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Handouts Teil 1

Handout 1: Spielerinformation

-

Ein Hausbesitzer, Mr. Knott, bittet euch,
ein altes Haus im Zentrum von Boston
zu untersuchen. Man nennt es das , Cor-
bitt-Haus”. Die letzten Mieter, die Fami-
lie Macario, waren in eine Tragodie ver-
wickelt, und Mr. Knott mochte die selt-
samen Geschehnisse verstehen und die
Angelegenheit ins Reine bringen. Seit
der Tragodie war es nicht moglich, das
Haus zu vermieten und es ist dringend
erforderlich, den guten Ruf des Hauses
wiederherzustellen. Mr. Knott bietet
eine angemessene Bezahlung fiir euren
Aufwand an Zeit und Arbeit und han-
digt euch die Hausschliissel, einen Zet-
tel mit der Adresse und einen Umschlag
mit einem Vorschuss von 25 $ aus.

Nachdem ihr euren Auftrag kennt,
wollt ihr einige Recherchen anstellen,
ehe ihr das Haus selbst aufsucht. Ihr
konntet euch alte Zeitungsartikel im
Biiro des Boston Globe ansehen, die
Zentralbibliothek aufsuchen oder zum
Stadtarchiv gehen. Thr habt die freie
Wahl.
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Handout 2: Unveroffentlichte
Geschichte, Boston Globe, 1918

-

Unveroffentlichte Geschichte,
Boston Globe, 1918:

Ein unveroffentlichter Artikel. Er gibt
an, dass 1880 eine franzosische Ein-
wandererfamilie in das Haus einzog,
aber nach einer Serie brutaler Unfalle,
die das Leben der Eltern kosteten und
bei denen drei der Kinder verkriippelt
wurden, fluchtartig wieder auszog. Das
Haus stand danach lange leer.

1909 zog eine andere Familie ein und
wurde sofort Opfer diverser Krankhei-
ten. 1914 verlor der dlteste Bruder den
Verstand und beging mit einem Kii-
chenmesser Selbstmord. Die trauernde
Familie zog aus. 1918 mietete eine wei-
tere Familie, die Macarios, das Haus,
zog aber fast umgehend unter mysterio-
sen Umstanden wieder aus.
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Handout 3: Hintergrundinformation

1835 erbaute ein begiiterter Kaufmann
das Haus, erkrankte jedoch bald und
verkaufte es an den wohlgeborenen Mr.
Walter Corbitt.

Handout 4: Hintergrundinformation
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1852 wurde Walter Corbitt von seinen
Nachbarn verklagt. Die Klage zielte dar-
auf ab, dass er ausziehen sollte, und zwar
als Konsequenz seiner ,eigenartigen Ge-
wohnheiten und unheilvollen Gebahren”.
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Handout 5: Hintergrundinformation
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Offensichtlich gewann Corbitt das Kla-
geverfahren. Seine Todesanzeige aus dem
Jahre 1866 nennt immer noch dieselbe
Adresse. Hier wird zudem eine zweite
Klage erwdhnt, die verhindern will, dass
er seinem Testament entsprechend im
Keller seines Hauses beerdigt wird.
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Handout 6: Hintergrundinformation

Das Ergebnis der zweiten Klage
wird nirgends erwahnt.

Handout 7: Gerichtsunterlagen

e

-
Zivilrechtliche Gerichtsunterlagen zei-
gen, dass Reverend Michael Thomas,
Pastor des Gotteshauses der Einkehr
und Kirche unseres Herrn, des Of-
fenbarers der Geheimnisse (Chapel
of Contemplation and Church of Our
Lord Granter of Secrets) Walter Corbitts
Testamentsvollstrecker war.

Das Kirchenregister (ebenfalls hier
einsehbar) gibt die SchlieBung dieser
Kapelle im Jahre 1912 an.
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,Das alteste und starkste Gefithl des Menschen ist die Furcht.”
H. P. Lovecraft

L oY
illkommen bei Cthulhu, einem Spiel voller Ge-

heimnisse, Ritsel und Schrecken. In der Rolle

eines standhaften Ermittlers (,Investigators”)
reisen Sie zu merkwiirdigen und gefahrlichen Orten,
enthiillen iible Plane und stellen sich gegen die Schre-
cken der Nacht. Sie werden Verstand zerfetzenden We-
sen, Monstern und wahnsinnigen Kultisten begegnen.
In seltsamen und vergessenen Folianten entdecken
Sie Geheimnisse, die ein Mensch niemals kennen soll-
te. Sie und Thre Gefahrten konnten durchaus iiber das
Schicksal der Welt entscheiden.

Das Horror-Rollenspiel Cthulhu basiert auf den Wer-
ken des Schriftstellers Howard Phillips Lovecraft. Dieser
erschuf in den 1920er und 1930er Jahren eine Vielzahl
an Romanen, Novellen und Kurzgeschichten, die sich
sowohl um den Horror von Aufen als auch von Innen
drehten. Seine grolte und dauerhafteste Schopfung wur-
de spater als Cthulhu Mythos bekannt. Hier teilten sich
zahlreiche Werke einen gemeinsamen Hintergrund um
Schauplétze, Zauberbiicher und aulRerweltliche gottahn-
liche Kreaturen. Wenn Sie noch gar nichts davon gelesen
haben, empfehlen wir Thnen dringend, dies nachzuholen.

Dieses Einsteigerheft gibt Thnen alle Informatio-
nen zur Erschaffung einer Person, mit der Sie inner-
halb des Spiels agieren, und einen gewissen Uberblick
iber die Regeln. Damit konnen Sie bereits das enthal-
tene Einstiegsabenteuer spielen.

Nach ein oder zwei Abenteuern mochten Sie viel-
leicht die kompletten Regeln verwenden. Diese finden
Sie in jedem guten Spieleladen.

Sie haben noch nie ein Rollenspiel gespielt?

Wenn Sie zuvor noch nie ein Rollenspiel gespielt haben,
fragen Sie sich jetzt vermutlich, was das alles bedeuten soll.
Um einige Missverstandnisse auszurdumen und Sie auf
die richtige Spur zu bringen, konnte es hilfreich sein, den
Abend einer durchschnittlichen Spielrunde zu beschreiben:

Dirk und seine Frau bekommen am Freitag gegen 19 Uhr Besuch von zwei
Freunden. Nach ein wenig Geplauder und der Organisation von Getrdin-
ken und Knabbersachen nehmen alle im Wohnzimmer um den Couch-
tisch Platz, und Dirk verteilt einige Papiere und Bleistifte. Dann erschaffen
sich die anderen unter seiner Mithilfe ihre Investigatoren. Wéihrend sie
dabei wiirfeln, Punkte auf den Charakterbogen verteilen und notieren,
tauschen sie einige Ideen aus. Es ist inzwischen etwa 20 Uhr.

Dirk ldsst das Spiel beginnen, indem er eine Erdffuungsszene be-
schreibt: Die Investigatoren sprechen gerade mit einem Mann. Dieser
mochte von ihnen, dass sie eine alte Liegenschaft unter die Lupe neh-
men. Von diesem Haus in seinem Besitz heifit es, es wiirde dort spuken!
Einer der Spieler antwortet ihm (d.h. dem Mann) daraufhin sofort (in
der Rolle seines Investigators), dass dies , kompletter Unfug” sei.
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Charakterbégen zum Herrausnehmen befinden
sich in der Heftmitte!

Die Geschichte nimmt ihren Lauf. Alle Spieler werden einbezogen
und beschreiben, was ihre Investigatoren machen oder sagen. Es ereig-
nen sich dramatische Konfrontationen und ihr Ausgang wird durch
Wiirfelwiirfe entschieden. Manchmal gehen sie nach Wunsch der Spieler
aus, manchmal scheint sich alles gegen sie verschworen zu haben. All
dies wird einfach dadurch ausgespielt, indem man am Couchtisch mit-
einander spricht und gelegentlich wiirfelt, um den Ausgang bestimmter
Situationen zu entscheiden. Niemand steht auf und stellt schauspielerisch
dar, was ein Investigator tut, es werden weder Kostiime noch Requisiten
verwendet.

Die Spielrunde beschliefst das heutige Spiel gegen 22:30 Uhr, man
plaudert noch ein wenig und beendet den Abend eine halbe Stunde spditer.
Alle freuen sich auf den Spielabend am folgenden Freitag, um herauszu-
finden, wie die Geschichte weitergeht.

Dies ist natiirlich nur ein Beispiel. Die Zahl der Mitspieler,
die Dauer eines einzelnen Spielabends und die Haufigkeit von
Spielabenden an sich (die natiirlich auch schon vomittags be-
ginnen diirfen) unterscheiden sich von Spielrunde zu Spielrun-
de sicher sehr stark.
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Einleitung
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UBERSICHT UBER DAS SPIEL

as Ziel von Cthulhu ist es, Spal} im Kreise seiner

Freunde zu haben, wihrend man eine Geschichte

im Stil von H. P. Lovecraft erschafft und erlebt.
Ein Mitspieler tiibernimmt die Rolle des Moderators,
hier Spielleiter genannt. Seine Aufgabe innerhalb
der Regeln ist es, wie der Name schon sagt, das Spiel
fiir alle anderen zu leiten. Die anderen Spieler tiber-
nehmen die Rollen von Personen innerhalb der sich
entwickelnden Geschichte, den Helden oder Investi-
gatoren, die versuchen, den Schrecken zu enthiillen,
zu verstehen und zu bekdampfen — Schrecken in Form
von Kreaturen, Geheimnissen und Ritseln des Cthul-
hu Mythos.

L

Der Spielleiter sucht vorab eine Geschichte aus,
die gespielt werden soll. Diese nennt man Abenteu-
er oder Szenario. Ein Einstiegsabenteuer befindet
sich weiter hinten in diesem Heft. Ein Szenario ver-
sieht den Spielleiter mit der Struktur einer Geschichte,
die den Spielern prasentiert werden kann. Die Rolle
des Spielleiters entspricht ein wenig der eines Regis-
seurs bei einem Film, dessen Schauspieler noch nicht
wissen, wie sich die Handlung entwickeln wird. Um
bei dieser Analogie zu bleiben: Die Spieler sind wie
Schauspieler, welche die Freiheit haben, ihre eigenen
Drehbiicher zu improvisieren.

Investigatoren brauchen in keiner Weise so zu
sein wie die Menschen, von denen sie gespielt wer-
den. Tatsdachlich macht es oft mehr Spal3, Charaktere
zu erschaffen, die vollig anders sind als man selbst —
vielleicht knallharte Privatdetektive, grobe Taxifahrer
oder finstere Okkultisten.

‘Was man zum Spielen benotigt

Fiir die Vorbereitung des Spiels benotigt man nur
wenige Dinge:

diese Einsteigerregeln,

einen Satz Rollenspielwiirfel (siehe unten),
Papier,

Bleistifte und Radiergummi,

zwei oder mehr Leute, die mitspielen wollen,
einen ruhigen Ort (Kiichentische haben sich als
niitzlich fiir Einsteigerrunden erwiesen),

drei oder vier Stunden Zeit.

H HEBHEE

Rollenspielwiirfel

Sowohl Spielleiter als auch Spieler bendtigen einen
Satz Rollenspielwiirfel. Diese beinhalten Prozent-
wiirfel (W100), einen vierseitigen Wiirfel (W4), einen
sechsseitigen Wiirfel (W6), einen achtseitigen Wiirfel
(W8) und einen zwanzigseitigen Wiirfel (W20).

Das ,W* steht fiir ,Wiirfel“, die nachfolgende
Zahl gibt die Anzahl der Seiten an, die der bestimmte
Wiirfel hat. So generiert beispielsweise 1W8 eine Zu-
fallszahl zwischen 1 und 8, wahrend 1W100 zufallig
eine Zahl von 1 bis 100 ergibt.

Prozentwiirfel

Die Prozentwiirfel bestehen normalerweise aus zwei
zehnseitigen Wiirfeln, bei denen der eine von 0 bis 9
beschriftet ist (fiir die Einerstelle), der andere dage-
gen von 00 bis 90 (fiir die Zehnerstelle). Beide wer-
den zusammen gewiirfelt und ergeben als Ergebnis
die Prozentzahl (z. B. ergeben ,,30“ und ,,5“ zusammen
den Wiirfelwurf ,,35“). Fallen gleichzeitig die ,,00“ der
Zehnerstelle und die ,,0“ der Einerstelle, ergibt dies
das Resultat ,100“. Die Zehnerstelle ,,00“ ergibt mit
allen anderen Ziffern der Einerstelle ein Ergebnis
unter 10% (z.B. ergeben ,,00“ und ,5“ zusammen das
Ergebnis ,,5%%).

Wiirfelvariationen

Manchmal gibt es in den Regeln oder Szenarien ab-
weichende Nennungen von Wiirfeln. Steht vor der
Bezeichnung der Wiirfelart keine ,,1“, wird eine ent-
sprechende Anzahl von Wiirfeln geworfen und deren
Ergebnisse werden addiert. Z. B. bedeutet ,2W6*,
dass zwei sechsseitige Wiirfel geworfen werden, das
Ergebnis kann also zwischen 2 und 12 liegen.

Denkbar ist auch eine Modifikation wie beispiels-
weise 1W6+1. Hier wird zu dem Wiirfelwurf der ent-
sprechende Wert addiert — das Ergebnis kann hier
also 2 bis 7 sein.

Wenn der von den Klauen eines Monsters ange-
richtete Schaden beispielsweise 1W6+1+2W4 betragt,
werden die genannten drei Wiirfel geworfen und die
Wiirfelzahlen und der Wert ,,1“ addiert (das Ergebnis
liegt zwischen 4 und 15).




Der iiberwiegende Teil des Spiels besteht aus ei-
nem verbalen Austausch. Der Spielleiter beschreibt
die Szenerie, die Umgebung, die Individuen, denen
die Charaktere begegnen. Die Spieler sagen dem
Spielleiter, was sie mochten, das ihre Investigatoren
tun. Der Spielleiter teilt ihnen darauthin mit, ob dies
gelingt oder was stattdessen passiert. Natiirlich spre-
chen sich die Spieler auch untereinander ab und su-
chen gemeinsam nach Losungen. Das Spiel beinhaltet
also viel Gruppenkonversation mit zahlreichen Dre-
hungen und Wendungen und Unterhaltung.

Die Regeln verwenden Wiirfel, wenn der Erfolg
oder Misserfolg einer Aktion eine dramaturgische Be-
deutung hat — wenn es beispielsweise zu kldren gilt,
ob ein Investigator noch in der Lage ist, einer umfal-
lenden riesigen Statue auszuweichen, die ihm den
Schadel zu zerschmettern droht! Die Regeln beschrei-
ben eingehend, wie derartige Situationen spieltech-
nisch abzuwickeln sind.

Sieger und Verlierer

Es gibt keine Sieger oder Verlierer im klassischen
Sinne. Das Spiel ist iiberwiegend kooperativ. Die Be-
teiligten arbeiten zusammen an dem Erreichen eines

e E1NeN

gemeinsamen Ziels — beispielsweise, um einen hin-
terhadltigen Plan der Handlanger eines finsteren Kul-
tes oder einer Geheimgesellschaft zu enthiillen und
zu vereiteln. Die Opposition, mit der sie es zu tun be-
kommen, besteht regelmalig aus fremden oder feind-
lichen Situationen, die vom Spielleiter, aber nicht von
einem anderen Spieler kontrolliert werden.

Das Gewinnen bei einer solchen Situation hangt
davon ab, ob die Investigatoren ihr Ziel erreichen, und
Verlieren ergibt sich aus dem, was passiert, wenn das
nicht der Fall ist (wobei sie es vielleicht spater doch
noch schaffen konnten). Im Spielverlauf konnen In-
vestigatoren verletzt oder wahnsinnig werden oder so-
gar sterben! Allerdings muss sich irgendjemand gegen
die kosmischen Schrecken stellen, und der Tod eines
Einzelnen wiegt wenig, wenn damit ein monstrdser
Masterplan zur Versklavung der Erde vereitelt wurde!

Uberlebende Investigatoren werden durch Er-
fahrung ihre Fertigkeiten steigern, Kenntnisse tiber
schreckenerregende Monster sammeln und koénnen
aus arkanen Folianten iibernatiirliche Macht erlangen.
Somit entwickeln sich die Investigatoren weiter, bis
sie abberufen werden oder in den Ruhestand gehen —
was immer zuerst kommt.

/\T/\Lt‘er
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m Cthulhu zu spielen, benétigt jeder Mitspieler ei-

nen ,Charakter”. Diese werden ,Investigatoren”

(sinngemdl , Ermittler”) genannt, weil sie den
GroRteil ihrer Zeit damit verbringen, die Schrecken des
Cthulhu Mythos zu untersuchen. Ein Investigator wird
erschaffen, indem der Spieler einen leeren Charakter-
bogen zur Hand nimmt (eine entsprechende Kopiervor-
lage befindet sich am Ende des Heftes, es besteht auch
die Moglichkeit, den Bogen bei Pegasus Press herunter-
zuladen). Der Charakterbogen enthalt alle Informati-
onen, die fiir das Spiel benétigt werden. Er muss nur
noch ausgefiillt werden.

Die Attribute

Jeder Charakter hat acht , Attribute” (das sind korper-
liche oder geistige Eigenschaften). Im Rahmen dieser
Einsteigerregeln verteilen Sie nun auf diese acht Attri-
bute folgende Werte:

40, 50, 50, 50, 60, 60, 70 und 80.

Die einzelnen Attribute sind:

1. Stdrke (ST)
Das ist die rein physische Kraft.

2. Konstitution (KO)
Das ist die korperliche Gesundheit und Ausdauer.

3. Mana (MA)
Hiermit kombiniert man die Willenskraft, den Geist
und die mentale Stabilitat.

4. Geschicklichkeit (GE)
Das ist die Gewandtheit und (Reaktions-)Geschwin-
digkeit.

5. Erscheinung (ER)
Diese umfasst den Charme und das korperliche Aus-
sehen.

6. KorpergrofRe (GR)
Diese kombiniert GrofRe und Gewicht.
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Einen Charakter (Investigator) erschaffen
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7. Intelligenz (IN)
Sie ist ein grobes Mal} fiir die Gerissenheit und die
Fahigkeit, Gedankenspriinge zu machen.

