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Einleitung

EINLEITUNG

Das dlteste und stirkste Gefiihl des Menschen ist die Furcht.
—H. P. Lovecraft

§ illkommen bei CTHULHU, einem

Spiel voller Geheimnisse, Ratsel

und Schrecken. In der Rolle ei-

ner standhaften Ermittlerin oder eines
standhaften Ermittlers (,Investigatoren”
genannt) reist du zu merkwirdigen
und gefdhrlichen Orten, enthiillst bos-
hafte Plane und stemmst dich gegen die
Schrecken der Nacht. Du begegnest den
Verstand zerfetzenden Wesen, Monstern
und wahnsinnigen Kultisten. In seltsa-
men und vergessenen Folianten entdeckst
du uralte Geheimnisse, die ein Mensch
niemals kennen sollte. Du und deine Ge-

tahrtinnen und Gefahrten konnten dabei
durchaus tiber das Schicksal der Welt ent-
scheiden!

Das Horror-Rollenspiel CTHULHU ba-
siert auf den Werken des Schriftstellers
Howard Phillips Lovecraft. Dieser erschuf
in den 1920er und 1930er Jahren eine
Vielzahl von Romanen, Novellen und
Kurzgeschichten, die sich sowohl um
den Horror von Aufen als auch von Innen
drehten. Seine grofte und dauerhaftes-
te Schopfung wurde spater als Cthulhu-
Mpythos bekannt. Hier teilten sich zahlreiche
Werke einen gemeinsamen Hintergrund




um Schaupldtze, Zauberbiicher und aul3er-
weltliche, gottdhnliche Kreaturen. Falls
du noch gar nichts davon gelesen haben
solltest, empfehlen wir dir dringend, dies
nachzuholen.

Diese Schnellstartregeln geben dir al-
le Informationen zur Erschaffung einer
Hauptperson, mit der du innerhalb des
Spiels agieren kannst, und einen gewissen

Uberblick iiber die Regeln. Damit kannst
du bereits das enthaltene Einstiegsaben-
teuer spielen.

Nach ein oder zwei Abenteuern moch-
test du vielleicht die kompletten Regeln
verwenden. Diese entnimmst du dem
Grundregelwerk. Du findest es in jedem gu-
ten Spieleladen und natiirlich auch online
bei pegasusdigital.de.

Du hast noch nie ein Rollenspiel gespielt?

Wenn du zuvor noch nie ein Rollenspiel
gespielt hast, fragst du dich jetzt vermut-
lich, was das alles bedeuten soll. Um
einige Missverstandnisse auszurdaumen
und dich auf die richtige Spur zu brin-
gen, konnte es hilfreich sein, den Abend
einer durchschnittlichen Spielrunde zu
beschreiben:

Dirk und seine Frau bekommen am Freitag
gegen 19 Uhr Besuch von zwei Bekannten.
Nach ein wenig Geplauder und der Orga-
nisation von Getrdnken und Knabbersa-
chen nehmen alle im Wohnzimmer um den
Couchtisch Platz, und Dirk verteilt einige
Papiere und Bleistifte. Dann erschaffen sich
die anderen unter seiner Mithilfe ihre In-
vestigatoren. Wdihrend sie dabei wiirfeln,
Punkte verteilen und auf den Charakterbo-
gen notieren, tauschen sie einige Ideen aus.
Es ist inzwischen etwa 20 Uhr.

Dirk ldsst das Spiel beginnen, indem er
eine Eroffnungsszene beschreibt: Die Inves-
tigatoren sprechen gerade mit einem Mann.
Dieser mochte von ihnen, dass sie eine alte
Liegenschaft unter die Lupe nehmen. Von die-
sem Haus in seinem Besitz heifst es, es wiirde
dort spuken! Einer der Spielenden antwortet
ihm (also dem Mann) daraufhin sofort (in
der Rolle des gespielten Investigators), dass
dies , kompletter Unfug” sei.
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Die Geschichte nimmt ihren Lauf. Al-
le Spielenden werden einbezogen und be-
schreiben, was ihre Investigatoren machen
oder sagen. Es ereignen sich dramatische
Konfrontationen und deren Ausgang wird
durch Wiirfelwiirfe entschieden. Manchmal
gehen sie nach Wunsch der Spielenden aus,
manchmal scheint sich alles gegen sie ver-
schworen zu haben. All dies wird einfach da-
durch ausgespielt, indem man am Couchtisch
miteinander spricht und gelegentlich wiirfelt,
um den Ausgang bestimmter Situationen zu
entscheiden. Niemand steht auf und stellt
schauspielerisch dar, was eine Investigatorin
tut, es werden weder Kostiime noch Requisi-
ten verwendet.

Die Spielrunde beschliefst das heutige
Spiel gegen 22:30 Uhr, man plaudert noch
ein wenig und ldsst den Abend eine halbe
Stunde spdter ausklingen. Alle freuen sich
auf den Spielabend am folgenden Freitag,
um herauszufinden, wie die Geschichte wei-
tergeht.

Dies ist nur ein Beispiel. Die Zahl der
Mitspielenden, die Dauer eines einzel-
nen Spielabends und die Haufigkeit
von Spielabenden an sich (die natiirlich
auch schon vomittags beginnen diirfen)
unterscheiden sich von Spielrunde zu
Spielrunde sicherlich sehr stark.




Ubersicht iiber das Spiel
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UBERSICHT UBER DAS SPIEL

as Ziel von CTHULHU ist es, Spal}

im Kreis seiner Freundinnen und

Freunde zu haben, wahrend man
eine Geschichte im Stil von H. P. Love-
craft erschafft und erlebt. Jemand von euch
tbernimmt die Moderation, hier in den
Schnellstartregeln Spielleitung genannt.
Deren Aufgabe innerhalb der Regeln ist es,
wie der Name schon sagt, das Spiel fiir alle
anderen zu leiten. Die anderen Mitglieder
der Spielrunde iibernehmen die Rollen von
Personen innerhalb der sich entwickelnden
Geschichte, den Investigatoren. Diese
versuchen, den Schrecken zu enthiillen, zu
verstehen und zu bekdmpfen — Schrecken
in Form von Kreaturen, Geheimnissen und
Ratseln des Cthulhu-Mythos.

Die Spielleitung sucht vorab eine be-
stimmte Geschichte aus, die gespielt wer-
den soll. Diese nennt man Abenteuer oder
Szenario. Ein Einstiegsabenteuer befin-
det sich weiter hinten in diesem Heft. Ein
Szenario versieht die Spielleitung mit der
Struktur einer Geschichte, die den Spie-
lenden prasentiert werden kann. Gewisser-
malden tibernimmt sie die Regie eines Films,
dessen Darstellende nicht wissen, wie sich
die Geschichte entwickeln wird. Um bei die-
ser Analogie zu bleiben: Die Spielenden sind
wie Mitglieder eines Schauspielensembles,
welche die Freiheit haben, ihre eigenen
Drehbiicher zu improvisieren.

Investigatoren brauchen in keiner Weise
so zu sein wie die Menschen, von denen sie
gespielt werden. Tatsachlich macht es oft
mehr Spal3, Investigatoren zu erschaffen, die
vOllig anders sind als man selbst — vielleicht
knallharte Privatdetektive, grobe Taxifah-
rerinnen oder geheimnisvolle Okkultisten.

Der tiberwiegende Teil des Spiels besteht
aus einem verbalen Austausch. Die Spiel-
leitung beschreibt die Szenerie, die Umge-
bung, die Individuen, denen die Spielenden

in Gestalt ihrer Investigatoren begegnen. Die
Spielenden teilen der Spielleitung mit, was
sie mochten, das ihre Investigatoren tun.
Die Spielleitung antwortet ihnen darauthin,
ob dies gelingt oder was stattdessen passiert.
Nattirlich sprechen sich die Spielenden auch
untereinander ab und suchen 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 Bedeutung hat —
wenn es beispielsweise zu kldaren gilt, ob
ein Investigator noch dazu in der Lage ist,
einer umfallenden riesigen Statue aus-
zuweichen, die ihm den Schddel zu zer-
schmettern droht! Die Regeln beschreiben
eingehend, wie derartige Situationen spiel-
technisch abzuwickeln sind.

Gewinnen und verlieren

Bei CTHULHU konnen Spielende nicht im
klassischen Sinne gewinnen oder verlie-
ren. Das Spiel ist tiberwiegend koopera-
tiv. Die Beteiligten arbeiten zusammen an
dem Erreichen eines gemeinsamen Ziels —
beispielsweise, um einen hinterhaltigen
Plan der Gefolgsleute eines finsteren Kultes
oder einer Geheimgesellschaft zu enthiillen
und zu vereiteln. Die Schwierigkeiten, mit
denen sie es zu tun bekommen, bestehen
regelmallig aus fremdartigen oder feind-
lichen Situationen, die von der Spielleitung,
aber nicht von einem anderen Spielenden
kontrolliert werden.

Das Gewinnen bei einer solchen Situati-
on hangt davon ab, ob die Investigatoren ihr
Ziel erreichen. Verlieren ergibt sich aus dem,
was passiert, wenn das nicht der Fall ist (wo-
bei sie es vielleicht spater doch noch schaffen
konnten). Im Spielverlauf konnen Investiga-
toren verletzt oder wahnsinnig werden oder



sogar sterben! Allerdings muss sich irgend-
jemand gegen die kosmischen Schrecken
stellen und der Tod Einzelner wiegt wenig,
wenn damit ein monstroser Plan zur Ver-
sklavung der Erde vereitelt wurde!
Uberlebende Investigatoren werden
durch Erfahrung ,besser” — ihre Fertig-

keiten steigern sich, sie sammeln Kenntnis-
se iiber schreckenerregende Monster und
konnen aus arkanen Folianten tibernatiir-
liche Macht erlangen. Somit entwickeln
sich die Investigatoren weiter, bis sie das
Zeitliche segnen oder in den Ruhestand
gehen — was immer zuerst kommt.

Was man zum Spielen benotigt

Fiir die Vorbereitung des Spiels benotigt

man nur wenige Dinge:

‘% diese Schnellstartregeln,

‘7 einen Satz Rollenspielwiirfel (s. u.),

' Papier,

‘1 Bleistifte und ein Radiergummi,

‘% zwei oder mehr Leute, die mitspielen
wollen,

B einen ruhigen Ort (Kiichentische
haben sich als niitzlich fiir Einstiegs-
runden erwiesen),

‘1 vielleicht drei bis vier Stunden Zeit.

Rollenspielwiirfel

Sowohl Spielleitung als auch Spielende
bendotigen einen Satz Rollenspielwiirfel.
Diese beinhalten Prozentwiirfel (W100),
einen vierseitigen Wiirfel (W4), einen
sechsseitigen Wiirfel (W6), einen acht-
seitigen Wiirfel (W8) und einen zwan-
zigseitigen Wiirfel (W20).

Das ,W* steht fiir ,Wiirfel“, die nach-
folgende Zahl gibt die Anzahl der Seiten
an, die der bestimmte Wiirfel hat. So ge-
neriert beispielsweise 1W8 eine Zufalls-
zahl zwischen 1 und 8, wahrend 1W100
zuféllig eine Zahl von 1 bis 100 ergibt.

Prozentwiirfel

Die Prozentwiirfel bestehen normaler-
weise aus zwei zehnseitigen Wiirfeln, bei
denen der eine von 0 bis 9 beschriftet ist
(fir die Einerstelle), der andere dagegen
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von 00 bis 90 (fiir die Zehnerstelle). Beide
werden gleichzeitig gewiirfelt und er-
geben als Ergebnis die Prozentzahl (z.
B. ergeben ,30“ und ,5“ zusammen das
Ergebnis ,35“). Fallen gleichzeitig die
,00“ der Zehnerstelle und die ,0“ der
Einerstelle, ergibt dies das Resultat ,100“.
Die Zehnerstelle ,00” ergibt mit allen an-
deren Ziffern der Einerstelle ein Ergebnis
unter 10 Prozent (z. B. ergeben ,00” und
,5“ zusammen das Ergebnis ,5%").

Wiirfelvariationen

Manchmal gibt es in den Regeln oder
Szenarien abweichende Nennungen von
Wiirfeln. Steht vor der Bezeichnung der
Wiirfelart eine andere Zahl als die ,17,
wird eine entsprechende Anzahl von
Wiirfeln geworfen und deren Ergebnisse
werden addiert. Z. B. bedeutet ,2W6”,
dass zwei sechsseitige Wiirfel geworfen
werden, das Ergebnis kann also zwi-
schen 2 und 12 liegen.

Denkbar ist auch eine Modifikation
wie z. B. IW6+1. Hier wird zu dem Wiir-
felwurf der entsprechende Wert addiert:
Das Ergebnis kann also 2 bis 7 sein.

