-2 Ration, 3-5 Erschopft, 6 Zustand Silbergift

Gefahrliche Tropfen: Der ,Regen” besteht aus der Leckage
der Labore. Ein Kontakt verursacht den Zustand
Wé: Saurebrand (5-6) oder Juckreiz (1-4).

In einem flachen Becken briten Stechmiicken. Auf dem
Grund befinden sich zwei Schatze (siehe

BITTERSTEDT

Ein Gewirr aus mehrstockigen Hohlen, Treppen, Leitern, Tunneln und den Gestalten, die sich in

BIBLIOTHEK ° v DIE KOOPERATTIVE

Ein Blicherwurm interpretiert medizinisc_hes.
Fachwissen so, dass bose Omen oder stimmige
Prophezeiungen dabei herauskommen.

Die Ratten der KOOPERATTIVE sind zerstreut
treffen jede Entscheidung gemeinsam. Sie tragen
die Namen von Medikamenten und Wirkstoffen.
Bei Ankunft arbeiten sie an folgendem
Experiment, um die Termiten loszuwerden:

Eine nach Karamell duftende schwarze Masse
dehnt sich liber den Boden aus und veursacht be|
Beruhrung 2Wé Feuerschaden.

Ein bunter Schaum entsteht, breitet sich
nach oben aus und verursacht den Zustand
Saurebrand bei Beriihrung.

Die Testexplosion sprengt einen der
Giftglastirme, flgt allen im Umkreis von 15cm
2W6 Schaden zu und fillt das Labor mit Rauch.

Verlassene Einrichtung eine
alten Zivilisation. Selbst

die Ratten meiden diesen
Ort. Zwischen Geraten und
T Schlauchen fiihrt eine lange

abelle). R .

\ - Leiter in eine glasernen Kupp®l.
Stiihle mit Gurten stehen nebe
Knopfen und Hebeln. Wenn die
Mause mit ihnen interagieren
Wé:

1-2 Kuppel schwebt hoch
3-5 Fehlziindung
6 Feuer bricht aus

i

alledem niedergelassen haben. 4 Begegnungen fiihren auf die hoheren Ebenen:

Ersatzteile MUX: Tauscht Werkzeuge und Kram (20% Aufschlag wegen ,harten Zeiten*)

Kammer der Jagerin: RATTENGIFT plant ihren nachsten Angriff. Lasst sich anheuern.

Termiten in einer Glasfalle. Werden sie befreit, begegnen Termiten der Gruppe freundlich.

Verlassene Wohnung einer Leseratte. Zufalliger Zauber inmitten der Blcherstapel.

Drei Ratten (PARA, CETA und MOL) auf paranoider Termitensuche.

Abgrund zwischen zwei Hutten. Besteht aus gestaplten diinnen Holzstabchen.

Geflutetes Geschaft. 4cm Wassertiefe und ein kleines WASSERMONSTER schwimmt darin.

IO N

Leere Papierkartons iiberall. Einziger Ausgang ist ein Loch in der Decke (30cm hoch).

L ————




.n.
| O, O9
N s o ’
. " AL Iy
AT TR _.T..__“.m.._:b___.__r I
! A,
| - J # 4 e,
i { VA e
J k. P B
_ vy W
| w_. o
| — A\ W

:
m
z
m
=