8. Bildung (BI)
Sie misst das Wissen, das durch formelle Ausbildung
oder die ,harte Schule des Lebens” erlangt wurde.

Halbierte und gefiinftelte Werte
Neben jedem Kasten fiir den Wert des Attributs befin-
den sich zwei kleinere Kasten. Zunachst wird der Wert
jedes Attributs halbiert (ggf. abgerundet) und in dem
oberen kleinen Kasten notiert. Danach wird der Wert
durch fiinf geteilt (und ggf. abgerundet) und in dem
unteren kleinen Kasten notiert.

Bei dem Attribut ST von 60 wiirde damit auf dem Bo-
gen stehen: 60 (links), 30 (rechts oben), 12 (rechts unten).

Abgeleitete Eigenschaften

Nach der Bestimmung der Attribute werden einige Ei-
genschaften davon abgeleitet.

Gliick

Dieser Wert beginnt mit 3W6 (der Summe aus drei
sechsseitigen Wiirfeln, siehe oben) multipliziert mit
5. Ein Glickswurf wird oft dafiir verwendet, um fest-
zustellen, ob die duBeren Umstinde zu ihrem Vorteil
oder gegen Sie sind.

Beispiel: Der Investigator Tony fliichtet vor einer
Horde Zombies und springt in ein am Stra3enrand ste-
hendes Auto. Der Spielleiter fragt nach einem Gliicks-
wurf, um festzustellen, ob der Ziindschliissel steckt.
Tony macht einen Prozentwurf, wiirfelt eine 28, wel-
che tasdchlich niedriger ist als sein Wert fiir Gliick; er
dreht den Schliissel und der Motor springt sofort an!

Magiepunkte (MP)

Sie betragen ein Fiinftel des Werts von MA (ggf. abge-
rundet) und kommen zum Einsatz, wenn es darum geht,
Zauberspriiche einzusetzen, iibernatiirliche Mechanis-
men in Gang zu setzen oder magische Effekte zu erzie-

len. Verwendete Magiepunkte regenerieren sich mit der
natiirlichen Rate von einem Punkt pro Stunde. Wenn
ein Individuum iiber keine Magiepunkte mehr verfiigt,
reduziert jede weitere Aufwendung von Magiepunkten
stattdessen die Trefferpunkte — die Ausgestaltung dieses
physischen Schadens bleibt dem Spielleiter iiberlassen.

Schadensbonus und Statur

Der Schadensbonus gibt an, welchen zusitzlichen
Schaden der Investigator im Nahkampf verursacht.
,Statur” ist ein Wert der Kombination aus GroRe und
Starke. Addieren Sie ST und GR und entnehmen Sie
die entsprechenden Werte der folgenden Tabelle:

ST + GR Schadensbonus

2-64 -2 -2
65-84 -1 -1
85-124 ohne 0
125-164 +1W4 +1
165-204 +1W6 +2

Beispiel: Tony hat seine ST auf 60 und seine GR
auf 70 gesetzt, was als Summe 130 ergibt. Bei einem
erfolgreichen Nahkampfangriff wird er einen zusatzli-
chen Schaden von 1W4 Punkten anrichten (Schadens-
bonus). Seine Statur ist +1.

Trefferpunkte (TP)

Addieren Sie die Werte von KO und GR des Charak-
ters und teilen Sie das Ergebnis durch 10 (ggf. abrun-
den). Wenn der Investigator im Kampf oder auf andere
Weise Schaden nimmt, sinken die Trefferpunkte.

Stabilitatspunkte (STA)

Der Anfangswert entspricht dem Wert des MA. Die
entsprechende Zahl wird auf dem Charakterbogen
eingekreist. Sie gilt als Prozentzahl, wenn die Fahig-
keit des Charakters festgestellt werden soll, angesichts
des erlebten Schreckens die Ruhe zu bewahren. Die
STA werden durch Begegnungen mit dem Grauen des
Cthulhu Mythos fallen und steigen.

BERUF UND FERTIGKEITEN

un miissen Sie sich dariiber Gedanken machen,

wie der Investigator normalerweise seinen Le-

bensunterhalt bestreitet. Der Begriff ,Investiga-
tor” bedeutet keineswegs, dass die Spielercharaktere
Polizisten oder Detektive sein miissen.

Die Berufswahl beeinflusst die Auswahl der Fer-
tigkeiten Thres Investigators. Zundchst miissen Sie
sich also einen Beruf aussuchen. Dabei ist grundsatz-
lich alles erlaubt, was Sie interessiert, aber Sie soll-
ten sich mit dem Spielleiter vorher abstimmen. Sehr
typische Berufe fiir Cthulhu wiren Akademiker, Re-
porter, Okkultist oder Archdologe. Aber noch einmal:
Die Berufswahl wird nur durch Ihre Vorstellungskraft
begrenzt.

Und seien Sie unbesorgt, nur ein Bruchteil der
veroffentlichten Abenteuer kniipft unmittelbar an be-
stimmte Berufe der Charaktere an. Die meisten Szena-
rien sind an dieser Stelle recht neutral gefasst.

Entweder suchen Sie sich einen der nachfolgend
aufgelisteten Berufe mit den dort genannten Fertig-
keiten aus — oder sie schneidern sich einen anderen
Beruf, indem Sie die Fertigkeitenliste auf dem Cha-
rakterbogen konsultieren und sich genau acht zu dem
Berufswunsch passende Fertigkeiten aussuchen (also:
Welche Fertigkeiten passen zu dem Wunschberuf?).
Dies sind die Berufsfertigkeiten.



Beispielberufe und
dazugehorende Berufsfertigkeiten

Akademiker

Bibliotheksnutzung, Fremdsprache, Muttersprache,
Psychologie, vier andere Fertigkeiten als akademische
oder personliche Spezialisierungen.

Altertumsforscher

Bibliotheksnutzung, = Fremdsprache, = Geschichte,
Handwerk/Kunst (beliebig), Verborgenes erkennen,
Wert schidtzen, eine zwischenmenschliche Fertigkeit
(Charme, Einschiichtern, Uberreden oder Uberzeu-
gen), eine andere Fertigkeit.

Arzt

Erste Hilfe, Fremdsprache (Latein), Medizin, Psycho-
logie, Wissenschaft (Biologie), Wissenschaft (Pharma-
zie), zwei weitere Fertigkeiten als akademische oder
personliche Spezialisierungen (z.B. fiir einen Psychia-
ter Psychoanalyse).

Kriminalbeamter

Fernkampf, Handwerk/Kunst (Schauspielern) oder
Tarnen, Horchen, Psychologie, Rechtswesen, Verbor-
genes erkennen, eine zwischenmenschliche Fertigkeit
(Charme, Einschiichtern, Uberreden oder Uberzeu-
gen), eine andere Fertigkeit.

MiiRigganger

Fernkampf, Fremdsprache, Handwerk/Kunst (belie-
big), Reiten, eine zwischenmenschliche Fertigkeit
(Charme, Einschiichtern, Uberreden oder Uberzeu-
gen), drei andere Fertigkeiten.

Privatdetektiv

Handwerk/Kunst (Foto-
grafie), Psychologie,
Rechtswesen, Verbor-
genes erkennen, Ver-
kleiden, eine zwischen-
menschliche  Fertigkeit
(Charme, Einschiichtern,
Uberreden oder Uberzeu-
gen), eine andere Fer-
tigkeit (z.B. Fernkampf,
SchlieBtechnik).

Reporter

Bibliotheksnutzung, Ge-
schichte, Handwerk/Kunst
(Fotografie), Mutterspra-
che, Psychologie, eine zwi-
schenmenschliche Fertig-
keit (Charme, Einschiich-

tern,  Uberreden  oder
Uberzeugen), zwei andere
Beruf: Reporter Fertigkeiten.
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Schriftsteller

Bibliotheksnutzung, Fremdsprache, Geschichte, Hand-
werk/Kunst (Literatur), Muttersprache, Naturkunde
oder Okkultismus, Psychologie, eine andere Fertigkeit.

Berufsfertigkeiten

Nun werden den angebotenen Berufsfertigkeiten auf
dem Charakterbogen Punkte zugeordnet. Dabei diir-
fen keine Punkte auf Cthulhu Mythos vergeben wer-
den, da davon ausgegangen wird, dass alle beginnen-
den Charaktere bei ihrer Erschaffung noch keine Vor-
stellung von der Bedrohung durch den Mythos haben.

Verteilen Sie die folgenden neun Werte auf die acht
Berufsfertigkeiten und die als Fertigkeit behandelte
(und dort aufgelistete) Finanzkraft:

70, 60, 60, 50, 50, 50, 40, 40 und 40 (setzen Sie die
Fertigkeiten genau auf diese Werte, ignorieren Sie da-
bei die aufgedruckten Basiswerte).

Hobbyfertigkeiten

Danach werden vier andere Fertigkeiten ausgewahlt,
die sich aus den personlichen Interessen ihres Investi-
gators aullerhalb seiner Berufsausiibung ergeben. Er-
hohen Sie die Basiswerte dieser Fertigkeiten jeweils
um 20 Prozentpunkte (addieren Sie ,,20“ zu den Basis-
werten und tragen Sie die Summen ein).

Es wird empfohlen, auch bei den Fertigkeiten je-
weils alle drei Werte zu notieren (voller Wert / halbiert
/ ein Funftel), denn diese werden im Laufe des Spiels
benoétigt werden. Falls Sie lieber nur den vollen Wert
notieren, steht es ihnen nattirlich frei, dies zu tun und
die anderen Zahlen im Spielverlauf zu errechnen.

Beispiel

50
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Michael mochte, dass sein Charakter ein Soldat ist. Als Berufs-
fertigkeiten entscheidet er sich zusammen mit dem Spielleiter

fiir diese acht Fertigkeiten:

Ausweichen, Erste Hilfe, Fernkampf, Fremdsprache,

Klettern, Nahkampf, Schleichen und Uberlebenskunst.

Er verteilt danach die Punkte fiir Berufsfertigkeiten fol-

gendermal3en auf:

Nahkampf 70%, Klettern 60%, Ausweichen 60%, Fern-
kampf 50%, Fremdsprache 50% (Michael entscheidet sich
fiir Spanisch), Schleichen 50%, Erste Hilfe 40%, Finanzkraft

40%, Uberleben 40%.

Danach entscheidet er sich fiir vier Hobbyfertigkeiten

und verbessert sie jeweils um 20 Prozentpunkte, und zwar:
Fahren (Auto) auf 40%, Springen auf 40%, Mechanische Re-
paraturen auf 30% und Verborgenes erkennen auf 45 %.

Zu jeder dieser Fertigkeiten notiert Michael drei Werte
auf dem Charakterbogen, z.B. bei ,Verborgenes erkennen”
45 /22 /9.
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Finanzkraft

Die unter den Fertigkeiten angefiihrte Finanzkraft
gibt das Vermogen und den gesellschaftlichen Status
wieder. Je nachdem, wie viele Berufsfertigkeiten-
punkte Sie auf die Finanzkraft gesetzt haben, ist Thr
Investigator ...

bei Finanzkraft | |

0 bettelarm, lebt auf der Straf3e
1-9 arm, minimaler Besitz
10-49 durchschnittlich, ein ange-

messener Grad des Komforts

50-89 wohlhabend, gewisser Luxus
90-98 reich, grofSer Reichtum und
Luxus
99 schwerreich, Geld spielt keine

Rolle

Beispiel
Michael hatte in dem obi-
gen Beispiel fiir seinen
Soldaten die Finanzkraft
auf 40% gesetzt. Damit
verfiigt dieser iiber ein
durchschnittliches Ein-
kommen.

Hinweis: Die Berech-
nung und Verteilung der
Berufs- und Hobbyfertig-
keitenpunkte erfolgt nach
den reguldren Regeln deut-
lich differenzierter, aber fiir
einen Einstieg sollte das
hier geschilderte System ge-
nau richtig sein.

Finanzkraft 95 —
Geld spielt keine Rolle.

HINTERGRUNDGESCHICHTE

ehen Sie sich noch einmal die Punkteverteilung

bei den Attributen und Fertigkeiten an. Stellen

Sie sich vor, was das fiir eine Person ist. Auf der
Riickseite des Charakterbogens konnen nun einige
Angaben zum Hintergrund und der Personlichkeit
des Charakters notiert werden, die Thnen in den Sinn
kommen.

Wo ist die Person aufgewachsen?
Was hat sie fiir eine Familie?

Je langer Sie iiber Thren Charakter nachdenken,
umso starker Sie dessen Personlichkeit entwickeln,
desto mehr Spa werden Sie beim Spielen von Cthul-
hu haben.

Jeder Eintrag auf der Riickseite des Charakter-
bogens sollte eine kurze, markante Bemerkung sein.
Kimmern Sie sich nicht darum, samtliche Eintrage vor-
zunehmen, zwei oder drei reichen zu Beginn vollig aus.

Beispielsweise:

Geboren und aufgewachsen in Arkham.
Niemals ohne meine geschditzte Pistole!
Die Wissenschaft kann alles erkliren.

Abschluss

Der Charakter ist nun fast fertig. Schauen Sie sich noch
einmal die Vorderseite an und notieren Sie Name, Ge-
schlecht und Alter des Charakters. Nun kann es los-
gehen.

-
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dhrend dramatischer Situationen im Spiel

sind Wiirfelwiirfe auf Fertigkeiten erforder-

lich. Der Spaziergang durch einen ausge-
leuchteten Korridor ist keine dramatische Situation,
wahrend das Rennen durch eine mit Abfall iibersa-
te Gasse auf der Flucht vor einem Monster definitiv
eine ist!

Bei einem Fertigkeitenwurf sollte zwischen Spie-
ler und Spielleiter Einigkeit dariiber bestehen, wel-
ches Ziel mit dem Wurf erreicht werden soll. Bei ei-
nem erfolgreichen Wurf wird dieses Ziel erreicht.

- Dns SFl.eﬁ'ﬂ-]SfQW\

AuBerdem kennzeichnen Sie bei einem erfolg-
reichen Wurf das kleine Kastchen, das sich auf dem
Charakterbogen vor der Bezeichnung der Fertigkeit
befindet. Dies nennt man einen Haken. Innerhalb
eines gewissen Zeitraums ist pro Fertigkeit nur ein
Haken moglich. Am Ende des Szenarios wird der
Spielleiter Sie zu den Wiirfen zur Fertigkeitenstei-
gerung auffordern. Nun wiirfeln Sie fiir jede Fertig-
keit, bei der das Kastchen mit einem Haken gekenn-
zeichnet wurde. Ist der jeweilige Wurf hoher als der
Wert der Fertigkeit, erhoht sich dieser nun um 1W10.




Mit anderen Worten: Umso besser der Charakter et-
was beherrscht, desto schwieriger wird es, noch et-
was Neues dazuzulernen.

Unabhangig vom Ausgang des Versuchs der Fertig-
keitensteigerung radieren Sie nun alle Haken aus. Bei
dem ndchsten Abenteuer besteht die Moglichkeit, die
Fertigkeiten neu zu markieren.

Gelegentlich kann es vorkommen, dass eine Wiir-
felprobe notwendig ist, die nicht durch eine Fertigkeit

Beispiel

Michael wandte wahrend des Spiels erfolgreich Verborge-
nes erkennen an und markierte das Kastchen davor mit ei-
nem Haken. Am Ende des Szenarios fordert der Spielleiter zu
,Wiirfen zur Fertigkeitensteigerung” auf. Michael beherrscht
Verborgenes erkennen derzeit mit 45%. Er wiirfelt mit den
Prozentwiirfeln eine 43. Es erfolgt keine Steigerung. Hitte er
z. B. eine 73 gewiirfelt, hdtte sich die Fertigkeit um 1W10

abgedeckt wird. In diesem Fall schauen Sie auf die verbessert.
Attribute und wahlen Sie das am besten passende fiir

die Probe aus. g

FERTIGKEITENWURFE ;

Wenn es sich durch die Aktionen des Charakters be- =
griinden lasst, konnen Sie einen fehlgeschlagenen Wiir-
felwurf forcieren, d.h. ihn wiederholen. Allerdings
wird damit das Risiko bei einem Fehlschlag erhoht. Bei
einem zweiten Fehlschlag wird der Spielleiter den Cha- :
rakter mit iiblen Konsequenzen konfrontieren. N

Beispiel

Sie versuchen, die schwere Steintiir einer Krypta aufzustem-
men. Der Spielleiter entscheidet, dass dies eine schwierige Auf-
gabe ist. Er verlangt eine Probe auf die ST und fiihrt aus, dass
ein schwieriger Erfolg notig ist. Sie wiirfeln, die Zahl ist leider
hoher als der halbierte Attributswert. Sie fragen, ob Sie den
Wurf forcieren konnen, indem Sie einen Spaten benutzen,
um die Tiir auszuhebeln. Der Spielleiter erlaubt einen erneu-
ten Wurf, warnt jedoch, dass bei einem Fehlschlag nicht nur
die Tiir weiterhin zu bleibt, sondern der entstehende Lirm
etwas” auf Sie aufmerksam machen kénnte, das nach Threm
Blut giert.

Kriaftemessen

Wenn zwei Charaktere gegeneinander arbeiten oder
ein Investigator in Konflikt mit einem bedeutenden
Nichtspielercharakter steht (beispielsweise einem,
dessen Spielwerte im Szenario angefiihrt werden),

Schwierigkeitsgrade

Der Spielleiter sagt Thnen, wenn Sie eine Fertigkeiten-
probe ablegen sollen und wie schwer diese ist. Eine nor-
male Aufgabe erfordert einen Erfolg mit einer Wiirfel-
zahl (mit den Prozentwiirfeln), die kleiner oder gleich
des Fertigkeitenwerts ist (reguldrer Erfolg).

Eine schwierige Aufgabe erfordert eine Wiirfel-
zahl, die kleiner oder gleich des halbierten Fertigkei-
tenwerts ist (schwieriger Erfolg).