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




ST BT - i

b e PR
_.-,5.:" foi
Ty

i ey

R 2

Investigatoren erschaffen
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m CTHULHU zu spielen, bendtigen

alle Mitspielenden je eine Investi-

gatorin oder einen Investigator.
,Investigatoren” sind Spielcharaktere im
Abenteuer, die von jemandem aus der
Spielrunde gefiihrt werden, nicht aber
von der Spielleitung. Dieser Begritf meint
alle Spielcharaktere, unabhangig von ihren
Berufen, Eigenschaften oder Geschlechts-
identitdten, welche sie von den Spielenden
zugewiesenen bekommen.

Investigatoren werden erschaffen, in-
dem die Spielenden jeweils einen leeren
Charakterbogen zur Hand nehmen (eine
entsprechende Kopiervorlage befindet sich
am Ende des Heftes, es besteht auch die Mog-
lichkeit, den Bogen bei pegasusdigital.de her-
unterzuladen). Der Charakterbogen enthalt
alle Informationen, die fiir das Spiel beno-
tigt werden. Er muss nur noch ausgefiillt
werden.

Die Attribute

Alle Investigatoren haben acht Attribute
(das sind korperliche oder geistige Eigen-
schaften). Im Rahmen dieser Schnellstart-
regeln verteilst du auf diese acht Attribute
folgende Werte:

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

o
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Die einzelnen Attribute sind:

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

2. Konstitution (KO)

Das ist die korperliche Gesundheit und
Ausdauer.

3. Mana (MA)

Das ist eine Kombination aus der Willens-
kraft, dem Geist und der mentalen Sta-
bilitat.

4. Geschicklichkeit (GE)

Das ist die Gewandtheit und (Reaktions-)
Geschwindigkedit.

5. Erscheinung (ER)

Das ist die korperliche Ausstrahlung und
das Aussehen.

6. Korpergrof3e (GR)
Das ist die Kombination aus GroRe und
Gewicht.

7. Intelligenz (IN)

Das ist das grobe Maf fiir die Gerissenheit
und die Fahigkeit, Gedankenspriinge zu
machen.

8. Bildung (BI)

Das ist das Wissen, das durch formelle Aus-
bildung oder die ,harte Schule des Lebens*”
erlangt wurde.

\



Halbierte und

gefiinftelte Werte

Neben jedem Kasten fiir den Wert eines
Attributs befinden sich zwei kleinere Kas-
ten. Zundchst wird der Wert jedes Attributs
halbiert (ggf. abgerundet) und in dem obe-
ren kleinen Kasten notiert. Danach wird
der Wert durch fiinf geteilt (und ggf. ab-
gerundet) und in dem unteren kleinen
Kasten notiert.

Bei einem Attribut mit dem Wert
60 wiirde damit auf dem Bogen stehen:
60 (links), 30 (rechts oben), 12 (rechts
unten).

Abgeleitete Eigenschaften

Nach der Bestimmung der Attribute wer-
den einige Eigenschaften davon abgeleitet.

Gliick

Dieser Wert beginnt mit 3Wé6 (der Summe
aus drei sechsseitigen Wiirfeln, siehe oben)
multipliziert mit 5. Ein Gliickswurt wird
oft dafiir verwendet, um festzustellen, ob
die dulleren Umstdnde zu deinem Vorteil
oder gegen dich sind.

#® Beispiel: Der Investigator Tony fliichtet
vor einer Horde Zombies und springt in ein
am Stralsenrand stehendes Auto. Die Spiel-
leitung fragt nach einem Gliickswurf, um
festzustellen, ob der Ziindschliissel steckt.
Die Spielerin von Tony macht einen Pro-
zentwurf, wiirfelt eine 28, welche tatsach-
lich niedriger ist als sein Wert fiir Gliick;
Tony dreht den Schliissel und der Motor
springt sofort an!

Magiepunkte (MP)

Sie betragen ein Fiinftel des Werts von MA
(ggt. abgerundet) und kommen zum Ein-
satz, wenn es darum geht, Zauberspriiche
auszufiihren, tibernatiirliche Mechanis-

'_.,QTHU LHU — Schnellstartregeln

men in Gang zu setzen oder magische Ef-
fekte zu erzielen. Verwendete Magiepunkte
regenerieren sich mit der natiirlichen Rate
von 1 Punkt pro Stunde. Wenn ein In-
dividuum tber keine Magiepunkte mehr
verfligt, reduziert jede weitere Aufwen-
dung von Magiepunkten stattdessen die
Trefferpunkte (die Ausgestaltung dieses
korperlichen Schadens bleibt der Spiel-
leitung tiberlassen).

Schadensbonus und Statur
Der Schadensbonus gibt an, welchen
zusdtzlichen Schaden Investigatoren im
Nahkampt verursachen. ,Statur” ist ein
Wert der Kombination aus Grofe und
Starke. Addiere ST und GR und entnimm
die entsprechenden Werte der folgenden
Tabelle:

ST + GR S s Statur
bonus
2-64 -2 -2
65-84 -1 -1
85-124 ohne 0
125-164 +1W4 +1
165-204 +1Weo +2

#® Beispiel: Tony hat eine ST von 60 und
eine GR von 70, was als Summe 130 ergibt.
Bei einem erfolgreichen Nahkampfangriff
richtet er einen zusatzlichen Schaden von
1W4 Punkten an (weil sein Schadensbonus
+1W4 betragt). Seine Statur ist +1.

Trefferpunkte (TP)

Addiere die Werte von KO und GR des
Investigators und teile das Ergebnis durch
10 (ggtf. abrunden). Wenn der Investigator
im Kampf oder auf andere Weise Schaden
nimmt, sinken die Tretferpunkte.




. “

Investigatoren erschaffen

Stabilitdtspunkte (STA)

Der Anfangswert entspricht dem Wert
des MA. Die entsprechende Zahl wird auf
dem Charakterbogen eingekreist. Sie gilt
als Prozentzahl, wenn die Fahigkeit des
Investigators festgestellt werden soll, ange-
sichts eines erlebten Schreckens die Ruhe
zu bewahren. Die STA werden durch Be-
gegnungen mit dem Grauen des Cthulhu-
Mythos fallen und steigen.

Beruf und Fertigkeiten

Nun musst du dir dartiber Gedanken ma-
chen, wie deine Investigatorin normaler-
weise ihren Lebensunterhalt bestreitet. Der
Begriff ,Investigator” bedeutet keineswegs,
dass die gespielten Personen Polizistinnen
oder Detektive sein miissen.

Die Berufswahl beeinflusst die Aus-
wabhl der Fertigkeiten deiner Investigatorin.
Zundchst musst du dir also einen Beruf
aussuchen. Dabei ist grundsatzlich alles er-
laubt, was dich interessiert, aber du solltest
dich mit der Spielleitung vorher abstim-
men. Sehr typische Berufe fiir CTHULHU
waren Akademiker, Altertumsforscherin,
Reporter oder Schriftstellerin. Aber noch
einmal: Die Berufswahl wird nur durch
deine Vorstellungskraft begrenzt.

Und sei unbesorgt, nur ein Bruchteil
der veroffentlichten Abenteuer kntipft un-
mittelbar an bestimmte Berufe der Investi-
gatoren an. Die meisten Szenarien sind an
dieser Stelle weitgehend neutral gefasst.

Entweder suchst du dir einen der
nachfolgend aufgelisteten Berufe mit den
dort genannten Fertigkeiten aus, oder du
schneiderst dir einen anderen Beruf, indem
du die Fertigkeitenliste auf dem Charakter-
bogen konsultierst und dir genau acht zu
dem Berufswunsch passende Fertigkeiten
aussuchst (also: Welche Fertigkeiten pas-
sen zu dem Wunschberuf?). Dies sind die
Berufsfertigkeiten.

10

Beispielberufe
und dazugehorende

Berufsfertigkeiten

Akademiker: Bibliotheksnutzung,
Fremdsprache, Muttersprache, Psycholo-
gie, vier andere Fertigkeiten als akademi-
sche oder personliche Spezialisierungen.

Altertumsforscherin: Bibliotheksnut-
zung, Fremdsprache, Geschichte, Hand-
werk/Kunst (beliebig), Verborgenes
erkennen, Wert schitzen, eine zwischen-
menschliche Fertigkeit (Charme, Ein-
schiichtern, Uberreden oder Uberzeugen),
eine andere Fertigkeit.

Arzt: Erste Hilfe, Fremdsprache (Latein),
Medizin, Psychologie, Naturwissenschaft
(Biologie), Naturwissenschaft (Pharmazie),
zwei weitere Fertigkeiten als akademische
oder personliche Spezialisierungen (z.B.
fiir einen Psychiater Psychoanalyse).

Kriminalbeamter



Kriminalbeamtin: Fernkampf, Hand-
werk/Kunst (Schauspiel) oder Kaschieren,
Horchen, Psychologie, Rechtswesen, Ver-
borgenes erkennen, eine zwischenmensch-
liche Fertigkeit (Charme, Einschiichtern,
Uberreden oder Uberzeugen), eine andere
Fertigkeit.

Miilliggénger

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

Privatdetektivin: Handwerk/Kunst
(Fotografie), Psychologie, Rechtswesen,
Verborgenes erkennen, Verkleiden, eine
zwischenmenschliche Fertigkeit (Charme,
Einschiichtern, Uberreden oder Uberzeu-
gen), eine andere Fertigkeit (z. B. Fern-
kampf, SchlieBtechnik).

‘J,‘CTHU LHU — Schnellstartregeln

Reporter: Bibliotheksnutzung, Ge-
schichte, Handwerk/Kunst (Fotografie),
Muttersprache, Psychologie, eine zwi-
schenmenschliche Fertigkeit (Charme, Ein-
schiichtern, Uberreden oder Uberzeugen),
zwei andere Fertigkeiten.

Schriftstellerin: Bibliotheksnutzung,
Fremdsprache, Geschichte, Handwerk/
Kunst (Literatur), Muttersprache, Natur-
kunde oder Okkultismus, Psychologie, eine
andere Fertigkeit.

Berufsfertigkeiten

Nun werden den angebotenen Berufs-
fertigkeiten auf dem Charakterbogen
Punkte zugeordnet. Dabei diirfen keine
Punkte auf Cthulhu-Mythos vergeben
werden, da davon ausgegangen wird,
dass alle beginnenden Investigatoren bei
ihrer Erschaffung noch keine Vorstellung
von der Bedrohung durch den Mythos
haben.

Verteile die folgenden neun Werte auf
die acht Berufsfertigkeiten und die als Fer-
tigkeit behandelte (und dort aufgelistete)
FinanzKkraft:

70, 60, 60, 50, 50, 50, 40, 40 und 40

(setze die Fertigkeiten genau auf diese
Werte, ignoriere dabei die aufgedruckten
Basiswerte).

Hobbyfertigkeiten

Widhle danach vier andere Fertigkeiten aus,
die sich aus den personlichen Interessen
deines Investigators aullerhalb seiner Be-
rufsausiibung ergeben. Das sind die Hob-
byfertigkeiten. Erhohe die Basiswerte
dieser Fertigkeiten jeweils um 20 Prozent-
punkte (addiere ,20“ zu den Basiswerten
und trage die Summen ein).
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Es wird empfohlen, auch bei den Fertig-
keiten jeweils alle drei Werte zu notieren
(voller Wert / halbiert / ein Fiinftel), denn
diese werden im Laufe des Spiels benotigt
werden. Falls du lieber nur den vollen Wert
notieren willst, steht es dir natiirlich frei,
dies zu tun und die anderen Zahlen im
Spielverlauf zu errechnen.

# Beispiel: Michael mochte, dass sein
Investigator ein Soldat ist. Als Berufsfertig-
keiten entscheidet er sich zusammen mit
der Spielleitung fiir diese acht Fertigkeiten:

Ausweichen, Erste Hilfe, Fernkampf,
Fremdsprache, Klettern, Nahkampf, Uber-
lebenskunst und Verborgen bleiben.

Er verteilt danach die Punkte fiir Be-
rufsfertigkeiten folgendermalfien auf:

Nahkampf 70%, Klettern 60%, Auswei-
chen 60%, Fernkampf 50%, Fremdsprache
50% (Michael entscheidet sich fiir Spa-
nisch), Verborgen bleiben 50%, Erste Hilfe
40%, Finanzkraft 40%, Uberleben 40%.

Danach entscheidet er sich fiir vier
Hobbyfertigkeiten und verbessert sie je-
weils um 20 Prozentpunkte. Das sind:
Autofahren auf 40%, Springen auf 40%,
Mechanische Reparaturen auf 30% und
Verborgenes erkennen auf 45%.

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

Finanzkraft

Die als Fertigkeit angefiihrte Finanzkraft
gibt das Vermégen und den gesellschaft-
lichen Status wieder. Je nachdem, wie
viele Berufsfertigkeitenpunkte du auf
die Finanzkraft gesetzt hast, ist dein
Investigator ...

Finanzkraft 0:
... bettelarm, lebt auf der Stralle.

FinanzKkraft 1-9:
... arm, minimaler Besitz.

Finanzkraft 10-49:
... durchschnittlich, ein angemessener
Grad des Komforts.

Finanzkraft 50-89:
... wohlhabend, gewisser Luxus.