Eine Aufgabe am Rande des Menschenmoglichen
erfordert eine Wiirfelzahl, die kleiner oder gleich eines
Fiinftels des Fertigkeitenwerts ist (extremer Erfolg).

kann der Spielleiter ein Kraftemessen fordern. Dafiir
machen beide Seiten einen Fertigkeitenwurf und ver-
gleichen die erreichten Schwierigkeitsgrade:

Ein regularer Erfolg schlagt einen Fehlschlag,
ein schwieriger Erfolg schldgt einen reguldren Erfolg,
ein extremer Erfolg schldgt einen schwierigen Erfolg.

Bei Erfolgen gleichen Schwierigkeitsgrades ge-
winnt die Seite mit dem hoheren Fertigkeitenwert.Sind
zufallig beide Fertigkeitenwerte identisch, wiirfeln bei-
de erneut 1W100 und die kleinere Zahl gewinnt.

| (am schlechtesten) Fehlschlag € reguldrer Erfolg € schwieriger Erfolg € extremer Erfolg (am besten) |
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Bonus- und Strafwiirfel
(hauptsdchlich fiir Krdftemessen)

Manchmal sind die Umstinde — z. B. aufgrund des
Gelandes oder der zur Verfiigung stehenden Zeit — so
stark zu Gunsten oder Ungunsten eines Charakters
ausgepragt, dass sie einen Fertigkeiten- oder Attri-
butswurf beeinflussen konnen. Unter bestimmten
Voraussetzungen kann der Spielleiter deswegen einer
Wiirfelprobe ,Bonuswiirfel“ oder ,Strafwiirfel“ hin-
zufligen. Ein Bonus- und ein Strafwiirfel wiirden sich
gegenseitig neutralisieren.

Fiir jeden Bonuswiirfel ...

wird bei dem Prozentwurf ein zusatzlicher W10 ge-
wiirfelt, der ebenfalls die Zehnerstelle der Prozentzahl
wiedergibt. Man wiirfelt also bei einem Bonuswiirfel
mit insgesamt drei Wiirfeln (zweimal fiir die Zehner-
stelle, einmal fiir die Einerstelle der zu erwiirfelnden
Prozentzahl). Das Ergebnis der Probe ist die Zahl, die
sich aufgrund der geringeren Zehnerstelle ergibt.

Beispiel: Zwei Charaktere, Mortimer und Mike,
konkurrieren um das Herz von Miss Cecilia. Nur einer
kann sie zum Altar fithren, darum fordert der Spiel-
leiter einen vergleichenden Fertigkeitenwurf, um das
Ergebnis ihres Werbens festzustellen. Er entscheidet,
dass die Probe mit dem Attribut ER abgelegt wird.
Dafiir rekapituliert er die bisherigen Ereignisse des
Szenarios: Mortimer hat Cecilia zweimal besucht und
sie dabei mit teuren Geschenken iiberschiittet, Mike
besuchte sie nur einmal und kam mit leeren Handen.
Der Spielleiter entscheidet, dass Mortimer dadurch
einen deutlichen Vorteil hat, durch den er einen Bo-
nuswiirfel fiir die vergleichende Probe erhalt.

Der Spieler des Mike wiirfelt zuerst gegen dessen
ER von 55, er erhdlt eine 45 — ein regularer Erfolg.

Der Spieler von Mortimer wiirfelt mit einem Bo-
nuswiirfel gegen dessen ER von 50, er erhdlt als Zeh-
nerstellen eine 20 und eine 40 und als Einerstelle eine
4, somit wiirfelte er eine 24 und eine 44. Da es sich
um einen Wurf mit Bonuswiirfel handelte, wird das
kleinere Ergebnis genommen - ein schwieriger Erfolg.

Mortimers schwieriger Erfolg schldgt den regula-
ren Erfolg von Mike, er wird der kiinftige Ehemann
von Miss Cecilia.

GLUCKSWURFE

lickswiirfe konnen vom Spielleiter gestattet wer-

den, wenn die dueren Umstdnde infrage stehen

und wenn die Hand des Schicksals eingreifen
konnte. Wenn ein Investigator beispielsweise wissen
mochte, ob sich etwas in seiner Reichweite befindet,
das er als Waffe einsetzen konnte, oder ob die Batte-
rie einer gefundenen Taschenlampe noch stark genug
ist, wird ein Gliickswurf notig. Dabei ist zu beachten,
dass in allen Fallen, in denen ein Fertigkeiten- oder
Attributswurf sinnvoller ware, auch dieser verwen-

det werden sollte. Fiir einen erfolgreichen Gliickswurf

muss kleiner oder gleich des gegenwartigen Wertes fiir
Gliick gewiirfelt werden.
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Fiir jeden Strafwiirfel ...

wird bei dem Prozentwurf ebenfalls ein zusatzlicher
W10 gewiirfelt, der wiederum auch die Zehnerstelle
der Prozentzahl wiedergibt. Man wiirfelt also bei einem
Strafwiirfel mit insgesamt drei Wiirfeln (zweimal fiir die
Zehnerstelle, einmal fiir die Einerstelle der zu erwiirfeln-
den Prozentzahl). Das Ergebnis der Probe ist die Zahl,
die sich aufgrund der h6heren Zehnerstelle ergibt.

Beispiel

Nach einer beunruhigenden Kette von Ereignissen be-
finden sich zwei Investigatoren, Colonel Fuller und sein
Fiithrer Ranjid, in den Handen der wahnsinnigen Kul-
tisten des Scharlachroten Lachens. Die Kultisten wollen
ein wenig Spal auf Kosten ihrer Gefangenen haben und
unterwerfen sie der ,Probe des Schmerzes”, die nur ei-
ner von ihnen iiberleben kann — der Verlierer soll dem
iiblen Gott des Kultes geopfert werden.

Die Probe des Schmerzes besteht darin, einen
schweren Stein hochzuheben und in der Luft zu halten.
Es gewinnt derjenige, der seinen Stein langer oben hal-
ten kann. Dies erfordert eine Probe auf die ST beider
Charaktere, und die Ergebnisse miissen miteinander
verglichen werden.

Der Colonel wurde zuvor wahrend der Gefangen-
name von den Kultisten verletzt und leidet derzeit an
einer schweren Wunde (mehr dazu weiter unten). Der
Spielleiter entscheidet, dass der Colonel deswegen fiir
die Probe einen Strafwiirfel erhalt.

Ranjid wiirfelt eine 51 gegen seine ST 65 — ein regu-
larer Erfolg.

Der Colonel hat eine ST von 55. Sein Spieler wiirfelt
eine 20, eine 40 und eine 1, was die Prozentzahlen 21
und 41 ergibt. Da der Zusatzwiirfel ein Strafwiirfel war,
zahlt die 41 - ein regularer Erfolg.

Weil beide Spieler Erfolge derselben Erfolgsstufe
wiirfelten (,regular”), gewinnt Ranjid aufgrund seiner
hoheren ST.

Ranjid hélt seinen Stein langer iiber dem Kopf als
der Colonel. Die Kultisten kreischen begeistert und zer-
ren den Colonel zu ihrem Altar ...

Beispiel

Ein Taxi zu finden erfordert normalerweise keinen Gliicks-
wurf. Aber eines zu finden, ehe ein Fahrzeug auer Sicht
gerdt, das man verfolgen mochte? Die Finanzkraft konnte
dabei ein Faktor sein, um die Aufmerksamkeit eines Taxi-
fahrers zu erregen, der sich von einer gutgekleideten Per-
son ein hoheres Trinkgeld versprechen konnte.

Ganz anders sieht es um 2 Uhr nachts in einem herun-
tergekommenen Teil der Stadt aus. Dann diirfte es nicht
so einfach werden. Ist dort iiberhaupt ein Taxi in der
Nahe? Keine Fertigkeit konnte ein Taxi aus dem Nichts
erscheinen lassen. Es ist reine Gliickssache, ob ein Taxi
gerade die StraRe herabfihrt — also wird ein Gliickswurf
gemacht.




GEISTIGE STABILITAT (STA)

™
ann immer man dem Grauen des Cthulhu

Mythos begegnet oder ein weltliches, aber

schreckliches Erlebnis hat (wie den Fund der
verstimmelten Leiche des besten Freundes), macht
man einen Stabilitatswurf gegen den gegenwartigen
Wert der geistigen Stabilitdt. Bei einem Wurf iiber
dem gegenwartigen Wert ist der Verlust an Stabilitat
vermutlich hoher, ansonsten vermutlich geringer oder
es erfolgt gar kein Verlust.

Der mogliche Stabilitatsverlust wird z. B. so dar-
gestellt: ,0/1W6“ oder ,,1W4/1W20“ — die Angabe vor
dem Querstrich gibt den Stabilitatsverlust bei einem
erfolgreichen, die Angabe dahinter den bei einem fehl-
geschlagenen Stabilititswurf an.

Wenn ein Stabilititswurf fehlschlagt, erhalt der
Spielleiter fiir einen Augenblick die Kontrolle iiber
den Charakter und bestimmt dessen nichste Hand-
lung, weil die iibermichtige Angst ihn uberwaltigt.
Moglicherweise stof3t er einen Schrei aus oder kriitmmt
den Finger am Abzug seiner Pistole ...

Verliert ein Investigator bei einem einzelnen Sta-
bilitatswurf fiinf oder mehr Stabilitiatspunkte, erleidet
er ein starkes emotionales Trauma. Der Spieler muss
nun 1W100 wiirfeln. Ist das Ergebnis kleiner oder
gleich der IN des Investigators, hat dieser vollstindig
verstanden, was er gesehen hat und verliert voriiber-
gehend den Verstand (fiir IW10 Stunden). Wenn der
Investigator voriibergehend verriickt wird, tragt der

Spielleiter auf dem Charakterbogen eine Phobie oder
Verhaltensstorung ein (z.B. ,, Angst vor der Dunkel-
heit“, ,Angst vor engen Raumen* oder , Kleptomanie”)
oder verandert eine der existierenden Eintrage fiir die
Hintergrundgeschichte des Charakters.

Wahrend der zeitweiligen Verriicktheit kann
der Spielleiter dem Charakter Wahnvorstellungen
prasentieren — ist das ein Ghoul, der da auf dich zu
kriecht, oder ist es nur ein Obdachloser, der um et-
was Kleingeld bittet? Der Spieler (und damit sein
Charakter) kann sich nur sicher sein, wenn er einen
Realitdtstest bestehen: Sie konnen dafiir einen Stabi-
litatswurf machen. Bei einem Erfolg sehen Sie hinter
die Halluzination, bei einem Fehlschlag steigert sich
jedoch der Wahnsinn noch!

Ungliicklicherweise ist die Wiedererlangung von
geistiger Stabilitdt ein langer, anstrengender Prozess.
Der Charakter muss vielleicht in eine Anstalt einge-
wiesen werden oder sich anderen Formen der Psy-
chotherapie aussetzen, um einige Stabilitatspunkte
zuriickzuerlangen.

Waihrend die geistige Stabilitat abnimmt, wird ein
Charakter mehr und mehr destabilisiert und seine Fa-
higkeit, unauffillig in der menschlichen Gesellschaft
zu agieren, sinkt stetig. Die kompletten Regeln fiir
,Stabilitat“ werden hier nicht wiedergegeben, aber
der Spielleiter wird Sie wahrend des Spiels iiber die
Entwicklung des Verfalls auf dem Laufenden halten.

K AMPF

™
enn man mit den Schrecken des Cthulhu My-

thos konfrontiert wird, ist es oft die bessere

Idee, das Weite zu suchen oder Konfrontatio-
nen generell zu vermeiden. Allerdings gibt es immer
wieder gar keine andere Moglichkeit, als mit geziick-
ten Waffen irgendwo hineinzustiirmen und das Beste
daraus zu machen.

Bei einem Kampf agieren alle Investigatoren sowie
die Personen und Wesen unter Kontrolle des Spiel-
leiters in der Reihenfolge ihres Wertes der GE. Die
hochste GE ist zuerst dran, dann alle anderen in ab-
steigender Reihenfolge.

Die Dauer einer Kampfrunde bei Cthulhu wird am
besten als ,die Zeit, die bendétigt wird, bis jeder eine
relevante Aktion durchgefithrt hat“ beschrieben. Der
Spielleiter kontrolliert den Ablauf der Kampfrunde, es
gibt keine ausgekliigelten Bewegungs- und Aktions-
regeln. Der Spielleiter sollte stattdessen einfach jedem
eine Chance geben, zugunsten des Erzdhlflusses eine
schnelle Handlung auszufiihren.

Investigatoren haben drei Kampffertigkeiten: Nah-
kampf, Fernkampf und Ausweichen. Zwei davon fa-
chern sich in Spezialisationen auf, wie ,Nahkampf
(Handgemenge)” oder ,Fernkampf (Gewehr/Schrot-
flinte)”. Wahrend der Charaktererschaffung miissen
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Sie bei der Verteilung der Berufs- oder Hobbyfertig-
keitenpunkte entscheiden, iiber welche Spezialisatio-
nen Thr Charakter verfiigt.

Beachten Sie dabei, dass Nahkampf (Handge-
menge) den waffenlosen Kampf und die Verwendung
einfacher Waffen wie Taschenmesser oder Kniippel
beinhaltet.

Wiirfelwiirfe im Kampf konnen nicht forciert wer-
den. Man hat einfach in der nachsten Kampfrunde ei-
nen neuen Versuch.

Kampfregeln fiir den Nahkampf

Immer wenn Sie angegriffen werden, konnen Sie sich
entscheiden, ob Sie darauf mit einem Gegenschlag
(durch Blocken, Parieren oder Umgehen des Angriffs
mit gleichzeitigem Versuch, dem Angreifer ihrerseits

Schaden zuzufiigen) oder durch Ausweichen (dem

Angriff einfach zu entgehen) reagieren.

Angreifer und Verteidiger wiirfeln einen Prozent-
wurf und vergleichen ihre Erfolgsgrade:

‘#r Fur einen Gegenschlag verwenden Sie ihre ent-
sprechende Kampffertigkeit. Sie miissen einen ho-
heren Erfolgsgrad erzielen als der Angreifer.

#r Beim Ausweichen muss der Angreifer den hohe-
ren Erfolgsgrad erzielen.

Es ist ganz einfach: Der Sieger erhalt generell kei-
nen Schaden und richtet seinerseits Schaden beim
Gegner an (Angreifer oder Gegenschlag).

Waffen und Schaden

Waffenloser
Angriff (Mensch) 1W3 + Schadensbonus

Kleines Messer 1W4 + Schadensbonus

Machete 1W8 + Schadensbonus
Kleiner Kniippel 1W6 + Schadensbonus
Baseballschlager 1W8 + Schadensbonus
Faustfeuerwaftfe 1W10

4W6 (auf Nahdistanz,
Schroiflinte sonst 2W6; kann nicht

,lebensbedrohliche
Treffer” erzielen)

Gewehr 2W6+4

Angriffswiirfe mit einem extremen Erfolg verursa-
chen hoheren Schaden:

a) Stumpfe Waffen verursachen den Maximalscha-
den zuziiglich des maximalen Schadensbonus’ (sofern
relevant).

b) Waffen mit Klingen und Kugeln koénnen le-
bensbedrohliche Treffer erziechen und verursachen
den Maximalschaden zuziiglich des maximalen Scha-
densbonus’ (sofern relevant) und einen zusatzlichen
Wurf auf den Schaden durch die Waffe (beispielsweise
bei einer Pistole 10 + 1IW10 Schaden).

c¢) Mit einem Gegenschlag verursachter Schaden
wird unabhidngig vom Wiirfelergebnis immer nur als
,reguldrer Erfolg” ermittelt.

12

Beispiel

Ein Ghoul schldagt mit seiner Klauenhand nach Luigi,
der sich fiir Ausweichen entscheidet. Der Spielleiter
wiirfelt fiir den Ghoul eine 03 - ein extremer Erfolg
(unter 1/5 der Fertigkeit des Ghouls). Luigi wiirfelt
eine 20 und erzielt damit einen schwierigen Erfolg.
Da der Erfolgsgrad des Angreifers hoher ist als der
des Verteidigers, wird Luigi getroffen. Er erhalt auf-
grund des extremen Erfolgs des Angriffs automatisch
10 Punkte Schaden (1W6+1W4 sind maximal 10
Punkte).

Der Ghoul ist ein Monster mit drei Angriffen pro
Runde. Mit seinem zweiten Angriff will er Luigi, der
einen Gegenschlag versucht, beiBen und erzielt einen
reguldren Erfolg. Luigi wiirfelt dagegen einen schwieri-
gen Erfolg. Luigi hat einen hoheren Erfolgsgrad als der
Ghoul und schlagt damit erfolgreich zuriick — er hat es
nicht nur vermieden, erneut verletzt zu werden, er fiigt
dem Ghoul sogar 1W3 Schaden zu (Luigi hat keinen
Schadensbonus).

Uberzahl

Wenn ein Charakter gegen eine Uberzahl an Gegnern
kampft, ist er im Nachteil. Nachdem der Charakter in
der laufenden Kampfrunde das erste Mal einen Ge-
genschlag oder Ausweichen versucht hat, erhalten
alle weiteren Nahkampfangriffe gegen ihn einen Bo-
nuswiirfel. Dies gilt nicht fiir Fernkampf.

Kampfregeln fiir den Fernkampf

Wenn jemand eine Fernkampfwaffe (normalerweise
eine Feuerwaffe, aber auch ein Bogen wiirde darunter
fallen) verwendet, wird ein Prozentwurf mit dem Wert
der relevanten Fertigkeit verglichen.

CoOLT's :_ R ——r— MY e
; JLTEHT F"‘Ilﬂlz:"gk Ms “F‘; Co LT
Fas : .
£as on SITTTORRCONR G S0 SN Arms Dt




#y eine bereits schussbereite Waffe wird bei der
Festlegung der Reihenfolge der GE mit dem Wert
GE+50 einkalkuliert.

4y Wenn innerhalb einer Runde zwei oder drei Schiis-
se aus einer Handfeuerwaffe gefeuert werden, er-
halt jeder der Schiisse einen Strafwiirfel (weil Ge-
schwindigkeit tiber Genauigkeit gestellt wird).