Finanzkraft 90-98:
... reich, groBer Reichtum und Luxus.

Finanzkraft 99:
... schwerreich, Geld spielt keine Rolle.

# Beispiel: Michael hatte in dem obigen
Beispiel fiir seinen Soldaten die Finanzkraft
auf 40% gesetzt. Damit verfiigt dieser tiber
ein durchschnittliches Einkommen.

Hintergrundgeschichte

Schau dir noch einmal die Punktevertei-
lung bei den Attributen und Fertigkeiten
an. Stell dir vor, was das fiir eine Person
ist. Auf der Riickseite des Charakterbo-
gens konnen nun einige Angaben zum
Hintergrund und der Persénlichkeit der
Investigatorin notiert werden, die dir in
den Sinn kommen.

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

Je langer du liber deine Investigatorin nach-
denkst, umso starker du deren Personlich-
keit entwickelst, desto mehr Spaf3 wirst du
beim Spielen von CTHULHU haben.



Jeder Eintrag auf der Riickseite des Cha-
rakterbogens sollte eine kurze, markante
Bemerkung sein. Kiimmere dich nicht dar-
um, samtliche Eintrdge vorzunehmen, zwei
oder drei reichen zu Beginn vollig aus.

Beispielsweise:

Geboren und aufgewachsen in Arkham.
Niemals ohne meine geschdtzte Pistole!
Die Wissenschaft kann alles erkldiren.
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Abschluss

Der Investigator ist nun fast fertig. Schau
dir noch einmal die Vorderseite des Cha-
rakterbogens an und notiere Name, Ge-
schlecht und Alter des Investigators. Nun
kann es losgehen.
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# dhrend dramatischer Situatio-
nen im Spiel sind Wiirfelwtirfe
auf Fertigkeiten erforderlich. Der

Spaziergang durch einen ausgeleuchteten
Korridor ist keine dramatische Situation,
wahrend das Rennen durch eine mit Ab-
fall ibersdte Gasse auf der Flucht vor
einem Monster definitiv eine ist!

Bei einem Fertigkeitenwurf sollte
zwischen Spielenden und Spielleitung
Einigkeit dariiber bestehen, welches Ziel
mit dem Wurf erreicht werden soll. Bei
einem erfolgreichen Wurf wird dieses
Ziel erreicht.

AuBerdem kennzeichnest du bei ei-
nem erfolgreichen Wurf das kleine Kast-
chen, das sich auf dem Charakterbogen
vor der Bezeichnung der Fertigkeit be-
findet. Dies nennt man einen Haken.
Innerhalb eines gewissen Zeitraums ist
pro Fertigkeit nur ein Haken moglich.
Am Ende des Szenarios wird dich die
Spielleitung zu den Wiirfen zur Fer-
tigkeitensteigerung auffordern. Nun
wiirfelst du fiir jede Fertigkeit, bei der
das Kédstchen mit einem Haken gekenn-
zeichnet wurde. Ist der jeweilige Wurf
hoher als der aktuelle Wert der Fertig-
keit, erhoht sich dieser nun um 1W10.
Mit anderen Worten: Umso besser die
Investigatorin etwas beherrscht, desto
schwieriger wird es, noch etwas Neues
dazuzulernen.

Unabhangig vom Ausgang des Ver-
suchs der Fertigkeitensteigerung radierst
du nun alle Haken aus. Bei dem ndchsten
Abenteuer besteht die Moglichkeit, die
Fertigkeiten neu zu markieren, wenn du
sie erfolgreich eingesetzt hast.
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# Beispiel: Michael wandte wahrend
des Spiels erfolgreich Verborgenes
erkennen an und markierte das ent-
sprechende Kastchen auf dem Charak-
terbogen mit einem Haken. Am Ende
des Szenarios fordert die Spielleitung zu
,Wiirfen zur Fertigkeitensteigerung” auf.
Michael beherrscht Verborgenes erken-
nen derzeit mit 45%. Er wiirfelt mit den
Prozentwiirfeln eine 43. Es erfolgt keine
Steigerung. Hatte er z. B. eine 73 gewlr-
felt, hdtte sich die Fertigkeit um 1W10
verbessert.

Gelegentlich kann es vorkommen, dass
eine Wiirfelprobe notwendig ist, die nicht
durch eine Fertigkeit abgedeckt wird. In
diesem Fall schaue auf die Attribute und
wadhle das am besten passende fiir die
Probe aus.




FERTIGKEITENWURFE

Schwierigkeitsgrade

Die Spielleitung sagt dir, wenn du eine Fer-
tigkeitenprobe ablegen sollst und wie schwer
diese ist. Eine normale Aufgabe erfordert
einen Erfolg mit einer Wiirfelzahl (mit den
Prozentwlirfeln), die kleiner oder gleich des
Fertigkeitenwerts ist (reguldrer Erfolg).

Eine schwierige Aufgabe erfordert eine
Wiirfelzahl, die kleiner oder gleich des hal-
bierten Fertigkeitenwerts ist (schwieriger
Erfolg).

Eine Aufgabe am Rande des Menschen-
moglichen erfordert eine Wiirfelzahl, die
kleiner oder gleich eines Fiinftels des Fer-
tigkeitenwerts ist (extremer Erfolg).

(am schlechtesten) Fehlschlag
<e=p reguldrer Erfolg

<=p schwieriger Erfolg

<=p extremer Erfolg (am besten)

Wenn es sich durch die Aktionen des In-
vestigators begriinden lasst, kannst du einen
fehlgeschlagenen Wiirfelwurf forcieren.
Das bedeutet: ihn wiederholen. Allerdings
wird damit das Risiko bei einem Fehlschlag
erhoht. Bei einem zweiten Fehlschlag diirfte
die Spielleitung den Investigator mit iiblen
Konsequenzen konfrontieren.

# Beispiel: Du versuchst, die schwere
Steintiir einer Krypta aufzustemmen. Die
Spielleitung entscheidet, dass dies eine schwie-
rige Aufgabe ist. Sie verlangt eine ST-Probe
(Probe auf das Attribut ST) und fiihrt aus,
dass ein schwieriger Erfolg notig ist. Du wiir-
felst. Die Zahl ist leider hoher als der halbierte
Attributswert. Du fragst, ob du den Wurt
forcieren kannst, indem du einen Spaten be-
nutzt, um die Tiir auszuhebeln. Die Spiel-
leitung erlaubt einen erneuten Wurf, warnt
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jedoch, dass bei einem Fehlschlag nicht nur
die Tiir weiterhin zu bleibt, sondern der ent-
stehende Larm ,etwas” auf dich aufmerksam
machen konnte, das nach deinem Blut giert.

Kriaftemessen

Wenn zwei Investigatoren gegeneinan-
der arbeiten oder eine Investigatorin in
Konflikt mit einer bedeutenden Person
des Abenteuers steht (beispielsweise einer,
deren Spielwerte im Szenario angefiihrt
werden), kann die Spielleitung ein Kraf-
temessen fordern. Dafiir machen beide
Seiten einen Fertigkeitenwurf und verglei-
chen die erreichten Schwierigkeitsgrade:

‘% Ein regulirer Erfolg schlégt einen
Fehlschlag,

B ein schwieriger Erfolg schligt einen
reguldren Erfolg,

‘% ein extremer Erfolg schlégt einen
schwierigen Erfolg.

Bei Erfolgen gleichen Schwierigkeitsgra-
des gewinnt die Seite mit dem hoheren
Fertigkeitenwert.

Sind zufdllig beide Fertigkeitenwerte
identisch, wiirfeln beide erneut 1W100
und die kleinere Zahl gewinnt.

Bonus- und Strafwiirfel

(in erster Linie fiir Krdftemessen)

Manchmal sind die Umstande (z. B. auf-
grund des Geldndes oder der zur Verfiigung
stehenden Zeit) so stark zu Gunsten oder
Ungunsten eines Investigators ausgepragt,
dass sie einen Fertigkeiten- oder Attributs-
wurf beeinflussen kénnen. Unter bestimm-
ten Voraussetzungen kann die Spielleitung
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deswegen einer Wiirfelprobe ,Bonuswiir-
fel” oder ,Strafwiirfel” hinzufiigen. Ein
Bonus- und ein Strafwiirfel gleichzeitig
wiirden sich gegenseitig neutralisieren.

Fiir jeden Bonuswiirfel ...

wird bei dem Prozentwurf ein zusatzlicher
W10 gewtirfelt, der ebenfalls die Zehner-
stelle der Prozentzahl wiedergibt. Man
wiirfelt also bei 1 Bonuswiirfel mit ins-
gesamt 3 Wiirfeln (zweimal fiir die Zeh-
nerstelle, einmal fiir die Einerstelle der zu
erwiirfelnden Prozentzahl). Das Ergebnis
der Probe ist die Zahl, die sich aufgrund der
geringeren Zehnerstelle ergibt.

# Beispiel: Zwei Investigatoren, Mor-
timer und Mike, konkurrieren um das
Herz von Miss Cecilia. Nur einer kann
sie zum Altar fihren, darum fordert die
Spielleitung einen vergleichenden Fertig-
keitenwurf, um das Ergebnis ihres Wer-
bens festzustellen. Sie entscheidet, dass
die Probe mit dem Attribut ER abgelegt
wird. Dafiir rekapituliert sie die bisheri-
gen Ereignisse des Szenarios: Mortimer hat
Cecilia zweimal besucht und sie dabei mit
teuren Geschenken tiberschiittet, Mike be-
suchte sie nur einmal und kam mit leeren

Handen. Die Spielleitung entscheidet, dass
Mortimer dadurch einen deutlichen Vorteil
hat, durch den er 1 Bonuswiirfel fiir die
vergleichende Probe erhilt.

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

Die Spielerin von Mortimer wiirfelt mit
1 Bonuswiirfel gegen dessen ER von 50,
sie erhdlt als Zehnerstellen eine 20 und
eine 40 und als Einerstelle eine 4, somit
wiirfelte sie eine 24 und eine 44. Da es sich
um einen Wurf mit Bonuswiirfel handelt,
wird das kleinere Ergebnis genommen —
ein schwieriger Erfolg.

Mortimers schwieriger Erfolg schlagt
den reguldren Erfolg von Mike, er wird
der kiinftige Ehemann von Miss Cecilia.

Fiir jeden Strafwiirfel ...

wird bei dem Prozentwurf ebenfalls ein
zusatzlicher W10 gewilirfelt, der wiederum
auch die Zehnerstelle der Prozentzahl wie-
dergibt. Man wiirfelt also bei 1 Strafwiirfel
mit insgesamt 3 Wiirfeln (zweimal fiir die
Zehnerstelle, einmal fiir die Einerstelle der
zu erwiirfelnden Prozentzahl). Das Ergeb-
nis der Probe ist die Zahl, die sich aufgrund
der hoheren Zehnerstelle ergibt.

S

Bonuswiirfel

Strafwiirfel




# Beispiel: Nach einer beunruhigen-
den Kette von Ereignissen befinden sich
zwei Investigatoren, Colonel Fuller und
sein Fiihrer Ranjid, in den Handen der
wahnsinnigen Kultisten des Scharlach-
roten Lachens. Die Kultisten wollen ein
wenig Spald auf Kosten ihrer Gefangenen
haben und unterwerfen sie der ,Probe
des Schmerzes”, die nur einer von ihnen
iiberleben kann - der Verlierer soll dem
grauenhaften 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 ldanger oben halten kann.
Dies erfordert eine ST-Probe beider In-
vestigatoren und die Ergebnisse miissen
miteinander verglichen werden.

Der Colonel wurde wahrend der Gefan-
genname von den Kultisten verletzt und
leidet derzeit an einer Schweren Wunde
(mehr dazu weiter unten). Die Spielleitung
entscheidet, dass der Colonel deswegen fiir
die Probe 1 Strafwiirfel erhalt.

Die Spielerin von Ranjid wiirfelt eine 51
gegen dessen ST 65 — ein reguldrer 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,
zdhlt die 41 — ein regulérer Erfolg.

Weil beide Spielenden Erfolge dersel-
ben Erfolgsstufe wiirfelten (,regular”), ge-
winnt Ranjid aufgrund seiner hoheren ST.

Ranjid hélt seinen Stein langer tber
dem Kopf als der Colonel. Die Kultisten
kreischen begeistert und zerren den Co-
lonel zu ithrem Altar ...

GLUCKSWURFE

liickswiirfe konnen von der Spiel-

leitung gestattet werden, wenn die

dulleren Umstdnde infrage stehen
und wenn die Hand des Schicksals ein-
greifen konnte. Wenn eine Investigatorin
beispielsweise wissen mochte, ob sich et-
was in ihrer Reichweite befindet, das sie
als Watfe einsetzen konnte, oder ob die
Batterie einer gefundenen Taschenlampe
noch stark genug ist, wird ein Gliickswurf
notig. Dabei ist zu beachten, dass in allen
Féllen, in denen ein Fertigkeiten- oder At-
tributswurf sinnvoller ware, auch dieser
verwendet werden sollte. Fiir einen er-
folgreichen Gliickswurf muss kleiner oder
gleich des gegenwartigen Wertes fiir Gliick
gewlirfelt werden.
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# Beispiel: Ein Taxi zu finden erfordert
normalerweise keinen Gliickswurf. Aber
eines zu finden, ehe ein Fahrzeug auller
Sicht gerdt, das man verfolgen mochte?
Die Finanzkraft konnte dabei ein Faktor
sein, um die Aufmerksamkeit einer Taxi-
fahrerin zu erregen, die sich von einer gut-
gekleideten Person ein hoheres Trinkgeld
versprechen konnte.

Ganz anders sieht es um 2 Uhr nachts
in einem heruntergekommenen Teil der
Stadt aus. Dann diirfte es nicht so einfach
werden. Ist dort iiberhaupt ein Taxi in der
Nadhe? Keine Fertigkeit konnte ein Taxi
aus dem Nichts erscheinen lassen. Es ist
reine Gliickssache, ob ein Taxi gerade die
Stral3e herabfahrt — also wird ein Gliicks-
wurf gemacht.




Das Spielsystein

GEISTIGE STABILITAT (STA)

# ann immer man dem Grauen des
Cthulhu-Mythos begegnet oder
ein weltliches, aber schreckliches

Erlebnis hat (wie den Fund der verstim-
melten 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 ver-
mutlich geringer oder
es erfolgt gar kein Ver-
lust.

Der mogliche Stabi-
litatsverlust wird z. B. so
dargestellt: ,0/1W6“ oder
,1W4/1W20“ — die Angabe
vor dem Querstrich gibt den
Stabilitatsverlust bei einem erfolg-
reichen, die Angabe dahinter den bei einem
fehlgeschlagenen Stabilitdtswurf an.

Wenn ein Stabilitatswurf fehlschlagt,
erhalt die Spielleitung fiir einen Augen-
blick die Kontrolle tiber den Investigator
und bestimmt dessen ndchste Handlung,
weil die ibermachtige Angst diesen tiber-
waltigt. Moglicherweise stof3t er einen
Schrei aus oder kriimmt den Finger am
Abzug seiner Pistole ... (diese Handlung
sollte aber nicht sofort todliche Konse-
quenzen nach sich ziehen).

Verliert eine Investigatorin bei einem
einzelnen Stabilitaitswurf mindestens 5
Stabilitatspunkte, erleidet sie ein starkes
emotionales Trauma. Die spielende Person
muss nun 1W100 wiirfeln. Ist das Ergebnis
kleiner oder gleich der IN der Investiga-
torin, hat diese vollstandig verstanden, was
sie gesehen hat, und verliert voriiberge-
hend den Verstand (fiir 1W10 Stunden).
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Wenn die Investigatorin vortiibergehend
verriickt wird, tragt die Spielleitung auf
dem Charakterbogen eine Phobie oder Ver-
haltensstorung ein (z. B. ,Angst vor der
Dunkelheit”, ,Angst vor engen Raumen”
oder ,Kleptomanie”) oder verandert einen
der existierenden Eintrdge des Hin-
tergrunds der Investigatorin.
Wahrend der zeitwei-
ligen Verriicktheit kann
die Spielleitung dem
Investigator Wahn-
vorstellungen pri-
sentieren — ist das ein

zu kriecht, oder ist es
nur eine Obdachlose,
die um etwas Kleingeld
bittet? Du (und damit dein
Investigator) kannst dir nur
sicher sein, wenn du einen Reali-
tatstest bestehst: Du kannst dafiir einen
Stabilitatswurf machen. Bei einem Erfolg
sichst du hinter die Halluzination, bei
einem Fehlschlag steigert sich jedoch der
Wahnsinn noch!

Ungliicklicherweise ist die Wiederer-
langung von geistiger Stabilitdt ein langer,
anstrengender Prozess. Die Investigatorin
muss vielleicht in eine Anstalt eingewie-
sen werden oder sich anderen Formen der
Psychotherapie aussetzen, um einige Sta-
bilitatspunkte zuriickzuerlangen.

Waihrend die geistige Stabilitat ab-
nimmt, wird die Investigatorin mehr und
mehr destabilisiert und ihre Fahigkeit, un-
auffdllig in der menschlichen Gesellschaft
zu agieren, sinkt stetig. Die kompletten Re-
geln fiir ,Stabilitdt” werden hier nicht wie-
dergegeben, aber die Spielleitung wird dich
wahrend des Spiels tiber die Entwicklung
des Verfalls auf dem Laufenden halten.
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# enn man mit den Schrecken des
Cthulhu-Mythos konfrontiert wird,
ist es oft die bessere Idee, das Weite

zu suchen oder Konfrontationen generell zu
vermeiden. Allerdings gibt es immer wieder
keine andere Moglichkeit, als mit geziickten
Watffen irgendwo hineinzustiirmen und das
Beste daraus zu machen.

Bei einem Kampf agieren alle Inves-
tigatoren sowie die Personen und Wesen
unter Kontrolle der Spielleitung in der
Reihenfolge ihres Wertes der GE. Die
hochste GE ist zuerst dran, dann alle an-
deren in absteigender Reihenfolge.

Die Dauer einer Kampfrunde bei
CTHULHU wird am besten beschrieben
als ,die Zeit, die benotigt wird, bis jeder
eine relevante Aktion durchgefiihrt hat”.
Die Spielleitung kontrolliert den Ablauf
der Kampfrunde, es gibt keine ausgeklii-
gelten Bewegungs- und Aktionsregeln.

Die Spielleitung sollte stattdessen einfach
allen eine Chance geben, zugunsten des
Erzédhlflusses eine schnelle Handlung aus-
zufiihren.

Investigatoren haben drei Kampf-
fertigkeiten: Nahkampf, Fernkampf und
Ausweichen. Zwei davon fachern sich
in Spezialisierung auf, wie ,Nahkampf
(Handgemenge)“ oder ,Fernkampf (Ge-
wehr/Flinte)“. Wahrend der Charakter-
erschaffung musst du bei der Verteilung
der Berufs- oder Hobbyfertigkeitenpunkte
entscheiden, iiber welche Spezialisierun-
gen dein Investigator verfigt.

Beachte dabei, dass Nahkampf
(Handgemenge) den waffenlosen Kampf
und die Verwendung einfacher Waffen wie
Messer oder Kniippel beinhaltet.

Wiirfelwiirfe im Kampt konnen nicht
forciert werden. Man hat einfach in der
nachsten Kampfrunde einen neuen Versuch.
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Kampfregeln
fiir den Nahkampf

Immer wenn du angegriffen wirst, kannst
du dich entscheiden, ob du darauf mit
einem Gegenschlag (durch Blocken,
Parieren oder Umgehen des Angriffs mit
gleichzeitigem Versuch, dem Angreifer dei-
nerseits Schaden zuzufiigen) oder durch
Ausweichen (dem Angriff einfach zu ent-
gehen) reagierst.

Die angreifende und die verteidigende
Person wiirfeln einen Prozentwurf und
vergleichen ihre Erfolgsgrade:

F Fiir einen Gegenschlag verwendest du
deine entsprechende Kampffertigkeit.
Du musst einen hoheren Erfolgsgrad
erzielen als die angreifende Person.

F Bei Ausweichen muss die angreifende
Person den hoheren Erfolgsgrad erzielen.

Es ist ganz einfach: Wer gewinnt, erleidet
generell keinen Schaden und richtet selbst
Schaden bei der gegnerischen Person oder
Kreatur an (aktiv angreifend oder beim
Gegenschlag).

—

Tabelle: Waffen und Schaden

Waffen und Schaden

Angriffswiirfe mit einem extremen Er-
folg verursachen hoheren Schaden:

a) Stumpfe Waffen verursachen: Maxi-
malschaden plus maximaler Schadens-
bonus (sofern relevant).

b) Watfen mit Klingen und Kugeln kon-
nen lebensbedrohliche Treffer erzie-
len und verursachen: Maximalschaden
plus maximaler Schadensbonus (sofern
relevant) und einen zusétzlichen Wurf
auf den Schaden durch die Waffe (bei-
spielsweise bei einer Pistole 10 + 1W10
Schaden).

¢) Mit einem Gegenschlag verursachter
Schaden wird unabhdngig vom Wiir-
felergebnis immer nur als ,reguldrer
Erfolg” ermittelt.

# Beispiel: Ein Ghoul schligt mit sei-
ner Klauenhand nach Giulia, die sich fir
Ausweichen entscheidet. Die Spielleitung
wiirfelt fiir den Ghoul eine 03 - ein ext-
remer Erfolg (unter 1/5 der Fertigkeit des
Ghouls). Giulia wiirfelt eine 20 und er-
zielt damit einen schwierigen Erfolg. Da
der Erfolgsgrad der angreifenden Krea-
tur hoher ist als jener des verteidigenden
Spielcharakters, wird Giulia getroffen.

Watfenloser Angriff (Mensch)
Kleines Messer
Machete

Kleiner Kniippel

Baseballschlager

Faustfeuerwatfe 1W10
Schrotflinte

Gewehr 2Wo6+4

1W3 + Schadensbonus
1W4 + Schadensbonus
1W8 + Schadensbonus
1W6 + Schadensbonus
1W8 + Schadensbonus

4W6 (auf Nahdistanz, sonst 2W6;
kann keine ,lebensbedrohlichen Treffer” erzielen)

20



Sie erhalt aufgrund des extremen Erfolgs
des Angriffs automatisch 10 Punkte Scha-
den (1W6+1W4 sind maximal 10 Punkte).
Der Ghoul ist ein Monster mit drei An-
griffen pro Runde. Mit seinem zweiten
Angriff will er Giulia, die nun einen Gegen-
schlag versucht, beilden und erzielt einen re-
guldren Erfolg. Giulia wiirfelt dagegen einen
schwierigen Erfolg. Sie hat einen hoheren
Erfolgsgrad als der Ghoul und schldgt damit
erfolgreich zuriick — damit hat sie es nicht
nur vermieden, erneut verletzt zu werden,
sie fiigt dem Ghoul sogar IW3 Schaden zu
(Giulia hat keinen Schadensbonus).

Uberzahl

Wer gegen eine Uberzahl an gegnerischen
Personen oder Kreaturen kampft, ist im
Nachteil. Nachdem die Investigatorin in
der laufenden Kampfrunde das erste Mal
einen Gegenschlag oder Ausweichen
versucht hat, erhalten alle weiteren Nah-
kampfangriffe gegen sie 1 Bonuswiirfel.
Dies gilt nicht fiir Fernkampf.

Kampfregeln
fiir den Fernkampf

Wenn jemand eine Fernkampfwaffe (nor-
malerweise eine Feuerwaftfe, aber auch ein
Bogen wiirde darunterfallen) verwendet,
wird ein Prozentwurf mit dem Wert der
relevanten Fertigkeit verglichen.

£ Eine bereits schussbereite Waffe wird
bei der Festlegung der Reihenfolge der
GE mit dem Wert GE+50 einkalkuliert.

£ Wenn innerhalb einer Runde zwei oder
drei Schiisse aus einer Handfeuerwaftfe
gefeuert werden, erhélt jeder Schuss 1
Strafwiirfel (weil Geschwindigkeit tiber
Genauigkeit gestellt wird).

5 Wer aus niéchster Nihe (dasist 1/15 der GE
in Metern) feuert, erhdlt 1 Bonuswiirfel.
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Wenn du siehst, dass auf dich ge-
schossen werden soll, kannst du dich
in Deckung werfen, dafiir wird auf Aus-
weichen gewiirfelt. Ist dies erfolgreich,
erhalt die angreifende Partei 1 Strafwiir-
fel. Wer sich in Deckung wirft, verliert
seine ndchste Handlung (egal, ob noch
in dieser Kampfrunde oder ggf. in der
ndchsten).

Kampfmanover

Wenn jemand das Ziel seiner Aktion als
etwas anderes beschreibt als das reine Zu-
fligen von Schaden, wird dies durch ein
Kampfmanover abgewickelt.

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

F eine gegnerische Person zu entwafinen,

F eine gegnerische Person zu Boden zu
werfen,

F eine gegnerische Person festzuhalten,
wodurch diese 1 Strafwiirfel erhalt, bis
sie sich befreien kann.

Ein Manover wird wie ein normaler Angriff
mit der Fertigkeit Nahkampf (Handge-
menge) behandelt. Die gegnerische Partei
kann wie sonst auch einen Gegenschlag
versuchen oder Ausweichen.