&3 Wer aus ndchster Nihe (ein Fiinfzehntel der GE in
Metern) feuert, erhilt einen Bonuswiirfel.

Wenn Sie sehen, dass auf Sie geschossen werden
soll, konnen Sie sich in Deckung werfen, dafiir wird auf
Ausweichen gewiirfelt. Ist dies erfolgreich, erhalt der
Angreifer einen Strafwiirfel. Ein Charakter, der sich in
Deckung wirft, verliert seine nachste Handlung (egal, ob
noch in dieser Kampfrunde oder ggf. in der nachsten).

Kampfmanover

Wenn ein Spieler das Ziel seiner Aktion als etwas an-

deres beschreibt als das reine Zufiigen von Schaden,

wird dies durch ein Kampfmanover abgewickelt.

Ein erfolgreiches Manover kann z. B. zum Ziel haben:

% einen Gegner zu entwaffnen,

% einen Gegner zu Boden zu werfen,

% einen Gegner festzuhalten, wodurch dieser einen
Strafwiirfel erhalt, bis er sich befreien kann.

Ein Manover wird wie ein normaler Angriff mit
der Fertigkeit Nahkampf (Handgemenge) behan-
delt. Der Gegner kann wie sonst auch einen Gegen-
schlag versuchen oder Ausweichen.

Die Statur beider Kontrahenden wird verglichen.
Ist der das Kampfmanover versuchende Charakter
kleiner als sein Gegner, erhalt er fiir jeden Punkt Unter-
schied in der Statur einen Strafwiirfel (maximal zwei).
Betragt der Unterschied zu Ungunsten des Angreifers
drei oder mehr Punkte, ist das Manover automatisch
ohne Effekt. Der Angreifer mag seine Hande auf das
Ziel legen, aber durch den Mangel an Kraft und GroRRe
ist es nicht moglich, dies sinnvoll auszunutzen.

Wenn ein Charakter auf einmal (durch einen ein-
zelnen Angriff) mindestens die Hilfte der Maximaltreffer-
punkte verliert, erleidet er eine schwere Wunde und
muss eine Probe auf KO machen, um nicht das Be-
wusstsein zu verlieren. Die Wunde wird auf dem Cha-
rakterbogen vermerkt.

Wenn ein derart verletzter Charakter (jetzt oder
spater) nur noch 0 Trefferpunkte haben sollte, ist er
dem Tode sehr nah. Um nicht zu sterben, muss er am
Ende dieser und jeder weiteren Kampfrunde eine
Probe auf KO bestehen. Nur erfolgreiche Erste Hilfe
kann das Sterben aufhalten und weitere Proben auf
KO iiberfliissig machen.

Wenn ein Charakter durch einen einzelnen Scha-
denswurf mindestens so hohen Schaden wie das Tref-
ferpunktemaximum nimmt, stirbt er sofort.

Beispiel
Sergio will einen Ghoul aus einem Fenster stoRen (dies
ist ein Kampfmanover). Sergios Statur ist 0, die des
Ghouls ist 1, daher erhdlt Sergio einen Strafwiirfel fiir
seine Probe. Er wiirfelt 02 und 22, aufgrund des Straf-
wiirfels muss er das hohere Ergebnis nehmen — dank
der 22 ist es noch immer ein schwieriger Erfolg. Der
Ghoul versucht einen Gegenschlag und erzielt einen
reguldren Erfolg mit seiner Kampffertigkeit. Sergio hat
den hoheren Erfolgsgrad, sein Manover ist daher er-
folgreich — er stoBBt den Ghoul durch das Fenster.

Heilung

¥ Charaktere ohne eine schwere Wunde heilen einen
Trefferpunkt pro Tag,

¥ Charaktere mit einer schweren Wunde machen am
Ende einer Woche einen Wurf auf KO - bei einem
Erfolg heilen 1W3 Punkte, bei einem extremen Er-
folg 2W3 Punkte. Die schwere Wunde verschwin-
det bei einem extremen Erfolg oder wenn die Tref-
ferpunkte wieder auf mindestens die Hailfte des
Maximalwertes angestiegen sind.

Trefferpunkte, Wunden und Heilung

Die bei der Ermittlung des Schadens ermittelten Punk-
te reduzieren die Trefferpunkte. Trefferpunkte konnen
nicht unter 0 sinken, daher gibt es dafiir keine negativen
Werte. Wenn die Trefferpunkte eines Charakters 0 errei-
chen, wird er bewusstlos oder stirbt unter Umstanden.

‘_; 8 P. Lovecrafts Cthulhu — Schnellstartregeln 13
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(d
g Erste Hilfe kann einen Trefferpunkt heilen. Einen o
= sterbenden Charakter stabilisiert Erste Hilfe zudem Beispiel
S ausreichend, damit spadter Medizin angewandt wer- Mr. Trace verfiigt iiber zwolf Trefferpunkte. Am Montag
=252 den kann. wird er in eine Kneipenschldgerei verwickelt und nimmt
.2 Medizin kann 1W3 Trefferpunkte heilen, aber durch drei verschiedene Kinnhaken vier, zwei und vier
(2- 3 fir die Behandlung wird mindestens eine Stunde Punkte Schaden. Das sind zusammen zehn Punkte Scha-
2 ' Zeit und die entsprechende Ausriistung bendétigt. den, wodurch die Trefferpunkte auf zwei reduziert wer-
< Bei einem sterbenden Charakter erfolgt kein Zu- den. Da er keine schwere Wunde erlitt, erholt er sich mit
a wachs an Trefferpunkten, sondern erlaubt das Wei- einer Rate von einem Trefferpunkt pro Tag.
Ao terleben und den Wiirfelwurf fiir die Heilung nach Am Donnerstag hat er bereits wieder fiinf Treffer-
- einer Woche. Siehe auch Beispiel rechts. punkte, stiirzt aus einem Fenster und nimmt sieben
] Punkte Schaden. Dies ist eine schwere Wunde (wobei
er nun null Trefferpunkte hat). Ein Freund rettet ihn
Andere Schadensformen mit Erster Hilfe und schafft ihn in ein Hospital. Nach
/ Oft muss ein Spielleiter die Schadenshohe durch zu- sieben Tagen macht Trace erfolgreich eine KO-Probe
ol fallige Ereignisse beurteilen. Was immer die Ursache und erlangt 1W3 (hier: zwei) Trefferpunkte zuriick.
ist, man sollte sie mit den Beispielen in der neben- Am Ende der zweiten Woche erzielt Trace einen extre-
J stehenden Tabelle Schadenstypen vergleichen. Sie men Erfolg und es heilen drei weitere Punkte (bei dem
beschreiben jeweils den Schaden durch einen Angriff, Wurf von 2W3). Zudem wird dadurch der Eintrag fiir
eine Kugel, eine Runde des Ertrinkens oder Verbren- die schwere Wunde ausradiert, ab jetzt heilt ein Tref-
. nens. Der Charakter erleidet denselben Schaden in je- ferpunkt pro Tag.
Ao der der folgenden Runden, in denen er der Schadens-
quelle ausgesetzt bleibt.
: Schadenstypen Verletzung
] ,. . Schlag / Tritt / Kopfstof8 / schwache Saure /
: « GIEEINL Il Einatmen rauchiger Luft / ein geworfener
& Gering zahlreiche Schaden dieser 1W3 5 &
g J . faustgrofRer Stein / Sturz (pro 3 Meter)
- Art iiberstehen. ]
E' % auf weichen Boden
£ I
; kann eine schwere Kniippel / starke Sdure / Wasser einatmen /
Fa . i Wunde verursachen; Vakuum ausgesetzt sein / Kleinkaliberpatrone /
. D S st G el es bedarf weniger solcher 1we Pfeil / Feuer (brennende Fackel) /
2 Schaden, um zu toten. Sturz (pro 3 Meter) auf Gras
verursacht vermutlich .38er Patrone / Sturz (pro 3 Meter) auf Zement /
¢ eine schwere Wunde. Axt / Feuer (Flammenwerfer, Durchqueren eines
‘ Ernst Zwei davon diirften zu 1W10 brennenden Raumes) / 6 bis 10 Meter Entfernung
. Bewusstlosigkeit oder Tod zu einer explodierenden Handgranate oder
ﬁv fihren. Dynamitstange / schwaches Gift
eine durchschnittliche Von Auto bei 30 km/h getroffen / 3 bis 6 Meter
Dramatisch Person hat eine Chance 2W10 Entfernung zu einer explodierenden Handgranate
von 50%, zu sterben. oder Dynamitstange / starkes Gift
o sofortiger Tod ist zu Von schnellem Auto getroffen / hochstens 3 Meter
g / Todlich o ;gvvarten 4W10 Entfernung zu einer explodierenden Handgranate
a ’ oder Dynamitstange / todliches Gift
=4 ’ sofortiger Tod ist so gut Frontalzusammenstof’ bei Hochstgeschwindigkeit /
¥ . Splatter . 8WI10 .
J wie sicher. Von der Eisenbahn erfasst werden
]
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EIN EINFOUHRUNGSABENTEUER

ieses Abenteuer spielt im Jahre 1920 in Bos-

ton, Massachusetts. Es konnte auch in andere —

modernere — Zeiten oder Orte verlegt werden.
Es ist fiir neue Spielleiter und Spieler konzipiert
und enthdlt Spielleiter-Hinweise, wann und wie
Wiirfel einzusetzen sind und wie das Abenteuer
uberhaupt geleitet werden sollte. Nachdem Sie das
Szenario vollstindig durchgelesen und Thre Spieler
sich Charaktere erschaffen haben, sind Sie bereit
anzufangen.

Boston

Mehrere Texte innerhalb des Abenteuers sind da-
fiir gedacht, sie den Spielern vorzulesen. Sie konnen
die Inhalte aber auch in eigene Worte fassen und frei
erzihlen. Die entspechenden Texte sind kursiv ge-
druckt.

Es gibt einige Handouts — das sind Schriftstiicke,
die den Spielern ausgehindigt werden. Sie befinden
sich am Ende des Szenarios und konnen fotokopiert
werden.

Das Geheimnis des Spielleiters

Die Leiche von Walter Corbitt wurde im Keller sei-
nes Hauses beerdigt. Seine Seele lebt weiter und ist
sich der Ereignisse im Haus bewusst. Er spukt an dem
Ort. Corbitt beherrscht magische Prozeduren, die sei-
ne ibernatiirliche Existenz fortbestehen und ihn sei-
nen Korper nach dem Tode beleben lasst. Er ndhrt sich
manchmal vampirartig an den Bewohnern des Hauses
und verscheucht oder tétet jene, die hinter sein Ge-
heimnis kommen konnten.

Um dieses Ritsel zu losen, miissen die In-
vestigatoren von Corbitt erfahren. Wahrend-
dessen wird Corbitt sich ihrer bewusst wer-
den und versuchen, sie in die Irre zu fiithren
oder in die Flucht zu schlagen. Wenn ihm das
nicht gelingt, wird er versuchen, sie zu téten.

Vorbereitung des Spiels

Fiihren Sie die Spieler durch die Charakterer-
schaffung. Neue Spieler entwickeln auf diese
Weise ein Verstandnis fiir die Regeln und ein
Gefiihl dafiir, wer ihre Charaktere sind.

Teilen Sie den Spielern dafiir die Voraus-
setzung fiir das Szenario mit:

Ihr werdet dafiir engagiert werden, um im Jahre 1920
ein altes Haus in Boston zu untersuchen — Geriichte
sagen, dass es dort spuken konnte!

Die Spieler sollten eine Gruppe von Pri-
vatdektiven, Amateurkriminalisten, Reportern
oder Freunden des Hausbesitzers, die sich fiir
diese Aufgabe freiwillig meldeten, erschaffen.

Teilen Sie leere Charakterbogen aus und
fithren Sie die Spieler Schritt fiir Schritt durch die
Charaktererschaffung. Ermuntern Sie sie, dabei mitei-
nander iber die entstehenden Charaktere zu sprechen
und SpaB daran zu haben, Hintergrundgeschichten
und Verbindungen untereinander zu erfinden. Halten
Sie dies auf einem sinnvollen Level, vermeiden Sie, zu
sehr ins Detail zu gehen.

Notieren Sie sich am Ende von jedem Charakter
den Namen, die Erscheinung (ER), die Finanzkraft
und alle bemerkenswerten Aspekte der Hintergrund-
geschichten als Referenz wahrend des Spiels.

‘? . P. Lovecrafts Cthulhu — Schnellstartregeln 15
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SCHAUPLATZ 1: EINFUHRUNG

r. Steven Knott erbte unldngst eine Immobi-

lie und wiirde gern Profit daraus schlagen, sei

es durch Verkauf oder Vermietung. Dies war
bisher leider nicht moglich, weil das Haus einen zu
schlechten Ruf hat.

# Spielleiter-Tipp: Die Einfiihrung kann an jedem
sich sinnvoll anbietenden Ort erfolgen. Sind die Cha-
raktere Privatdetektive, kann es deren Biiro sein. Sind
sie Freunde des Hausbesitzers, kann es in dessen Pri-
vathaus oder einem Café sein. Der Schauplatz ist nicht
besonders wichtig, hat aber Einfluss auf die Stimmung
der Szene. Um das Gesprach mit dem Hausbesitzer im
Rollenspiel umzusetzen, lesen Sie vor:

Ein Hausbesitzer, Mr. Knott, bittet euch, ein altes Haus im
Zentrum von Boston zu untersuchen. Man nennt es das
,Corbitt-Haus”. Die letzten Mieter, die Familie Macario,
waren in eine Tragddie verwickelt, und Mr. Knott mochte
die seltsamen Geschehnisse verstehen und die Angelegenheit
ins Reine bringen. Seit der Tragddie war es nicht moglich,
das Haus zu vermieten und es ist dringend erforderlich, den
guten Ruf des Hauses wiederherzustellen. Mr. Knott bietet
eine angemessene Bezahlung fiir euren Aufwand an Zeit
und Arbeit und hindigt euch die Hausschliissel, einen Zettel
mit der Adresse und einen Umschlag mit einem Vorschuss
von 25 $ aus.

Nachdem ihr euren Auftrag kennt, wollt ihr einige Recher-
chen anstellen, ehe ihr das Haus selbst aufsucht. IThr konntet
euch alte Zeitungsartikel im Biiro des Boston Globe ansehen,
die Zentralbibliothek aufsuchen oder zum Stadtarchiv gehen.
Ihr habt die freie Wahl.

Dieser Text ist noch einmal als Handout 1 ab-
druckt. Hindigen Sie den Spielern das Handout 1
aus, damit sie spater ggf. noch einmal einen Blick auf
die Einleitung werfen konnen. Geben Sie ihnen genug
Zeit, um die Informationen zu verdauen, dariiber zu
sprechen und zu entscheiden, wie sie vorgehen wol-
len. Manche Spieler wollen vielleicht sofort zum Haus
stiirzen, Sie sollten ihnen empfehlen, zunichst ein
paar Nachforschungen anzustellen.

Je nachdem, was die Spieler vorhaben, gehen Sie
nun weiter zu Schauplatz 2, 3 oder 4.

# Spielleiter-Tipp: Es liegt an Thnen, die Schau-
pldtze zu beschreiben wie sie mochten. Nutzen Sie
Thre Fantasie und wecken Sie ein Gefiihl fiir die Orte;
beispielsweise durch Geruch und Lirm der Drucker-
pressen beim Boston Globe. Es besteht keine Notwen-
digkeit fiir umfangreiche Beschreibungen, wenn es
zu dem Wechsel von einem Schauplatz zum néachsten
kommt - fahren Sie einfach an der Stelle fort, an der
die Investigatoren beim nachsten Ziel ankommen.

SCHAUPLATZ 2: DER BosTON GLOBE

Eine Tageszeitung mit gutem Leumund

as Archiv der Zeitungsausschnitte ist nicht 6f-

fentlich zugdnglich und Investigatoren miissen

den Redakteur Arty Wilmot Uberzeugen, um
dort Zugang zu erlangen. Arty geniel3t das kleine
bisschen Macht, das er hat, und will den Investi-
gatoren den Zugang verweigern. Spielen Sie seine
Grol3spurigkeit aus und regen Sie die Spieler an,
sich richtig anzustrengen, um sich den Zugang zu
verschaffen.

# Spielleiter-Tipp: Spielen Sie die Leute aus, denen
die Charaktere begegnen, wenn sie die Biiros der Zei-
tungsleute das erste Mal aufsuchen — den Mann am
Empfangstresen, einen Journalisten oder Redakteur.
Achten Sie besonders darauf, das Archiv (d .h. das Ar-
chiv der Zeitungsausschnitte) im Keller des Zeitungs-
gebdudes zu erwdhnen.

Wiirfeln, um ...
... Zugang zu den Zeitungsausschnitten zu bekommen

# Spielleiter-Tipp: Bei Begegnungen mit neutra-

len Nichtspielercharakteren sollte gegen die ER oder
die Finanzkraft des Charakters gewiirfelt werden.

16

In Artys Fall sieht es anders aus, da er ohnehin nicht
helfen will.

Legen Sie zuerst mit den Spielern ein Ziel fest,
mit dem der Zugang zum Archiv erlangt werden soll.
Spielen Sie die Interaktion zwischen Arty und den
Investigatoren aus. Je nachdem, wie das Rollenspiel
sich entwickelt, ergeben sich fiir das Wiirfeln folgende
Moglichkeiten:

5 Versuchen die Investigatoren es freundlich, kommt
Charme zum Einsatz.

' Werden sie aggressiv, nutzen sie Einschiichtern.

‘# Versuchen sie es mit rationalen Argumenten, ver-
wenden sie Uberzeugen.

1 Wollen sie Arty beschwatzen, ist es Uberreden.

Der Spieler, dessen Charakter den Hauptteil des
Gesprachs mit Arty bestritten hat, wiirfelt einen Proz-
entwurf (IW100) und vergleicht das Ergebnis mit der
passenden zwischenmenschlichen Fertigkeit (Charme,
Einschiichtern, Uberzeugen oder Uberreden) des Charak-
ters. Ist die gewiirfelte Zahl gleich oder kleiner des
Fertigkeitenwertes, war der Wurf erfolgreich und das
Ziel der Gruppe wurde erreicht.
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D Anthropologie (01%) |:| Geschichte (05%) [B |:| Okkultismus (05%) Uberlebenskunst (10%)
|:| Archéologie (01%) Handwerk/Kunst (05%) I:, Orientierung (10%) |:| ......................
[] Bibliotheksnutzung (20%) O [ B3| 3 esyehoanalyse (01%) o
D Buchfiihrung (05%) |:| ...................... [B |:| Psychologie (10%) D Uberreden (05%)

[ ] Charme (15%)

Cthulhu Mythos (00%)
D Einschiichtern (15%)
D Elekt. Reparaturen (10%)
[ ] Erste Hilfe (30%)
[ ] Fahren (Auto) (20%)

=
Finanzkraft (00%) [ ] Naturkunde (10%) [B [ ] spurensuche (10%)
Fremdsprache (01%) Naturwissenschaft (01%) Stetiern (01%)
[ = ——
[ D ] I —
(T [ | O ramen 10%)
— ————

[ ] Horchen (20%)
I:, Klettern (20%)
|:| Mech. Reparaturen (10%)
[ ] Medizin (01%)

Muttersprache (BI)

|:| Rechtswesen (05%)
[ ] Reiten (05%)

[ ] schlieBtechnik (01%)
|:| Schweres Gerét (01%)
[ ] schwimmen (20%)

D Springen (20%)
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D Uberzeugen (10%)

|:| Verborgen bleiben (20%)
D Verborgenes erkennen (25%)
[ ] verkleiden (05%)

[ ] werfen (20%)

|:| Werte schdtzen (05%)
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Fertigkeit
I:l Ausweichen (1/2 GE)
D Nahkampf (Handgemenge) (25%)

Regular

K AMPF

Schwierig | Extrem

Waffenlos

D Fernkampf (Faustfeuerwaffe) (20%) :

D Fernkampf (Gewehr/Flinte) (25%)

Schaden

w3esb -

Reichweite

[
[
[
I
[
Schadensbonus
Statur

Fehlfunktion
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LAch, Mr. Wilmot, mich konnen Sie doch kurz in das Archiv
lassen ...«

# Spielleiter-Tipp: Bitte an dieser Stelle beachten,
dass der Schwierigkeitsgrad ,reguldr” ist. Artys Beruf
erfordert keine professionelle Hohe (50% oder hoher)
in Uberzeugen, Charme, Einschiichtern oder Uberreden.
Wire das so gewesen, ware der Schwierigkeitsgrad
der Wiirfelprobe auf ,schwierig” gestiegen. (Es hatte
also gegen den halbierten Fertigkeitswert gewtirfelt
werden miissen.)

Nehmen Sie das Rollenspiel wieder auf und integrie-

ren Sie das Wiirfelergebnis in Artys Reaktion:

# War der Wurf erfolgreich, gibt Arty in einer darauf
abgestimmten Art nach und gewahrt den Zugang
zu den Unterlagen.

&) War der Wurf gescheitert, plustert Arty sich auf
und fordert die Charaktere auf, das Zeitungsgebau-
de zu verlassen.

Den Wurf forcieren?

Wenn der Wurf gescheitert war, fragen Sie die Spie-
ler, ob sie ihre Bemithungen noch steigern wollen, um
Zugang zu den Unterlagen zu bekommen. Falls sie das
mochten, konnen sie einen forcierten Wiirfelwurf
wagen, indem sie weiter auf eine der beschriebenen
Arten Druck auf Arty ausiiben (sie konnten es jetzt
also durchaus auch auf eine der drei anderen Arten
versuchen).

Abhédngig davon, wie sie es nun versuchen, ent-
scheiden Sie, welche Konsequenzen es hat, wenn
auch dieser neue Wiirfelwurf scheitern sollte, bei-
spielsweise:

% Wenn die Investigatoren es mit Einschiichtern
versuchen, konnte Arty es durchschauen und
handgreiflich werden.

% Wenn die Investigatoren es mit Charme oder
Uberzeugen versuchen, konnte die Konsequenz
sein, dass Arty sie lautstark schreiend hinauswer-
fen lasst.

Was auch immer die Konsequenz eines gescheiterten
forcierten Versuchs ist, es muss schlimmer sein als die
bloRe Bitte, zu gehen — Arty konnte beispielsweise be-
waffnete Wachleute zur Unterstiitzung rufen.

Die Zeitungsausschnitte

Wenn die Charaktere Zugang erlangen, beschreiben
Sie ihnen bildlich, was sich ihnen eroffnet:

Ihr werdet von Ruth Blake, der Aktenverwalterin, einige Stu-
fen hinab in den staubigen Keller des Gebdudes gefiihrt. Hier
reihen sich Aktenschrinke aneinander, dazwischen mannsho-
he Stapel von alten Zeitungsbiindeln und anderem unsortier-
ten Miill. Der ganze Raum riecht moderig und die Heizungs-
anlage in einem anderen Kellerraum versorgt euch mit mehr
als genug Hitze.

Die fraglichen Ausschnitte sind nach StraRennamen
archiviert worden. Da die Spieler bereits erfolgreich
wiirfeln mussten, um iiberhaupt hierher kommen zu
konnen, ware es unfair, sie jetzt noch auszubremsen,
anstatt ihnen den einen Hinweis, der hier auffindbar
ist, einfach zu geben. Handigen Sie Handout 2 aus.

Handout 2: Unveroffentlichte Geschichte,
Boston Globe, 1918

Ein unveroffentlichter Artikel. Er gibt an, dass 1880 eine
franzosische Einwandererfamilie in das Haus einzog, aber
nach einer Serie brutaler Unfalle, die das Leben der Eltern
kosteten und bei denen drei der Kinder verkriippelt wur-
den, fluchtartig wieder auszog. Das Haus stand danach lan-
ge leer.

1909 zog eine andere Familie ein und wurde sofort Opfer
diverser Krankheiten. 1914 verlor der alteste Bruder den Ver-
stand und beging mit einem Kiichenmesser Selbstmord. Die
trauernde Familie zog aus. 1918 mietete eine weitere Familie,
die Macarios, das Haus, zog aber fast umgehend unter mysteri-
osen Umstdnden wieder aus.

Falls ein Investigator ein paar nette Worte mit Ruth

Blake wechselt oder mit ihr flirtet, erwahnt sie (ohne
dass dafiir gewiirfelt werden miisste), dass die Unter-
lagen im Archiv aufgrund eines Brandes nicht weiter
als bis 1878 zuriickreichen. Falls das Corbitt-Haus
schon vorher in der Zeitung erwahnt worden sein soll-
te, ist es hier also nicht zu finden.

Qﬁ H. P. Lovecrafts Cthulhu — Schnellstartregeln 17
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Spuk im Corbitt-Haus

SCHAUPLATZ 3: DIE ZENTRALBIBLIOTHEK

iese ehrwiirdige Institution hat verschiedene

interessante Dinge zu bieten. Fiir jeden halben

Tag, den die Charaktere hier mit ihrer Recher-
che verbringen, lassen Sie jeden beteiligten Charakter
eine Probe auf Bibliotheksnutzung machen (also mit
1W100 kleiner oder gleich dieses Fertigkeitenwertes
wiirfeln). Bei einem Fehlschlag besteht kein Bedarf
dafiir, den Wurf zu forcieren, da man es ohnehin im-
mer wieder versuchen kann - es kostet nur pro Ver-
such einen halben Tag Recherche.

Falls sie hier mehr als einen ganzen Tag verbrin-
gen, lassen Sie den Auftraggeber, Mr. Knott, Kontakt
mit ihnen aufnehmen und nach ihren Erfolgen fragen.
Er drangt dabei auf Ergebnisse, ,Zeit ist Geld!“.

Fiir jeden Erfolg hindigen Sie eines der folgenden
Handouts 3 bis 6 in der bezifferten Reihenfolge aus:

Handout 3: 1835 erbaute ein begiiterter Kaufmann das
Haus, erkrankte jedoch bald und verkaufte es an den
wohlgeborenen Mr. Walter Corbitt.

Handout 4: 1852 wurde Walter Corbitt von seinen
Nachbarn verklagt. Die Klage zielte darauf ab, dass er
ausziehen sollte, und zwar als Konsequenz seiner ,ei-
genartigen Gewohnheiten und unheilvollen Gebahren”.

Handout 5: Offensichtlich gewann Corbitt das Kla-
geverfahren. Seine Todesanzeige aus dem Jahre 1866
nennt immer noch dieselbe Adresse. Hier wird zudem
eine zweite Klage erwdhnt, die verhindern will, dass er
seinem Testament entsprechend im Keller seines Hau-
ses beerdigt wird.

Handout 6: Das Ergebnis der zweiten Klage wird nir-

gends erwahnt.

SCHAUPLATZ 4: DAS STADTARCHIV

s gelten fiir den Zeitaufwand usw. dieselben Be-

dingungen wie in der Zentralbibliothek (siehe

oben). Lassen Sie wieder auf Bibliotheksnut-
zung wiirfeln, um Handout 7 zu finden.

Handout 7: Zivilrechtliche Gerichtsunterlagen zeigen, dass
Reverend Michael Thomas, Pastor des Gotteshauses der Einkehr
und Kirche unseres Herrn, des Offenbarers der Geheimnisse (Chapel
of Contemplation and Church of Our Lord Granter of Secrets)
Walter Corbitts Testamentsvollstrecker war.

Das Kirchenregister (ebenfalls hier einsehbar) gibt die Schlie-
Bung dieser Kapelle im Jahre 1912 an.

Falls die Spieler auf die Idee kommen, in den
strafrechtlichen Unterlagen nach der Kapelle zu su-
chen, finden sie Beziige auf behordliche MaRnahmen,
die 1912 vorgenommen wurden. Die dazugehorenden
Akten liegen allerdings nicht vor.

Wenn die Charaktere hoflich zu dem Beamten ge-
wesen sind, weist der darauf hin, dass schwere Ver-
brechen in die Zustdandigkeit von County-, Landes-
oder Bundesgerichten fallen. Ein erfolgreicher Wurf
auf Rechtswesen kann dieselbe Information liefern.
Die Unterlagen iiber stadtische Polizeibeamte, die an
Verhaftungen oder Razzien beteiligt waren, sind in der
Central Police Station archiviert.
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SCHAUPLATZ 5:
HOHERE GERICHTE UND CENTRAL POLICE STATION

er Zugang zu diesen Unterlagen erweist sich als

schwierig und mindestens ein Charakter muss

einen erfolgreichen Fertigkeitenwurf machen.
Dafiir gibt es folgende Moglichkeiten:

Rechtswesen: Um eine Kontaktperson des Cha-
rakters innerhalb der Gerichte herzustellen, die ihm
Zugang gewdhrt. Misslingt der Wurf, kann der Spieler
den Wurf forcieren, um eine solche Kontaktperson zu
erschaffen. Dafiir sollten Sie verdeckt fiir den Spieler
wiirfeln. Informieren Sie den Spieler nicht iiber das
Wiirfelergebnis. Egal wie der Wurf ausfiel, der Spieler
kennt Kim Debrun, einen Angestellten in den Biiros
des Gerichts. War der Wurf erfolgreich, ist Kim warm-
herzig und freundlich und erlaubt den Investigatoren
den Zugang zu den Akten (Handout 8). Misslang der
Wurf, ist Kim skrupellos und verlangt eine Beste-
chung, ehe er den Handel platzen lasst und behauptet,
den Charakter gar nicht zu kennen.

Finanzkraft: Bei einem erfolgreichen Wurf und
einem Fertigkeitenwert von 75 oder mehr kann man
einen Buchhalter so sehr beeindrucken, dass er den
Zugang gewabhrt.

Uberzeugen: Der Spieler sollte einen guten Fall
vorbringen, weshalb er Zutritt haben sollte.

Charme: Ein gekonnter Augenaufschlag oder ein
charmantes Licheln kann Tiren 6ffnen.

Uberreden: Das konnte das Vorzeigen eines ge-
falschten Ausweises beinhalten. Dies ist ein riskantes
Unterfangen, wenn man den Ort der gegenwartigen
Handlung bedenkt.

Bei einem erfolgreichen Fertigkeitenwurf handi-
gen Sie den Spielern das Handout 8 aus. Bei einem

Fehlschlag fragen Sie die Spieler, ob sie ihre Bemii-

a

hungen durch einen forcierten Wurf noch verstarken f“
wollen. Bei diesen drei Fertigkeiten besteht das Risi- ~
ko, die Grenze zu iiberschreiten und durch zu belei- *i‘I

digendes Auftreten Konsequenzen wie die Antipathie
der Polizei zu ernten (vielleicht in Form einer Verwar-
nung oder von Drohungen).

Handout 8: Die Akte berichtet von einer geheimen Razzia
bei der Kapelle der Einkehr. Die Razzia war von eidesstatt-
lichen Aussagen ausgelost worden, die besagten, dass Mit-
glieder der Kirche fiir das Verschwinden mehrerer Kinder
aus dem Viertel verantwortlich waren.

Bei dem Einsatz kamen in einem Feuergefecht drei Po-
lizisten und 17 Kultmitglieder um. Die Autopsieberichte
sind so oberflachlich und uninformativ, als hatte der Lei-
chenbeschauer gar keine richtigen Untersuchungen ge-
macht.

Obwohl 54 Mitglieder der Kirche verhaftet wurden, ka-
men alle bis auf acht wieder auf freien Ful3. Die Akten deu-
ten die illegale Einmischung einer einflussreichen lokalen
Personlichkeit an, bieten Geschichten der Schlacht — der
grofRten kriminalpolizeilichen Aktion in der Geschichte der
Stadt —, die niemals in den Zeitungen erschien.

Pastor Michael Thomas wurde verhaftet und wegen
fiinffachen Mordes zweiten Grades zu 40 Jahren Haft ver-
urteilt. Er brach 1917 aus dem Gefangnis aus und floh aus

dem Staat.

SCHAUPLATZ 6: DIE NACHBARSCHAFT

ie meisten Leute, die vor dem Weltkrieg in dieser

Gegend gewohnt hatten, sind inzwischen verzo-

gen oder verstorben. Neue Biiros und Geschifte
haben die Geb&dude aus dem 19. Jahrhundert ersetzt,
und das fragliche Haus (das ,Corbitt-Haus”) mit sei-
nem liberwucherten Vorgarten ist inzwischen das ein-
zige verbliebene Wohnhaus in diesem Block. Wenn
die Charaktere sich hier umhdéren, stofRen sie auf Mr.
Dooley, einen Zigarren- und Zeitungsverkaufer, der
die Gegend kennt.

Wiirfeln, um ...
Mr. Dooleys Reaktion auf die Investigatoren zu bestimmen

Legen Sie die Reaktion von Mr. Dooley auf den mit
ihm sprechenden Investigator fest, indem Sie 1W100
wiirfeln und das Ergebnis mit dessen ER oder Finanz-

kraft vergleichen. Ein Wurf, der kleiner oder gleich
eines dieser Werte ist, bedeutet eine positive Reakti-
on. Andernfalls ist er diesem Investigator gegeniiber
zuriickhaltend und verschlossen. Ein anderer Inves-
tigator kann es mit Charme, Einschiichtern, Uber-
reden oder Uberzeugen versuchen, um Dooley zum
Sprechen zu bringen.

Dooley redet

Wenn die Spieler Dooley zum Sprechen bringen und
nach dem Gotteshaus der Einkehr fragen, ist er in der
Lage, dessen Standort ein paar Blocks von hier ent-
fernt zu beschreiben. Wird er zu dem Haus gefragt,
bezeichnet er es immer als das ,,Corbitt-Haus“. Regen
Sie die Spieler zu Rollenspiel an und spielen Sie das
Gesprach mit Dooley durch. Folgende Informationen
sollten in das Gesprich einflieBen:
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‘% Die Familie Macario zog vor einigen Jahren in das
Haus ein.

‘& Ein Jahr nach dem Einzug hatte der Vater einen
schweren Unfall, kurz danach verfiel er in gewalt-
tatigen Wahnsinn.

‘#; Es hieB, er habe von einer gespenstischen Gestalt
mit brennenden Augen gebrabbelt.

# Vor einem Monat verlor die alte Dame, Mrs. Maca-
rio, ebenfalls den Verstand.

#& Mrs. Macario befindet sich ebenso wie ihr Ehe-
mann im Roxbury Sanatorium, ein paar Meilen
aullerhalb der Stadt.

# Die Kinder der Macarios wurden von Verwandten
in Baltimore aufgenommen.

# Spielleiter-Tipp: Stellen Sie Dooley dar, wie Sie
mochten und improvisieren Sie den Dialog frei — nicht
alles, was ein Nichtspielercharakter sagt, muss stim-
men und er kann ebenfalls tibertreiben. Dooley ist ein
Verkdufer und an Klatsch und Tratsch gewohnt.

SCHAUPLATZ 7: ROXBURY SANATORIUM

™
enn die Spieler sich fiir einen Besuch des Sa-

natoriums entscheiden, finden sie dort heraus,

dass Vittorio Macario noch immer geistesge-
stort ist. Er presst eine Bibel an seine Brust. Zu einem
beliebigen Zeitpunkt mag er die Bibel an einer will-
kiirlichen Stelle aufschlagen (Sie entscheiden wo) und
auf eine Stelle zeigen, wobei er ausruft: ,Durch seine
eigene Waffe wird der Teufel besiegt!“

Im Roxbury Sanatorium

Obwohl das kein ganz korrektes Bibelzitat ist, ist
es ein wertvoller Hinweis. Wenn man sich spater im
Szenario daran erinnert, konnten die Spieler darauf
kommen, dass sie Corbitt mit seinem eigenen Messer
toten konnen. Ubertreiben Sie dabei nicht - iiberlas-
sen Sie es den Spielern, ob sie diesen Hinweis regis-
trieren oder nicht. Von Vittorio kann man ansonsten
nichts herausbekommen.