Die Statur der Kaimpfenden wird ver-
glichen. Ist die Person oder Kreatur, die
das Kampfmanover versucht, kleiner als
die gegnerische Person oder Kreatur, er-
halt sie fiir jeden Punkt Unterschied in der
Statur 1 Strafwiirfel (maximal 2). Betragt
der Unterschied zu Ungunsten der an-
greifenden Partei mindestens 3 Punkte,
ist das Manover automatisch ohne Effekt.
Sie mag zwar ihre Hande auf das Ziel le-
gen, aber durch den Mangel an Kraft und
Grof3e ist es nicht moglich, dies sinnvoll
auszunutzen.
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Das Spielsystein

® Beispiel: Sergio will einen Ghoul aus ei-
nem Fenster stof3en (dies ist ein Kampfma-
nover). Sergios Statur ist 0, die des Ghouls
ist 1, daher erhélt Sergio 1 Strafwiirfel fiir
seine Probe. Er wiirfelt 02 und 22, aufgrund
des Strafwiirfels muss er das hohere Ergeb-
nis nehmen - dank der 22 ist es noch immer
ein schwieriger Erfolg. Der Ghoul versucht
einen Gegenschlag und erzielt einen regula-
ren Erfolg mit seiner Kampffertigkeit. Sergio
hat den hoheren Erfolgsgrad, sein Manover
ist daher erfolgreich — er st63t den Ghoul
durch das Fenster.

Trefferpunkte,
Wunden und Heilung

Die bei der Ermittlung des Schadens er-
mittelten Punkte reduzieren die Treffer-
punkte. Trefferpunkte konnen nicht unter
0 sinken, daher gibt es dafiir keine ne-
gativen Werte. Wenn die Trefferpunkte 0
erreichen, wird der Betreffende bewusstlos
oder stirbt unter Umstdnden.

Wenn jemand auf einmal (durch einen
einzelnen Angriff) mindestens die Hlfte
der Maximaltrefferpunkte verliert, erleidet
er eine Schwere Wunde und muss eine
KO-Probe machen, um nicht das Bewusst-
sein zu verlieren. Die ,Schwere Wunde”
wird auf dem Charakterbogen angekreuzt.

Wenn eine derart verletzte Person (jetzt
oder spater) nur noch 0 Trefferpunkte ha-
ben sollte, ist sie dem Tode sehr nah. Um
nicht zu sterben, muss sie am Ende dieser
und jeder weiteren Kampfrunde eine KO-
Probe bestehen. Nur erfolgreiche Erste
Hilfe kann das Sterben aufhalten und
weitere KO-Proben iiberfliissig machen.

Wer durch einen einzelnen Schadens-
wurf mindestens so hohen Schaden wie
das Trefferpunktemaximum nimmt, stirbt
sofort.
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Heilung

T Investigatoren ohne eine Schwere
Wunde heilen 1 Trefferpunkt pro Tag,

B Investigatoren mit einer Schweren
Wunde machen am Ende einer Woche
eine KO-Probe: bei einem Erfolg heilen
1W3 Punkte, bei einem extremen Er-
folg 2W3 Punkte. Die Schwere Wunde
verschwindet bei einem extremen Er-
folg sofort, ansonsten dann, wenn die
Trefferpunkte wieder auf mindestens
die Halfte des Maximalwertes ange-
stiegen sind.

Erste Hilfe kann 1 Trefferpunkt heilen.
Sterbende Investigatoren stabilisiert Erste
Hilfe zudem ausreichend, damit spater
Medizin angewandt werden kann.

Medizin kann 1W3 Trefferpunkte heilen,
aber fiir die Behandlung wird mindestens
eine Stunde Zeit und die entsprechende
Ausriistung benotigt. Im Falle von Ster-
benden erlaubt ein Erfolg das Weiterleben
und den ersten Wiirfelwurf fiir die Heilung
nach einer Woche.

® Beispiel: Mrs. Trace verfiigt {iber 12
Trefferpunkte. Am Montag wird sie in eine
Kneipenschlagerei verwickelt und nimmt
durch drei verschiedene Kinnhaken 4, 2
und 4 Punkte Schaden. Das sind zusam-
men 10 Punkte Schaden, wodurch die Tref-
ferpunkte auf 2 reduziert werden. Da sie
keine Schwere Wunde erlitt, erholt sie sich
mit einer Rate von 1 Tretferpunkt pro Tag.

Am Donnerstag hat sie bereits wieder
5 Trefferpunkte, stiirzt aus einem Fenster
und nimmt dabei 7 Punkte Schaden (wo-
bei sie nun 0 Trefferpunkte hat). Dies ist
eine Schwere Wunde. Ein Freund rettet
sie mit Erste Hilfe und schafft sie in ein
Hospital. Nach sieben Tagen macht Trace
erfolgreich eine KO-Probe und erlangt



1W3 (hier: 2) Trefferpunkte zuriick. Am
Ende der zweiten Woche erzielt Trace
einen extremen Erfolg und es heilen 3
weitere Punkte (bei dem Wurf von 2W3).
Zudem wird dadurch der Eintrag fiir die
Schwere Wunde ausradiert, ab jetzt heilt
bei ihr 1 Trefferpunkt pro Tag.

L
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Tabelle: Schadensarten

Andere Schadensformen

Oft muss eine Spielleitung die Schadens-
hohe durch zufallige Ereignisse beurteilen.
Was immer die Ursache ist, man sollte sie
mit den Beispielen in der Tabelle Scha-
denstypen vergleichen. Sie beschreiben
jeweils den Schaden durch einen Angriff,
eine Kugel, eine Runde des Ertrinkens oder
Verbrennens. Der Investigator erleidet den-
selben Schaden in jeder Folgerunde, in
der er der Schadensquelle weiterhin aus-
gesetzt bleibt.

Verletzung

Gering: eine Person kann
zahlreiche Schdaden dieser Art
uiberstehen.

1W3

Durchschnittlich: kann eine
Schwere Wunde verursachen;
es bedarf weniger solcher
Schdden, um zu toten.

1Wé6

Ernst: verursacht vermut-
lich eine Schwere Wunde.
Ein bis zwei davon diirften
zu Bewusstlosigkeit oder Tod
fiihren.

1W10

Dramatisch: eine durch-
schnittliche Person stirbt in
50% der Falle.

2W10

Todlich: sofortiger Tod ist
zu erwarten.

4W10

Blutbad: sofortiger Tod ist

L 8WI10
so gut wie sicher.

Schaden

Beispiele

Schlag / Tritt / Kopfstof3 / schwache Saure /
Einatmen rauchiger Luft / ein geworfener
faustgrofler Stein / Sturz (pro 3 m) auf
weichen Sumpfboden

Kniippel / starke Sdure / Wasser einatmen /
Vakuum ausgesetzt sein* / Kleinkaliberpa-
trone / Pfeil / Feuer (brennende Fackel) /
Sturz (pro 3 m) auf Gras

.38er Patrone / Axt / Feuer (Flammen-
werfer, Durchquerung eines brennenden
Raumes) / 6 bis 10 m Entfernung zu einer
explodierenden Handgranate oder Dyna-
mitstange / schwaches Gift / Sturz (pro
3 m) auf Beton

Von Auto bei 50 km/h getroffen / 3 bis
6 m Entfernung zu einer explodieren-
den Handgranate oder Dynamitstange /
starkes Gift**

Von schnellem Auto getroffen / hochstens
3 m Entfernung zu einer explodierenden
Handgranate oder Dynamitstange / tod-
liches Gift

Frontalzusammenstof3 bei Hochstge-
schwindigkeit / Von einer Eisenbahn er-
fasst werden

'-u CTHULHU — Schnellstartregeln
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ieses Abenteuer spielt im Jahre 1920

in Boston, Massachusetts. Es konnte

auch in andere — modernere — Zeiten
oder an andere Orte verlegt werden. Es ist
fiir eine neue Spielleitung und Spielrunde
konzipiert und enthalt Spielleitungs-Hin-
weise, wann und wie Wiirfel einzusetzen
sind und wie das Abenteuer tiberhaupt
geleitet werden sollte. Nachdem du das
Szenario vollstandig durchgelesen hast und
sich deine Spielrunde Investigatoren er-
schaffen hat, konnt ihr anfangen.

Mehrere Texte innerhalb des Abenteu-
ers sind dafiir gedacht, den Spielenden vor-
gelesen zu werden. Du kannst die Inhalte
aber auch in eigene Worte fassen und frei
erzdhlen. Die entsprechenden Texte sind
kursiv gedruckt.

Es gibt einige Handouts: Das sind
Schriftstiicke, die den Spielenden ausge-
hindigt werden. Sie befinden sich am En-
de des Szenarios und konnen fotokopiert
werden.

Das Geheimnis
der Spielleitung

Die Leiche von Walter Corbitt wurde im
Keller seines Hauses beerdigt. Seine Seele
lebt weiter und ist sich der Ereignisse im
Haus bewusst. Er spukt an dem Ort. Corbitt
beherrscht magische Prozeduren, die seine
iibernatiirliche Existenz fortbestehen und
ihn seinen Korper nach dem Tode beleben
lasst. Er ndhrt sich manchmal vampirartig
an den Bewohnenden des Hauses und ver-
scheucht oder totet jene, die hinter sein
Geheimnis kommen kénnten.

24

frv\ Cor[){['t‘oH/\us

Ein Einfithrungsabenteuer

Um dieses Ratsel zu l6sen, missen die
Investigatoren von Corbitt erfahren. Wah-
renddessen wird Corbitt sich ihrer bewusst
und versucht, sie in die Irre zu fithren oder
in die Flucht zu schlagen. Wenn ihm das
nicht gelingt, versucht er sie zu toten.

Vorbereitung des Spiels

Fiihre deine Spielrunde durch die Charak-
tererschaffung. Neue Spielende entwickeln
auf diese Weise ein Verstandnis fiir die Re-
geln und ein Gefiihl dafiir, wer ihre Inves-
tigatoren sind. Teile den Spielenden dafiir
die Voraussetzung fiir das Szenario mit:

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

Die Spielenden sollten eine Gruppe von
Privatdetektiven, Amateurkriminalistin-
nen, Reportern oder Freundinnen des
Hausbesitzers, die sich fiir diese Aufgabe
freiwillig meldeten, erschatfen.

Teile leere Charakterbogen aus und fiih-
re die Spielenden Schritt fiir Schritt durch
die Charaktererschaffung. Ermuntere sie,
dabei miteinander iiber die entstehenden
Investigatoren zu sprechen und Spal} dar-
an zu haben, Hintergrundgeschichten und
Verbindungen untereinander zu erfinden.
Halte dies auf einem sinnvollen Niveau.
Vermeide, zu sehr ins Detail zu gehen.

Notiere dir am Ende von allen Investi-
gatoren die Namen, die Erscheinung (ER),
die Finanzkraft und alle bemerkenswerten
Aspekte der Hintergrundgeschichten als
Referenz wahrend des Spiels.



SCHAUPLATZ 1: EINFUHRUNG

r. Steven Knott erbte unldngst eine

Immobilie und wiirde gern Profit

daraus schlagen, sei es durch Ver-
kauf oder Vermietung. Dies war bisher
leider nicht moglich, weil das Haus einen
zu schlechten Ruf hat.

# Tipp: Die Einfiihrung kann an jedem
sich sinnvoll anbietenden Ort erfolgen.
Sind die Investigatoren Privatdetektivin-
nen, kann es deren Biiro sein. Sind sie
Freunde des Hausbesitzers, kann es in des-
sen Privathaus 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, lese vor:

Ein Hausbesitzer, Mr. Knott, bittet euch, ein
altes Haus im Zentrum von Boston zu unter-
suchen. Man nennt es das , Corbitt-Haus”. Die
letzte Mietpartei, die Familie Macario, war
in eine Tragddie verwickelt, und Mr. Knott
mochte die seltsamen Geschehnisse verstehen
und die Angelegenheit ins Reine bringen. Seit
der Tragddie war es nicht maglich, 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
hdndigt 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 Recherchen anstellen, ehe ihr das Haus
selbst aufsucht. Ihr konntet euch alte Zeitungs-
artikel im Biiro des Boston Globe ansehen, die
Zentralbibliothek aufsuchen oder zum Stadt-
archiv gehen. Ihr habt die freie Wahl.
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Dieser Text ist noch einmal als ,Hand-
out 1“ abdruckt. Hindige den Spielenden
das Handout 1 aus, damit sie spater ggf.
noch einmal einen Blick auf die Einleitung
werfen konnen. Gib ihnen genug Zeit, um
die Informationen zu verdauen, dariiber
zu sprechen und zu entscheiden, wie sie
vorgehen wollen. Manche Spielende wol-
len vielleicht sofort zum Haus stiirzen, Du
solltest ihnen empfehlen, zunédchst ein paar
Nachforschungen anzustellen.

Je nachdem, was die Spielenden vor-
haben, gehe nun weiter zu Schauplatz 2,
3 oder 4.

# Tipp: Es liegt an dir, die Schauplat-
ze nach deinem Belieben zu beschreiben.
Nutze deine Fantasie und wecke ein Gefiihl
fiir die Orte; beispielsweise durch Geruch
und Larm der Druckerpressen beim Boston
Globe. Es besteht keine Notwendigkeit fiir
umfangreiche Beschreibungen, wenn es zu
dem Wechsel von einem Schauplatz zum
ndchsten kommt — fahre einfach an der
Stelle fort, an der die Investigatoren beim
ndchsten Ziel ankommen.
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SCHAUPLATZ 2: DER BOSTON (GLOBE

Eine Tageszeitung mit gutem Leumund

as Archiv der Zeitungsausschnitte ist

nicht o6ffentlich zuganglich und In-

vestigatoren miissen dem Redakteur
Arty Wilmot gegeniiber mit Uberzeugen
erreichen, dort Zugang zu erlangen. Arty
geniel3t das kleine bisschen Macht, das er
hat, und will den Investigatoren den Zu-
gang verweigern. Spiele seine Grof3spurig-
keit aus und rege die Spielenden an, sich
richtig anzustrengen, um sich den Zugang
zu verschaffen.

# Tipp: Spiele die Leute aus, denen die
Investigatoren begegnen, wenn sie die
Biiros der Zeitungsleute das erste Mal aut-
suchen — den Mann am Empfangstresen,
einen Journalisten oder eine Redakteurin.
Achte besonders darauf, das Archiv (also
das Archiv der Zeitungsausschnitte) im
Keller des Zeitungsgebdaudes zu erwah-
nen.

Wiirfeln, um Zugang zu
den Zeitungsausschnitten
zu bekommen

# Tipp: Bei Begegnungen mit neutralen
Personen sollte eine ER-Probe oder auf die
Finanzkraft der Investigatoren gewtirfelt
werden. In Artys Fall sieht es anders aus,
da er ohnehin nicht helfen will.

Lege zuerst mit den Spielenden ein Ziel
fest, mit dem der Zugang zum Archiv er-
langt werden soll. Spiele die Interaktion
zwischen Arty und den Investigatoren
aus. Je nachdem, wie sich das Rollenspiel
entwickelt, ergeben sich fiir das Wiirfeln
folgende Moglichkeiten:
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#5 Versuchen es die Investigatoren freund-
lich, kommt Charme zum Einsatz.
# Werden sie aggressiv, nutzen sie Ein-

schiichtern.
#5 Versuchen sie es mit rationalen Argu-
menten, verwenden sie Uberzeugen.
2 Wollen sie Arty beschwatzen, ist es
Uberreden.

Das Mitglied der Spielrunde, dessen Investi-
gatorin den Hauptteil des Gesprachs mit Arty
bestritten hat, wiirfelt einen Prozentwurf
(IW100) und vergleicht das Ergebnis mit der
passenden zwischenmenschlichen Fertigkeit
(,Charme*, ,Einschiichtern”, ,Uberzeugen”
oder ,Uberreden”) der Investigatorin. Ist
die gewiirfelte Zahl gleich oder kleiner des
Fertigkeitenwertes, war der Wurf erfolgreich
und das Ziel der Gruppe wurde erreicht.

# Tipp: Beachte an dieser Stelle, dass
der Schwierigkeitsgrad ,reguldr” ist. Artys
Beruf erfordert keine professionelle HO-
he (50% oder héher) in ,Uberzeugen®,
,Charme*, ,Einschiichtern“ oder ,Uber-
reden”. Ware das so gewesen, ware der
Schwierigkeitsgrad der Wiirfelprobe auf
,schwierig” gestiegen. (Es hétte also gegen
den halbierten Fertigkeitenwert gewiirfelt
werden miissen.)

Nimm das Rollenspiel wieder auf und inte-
griere das Wiirfelergebnis in Artys Reaktion:

F Ist der Wurf erfolgreich, gibt Arty in ei-
ner darauf abgestimmten Art nach und
gewdhrt den Zugang zu den Unterlagen.

F* Ist der Wurf gescheitert, plustert sich
Arty auf und fordert die Investigatoren
auf, das Zeitungsgebaude zu verlassen.



Den Wurf forcieren?
Wenn der Wurf gescheitert war, frage die
Spielenden, ob sie ihre Bemiithungen noch
steigern wollen, um Zugang zu den Unter-
lagen zu bekommen. Falls sie das mochten,
konnen sie einen forcierten Wiirfelwurf
wagen, indem sie weiter auf eine der be-
schriebenen Arten Druck auf Arty ausiiben
(sie konnten es jetzt also durchaus auch auf
eine der drei anderen Arten versuchen).
Abhdngig davon, wie sie es nun ver-
suchen, entscheidest du, welche Konse-
quenzen es hat, wenn auch dieser neue
Wiirfelwurf scheitern sollte, beispielsweise:

% Wenn die Investigatoren es mit Ein-
schiichtern 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 hinauswerfen
lasst.

Was auch immer die Konsequenz eines
gescheiterten forcierten Versuchs ist, es
muss schlimmer sein als die blo3e Bitte, zu
gehen — Arty kdnnte beispielsweise bewaff-
nete Wachleute zur Unterstiitzung rufen.

Die Zeitungsausschnitte

Wenn die Investigatoren Zugang erlan-
gen, beschreibe bildlich, was sich ihnen
erotfnet:

Ihr werdet von Ruth Blake, der Aktenverwalterin,
einige Stufen hinab in den staubigen Keller des
Gebdudes gefiihrt. Hier reihen sich Aktenschrinke
aneinander, dazwischen mannshohe Stapel von
alten Zeitungsbiindeln und anderem unsortierten
Miill. Der ganze Raum riecht moderig und die
Heizungsanlage in einem anderen Kellerraum
versorgt euch mit mehr als genug Hitze.

'.,gTH ULHU — Schnellstartregeln

Die fraglichen Ausschnitte sind nach
StralRennamen archiviert worden. Da die
Spielenden bereits erfolgreich wiirfeln
mussten, um {iberhaupt hierher kommen
zu konnen, ware es unfair, sie jetzt noch
auszubremsen. Gib ihnen stattdessen ein-
fach den einen Hinweis, der hier auffind-
bar ist, indem du Handout 2 aushandigst.

Falls eine Investigatorin ein paar nette
Worte mit Ruth Blake wechselt oder mit
ihr flirtet, erwdahnt sie (ohne dass dafiir
gewlrfelt werden muss), dass die Unter-
lagen im Archiv aufgrund eines Brandes
nicht weiter als bis 1878 zurtlickreichen.
Falls das Corbitt-Haus schon vorher in der
Zeitung erwdahnt worden sein sollte, ist es
hier also nicht zu finden.

Handout 2

Unveroffentlichte Geschichte,
Boston Globe, 1918
Ein unveroffentlichter Artikel. Er
gibt an, dass 1880 eine franzdsi-
sche Einwandererfamilie in das
Haus einzog, aber nach einer Se-
rie brutaler Unfille, die das Leben
der Eltern kosteten und bei denen
drei der Kinder verkriippelt wur-
den, fluchtartig wieder auszog.
Das Haus stand danach lange leer.
1909 zog eine andere Familie
ein und wurde sofort Opfer diver-
ser Krankheiten. 1914 verlor der
alteste Bruder den Verstand 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 mys-
teriosen Umstdanden wieder aus.




e

S Y

LT
F | 'y

Spuk im Corbitt-Haus

SCHAUPLATZ 3:
DI1E ZENTRALBIBLIOTHEK

iese ehrwiirdige Institution hat ver-

schiedene interessante Dinge zu bie-

ten. Fir jeden halben Tag, den die
Investigatoren hier mit ihrer Recherche
verbringen, lasse jeden Beteiligten eine
Probe auf Bibliotheksnutzung machen
(also mit 1W100 kleiner oder gleich dieses
Fertigkeitenwertes wiirfeln). Bei einem
Fehlschlag besteht kein Bedarf dafiir, den
Waurf zu forcieren, da man es ohnehin im-

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 seiner
Nachbarschaft verklagt. Die Klage zielte
darauf ab, dass er ausziehen sollte, und
zwar als Konsequenz seiner ,eigenarti-
gen Gewohnheiten und unheilvollen
Gebahren”.

2

mer wieder versuchen kann — es kostet nur
pro Versuch einen halben Tag Recherche.

Falls sie hier mehr als einen ganzen
Tag verbringen, lasse den Auftraggeber,
Mr. Knott, Kontakt mit ihnen aufnehmen
und nach ihren Erfolgen fragen. Er drangt
dabei auf Ergebnisse: ,Zeit ist Geld!”

Fiir jeden Erfolg hdndige eines von
Handout 3 bis Handout 6 in der bezif-
ferten Reihenfolge aus.

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 ver-
hindern will, dass er seinem Testament
entsprechend im Keller seines Hauses
beerdigt wird.

Handout 6

Das Ergebnis der zweiten Klage wird
nirgends erwahnt.




SCHAUPLATZ 4: DAS STADTARCHIV

s gelten fiir den Zeitaufwand usw.

dieselben Bedingungen wie in der

Zentralbibliothek (siehe oben). Lasse
wieder auf Bibliotheksnutzung wiirfeln,
um Handout 7 zu finden.

Falls die Spielenden auf die Idee kom-
men, in den strafrechtlichen Unterla-
gen nach der Kapelle zu suchen, finden
sie Beziige auf behordliche MaBnahmen,
die 1912 vorgenommen wurden. Die da-
zugehorenden Akten liegen allerdings
nicht vor.

Wenn die Investigatoren hoflich zu
dem Beamten gewesen sind, weist der
darauf hin, dass schwere Verbrechen in
die Zustandigkeit von County-, Landes-
oder Bundesgerichten fallen. Ein erfolg-
reicher Wurf auf Rechtswesen wiirde
dieselbe Information liefern. Die Unter-
lagen tiiber stadtische Polizeibeamte, die

an Verhaftungen oder Razzien beteiligt
waren, sind in der Central Police Station
archiviert.

Handout 7

Zivilrechtliche Gerichtsunterlagen
zeigen, dass Reverend Michael
Thomas, Pastor des Gotteshau-
ses der Einkehr und Kirche unseres
Herrn, des Offenbarers der Geheim-
nisse (Chapel of Contemplation

and Church of Our Lord Granter
of Secrets) Walter Corbitts Testa-
mentsvollstrecker war.

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

SCHAUPLATZ 5:
HOHERE (GERICHTE UND
CENTRAL POLICE STATION

er Zugang zu diesen Unterlagen er-

weist sich als schwierig und min-

destens ein Investigator muss einen
erfolgreichen Fertigkeitenwurf machen.
Datfiir gibt es folgende Moglichkeiten:

Rechtswesen: Um den Kontakt des In-
vestigators zu einer Person innerhalb der
Gerichte herzustellen, die ihm Zugang ge-
wahrt. Misslingt der Wurf, kann der Wurf
forciert werden, um eine solche Kontakt-
person zu erschaffen. Daftir solltest du ver-
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deckt wiirfeln. Informiere die Spielrunde
nicht tiber das Wiirfelergebnis. Egal, wie
der Wurf ausfiel, der Investigator kennt
Kim Debrun, einen Angestellten in den
Biiros des Gerichts. War der Wurf erfolg-
reich, ist Kim warmherzig und freundlich
und erlaubt den Investigatoren den Zugang
zu den Akten (Handout 8). Misslang der
Waurf, ist Kim skrupellos und verlangt eine
Bestechung, ehe er den Handel platzen
lasst und behauptet, den Investigator gar
nicht zu kennen.
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Spuk im Corbitt-Haus

Finanzkraft: Bei einem erfolgreichen
Wurf und einem Fertigkeitenwert von 75
oder mehr kann man eine Buchhalterin
so sehr beeindrucken, dass sie den Zugang
gewahrt.

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

Charme: Ein gekonnter Augenaufschlag
oder ein charmantes Licheln kann Tiiren
offnen.

Uberreden: Das kénnte das Vorzeigen
eines gefdlschten Ausweises beinhalten.
Dies ist ein riskantes Unterfangen, wenn
man den Ort der gegenwartigen Handlung
bedenkt.

Bei einem erfolgreichen Fertigkeitenwurf
hédndige den Spielenden das Handout
8 aus. Bei einem Fehlschlag frage die
Spielenden, ob sie ihre Bemiihungen
durch einen forcierten Wurf noch ver-
starken wollen. Bei diesen drei Fertig-
keiten besteht das Risiko, die Grenze zu
uberschreiten und durch zu beleidigendes
Auftreten Konsequenzen wie die Anti-
pathie der Polizei zu ernten (vielleicht in
Form einer Verwarnung oder von Dro-
hungen).

Handout 8

Die Akte berichtet von einer ge-
heimen Razzia bei der Kapelle der
Einkehr. Die Razzia war von eides-
stattlichen Aussagen ausgelost wor-
den, die besagten, dass Mitglieder der
Kirche fiir das Verschwinden meh-
rerer Kinder aus dem Viertel verant-
wortlich waren.

Bei dem Einsatz kamen in einem
Feuergefecht drei Polizeikrafte und
17 Kultmitglieder um. Die Autopsie-
berichte sind so oberflachlich und
uninformativ, als hatte der Leichen-
beschauer gar keine richtigen Unter-
suchungen gemacht.