Gabriela Macario ist bei Sinnen und ansprechbar.
Sie kann erkldren, dass in dem Haus eine bose Prasenz
lebt. Nachts erwachte sie manchmal und fand ,ES“
iiber sie gebeugt. Wenn es wiitend war, lie} das Ding
Geschirr oder andere Gegenstinde im Raum herum-
fliegen. Am meisten hasste es ihren Ehemann, Vitto-
rio, und konzentrierte seinen Zorn auf ihn.

Der Spielleiter kann weitere Fragen beantworten,
aber Gabriela ist nicht in der Lage, genauere Infor-
mationen zu geben. Sie sollten das Gesprach nicht in
die Lange ziehen, sondern es schnell beenden, da die
Fragen der Investigatoren Gabriela sehr aufregen.

Die beiden minderjahrigen Séhne der Macarios
werden von Verwandten in Baltimore versorgt. Die In-
vestigatoren konnten auch sie besuchen, aber sie wis-
sen nichts, auller dass sie ihre Eltern vermissen und in
ihrem alten Haus oft Alptraume von einem fremdarti-
gen Mann mit brennenden Augen gehabt haben.

SCHAUPLATZ 8: DAS GOTTESHAUS DER EINKEHR

Lesen Sie vor:

Die Uberreste der alten Kirche befinden sich am Ende einer
gekriimmten und armseligen StrafSe. Die Ruinen sind so ver-
wittert und von Unkraut iiberwuchert, dass die grauen Steine
mehr wie Naturstein aussehen als friihere Mauern und Sockel.
Ihr passiert eine abgesunkene Mauer, auf die mit weifier Farbe
Symbole gemalt wurden — augenscheinlich sind sie noch recht
frisch. Es sind drei zu einem Dreieck arrangierte ,Y“s, sodass
deren obere Enden sich gegenseitig beriihren. In deren Mitte
befindet sich ein gemaltes starrendes Auge.

20

Handout 9 gibt dieses Symbol wieder. Zeigen Sie es
den Spielern.

Wiahrend sich die Investigatoren in der Ndhe des Zei-
chens befinden, beschreiben Sie den Spielern, wie sie
fast unmerklich anfangen, ein Kribbeln hinter der Stirn
zu spiiren, wie einsetzender Kopfschmerz, aber doch an-
ders. Wenn sie sich entfernen, verschwindet die Reizung.

Ermuntern Sie die Spieler, die Ruinen zu erkun-
den. Beschreiben Sie die Szenerie und fragen Sie, was
die Charaktere tun.



Wenn sie durch die Kirchenruine streifen, finden sie
hauptsichlich Granitsteine, alte halbverbrannte Holz-
balken und uralten Miill. Irgendwann sollten sie sich
bewusst werden, dass die Erde, auf der sie stehen, le-
diglich geschwachte Bodenbretter bedeckt. Fragen Sie
nach Gliickswiirfen. Alle, die kein Gliick haben, miis-
sen versuchen zu Springen, um sich noch in Sicherheit
zu bringen, als der Fulboden nachgibt und einen Sturz
in den iiber drei Meter tiefen Keller nach sich zieht.

Die Spieler mit gescheiterter Probe auf Springen
fragen Sie danach, ob ihnen etwas einfillt, mit dem
sie den Wurf forcieren konnten. Vielleicht ein Griff in
letzter Sekunde nach dem Rand der geborstenen Bo-
dendielen.

Jeder stiirzende Charakter verliert 1Wé6 Treffer-
punkte. Diese Konsequenz erhoht sich bei einem ge-
scheiterten forcierten Wurf, vielleicht weniger durch
erhohten Schaden, als durch den Verlust eines Gegen-
stands, den der Charakter bei sich hat.

# Spielleiter-Tipp: Dieser Sturz konnte das erste
Ereignis sein, bei dem im Spiel korperlicher Schaden
eintritt. Sagen Sie den Spielern, dass sie den Schaden
von der Zahl der gegenwartigen Trefferpunkte abzie-
hen sollen. Ziehen Sie , Trefferpunkte, Wunden und
Heilung” (siehe oben) zu Rate, ob eine schwere Wun-
de eingetreten ist und wie diese behandelt werden
kann, wie Erholung und Heilung eintreten.

Falls ein Investigator stiirzt, lesen Sie vor:

Du bist in einen versiegelten Teil des Kellers gefallen, der frii-
her vom restlichen Keller abgetrennt und durch eine separate
Treppe zu erreichen gewesen war, die nun unter Tonnen von
Schutt begraben liegt.

In diesem Raum liegen neben einem Schrank zwei Skelette
in zerfetzten Seidenroben. Vielleicht versteckten sich die Leute
hier vor der Polizei und kamen bei dem Feuer um.

In dem Schrank befinden sich verschiedene verschim-
melte Kirchenunterlagen. Falls die Spieler nicht daran
denken, unter dem Schrank nachzusehen, fragen Sie
nach Verborgenes erkennen und weisen Sie nur bei ei-
nem erfolgreichen Wurf auf das Journal und das Zauber-
buch hin. Erlauben Sie einen forcierten Wurf, wenn die
Spieler einer griindlicheren, zeitfressenden
Suche zustimmen. Bei einem fehl-
schlagenden forcierten Wurf
konnte jemand in einen
Nagel treten oder -t
seine Kleidung :,._ <
ruinieren. ' ; ol
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Mit einem Erfolg auf Verborgenes erkennen fin-
det ein Charakter ein Journal (der Aktivititen des
Kultes) und ein Zauberbuch.

Lesen Sie vor:

Das modrige Journal zerfillt in seine Einzelteile, als ihr vor-
sichtig umblittert, doch der Name Walter Corbitt springt euch
rechtzeitig ins Auge. Ein Eintrag vermerkt, dass Corbitt im Kel-
ler seines Hauses beerdigt wurde. ,In Ubereinstimmung mit
seinen Wiinschen und mit den Wiinschen dessen, der in der
Dunkelheit wartet.”

Neben dem Journal liegt ein enormes Buch, handgeschrie-
ben in Latein, aber so verrottet und wurmzerfressen, dass gan-
ze Teilen nicht mehr verstindlich sind.”

Das Zauberbuch ist eine Kopie des Liber Ivonis. Ein
oberflachlicher Blick enthiillt, dass es auf Latein verfasst
wurde und okkulte Themen behandelt. Ein Uberfliegen
des Buches — mit der Fertigkeit Fremdsprache (La-
tein) von 50% oder mehr oder einem Fertigkeitenwurf
auf Fremdsprache (Latein) (wenn der Wert unter 50%
liegt) — erfordert mindestens drei Stunden. Wenn sich

ein Investigator die Zeit dafiir nimmt,

erlangt er 2% Cthulhu-My-

thos (und reduziert die

Maximalstabilitat

Wi g um denselben

: Betrag von 99
auf 97).
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ScHAUPLATZ 9: DAS ALTE CorBITT-HAUS

Lesen Sie vor:

Das Backsteingebdude wird von den grofieren und neueren Bii-
rogebduden auf beiden Seiten iiberschattet. Das Haus steht dicht
an der Strafle. Der Garten im hinteren Teil des Grundstiicks ist
verwildert und die Gartenlaube halb zusammengefallen. Man
kann auf beiden Seiten um das Haus gehen. Wenn man sich
das Haus néher anschaut, ist man davon beeindruckt, wie es
sich in die von den umstehenden Gebduden geworfenen Schat-
ten zuziickzuziehen scheint, und wie die leeren verhangenen
Fenster jedes Verstindnis dafiir verbergen, was im Innern liegt.

Die Vordertiir ist mit einem einzigen Schloss ge-
sichert. In den letzten ein bis zwei Jahren scheint je-
mand vier zusatzliche Riegel angebracht zu haben.

Wenn die Investigatoren daran denken, die Fenster
im Erdgeschoss zu kontrollieren, finden sie alle von
innen vernagelt vor.

Sehen Sie sich den nebenstehenden Grundriss des
Gebdudes an. Skizzieren Sie jedes Stockwerk, soweit
die Investigatoren es erforschen.

Das Erdgeschoss
Raum 1: eine Abstellkammer

Der Raum ist mit Kartons und Miill wie verrostete Wassertanks
und alten Fahrrddern vollgestellt. An der rechten Seite befindet
sich ein Biifett, dessen Fliigel geschlossen sind.

Wird das Biifett gedffnet, findet man darin drei
schwere Biicher — die Tagebiicher eines gewissen , W.
Corbitt”, eines fritheren Hausbewohners, wie der Ein-
band von Band 1 belegt.

Die Corbitt-Tagebiicher sind auf Englisch ge-
schrieben, wenn auch manchmal mit fremdartigen
Formulierungen durchsetzt. Man benétigt insgesamt
zwei Tage, um sie durchzulesen, dadurch gewinnt
man +4 Cthulhu-Mythos und verliert 1W4 STA. Die
Tagebiicher beschreiben Corbitts verschiedene ok-
kulte Experimente, darunter die Beschworung eines
unirdischen Geistes und andere magische Prozeduren.
Eindeutig wird der Zauber ,Rufe den Offner der Wege
herbei” (das ist eine alternative Bezeichnung fiir den
Zauber Rufe/Binde Dimensionsschlurfer) beschrieben. Die
Tagebiicher enthalten keine weiteren Zauberspriiche.
Es dauert 2W6 Wochen, um den Zauber zu erlernen,
nachdem die Tagebiicher gelesen wurden.

& Spielleiter-Tipp: Der Zauberspruch ist nicht dazu
gedacht, in diesem Abenteuer verwendet zu werden,
sondern stellt ein zusatzliches Element zur spiteren
Verwendung dar. Es ist nicht zu erwarten, dass das
Abenteuer so viel (Spielwelt-)Zeit andauern wird, um
den Zauberspruch anwenden zu konnen - nicht, dass
die Beschworung eines Dimensionsschlurfers in ir-
gendeiner Weise hilfreich sein konnte! Details zu dem
Zauber befinden sich im Spielleiter-Handbuch.

Raum 2: eine zweite Abstellkammer

Hier stehen alte Mobelstiicke, die man zerschlagen konnte, um
die Bruchstiicke in einem Holzofen zu verbrennen.

Raum 3: die Garderobe

Hier héingen Ubermiintel, Hiite, Schirme und Galoschen. Meh-
rere Kohlensdcke fiir den Heizungsofen im Wohnzimmer befin-
den sich ebenfalls hier. Man kann sehen, dass die Seitentiir mit
drei Riegeln und einem Schloss gesichert ist.

Raum 4: das Wohnzimmer

Hier befindet sich die iibliche Moblierung: ein Radio, eine
Couch, gepolsterte Stiihle und mit Krinskrams beladene Rega-
le. Ihr kommt nicht umhin, die ungewohnlich hohe Zahl an
Kreuzen zu bemerken, Bildern der Heiligen Jungfrau und an-
deren typisch katholischen Gegenstinden.

# Spielleiter-Tipp: Versuchen Sie, eine unheim-
liche Atmosphadre aufzubauen, wenn die Spieler das
Haus erkunden. Denken Sie daran, dass Corbitt den
Ort heimsucht und jederzeit von oben ein Gerausch zu
horen sein konnte (Raum 9).

Raum 5: das Speisezimmer

Dies ist das komplett eingerichtete Speisezimmer mit einem lan-
gen Tisch aus Mahagoni, einem eingebauten Sideboard und
sieben Stiihlen. Drei Plitze sind eingedeckt, aber unbenutzt.
Reste einer Reissuppe verrotten in einer Terrine.

Raum 6: die Kiiche

Eine typische Kiiche mit Eiskasten, Holzfeuerherd und einem
diirftigen Vorratsschrank. Ein Teil der Nahrungsmittel konnte
noch geniefSbar sein. Dosensuppe und Biichsenfleisch, Reis, Nu-
deln und einige Flaschen selbstgemachten Weins. Den Spuren
auf dem FufSboden nach zu urteilen wurden die anderen un-
verdorbenen Sachen von Ratten gefressen.

Das Obergeschoss
Raum 7: das Elternschlafzimmer

Ein gewdhnliches Schlafzimmer mit Doppelbett, Biicherregal
und grofSem Fenster zur Strafse hin. Es ist offensichtlich das
Schlafzimmer von Vittorio und Gabriela. Hier befinden sich
weitere Kreuze und viele Kerzen, ein Rosenkranz und ein Ge-
betsbuch liegen auf einem Tischchen neben dem Bett.

Raum 8: das Kinderschlafzimmer

Hier sind zwei Kinderbetten, Spielzeug und Kommoden. Bilder
an den Winden von Flugzeugen und Cowboys kennzeichnen
das Zimmer endgiiltig als Kinderzimmer.

*ﬁ H. P. Lovecrafts Cthulhu — Schnellstartregeln 23
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Raum 9: das tiberzdhlige Schlafzimmer

Dieses Zimmer enthdlt ein Bettgestell, die Sprungfedern liegen
frei, und eine Kommode. Abgesehen davon, dass er leer ist,
wirkt dieser Raum wie die beiden anderen Schlafzimmer.

Dies war einst das Zimmer von Corbitt selbst. Er ver-
brachte hier so viel Zeit, dass sein psychischer Einfluss
noch immer vorhanden ist und er in der Lage ist, hier
verschiedene okkulte Phanomene vorgehen zu lassen.
Wann immer er das tut, breitet sich ein schrecklicher
Gestank aus - ein untriigliches Zeichen fiir den Mythos!

# Spielleiter-Tipp: Anfangs hilt sich Corbitt zuriick.
Aber wenn die Charaktere offensichtlich versuchen, die
Geheimnisse des Hauses zu liiften, wird er versuchen,
sie davon zu iiberzeugen, dass dieser Raum das Zent-
rum der iibernatiirlichen Stérung ist. Zu diesem Zweck
lasst er Pfiitzen aus Blut erscheinen und versucht, die
Investigatoren durch dumpfe Gerausche in den Wan-
den und dem FuBlboden in die Flucht zu schlagen.
Wenn ein Charakter sich davon nicht tiberzeugen lasst,
versucht er, diese Person in den Raum zu fithren, um sie
dort zu toten (siehe unten: Angriff mit dem Bett), in-
dem er sie ans Fenster lockt, indem er es klappern lasst.

Wahlen Sie beliebig zwischen den folgenden Er-
eignissen und lassen Sie sie geschehen, wenn es ihnen
geeignet erscheint:

#5 Corbitt kann in diesem Zimmer ein lautes Stamp-
fen erzeugen, das man im ganzen Haus hort.

£ Corbitt kann eine Pfiitze aus Blut erscheinen las-
sen, wahlweise auf dem FulRboden - oder von der
Decke oder den Wanden tropfend.

£ Corbitt kann am Fensterrahmen oder der Tur ein
Klappern oder Kratzen erzeugen.

& Corbitt kann das Bettgestell mit enormer Ge-
schwindigkeit wegstoRen, schnell genug, um je-
dem im Zimmer einen starken StoR zu versetzen
(siehe unten).

»Was war das?“

Angriff mit dem Bett

Corbitt lockt einen Charakter in das ungenutzte Schlaf-
zimmer und bringt ihn dazu, das Fenster unter die Lupe
zu nehmen. Dann lasst er das Bettgestell mit Hochstge-
schwindigkeit durch den Raum auf den Ungliicklichen
zu schweben. Lassen Sie den Spieler des Charakters auf
Verborgenes erkennen wiirfeln. Bei einem Erfolg kann
er einen Wurf auf Ausweichen machen, um zu verhin-
dern, dass ihn das Bett trifft.

# Spielleiter-Tipp: Es ist sehr wichtig, dass Sie als Spiel-
leiter unparteiisch bleiben. Wenn Sie einen Charakter in
eine gefahrliche Lage bringen, suchen Sie diesen am besten
zufdllig aus. Das kann der Charakter mit dem geringsten
Wert fiir Gliick sein, oder Sie wiirfeln den Betreffenden
willkiirlich aus. Bieten sich mehrere Charaktere gleichzei-
tig an, weil sich mehr als eine Person in dem Raum aufhalt,
vergewissern Sie sich, wer nun am Fenster steht, und wah-
len Sie zwischen den Betreffenden zufallig aus.

Wird der Investigator von dem Bett getroffen, stiirzt
er aus dem Fenster. Die Scherben und der Sturz kosten
das Opfer 1W6+2 Trefferpunkte. Jeder Zeuge des sich aus
freien Stiicken bewegenden Bettes macht einen Stabili-
tatswurf (1/1W4 STA) — wer diesen Wurf schafft, verliert
also 1 STA, alle anderen wiirfeln den Verlust mit 1W4 aus.

# Spielleiter-Tipp: Der Angriff mit dem Bett hat das Po-
tenzial, eine schwere Wunde zu verursachen. Sollte das un-
wabhrscheinliche Ereignis eintreten, dass der Investigator so-
gar verstirbt, lassen Sie den Spieler fiir den Rest des Abends
hilfsweise Mr. Knott (den Hausbesitzer) spielen.

Raum 10: das Badezimmer

Ein Badezimmer mit einem Waschbecken, einer Badewanne
und einem Klosett mit Wasserspiilung. Handtiicher und Hy-
gieneartikel sind noch immer hier, typisch fiir eine vierkdpfige
Familie. In der Wanne steht eine Pfiitze brackigen Wassers, ge-
speist von einem tropfenden Wasserhahn, der sich nicht voll-
stindig abdrehen Idsst.

Der Keller

Raum 11: ein Lagerraum

Die Kellertiir verfiigt iiber ein Schloss und drei Riegel. Sie
kann nur von oben gedffnet werden. Sie fiihrt iiber eine Trep-
pe zu einem Lagerraum im Keller. Die Treppe befindet sich in
einem bedauernswerten Zustand und die Gliihbirne im Kel-
ler funktioniert nicht. Die Kellerwdnde sind mit Holzbrettern
ausgkleidet.

Corbitt hat den Strom fiir den Keller am Sicherungs-
kasten in der Kiiche abgeschaltet. Falls die Charaktere die
Sicherung wieder hereindrehen, kann Corbitt das jeder-
zeit riickgangig machen, wenn es ihm am besten passt.