Obwohl 54 Mitglieder der Kirche
verhaftet wurden, kamen alle bis auf
acht wieder auf freien Ful3. Die Akten
deuten die illegale Einmischung einer
einflussreichen lokalen Personlichkeit
an, bieten Geschichten der Schlacht —
der groRten kriminalpolizeilichen Ak-
tion in der Geschichte der Stadt —, die
niemals in den Zeitungen erschien.

Pastor Michael Thomas wurde
verhaftet und wegen fiinffachen Mor-
des zweiten Grades zu 40 Jahren Haft
verurteilt. Er brach 1917 aus dem Ge-
fangnis aus und floh aus dem Staat.

SCHAUPLATZ 6: DIE NACHBARSCHAFT

ie meisten Leute, die vor dem Welt-
krieg in dieser Gegend wohnten, sind
inzwischen verzogen oder verstor-
ben. Neue Biiros und Geschafte haben die
Gebdude aus dem 19. Jahrhundert ersetzt.
Das fragliche Haus (das ,Corbitt-Haus”) mit
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seinem iiberwucherten Vorgarten ist inzwi-
schen das einzige verbliebene Wohnhaus in
diesem Block. Wenn sich die Investigatoren
hier umhoren, stof3en sie auf Mr. Dooley,
einen Zigarren- und Zeitungsverkaufer, der
die Gegend kennt.



Wiirfeln, um

Mr. Dooleys Reaktion
auf die Investigatoren
zu bestimmen

Lege die Reaktion von Mr. Dooley auf
die mit ihm sprechende Investigatorin
fest, indem du 1W100 wiirfeln und das
Ergebnis mit deren ER oder Finanzkraft
vergleichen lasst. Ein Wurf, der kleiner
oder gleich eines dieser Werte ist, bedeu-
tet eine positive Reaktion. Andernfalls ist
er dieser Investigatorin gegeniiber zu-
rickhaltend und verschlossen. Ein an-
derer Investigator kann es mit Charme,
Einschiichtern, Uberreden oder Uber-
zeugen versuchen, um Dooley zum Spre-
chen zu bringen.

Dooley redet

Wenn die Spielenden Dooley zum Spre-
chen bringen und nach dem Gotteshaus
der Einkehr fragen, ist er in der Lage,
dessen Standort ein paar Blocks von hier
entfernt zu beschreiben. Wird er zu dem
Haus gefragt, bezeichnet er es immer als

das ,Corbitt-Haus“. Rege die Spielenden
zu Rollenspiel an und spiele das Gesprach
mit Dooley durch. Folgende Informationen
sollten in das Gesprach einflieBen:

#5 Die Familie Macario zog vor einigen
Jahren in das Haus ein.

28 Ein Jahr nach dem Einzug hatte der Va-
ter einen schweren Unfall, kurz danach
verfiel er in gewalttdatigen Wahnsinn.

# Es hieR, er habe von einer gespensti-
schen Gestalt mit brennenden Augen
gebrabbelt.

£ Vor einem Monat verlor die alte Dame,
Mrs. Macario, ebenfalls den Verstand.

28 Mrs. Macario befindet sich ebenso wie
ihr Ehemann im Roxbury Sanatorium,
ein paar Meilen auferhalb der Stadt.

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

# Tipp: Stelle Dooley dar, wie du méch-
test und improvisiere den Dialog frei — nicht
alles, was eine Person sagt, muss stimmen
und sie kann beispielsweise iibertreiben.
Dooley ist ein Verkdufer und an Klatsch
und Tratsch gewohnt.

SCHAUPLATZ 7: ROXBURY SANATORIUM

£ enn sich die Spielenden fiir einen
Besuch des Sanatoriums entschei-

den, 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 willkiirlichen Stelle aufschla-
gen (du entscheidest, wo) und auf eine Stel-
le zeigen, wobei er ausruft: ,Durch seine
eigene Waffe wird der Teufel besiegt!” Ob-
wohl das kein ganz korrektes Bibelzitat ist,
ist es ein wertvoller Hinweis. Wenn man sich
spater im Szenario daran erinnert, konn-
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ten die Spielenden darauf kommen, dass
sie Corbitt mit seinem eigenen Messer toten
konnen. Ubertreibe dabei nicht — tiberlasse
es den Spielenden, ob sie diesen Hinweis
registrieren oder nicht. Von Vittorio kann
man ansonsten nichts erfahren.

Gabriela Macario ist bei Sinnen und
ansprechbar. Sie kann erklaren, dass in
dem Haus eine bose Prasenz lebt. Nachts
erwachte sie manchmal und fand ,ES”“
iiber sie gebeugt. Wenn es wiitend war,
lie8 das Ding Geschirr oder andere Gegen-
stainde im Raum herumfliegen. Am meis-
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ten hasste es ihren Ehemann, Vittorio, und
konzentrierte seinen Zorn auf ihn.

Du konntest weitere Fragen beantwor-
ten, aber Gabriela ist nicht dazu in der Lage,
genauere Informationen zu geben. Du soll-
test das Gesprach nicht in die Lange ziehen,
sondern es schnell beenden, da die Fragen
der Investigatoren Gabriela sehr aufregen.

Die beiden minderjdhrigen S6hne der
Macarios werden von Verwandten in Balti-
more versorgt. Die Investigatoren konnten
auch sie besuchen, aber sie wissen nichts,
auBer dass sie ihre Eltern vermissen und
in ihrem alten Haus oft Albtrdume von
einem fremdartigen Mann mit brennenden
Augen hatten.

SCHAUPLATZ 8:
DaAs GOTTESHAUS DER EINKEHR

Lese vor:

Die Uberreste der alten Kirche befinden sich am
Ende einer gekriimmten und armseligen StrafSe.
Die Ruinen sind so verwittert und von Unkraut
tiberwuchert, dass die grauen Steine mehr wie
Naturstein aussehen als frithere Mauern und
Sockel. Ihr passiert eine abgesunkene Mauer, auf
die mit weifer 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 be-
riihren. In deren Mitte befindet sich ein gemaltes
starrendes Auge.

Handout 9 gibt dieses Symbol wieder.
Zeige es den Spielenden.
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Wahrend sich die Investigatoren in der
Néhe des Zeichens befinden, beschreibe
den Spielenden, wie sie fast unmerklich
anfangen, ein Kribbeln hinter der Stirn
zu spliren, wie einsetzender Kopfschmerz,
aber doch anders. Wenn sie sich entfernen,
verschwindet die Reizung.

Ermuntere die Spielenden, die Ruinen
zu erkunden. Beschreibe die Szenerie und
frage, was die Investigatoren tun. Falls sie
durch die Kirchenruine streifen, finden sie
hauptsachlich Granitsteine, alte halbver-
brannte Holzbalken und uralten Mill. Ir-
gendwann sollten sie sich bewusstwerden,
dass die Erde, auf der sie stehen, lediglich
geschwichte Bodenbretter bedeckt. For-
dere Gliickswiirfe. Alle, die kein ,Gltick”
haben, miissen mit Springen versuchen,
sich noch in Sicherheit zu bringen. Der Ful3-
boden gibt nach und zieht einen Sturz in
den tiber drei Meter tiefen Keller nach sich.

F Die Spielenden mit gescheiterter Pro-
be auf ,Springen” fragst du, ob ihnen
etwas einfallt, mit dem sie den Wurf
forcieren konnten. Vielleicht ein Griff
in letzter Sekunde nach dem Rand der
geborstenen Bodendielen?



Jeder stiirzende Investigator verliert
1W6 Tretferpunkte. Diese Konsequenz
erhoht sich bei einem gescheiterten for-
cierten Wurf, vielleicht weniger durch
erhohten Schaden, als durch den Verlust
eines Gegenstands, den die Investigatorin
bei sich hat.

#® Tipp: Dieser Sturz kénnte das erste Er-
eignis sein, bei dem im Spiel korperlicher
Schaden eintritt. Sage den Spielenden, dass
sie den Schaden von der Zahl der gegen-
wartigen Trefferpunkte abziehen sollen.
Ziehe ,Trefferpunkte, Wunden und Hei-
lung” (siehe oben) zu Rate, ob eine Schwe-
re Wunde eingetreten ist und wie diese
behandelt werden kann, wie Erholung und
Heilung eintreten.

Falls ein Investigator stlirzt, lese vor:

Du bist in einen versiegelten Teil des Kellers
gefallen, der friiher vom restlichen Keller ab-
getrennt und durch eine separate Treppe zu er-
reichen 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 verschie-
dene verschimmelte Kirchenunterlagen.
Falls die Spielenden nicht daran denken,
unter dem Schrank nachzusehen, fordere
zu Verborgenes erkennen auf und weise
nur bei einem erfolgreichen Wurf auf das
Journal und das Zauberbuch hin. Erlaube

G; CTHULHU — Schnellstartregeln

einen forcierten Wurf, wenn die Spielenden
einer griindlicheren, zeitfressenden Suche
zustimmen. Bei einem fehlschlagenden for-
cierten Wurt konnte jemand in einen Nagel
treten oder seine Kleidung ruinieren.

Mit einem Erfolg auf Verborgenes
erkennen findet eine Investigatorin ein
Journal (der Aktivitaten des Kultes) und
ein Zauberbuch.

Lese vor:

Das modrige Journal zerfdllt in seine Einzel-
teile, als ihr vorsichtig umblittert, doch der
Name Walter Corbitt springt euch rechtzeitig
ins Auge. Ein Eintrag vermerkt, dass Corbitt
im Keller 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, handgeschrieben in Latein, aber so verrot-
tet und wurmzerfressen, dass ganze Teile nicht
mehr verstindlich sind.

Das Zauberbuch ist eine Kopie des Liber
Ivonis. Ein oberfldchlicher Blick enthiillt,
dass es auf Latein verfasst wurde und ok-
kulte Themen behandelt. Ein Uberfliegen
des Buches — mit der Fertigkeit Fremd-
sprache (Latein) von 50% oder mehr
oder einem Fertigkeitenwurf auf Fremd-
sprache (Latein) (wenn der Wert unter
50% liegt) — erfordert mindestens drei
Stunden. Wenn sich ein Investigator die
Zeit dafiir nimmt, erlangt er 2% Cthul-
hu-Mythos (und reduziert die Maximal-
stabilitdt um denselben Betrag, also von
99 auf 97).

- e
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Spuk im Corbitt-Haus

SCHAUPLATZ 9:
DAS ALTE CoRrRBITT-HAUS

Lese vor:

Das Backsteingebdude wird von den grofieren
und neueren Biirogebiduden auf beiden Seiten
iiberschattet. Das Haus steht dicht an der Strafe.
Der Garten im hinteren Teil des Grundstiicks ist
verwildert und die Gartenlaube halb zusammen-
gefallen. Man kann auf beiden Seiten um das
Haus gehen. Wenn man sich das Haus niher
anschaut, ist man davon beeindruckt, wie es sich
in die von den umstehenden Gebiuden gewor-
fenen Schatten zuriickzuziehen scheint, und wie
die leeren verhangenen Fenster jedes Verstindnis
dafiir verbergen, was im Innern liegt.

Die Vordertilir ist mit einem einzigen
Schloss gesichert. In den letzten ein bis
zwei Jahren scheint jemand vier zusatzli-
che Riegel angebracht zu haben. Wenn die
Investigatoren daran denken, die Fenster
im Erdgeschoss zu kontrollieren, finden sie
alle von innen vernagelt vor.

Schau dir den Grundriss des Gebdudes
an. Skizziere im Spielverlauf jedes Stock-
werk, soweit die Investigatoren es erfor-
schen.
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Spuk im Corbitt-Haus

Mr. Walter Corbitt

Er mag zwar anfangs still sein, aber ab einem
gewissen Punkt wdahrend der Konfronta-
tion mit den Investigatoren wird es iiber-
zeugender sein, wenn er faucht, kreischt,
schnattert oder verhohnt. Er atmet nicht.
Corbitt ist kein echter Vampir oder ein ande-
res wiedererkennbares Monster — er ist ein
Zauberer, der sich langsam in etwas vollig
Unmenschliches verwandelt.

Sonnenlicht verursacht ihm Schmer-
zen und ware ihm zu hell, um gut sehen zu
konnen. Es mag ihn sogar toten, aber dies
miisstest du als Spielleitung so entscheiden.
Auch wenn er Blut als Nahrung zu sich
nimmt — genausogut konnte er Karotten
essen. Das Trinken von Blut macht ihm
nur mehr Spal3.

Die Funktion seines Zaubers Fleisch-
schutz wird unten beschrieben, aber ma-
che dessen Effekt folgendermal3en deutlich:
Kugeln und Schldge lassen nur kleine Teile
seines Korpers abplatzen, wodurch er noch
schrecklicher aussieht als zuvor. Sein tro-
ckenes, eisenhartes Fleisch ist unverwund-
bar, solange der Zauberspruch wirkt. Erst,
wenn der Schaden den Panzerungsschutz
tiberschreitet, reduzieren sich seine Treffer-
punkte in normaler Weise. Er heilt niemals
und kann nicht das Bewusstsein verlieren.
Wenn er 0 Trefferpunkte erreicht, zerfallt
Corbitt zu Staub und kehrt niemals wieder.