Die Treppenstufen sind gefahrlich. Insbesondere,
weil Corbitt sie bewegen kann. Immer wenn ein Cha-
rakter die Treppe hinabsteigt, lassen Sie den Spieler
auf GE oder Klettern wiirfeln. Behandeln Sie dies als



einen kombinierten Wurf: Der Spieler wiirfelt einmal
und sieht nach, ob das Ergebnis entweder bei GE oder
bei Klettern zum Erfolg fiihrt. Ein Erfolg reicht be-
reits, um die Probe bestanden zu haben.

Wem die Probe misslingt, teilen Sie mit, dass die
Treppe zu gefdhrlich erscheint und man eine Verlet-

Das schwebende Messer

Ein altes Messer mit verziertem Griff, dessen Klin-
ge mit befremdlichem dickem Rost bedeckt ist. Dies
ist Corbitts magischer Dolch und der ,Rost“ ist das
getrocknete Blut seiner Opfer. Wenn die Spieler es
finden, wird Corbitt es zum Angreifen benutzen.
Falls sie es nicht finden, wird er sie damit angreifen,
sobald sie anfangen, die Holzwand einzureiRen, wel-
che seine Leiche verbirgt.

Mit dem Messer angreifen

Das Messer schwebt in der Luft und sticht nach ei-

nem Investigator. Dies kostet Corbitt einen Magie-

punkt pro Kampfrunde. Das Messer kann einen An-
griff pro Runde ausfiihren.

% Wiirfeln Sie 1W100 und vergleichen Sie das Er-
gebnis mit Corbitts MA.

% Lassen Sie den angegriffenen Spieler 1W100
wiirfeln und das Ergebnis mit der Fertigkeit Aus-
weichen des Charakters vergleichen.

% Vergleichen Sie die Erfolgsstufen miteinander
und stellen Sie fest, ob der Investigator getroffen
wurde:

«% Falls Corbitt einen Fehlschlag wiirfelt (91 oder
mehr), wurde der Investigator nicht getroffen;

% falls Corbitt einen reguldren Erfolg hat (46 bis 90)
und der Charakter einen Fehlschlag, erleidet letz-
terer 1W4+2 Schaden;

% falls Corbitt einen schwierigen Erfolg hat (19 bis
45) und der Investigator einen Fehlschlag oder
reguldren Erfolg, erleidet letzterer 1W4+2 Scha-
den;

% falls Corbitt einen extremen Erfolg hat (18 oder
weniger) und der Investigator einen Fehlschlag,
reguldren oder schwierigen Erfolg, erzielt ersterer
einen lebensbedrohlichen Treffer und treibt die
Klinge tief in den Leib des Investigators, welcher
6+1W4+2 Schaden erleidet.

% Falls der Investigator den Miilleimerdeckel als
Schutzschild einsetzt, geben Sie ihm einen Bo-
nuswiirfel fiir die Probe auf Ausweichen.

«% Falls der Investigator sich des Angriffs nicht be-
wusst ist, bitten Sie den Spieler um einen Wurf
auf Verborgenes erkennen, um den in der Luft
schwebenden Dolch zu bemerken. Wird der Dolch
nicht bemerkt, fiigen Sie dem Angriff einen Bo-
nuswiirfel hinzu und erlauben Sie keine Probe auf
Ausweichen.

zung riskiert, wenn man weitergeht. Nun hat dieser
Spieler die Wahl: entweder oben zu bleiben, oder den
Wiirfelwurf zu forcieren und einen Sturz zu riskieren.
Ein Misserfolg bei der forcierten Probe fiithrt zu 1W6
Schaden, weil der Charakter ausrutscht und auf den
Kellerboden stiirzt.

Der Angriff verursacht 1W4+2 Schaden, oder
6+1W4+2 bei einem extremen Erfolg, und schlagt
nur fehl, wenn eine 100 gewtirfelt wird (Patzer).
Der Anblick des derart angreifenden Messers er-
fordert einen Stabilitatswurf (1/1W4 STA). Bei ei-
nem Erfolg verliert der Charakter einen Stabilitats-
punkt, ansonsten 1W4 Stabilitatspunkte.

# Spielleiter-Tipp: Wenn das Messer durch die
Luft schwebt, sollten Sie eine Kampfrunde begin-
nen. Corbitts GE ist gering, daher konnen die Inves-
tigatoren vermutlich zuerst agieren. Falls sie sich fiir
die Flucht entscheiden, greift das Messer jeden an,
der im Keller bleibt, respektive die letzte Person, die
die Treppe hinaufeilt (es bewegt sich recht schnell).
Ob es die Leute durch das Haus verfolgt, bleibt Ihrer
Entscheidung iiberlassen.

Kampfmanéver, um das Messer zu ergreifen

Mit den Regeln fiir Kampfmanover kann ein Inves-
tigator versuchen, das Messer aus der Luft zu ergrei-
fen. Das Ziel des Manovers ist, das Messer zu ergrei-
fen. Der Spieler verwendet die Fertigkeit Kampfen
(Handgemenge) des Investigators in einem Krafte-
messen mit Corbitts MA.

Wenn der Spieler eine hohere Erfolgsstufe als
Corbitt erreicht, wird das Messer ergriffen. Bei einem
Gleichstand gewinnt die Seite, die gerade ,am Zug”
ist (ist es Corbitts Aktion, trifft das Messer bei einem
Unentschieden; ist es die Aktion des Charakters, er-
greift er das Messer bei einem Unentschieden). Nor-
malerweise wiirde ein Spieler in einem Kampfmano-
ver zudem die Statur des Charakters und des Gegners
einbeziehen. Da aber tatsachlich niemand das Messer
halt, kann dies ignoriert werden. Wenn die Spieler so
kreativ sind, so etwas wie einen dicken Mantel als
Hilfmittel einzusetzen, konnen Sie einen Bonuswiir-
fel gewahren.

# Spielleiter-Tipp: Alle im Keller anwesenden
Charaktere (inklusive Corbitt, der das schwebende
Messer benutzt) konnen in jeder Runde eine Aktion
ausfiihren. Der eine Magiepunkt, den Corbitt fiir die
Verwendung des Messers aufwendet, deckt alle damit
durchgefiihrten Aktionen wahrend der Runde ab.

Das Messer im Griff

Wenn ein Charakter das Messer ergriffen hat, kann
Corbitt in spiteren Kampfrunden versuchen, es ihm
zu entwinden. Dies kostet ihn jede Runde einen
weiteren Magiepunkt. Um das Messer festzuhalten,
muss der Spieler in einem Kraftemessen mit der ST
des Charakters gegen das MA von Corbitt erfolgreich
sein.
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# Spielleiter-Tipp: In einer derartigen Situation
konnte sich ein Charakter, der die Treppe bereits be-
zwungen hat, freiwillig anbieten, einem anderen zu
helfen. Sie miissen in diesem Fall ein wenig kreativ
mit den Regeln umgehen. Weil der eine Charakter
bereits erfolgreich war, konnen Sie dem anderen ei-
nen Bonuswiirfel zugestehen. Aber falls der auf diese
Weise forcierte Wurf scheitert, werden beide stiirzen
und Schaden nehmen. So hat der Spieler, der seinen
Waurf forciert, eine erhohte Erfolgschance, aber beide
Spieler teilen das Risiko. Dies erzeugt einen kleinen
Augenblick der Spannung und Dramatik, genau wie
es Wiirfelwiirfe tun sollten.

Die Wande sind mit Holzbrettern vertafelt. Eine
griindliche Suche der vertifelten Wande enthiillt hoh-
le Stellen (Rdume 12 und 13).

Erzdhlen Sie den Spielern, dass auf dem FulRboden
des schmalen Raums Werkzeuge, Rohre, ein Miillei-
merdeckel, Holzbalken, Nagel, Schrauben und so wei-
ter chaotisch verstreut liegen. Wenn ein Investigator
das Durcheinander durchsuchen will, lassen Sie ihn
einen Wurf auf Verborgenes erkennen machen. Be-
handeln Sie diesen Hinweis als unklar (geben Sie den
Hinweis nicht heraus, wenn dem Spieler der Wurf
misslingt). Der Spieler kann den Wurf forcieren, in-
dem er sich mehr Zeit fiir eine grindlichere Suche
nimmt. Sie konnen als Konsequenz fiir einen (erneu-
ten) Fehlschlag darauf hindeuten, dass in dem Durch-
einander viele scharfe Sachen herumliegen und das
Risiko auf eine Verletzung besteht.

Mit einem Erfolg auf Verborgenes erkennen
findet der Investigator Corbitts Messer (siche Das
schwebende Messer) und kann es autheben. Sobald
es aufgehoben wird, versucht das Messer, sich aus dem
Griff des Investigators zu winden und ihn anzugreifen
(sieche Das Messer im Griff). Wenn ein forcierter Wurf
auf Verborgenes erkennen fehlschlagt, legt der In-
vestigator die Hand auf das besessene Messer, ohne
es zu bemerken und es verpasst ihm einen Schnitt mit
1W4+2 Punkten Schaden.

# Spielleiter-Tipp: Beachten Sie, wie sie als Ergeb-
nis eines fehlgeschlagenen forcierten Wurfes automa-
tischen Schaden zufiigen konnen. Ein Angriffswurf
ist uberfliissig, weil der Schaden in diesem Zusam-
menhang die Konsequenz des gescheiterten forcierten
Wurfes ist.

Raum 12: ein leerer Kohlenkeller

Dieser Bereich wurde einst fiir Kohlen genutzt. Die
Tir am oberen Ende der Kohlenrutsche wurde fest
vernagelt.

Raum 13: Der Kriechgang

Werden die Bretter zerschlagen oder entfernt, wird ein
schmaler Raum zwischen zwei Holzwanden sichtbar.
Aus einem Rattennest steigen iible Geriiche auf. Hier
haust ein Rudel Ratten. Wenn die Investigatoren den
Ratten nicht die Moglichkeit zur Flucht geben, greifen
sie jeden an, der in den Zwischenraum eindringt. Sie
nutzen dafiir ihren Angriff Uberfluten gegen einen
einzelnen Investigator. Sobald eine Ratte getdtet wur-
de, fliehen die anderen.
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Rattenrudel

Einzelne Ratten sind keine wiirdigen Gegner,
aber ein echter Rattenbefall kann einschiich-
ternd wirken. Gehen Sie von zehn Ratten pro
Rudel aus. Ratten greifen mit Zihnen und
Krallen an. Ein erfolgreicher Angriff eines
Investigators totet ein oder zwei Ratten und
verscheucht normalerweise den Rest. Derarti-
ge Rattenrudel existieren nur im Rahmen des
Spiels.

ST 35
MA 50

KO 55
GE 70

GR 35

Trefferpunkte: 9

Durchschn. Schadensbonus: -1

Durchschn. Statur: -1

Bewegungsweite: 9

Angriffe pro Runde: 1

Kampffertigkeiten:

o Zdhne und Krallen 40% (Schwierig 20 /
Extrem 8), Schaden 1W3

. Uberfluten (Kampfmanover) 40%: Als Ru-
del konnen die Ratten ein Individuum an-
greifen und iiberfluten, indem die Regeln
fiir Kampfmanover verwendet werden, weil
sie aufgrund ihrer Anzahl einen Bonuswiir-
fel fiir den Angriff bekommen. Dieses Ma-
nover beinhaltet, dass das Rudel um und
tiber das Ziel wimmelt und es dabei kratzt
und beiit. Schaden 2W6

« Ausweichen 42% (Schwierig 21 / Extrem 8)

In die innerere Wand des Kriechganges sind in
ungleichmaRigen Buchstaben die Worte , Gotteshaus
der Einkehr” geritzt worden. (Behandeln Sie dies als
offensichtlichen Hinweis, es ist nicht Verborgenes er-
kennen erforderlich, um es zu entdecken. Es nicht zu
finden, wiirde das Spiel nicht bereichern.)

Wenn die Investigatoren durch die Innenwand
brechen, befinden sie sich in Raum 14.



Optional: Corbitt benutzt

den Zauber ,Herrschaft tiber den Geist“

Corbitt kann diesen Zauber jederzeit anwenden, egal,
ob er sich bewegt oder nicht (siehe dazu die Beschrei-
bung seiner Zauber). Fiir den Zauber sind keine Be-
wegungen notwendig. Der Zeitaufwand ist ,sofort”.
Zahlen Sie 50 zu Corbitts GE dazu, wenn Sie festlegen
miissen, wann innerhalb einer Kampfrunde Corbitt
dran ist, wenn er den Spruch anwendet. Das ist dann
seine Aktion der Kampfrunde. Er kann sich aber auch
entscheiden, den Zauber schon anzuwenden, wenn
die Investigatoren die Wand durchbrechen (und es
noch keine Kampfrunde gibt).

Raum 14: Corbitts Versteck

Lesen Sie vor:

Der FufSboden besteht aus festgestampfter Erde. In der siidwest-
lichen Ecke des Raumes steht ein Tisch, darauf liegen einige
zusammengerollte Papiere.

In der Mitte des Raumes befindet sich eine Pritsche. Darauf
liegt bewegungslos und anscheinend tot die fast holzern wir-
kende, schrumpelige Gestalt eines Mannes — er ist etwa 1,80
Meter grof3, diirr und nackt, mit schrecklich geweiteten Augen,
die wie Untertassen erscheinen und einer Nase wie einer Mes-
serklinge. Eine Art Kette liegt um seinen Hals. Er hat sein ge-
samtes Haar verloren und sein eingefallenes Zahnfleisch Idsst
seine Zdhne sehr lang wirken. Von ihm geht ein scharfer, siif3-
licher, den Magen umdrehender Geruch aus, der an verschim-
meltes Getreide erinnert.

Die Papiere auf dem Tisch zerfallen zu Staub, wenn
man sie anfasst. Was man ohne Beriihrung bereits er-
kennen kann: Es scheint sich um eine Art Horoskop
zu handeln. Falls die Investigatoren die Papiere ir-
gendwie retten konnen oder sie fotografieren, konnen
Sie ihnen spater ihre wahre Natur in einem spateren
Abenteuer offenbaren — um was auch immer es sich
handeln mag. Dies steht im freien Ermessen des Spiel-
leiters. Das Horoskop wurde hier als Aufhanger fiir
spatere Abenteuer derselben Gruppe von Investigato-
ren platziert.

Corbitt greift an

Mit zwei Magiepunkten kann Corbitt sich fiinf Kampf-
runden lang bewegen. Aufgrund der Kosten wird er es
vermeiden, solange man ihn nicht direkt angreift.

Stabilitdtswiirfe: Wenn er sich von seiner Pritsche
erhebt, lassen Sie alle Spieler, deren Investigatoren
Zeugen davon sind, einen Stabilitdtswurf machen
(1/1W8 STA). Alle, deren Wurf fehlschlagt, machen
eine unfreiwillige Handlung nach Wahl des Spiellei-
ters, beispielsweise schreien sie laut auf oder lassen
etwas — eine Waffe (?) — fallen.

Wenn ein Investigator fiinf oder mehr Stabili-
tatspunkte verliert, muss der Spieler einen Wurf auf
IN machen. Ist diese Probe erfolgreich, versteht der
Investigator das ganze Ausmall der Situation und
wird zeitweilig verriickt (sieche dazu die nebenste-
hende Tabelle). Misslingt diese Probe dagegen, ist
der Charakter zwar erschiittert, bleibt aber zurech-
nungsfahig.

Wiirfeln, um den Kampf zu entscheiden

Die erste Kampfrunde beginnt, wenn sich Corbitt das

erste Mal bewegt. Erstellen Sie eine Liste mit den Na-

men der Investigatoren und deren GE, ergdnzen Sie

Corbitt und seine GE. Sortieren Sie dabei in abstei-

gender Reihenfolge.

# Bei einem Charakter mit einer schussbereiten Waf-
fe werden 50 zu der GE addiert. Wenn ein Cha-
rakter in dieser Runde eine Waffe zieht, ist sie erst
schussbereit, wenn er aufgrund seiner unmodifi-
zierten GE dran ist.

‘#; Beginnen Sie mit dem ersten Namen der Liste.
Da Corbitt eine GE von 35 hat, ist anzunehmen,
dass ein Investigator zuerst dran ist, es sei denn,
Corbitt benutzt den Zauber ,Herrschaft iiber den
Geist” (dann handelt er bei ,GE+50“). In den
Runden, in denen er den Zauber nicht einsetzt,
handelt er bei GE 35. Fragen Sie den Spieler, was
er machen will.

7 Wenn ein Charakter Corbitt mit einer Nah-
kampf-Fertigkeit angreift, fiihrt Corbitt einen
Gegenschlag aus (und nutzt dafiir seine Fertigkeit
Nahkampf). Corbitt wird auch gegen alle weite-
ren Angriffe der Runde mit seiner Fertigkeit Nah-
kampf Gegenschldage ausfiihren.

% Wenn ein Investigator mit einer Feuerwaffe an-
greift, wiirfelt er einfach, um zu sehen, ob er getrof-
fen hat. Corbit versucht nicht, sich in Deckung zu
werfen. Falls nah genug, werden Schiisse in Kern-
schussweite abgegeben und mit einem Bonuswiir-
fel gewiirfelt.

‘# Der zweite Corbitt im Nahkampf angreifende In-
vestigator erhdlt einen Bonuswiirfel wegen der
Uberzahl.

Voriibergehender Wahnsinn
als Resultat der Begnung mit Corbitt

Anfall: Wenn ein Investigator voriibergehend
wahnsinnig wird, wird mit 1W10 gewdirfelt und die
Tabelle ,,Anfille von Wahnsinn“ zu Rate gezogen. Wenn
sich der Betroffene in Begleitung anderer Charaktere
befindet, spielen Sie das Ergebnis einfach Runde fiir
Runde aus. Falls der Investigator allein ist, konnen Sie
das Resultat stattdessen fiir die Beschreibung nutzen,
wie der Investigator einige Zeit spater in schlechter
Verfassung gefunden wird, vielleicht in einem Schrank
versteckt oder betrunken in der Gosse.

Hintergrundgeschichte: Nehmen Sie den Cha-
rakterbogen und machen Sie auf der Riickseite einen
der Ursache des Anfalls angemessenen Eintrag.

Mythos-Wissen: Da der voriibergehende Wahn-
sinn in der Manifestation des Cthulhu Mythos be-
griindet liegt, werden 5 Prozentpunkte zu der Fertig-
keit Cthulhu Mythos addiert.

Wahnvorstellungen

Der Investigator bleibt verriickt fiir IW10 Stunden oder
bis er das Corbitt-Haus verlassen hat und eine Nacht
dariiber schlafen konnte. Bis dahin ist er fiir Wahnvor-
stellungen empfanglich. Da das einzige Ereignis, das
in diesem Abenteuer Wahnsinn auslosen diirfte, das
Finale bildet, ist das Spektrum fiir Wahnvorstellungen
eher begrenzt. Hier sind einige Anregungen:

£ Wenn der Investigator aus dem Keller flieht, las-
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sen sie ihn im Haus tiber ein Foto stolpern, das ein
Beweis dafiir zu sein scheint, dass es sich bei Cor-
bitt um einen Blutsverwandten handelt; es zeigt
Corbitt und den GroRBvater des Charakters zusam-
men und bezeichnet sie als Briider (tatsachlich ist
es nicht mehr als ein Fetzen alter Zeitung).

#5 Wenn der Investigator im Keller bleibt, geben Sie
dem Spieler einen Zettel, auf dem steht, dass er be-
merkt, dass sich Gesicht und Stimme eines anderen
Charakters irgendwie verandert haben und er ir-
gendetwas auf Latein murmelt (dies ist natiirlich nur
Einbildung).

.
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Realitdtstest
Falls der Spieler die Wahnvorstellung hinterfragt, raten
g Sie ihm, einen ,Realitétstest“ vorzunehmen, wenn der
Investigator die Wahrheit herausfinden will. Wenn das
J gewiinscht wird, ist ein Stabilitatswurf erforderlich:
% Wenn erfolgreich, bricht die Wahnvorstellung in sich/..f‘;'
zusammen und der Spieler erleidet keine weiteren.

4 «% Bei einem Fehlschlag verliert der Charakter einen #
o Stabilitatspunkt, erlebt einen weiteren Anfall von
Wahnsinn und steigert die Wahnvorstellungen da-
v durch noch.
: . .
; Anfille von Wahnsinn
" Wiirfeln Sie 1W10
R % Der Investigator hat keine Erinnerung an die Ereignisse, die seit dem
= 1 Amnesie letzten friedlichen Moment passiert sind. Es scheint ihm, als wiirde er in
o dem einen Augenblick noch beim Friihstiick sitzen und in dem nachsten
einem Ungeheuer gegeniiberstehen. Dies dauert 1IW10 Runden an.
/ 5 Psychosoma-  Der Investigator ist fiir 1W10 Runden (psychosomatisch bedingt) blind
, tische Storung  oder taub, oder kann einzelne Glieder nicht bewegen.
y Ein roter Nebel der Wut legt sich iiber den Investigator und er explo-
3 Gewaltausbruch diert fiir IW10 Runden in einem unkontrollierten Ausbruch der Ge-
e o walt gegen alles um ihn herum — Freunde und Feinde gleichermaRen.
g Der Investigator leidet fiir 1W10 Runden unter schwerer Paranoia. Je-

T 4 Paranoia der will ihn erwischen! Niemandem kann man trauen! Sie beobachten
ihn, jemand hat ihn verraten, und alles, was man sieht, ist ein Trick.

Suchen Sie in den Hintergrundinformationen des Charakters nach ei-
ner Wichtigen Person. Der Investigator halt falschlicherwesie eine andere

4 2 5 Wichtige Person an der Szene beteiligte Person fiir diese bestimmte Person. Abhdngig
L y von der Natur der Verbindung reagiert der Investigator entsprechend.
Dies dauert IW10 Runden.
B ’ 6 Ohnmacht Der Investigator verliert fiir 1W10 Runden das Bewusstsein.
Der Investigator versucht auf jede erdenkliche Art ohne Riicksicht auf
=2 . Verluste, so weit weg wie moglich zu kommen. Selbst wenn das be-
7 Panische Flucht s =
; deutet, das einzige Fahrzeug zu nehmen und alle anderen zuriickzulas-
~ sen. Die Flucht dauert 1W10 Runden.
]
3 Hysterie oder  Der Investigator lacht unkontrolliert, bricht in Tranen aus ... Dauer
3 Gefiihlsausbruch 1W10 Runden.
- A Der Investigator erhdlt eine neue Phobie, wie Klaustrophobie (Angst
i = a vor engen Raumen), Dementophobie (Angst vor Geistern oder Damo-
I 9 Phobie nen) oder Katsaridaphobie (Angst vor Kakerlaken). Selbst wenn die

Quelle der Angst nicht gegenwartig ist, bildet sie sich der Investigator
fiir 1IW10 Runden ein.

! Der Investigator erhilt eine neue Verhaltensstorung, wie Ablutomanie
“ I . ol 10 Verhaltens- (Waschzwang), Pseudologie (der Zwang zum Liigen) oder Helminto-
: storung manie (eine exzessive Begeisterung fiir Wiirmer). Der Investigator ver-

sucht, die Manie fiir die nachsten 1W10 Runden zu befriedigen.



ABSCHLUSS

['\%
enn die Charaktere das Geheimnis gelost und

Corbitt besiegt haben, bezahlt der Hauseigen-
tiimer, Mr. Knott, sie prompt und gern.
Wenn sie daran scheitern und Mr. Knott einfach zu-
rickmelden, dass nichts zu finden war, verbringt er
personlich eine Nacht im Haus, um sich dessen selbst
zu versichern. Er wird im Keller von Corbitts magi-

schem Dolch tédlich verletzt. Die Investigatoren wer-
den dann von der Polizei gesucht und miissen ihre Un-
schuld beweisen.

Natiirlich konnten sich die Dinge unschon fiir die
Investigatoren entwickeln. Corbitt und sein Messer
sind gefdhrlich, und je nachdem, wie die Wiirfel fallen,
mag die Untersuchung in Tod oder Wahnsinn enden.

Ein mogliches Ende wadre den Spielern in einem
kurzen Epilog zu erzdhlen: Tote Investigatoren wer-
den durch Corbitts Magie reanimiert, damit sie die
Kellermauern reparieren, bevor sie zu stark verwest
sind. Verriickte Investigatoren rennen schreiend in die
Nacht, um niemals zuriickzukehren.

Wenn die Investigatoren siegreich sind, konnen
Sie nach Belieben die andauernden Effekte von Cor-
bitts Klauen ignorieren.

Belohnung
Wenn Corbitt entdeckt und zerstort wird, erhélt jeder
beteiligte Investigator 1W6 Stabilitatspunkte.

Die Charaktere konnen das wurmzerfressene Buch
aus der Kirche an sich nehmen.

SchlieRlich zahlt der Hausbesitzer die Rechnung
und einen Bonus.

Erweiterung

Der Spielleiter hat sicher das frisch gemalte Symbol
in der Kirchenruine und die Beweise fiir die Vertu-
schung nach der Razzia in 1912 bemerkt. Mogliche
Verbindungen zu einer grofReren Verschworung sind
denkbar und konnten in spateren Abenteuern aus der
Versenkung auftauchen.

AuBerdem ist da noch dieses merkwiirdige zerknit-
terte Papier, das wie ein Horoskop aussieht — ist es ein
Teil der Verschworung oder etwas komplett anderes?

Beide Hinweise konnen den Weg zu weiteren von
Thnen selbst erdachten Abenteuern fiir diese Gruppe
von Investigatoren ebnen.

ANHANG

Uber Herrn W. Corbitt

Er mag zwar anfangs still sein, aber ab einem gewis-
sen Punkt wahrend der Konfrontation mit den Inves-
tigatoren wird es iiberzeugender sein, wenn er faucht,
kreischt, schnattert oder verhohnt. Er atmet nicht.
Corbitt ist kein echter Vampir oder ein anderes wie-
dererkennbares Monster — er ist ein Zauberer, der sich
langsam in etwas vollig Unmenschliches verwandelt.
Sonnenlicht verursacht ihm Schmerzen und ware
ihm zu hell, um gut sehen zu kénnen. Es mag ihn so-
gar toten, aber dies miisste der Spielleiter so entschei-
den. Auch wenn er Blut als Nahrung zu sich nimmt —
genausogut konnte er Karotten essen. Das Trinken von
Blut macht ihm nur mehr SpaR. Die Funktion seines
Zaubers Haut aus Stahl wird unten beschrieben, aber

machen sie dessen Effekt folgendermaen deutlich:
Kugeln und Schldge lassen nur kleine Teile seines
Korpers abplatzen, wodurch er noch schrecklicher aus-
sieht als zuvor. Sein trockenes, eisenhartes Fleisch ist
unverwundbar, solange der Zauberspruch wirkt. Erst
wenn der Schaden den Panzerungsschutz iiberschrei-
tet, reduzieren sich seine Trefferpunkte in normaler
Weise. Er heilt niemals und kann nicht bewusstlos ge-
schlagen werden. Wenn er null Trefferpunkte erreicht,
zerfillt Corbitt zu Staub und kehrt niemals wieder.

Corbitt kontrolliert den schwebenden Dolch, aber
falls ein Investigator es schafft, die Kontrolle iiber die
Waffe zu erlangen und ihn damit niederzustecken,
zerfallt er sofort zu Asche und Staub, ungeachtet aller
Zauberspriiche.
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@ Spielleiter-Tipps:

‘P Corbitt ist voller Arglist und versucht, die Investiga-
toren zu spalten und gegeneinander aufzubringen.

't Er sucht Aufregung und perverse Unterhaltung auf
Kosten der Investigatoren.

‘¢ Er versucht auch, jede Quelle von Mythoswissen
(wie das Liber Ivonis), die ins Haus gebracht wird,
in seinen Besitz zu bringen.

e ——

Walter Corbitt

Untoter Widersacher

ST 90 KO 115 GR 55 IN 80
MA 90 GE 35 ER 05 BI 80
STA: 0

(ignorieren Sie Stabilitatskosten beim Zaubern)

Trefferpunkte: 16
Schadensbonus: +1W4
Statur: 1
Bewegungsweite: 8
Magiepunkte: 18 (regenerieren 1 pro Stunde)
[Spielleiter-Tipp: Fiihren Sie genau Buch iiber
Corbitts Magiepunkte. Vergessen Sie dabei nicht,
dass er einen Punkt pro Stunde regeneriert. Corbitt
zaubert Haut aus Stahl sofort, wenn jemand das Haus
betritt. Wenn Eindringlinge sofort seinen Korper
aufspiiren, hat er die dafiir nétigen zwei Magie-
punkte vielleicht noch nicht zuriickbekommen.]

Angriffe pro Runde: 1

. Waffen: Fliegender magischer Dolch, siehe , Der
schwebende Dolch”. Fiir einen Magiepunkt
kann Corbitt den Dolch fiir eine Kampfrun-
de angreifen lassen (dies zdhlt als Corbitts
Kampfaktion der Runde).

« Nahkampf (Handgemenge) 50% (Schwierig
25% / Extrem 10%), Schaden 1W3+Schadensbo-
nus (1W4)+mogliche Infektion (siehe oben)
Wenn er wiederbelebt ist, kann Corbitt alle
normalen Angriffe (Tritte, Fauschschlage usw.)
ausfiihren. Wenn man durch Corbitts klauenar-

tige Fingernagel verletzt wird, riskiert man eine

ernsthafte Erkrankung; wenn er einen erfolgrei-

chen Treffer landet, sollte der Getroffene einen

Gliickswurf machen. Falls der scheitert, wurde

das Opfer gekratzt, fallt am nachsten Tag ins De-

lirium und macht eine Probe auf KO:

#& Fehlschlag: Das Delirium dauert 1W10 Tage
an; Verlust von 1W10 KO.

45 Erfolg: Das Delirium endet nach 1W6 Tage,
kein Verlust von KO.

&3 Wiederholen Sie diesen Spielmechanismus
solange, bis der Charakter erwacht oder
stirbt.

. Ausweichen 17% (Schwierig 8% / Extrem 3 %)
Panzerung: Jeder Punkt der Panzerung reduziert
den Schaden um einen Punkt. Corbitt hat den Zau-
berspruch Haut aus Stahl bereits angewendet.
Wiirfeln Sie 2Wé fiir den Riistungsschutz. Redu-
zieren Sie die Riistung um einen Punkt pro Punkt
erhaltenen Schadens.

Zauber: Herrschaft iiber den Geist (Variante, sieche
unten), Haut aus Stahl, Rufe/Binde Dimensions-
schlurfer

Magische Gegenstinde: Schwebender Dolch
Fertigkeiten: Cthulhu Mythos 17%, Einschiich-
tern 64%, Horchen 60%, Tarnen 30%, Verborgen
bleiben 72% (Fiir Corbitt werden nur wenige
Fertigkeiten aufgelistet, und zwar die, die fiir das
Abenteuer von Relevanz sein konnten. Bei Bedarf
konnen Sie weitere erganzen.)

Stabilitdtsverlust: 1/1W8 STA, wenn man sieht,
wie er sich bewegt.

Corbitts Zauberspriiche:

Herrschaft iiber den Geist (Corbitts Variante): Kos-
tet Corbitt einen Magiepunkt und benétigt eine Runde,
um gewirkt zu werden. Mit dieser Version des Zau-
bers kann Corbitt geistig den Verstand eines (und zu
gleicher Zeit auch nur eines) Investigators umwaolken,
solange das Ziel korperlich im Corbitt-Haus anwesend
ist. Der Spieler macht ein Kraftemessen mit seinem MA
gegen das MA 90 von Corbitt.

Hat Corbitt Erfolg, ist das Ziel fiir 1IW6+1 Kampfrun-
den benommen. Wahrend dieser Benommenheit kann es
telepathisch von Corbitt kommandiert werden. Das mag
die Form von subtilen und unheimlichen Halluzinati-
onen sein oder auch direkten Kommandos. Das Opfer
wiirde nichts Selbstmorderisches machen, aber morderi-
sche, idiotische oder waghalsige Aktionen (wie das Ver-
schlucken eines Schlachtermessers) konnten versucht
werden. Nach dem Erwachen aus der Benommenheit hat
das Opfer keine Erinnerung an die Zwischenzeit.
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Haut aus Stahl: Corbitt hat diesen Zauberspruch bereits
ausgesprochen, ehe die Investigatoren ihn erreichen, um
sich mit einer Panzerung zu versehen (siehe oben).

«% Kosten: variable Anzahl an Magiepunkten

«% Dauer: fiinf Runden

Erzeugt Schutz gegen physische Angriffe. Jeder
aufgewendete Magiepunkt gibt dem Zaubernden
oder dem gewiinschten Ziel des Zaubers 1W6 Punk-
te Schutz gegen alle nichtmagischen Angriffe. Die-
ser Schutz verbraucht sich, wenn er Schaden abhalt.
Wenn eine Person beispielsweise eine Haut aus Stahl
von zwolf Punkten hat und acht Punkte Schaden er-
leidet, wird ihr tatsachlich gar kein Schaden zugefiigt,
aber die Haut aus Stahl reduziert sich auf vier.

Der Spruch wirkt fiir 24 Stunden oder bis der
Schutz aufgebraucht ist.

Einmal ausgesprochen, kann der Zauber nicht mit
weiteren Magiepunkten verstarkt werden. Er kann
auch nicht neu ausgesprochen werden, solange der
Schutz nicht aufgezehrt wurde.
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Handout 8: : Gerichts- / Polizeiunterlagen
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Die Akte berichtet von einer geheimen Razzia bei der Kapelle der Einkehr. Die Razzia war
von eidesstattlichen Aussagen ausgelost worden, die besagten, dass Mitglieder der Kirche
fiir das Verschwinden mehrerer Kinder aus dem Viertel verantwortlich waren.

Bei dem Einsatz kamen in einem Feuergefecht drei Polizisten und 17 Kultmitglieder
um. Die Autopsieberichte sind so oberflachlich und uninformativ, als hitte der Leichen-
beschauer gar keine richtigen Untersuchungen gemacht.

Obwohl 54 Mitglieder der Kirche verhaftet wurden, kamen alle bis auf acht wieder
auf freien FuB. Die Akten deuten die illegale Einmischung einer einflussreichen lokalen
Personlichkeit an, bieten Geschichten der Schlacht — der groBten kriminalpolizeilichen
Aktion in der Geschichte der Stadt —, die niemals in den Zeitungen erschien.

Pastor Michael Thomas wurde verhaftet und wegen fiinffachen Mordes zweiten Grades
zu 40 Jahren Haft verurteilt. Er bracht 1917 aus dem Gefangnis aus und floh aus dem Staat.

Handout 9: Das Symbol
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Q..“ Willkommen bei Cthulhu

Sie interessieren sich fiir H. P. Lovecrafts Cthulhu? Sie sind nicht allein!
Cthulhu ist ein klassisches Rollenspiel, das seit tiber 30 Jahren
die Spieler in seinen Bann zieht. Schauplatz der Geschichten ist
% eine von Lovecraft erschaffene Welt des Grauens.
Hier werden gewohnliche Menschen mit den schrecklichen und
fremdartigen Kraften des Cthulhu Mythos konfrontiert.

Auch in deutscher Sprache gibt es Cthulhu bereits seit tiber 25 Jahren und
seit 1999 durchgehend bei Pegasus Press. Das Spiel ist beriihmt fiir seine liebevolle
und professionelle Aufmachung und hat bereits diverse Preise gewonnen.
Alles, was Sie fiir einen ersten Einstieg in die Welt von Cthulhu benoétigen,
sind diese Einsteigerregeln, einige Wiirfel, viel Vorstellungskraft und
einige Freunde, die mitmachen wollen.
Willkommen in der Welt des GroRen Cthulhu!

Kostenloses Spielmaterial!

Pegasus Press bietet zum kostenlosen Download
zahlreiches Spielmaterial in Form von Artikeln, Abenteuern
und Handouts zu diversen veroffentlichten Abenteuern auf
der Internetseite www.pegasus.de/cthulhu an.
Schauen Sie einfach einmal hinein.
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