Corbitt kontrolliert einen schwebenden
Dolch (siehe unten), aber falls ein Inves-
tigator es schafft, die Kontrolle tiber die
Waffe zu erlangen und ihn damit nieder-
zustrecken, zerfallt er sofort zu Asche und
Staub, ungeachtet aller Zauberspriiche.

$ Tipps:

#5 Corbitt ist voller Arglist und versucht,
die Investigatoren zu spalten und ge-
geneinander aufzubringen.

&5 Br sucht Aufregung und perverse
Unterhaltung auf Kosten der Inves-
tigatoren.
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&5 Er versucht auch, jede Quelle von My-
thos-Wissen (wie das Liber Ivonis), die
ins Haus gebracht wird, in seinen Besitz
zu bringen.

CORBITTS SPIELWERTE

ST 90
MA 90

KO 115
GE 35

GR 55
ER 05

IN 80
BI 80

STA: 0 (ignoriere Stabilitatskosten beim
Zaubern)

Trefferpunkte: 16

Schadensbonus: +1W4

Statur: 1

Bewegungsweite: 8

Magiepunkte: 18 (er regeneriert 1 pro
Stunde)
[ ® Tipp: Fithre genau Buch tiber Cor-
bitts Magiepunkte. Vergiss dabei nicht,
dass er 1 Punkt pro Stunde regeneriert.
Corbitt zaubert Fleischschutz sofort,
wenn jemand das Haus betritt. Wenn
Eindringlinge sofort seinen Korper
aufspiiren, hat er die dafiir notigen 2
Magiepunkte vielleicht noch nicht zu-
riickbekommen.]

Angriffe pro Runde: 1

Waffen: Fliegender magischer Dolch, sie-
he ,Der schwebende Dolch”. Fiir 1 Ma-
giepunkt kann Corbitt den Dolch fiir 1
Kampfrunde angreifen lassen (dies zahlt
als Corbitts Kampfaktion der Runde).

Nahkampf (Handgemenge) 50%
(Schwierig 25% / Extrem 10%), Scha-
den 1W3+Schadensbonus (1W4) + mog-
liche Infektion
Wenn er wiederbelebt ist, kann Corbitt
alle normalen Angriffe (Tritte, Faustsch-
schlage usw.) ausfiihren. Wenn man
durch Corbitts klauenartige Finger-
ndgel verletzt wird, riskiert man eine



ernsthafte Erkrankung; wenn er

einen erfolgreichen Treffer landet,

sollte die getroffene Person einen

Glickswurf machen. Falls der

scheitert, wurde das Opfer gekratzt,

fallt am nachsten Tag ins Delirium
und macht eine KO-Probe:

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

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

e Wiederhole diesen Spielmecha-
nismus so lange, bis das Opfer
erwacht oder stirbt.

Ausweichen 17% (Schwierig 8% /
Extrem 3 %)

Panzerung: Jeder Punkt der Pan-
zerung reduziert den Schaden um
einen Punkt. Corbitt hat den Zau-
berspruch Fleischschutz bereits
angewendet. Wiirfele 2W6 fiir den
Riistungsschutz. Reduziere die Pan-
zerung um 1 Punkt pro Punkt er-
haltenen Schadens.

Zauber: Dominiere (Variante, siehe
unten), Fleischschutz, Rufe/Binde
Dimensionsschlurfer

Magische Gegenstinde: Schweben-
der Dolch

Fertigkeiten: Cthulhu-Mythos 17%,
Einschiichtern 64 %, Horchen 60%,
Kaschieren 30%, Verborgen bleiben
72% (fiir Corbitt werden nur we-
nige Fertigkeiten aufgelistet, und
zwar die, die fiir das Abenteuer von
Relevanz sein konnten. Bei Bedarf
konntest du weitere erganzen)

Stabilitatsverlust: 1/1W8 STA, wenn
man sieht, wie er sich bewegt.
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CORBITTS ZAUBER

Dominiere (Corbitts Variante): Kostet Cor-
bitt 1 Magiepunkt und benétigt 1 Runde, um
ausgefiihrt zu werden. Mit dieser Version des
Zaubers kann Corbitt geistig den Verstand eines
(und zu gleicher Zeit auch nur eines) Investiga-
tors umwdolken, solange sich das Ziel korperlich
im Corbitt-Haus befindet. Man macht ein MA-
Kraftemessen gegen das MA 90 von Corbitt.

Hat Corbitt Erfolg, ist das Ziel fiir IW6+1
Kampfrunden benommen. Wahrend dieser Be-
nommenheit kann es telepathisch von Corbitt
kommandiert werden. Das mag die Form von
subtilen und unheimlichen Halluzinationen oder
auch direkten Kommandos haben. Das Opfer
wiirde nichts Selbstmoérderisches machen, aber
morderische, idiotische oder waghalsige Aktio-
nen (wie das Verschlucken eines Schlachter-
messers) konnten versucht werden. Nach dem
Erwachen aus der Benommenheit hat das Opfer
keine Erinnerung an die Zwischenzeit.

Fleischschutz: Corbitt hat diesen Zauber-
spruch bereits ausgesprochen, ehe die Inves-
tigatoren ihn erreichen, um sich mit einer
Panzerung zu versehen (siehe oben).

e Kosten: variable Anzahl an Magiepunkten
e Dauer: 5 Runden

Erzeugt Schutz gegen physische Angriffe.
Jeder aufgewendete Magiepunkt gibt dem
Zaubernden oder dem gewiinschten Ziel des
Zaubers 1W6 Punkte Schutz gegen alle nicht-
magischen Angriffe. Dieser Schutz verbraucht
sich, wenn er Schaden abhalt. Wenn eine Per-
son beispielsweise einen Fleischschutz von 12
Punkten hat und 8 Punkte Schaden erleidet,
wird ihr tatsdchlich gar kein Schaden zugefiigt,
aber der Fleischschutz reduziert sich auf 4.

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 vollstandig
aufgezehrt wurde.
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Das Erdgeschoss

Raum 1: Abstellkammer

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

Wird das Biifett gedffnet, findet man dar-
in drei schwere Biicher — die Tagebiicher
eines gewissen ,W. Corbitt”, eines frithe-
ren Hausbewohners, wie der Einband von
Band 1 belegt.

Die Corbitt-Tagebiicher sind auf
Englisch geschrieben, wenn auch manch-
mal mit fremdartigen Formulierungen
durchsetzt. Man bendétigt insgesamt zwei
Tage, um sie durchzulesen. Dadurch ge-
winnt man 4 Punkte ,Cthulhu-Mythos”
und verliert 1W4 STA. Die Tagebiicher
beschreiben Corbitts verschiedene ok-
kulte Experimente, darunter die Be-
schworung eines unirdischen Geistes und
andere magische Prozeduren. Eindeutig
wird der Zauber ,Rufe den Offner der
Wege herbei” (das ist eine individuelle
Bezeichnung fiir den Zauber Rufe/Bin-
de Dimensionsschlurfer) beschrieben. Die
Tagebiicher enthalten keine weiteren
Zauberspriiche. Es dauert 2W6 Wochen,
um den Zauber zu erlernen, nachdem die
Tagebiicher gelesen wurden.

#® Tipp: Der Zauberspruch ist nicht dazu
gedacht, in diesem Abenteuer verwendet
zu werden, sondern stellt ein zusatzliches
Element zur spateren Verwendung dar.
Es ist nicht zu erwarten, dass das Aben-
teuer so viel (Spielwelt-)Zeit andauern
wird, um den Zauberspruch anwenden
zu konnen —nicht, dass die Beschworung
eines Dimensionsschlurfers in irgendei-
ner Weise hilfreich sein konnte! Details
zu dem Zauber befinden sich im Grund-
regelwerk.
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Raum 2:
Zweite Abstellkammer

Hier stehen alte Mobelstiicke, die man zerschla-
gen kinnte, um die Bruchstiicke in einem Holz-
ofen zu verbrennen.

Raum 3: Garderobe

Hier hingen Ubermdntel, Hiite, Schirme und
Galoschen. Mehrere Kohlensdcke fiir den Hei-
zungsofen im Wohnzimmer befinden sich eben-
falls hier. Man kann sehen, dass die Seitentiir
mit drei Riegeln und einem Schloss gesichert ist.

Raum 4: Wohnzimmer

Hier befindet sich die iibliche Moblierung: ein
Radio, eine Couch, gepolsterte Stiihle und mit
Krimskrams beladene Regale. Ihr kommt nicht
umhin, die ungewohnlich hohe Zahl an Kreu-
zen zu bemerken, Bildern der Heiligen Jungfrau
und andere typisch katholische Gegenstinde.

# Tipp: Versuche, eine unheimliche
Atmosphdre aufzubauen, wenn die Spie-
lenden das Haus erkunden. Denke daran,
dass Corbitt den Ort heimsucht und jeder-
zeit von oben ein Gerdusch zu horen sein
konnte (Raum 9).

Raum 5: Speisezimmer

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

Raum 6: Kiiche

Eine typische Kiiche mit Eiskasten, Holzfeuer-
herd und einem diirftigen Vorratsschrank. Ein
Teil der Nahrungsmittel kinnte noch geniefs-
bar sein. Dosensuppe und Biichsenfleisch, Reis,



Nudeln und einige Flaschen selbstgemachten
Weins. Den Spuren auf dem FufSboden nach zu
urteilen, wurden die anderen unverdorbenen
Sachen von Ratten gefressen.

Das Obergeschoss

Raum 7: Elternschlafzimmer

Ein gewdhnliches Schlafzimmer mit Doppelbett,
Biicherregal und grofsem Fenster zur Strafle
hin. Es ist offensichtlich das Schlafzimmer von
Vittorio und Gabriela. Hier befinden sich wei-
tere Kreuze und viele Kerzen, ein Rosenkranz
und ein Gebetsbuch liegen auf einem Tischchen
neben dem Bett.

Raum 8: Kinderschlafzimmer

Hier sind zwei Kinderbetten, Spielzeug und
Kommoden. Bilder an den Winden von Flug-
zeugen und Cowboys kennzeichnen das Zimmer
eindeutig als Kinderzimmer.

el ——
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Raum 9:
Uberzihliges 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 verbrachte hier so viel Zeit, dass
sein psychischer Einfluss noch immer vor-
handen ist und er dazu in der Lage ist,
hier verschiedene okkulte Phdnomene
vorgehen zu lassen. Wann immer er das
tut, breitet sich ein schrecklicher Gestank
aus — ein untriigliches Zeichen fiir den
Mythos!

# Tipp: Anfangs hilt sich Corbitt zu-
riick. Aber wenn die Investigatoren of-
fensichtlich versuchen, die Geheimnisse
des Hauses zu liiften, versucht er, sie da-
von zu liberzeugen, dass dieser Raum das
Zentrum der tibernatiirlichen Storung ist.
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Zu diesem Zweck ldsst er Pfiitzen
aus Blut erscheinen und versucht,
die Investigatoren durch dumpfe
Gerdusche in den Winden und
dem Fuliboden in die Flucht zu
schlagen. Wenn sich eine Inves-
tigatorin davon nicht iiberzeugen
lasst, versucht er, diese Person in
den Raum zu fithren, um sie dort
zu toten (siehe unten: Angriff mit
dem Bett), indem er sie ans Fens-
ter lockt, das er zu diesem Zweck
klappern lasst.

Wahle beliebig zwischen den
folgenden Ereignissen und lasse sie
geschehen, wenn es dir geeignet
erscheint:

‘% Corbitt kann in diesem Zimmer
ein lautes Stampfen erzeugen,
das man im ganzen Haus hort.

‘% Corbitt kann eine Pfiitze aus
Blut erscheinen lassen, wahl-
weise auf dem FuBboden — oder
von der Decke oder den Wan-
den tropfend.

‘% Corbitt kann am Fensterrahmen
oder der Tiir ein Klappern oder
Kratzen erzeugen.

" Corbitt kann das Bettgestell mit
enormer Geschwindigkeit weg-
stoflen, schnell genug, um allen
im Zimmer einen starken Stof3
zu versetzen (siehe unten).

Raum 10: Badezimmer

Ein Badezimmer mit einem Wasch-
becken, einer Badewanne und einem
Klosett mit Wasserspiilung. Handtiicher
und Hygieneartikel sind noch immer
hier, typisch fiir eine vierkipfige Fa-
milie. In der Wanne steht eine Pfiitze
brackigen Wassers, gespeist von einem
tropfenden Wasserhahn, der sich nicht
vollstindig abdrehen ldsst.
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Angriff mit dem Bett

Corbitt lockt einen Investigator in das tiber-
zdhlige Schlafzimmer und bringt ihn dazu,
das Fenster unter die Lupe zu nehmen.
Dann lasst er das Bettgestell mit Hochst-
geschwindigkeit durch den Raum auf den
Ungliicklichen zu schweben.

Lasse fiir den Investigator auf Verbor-
genes erkennen wiirfeln. Bei einem Er-
folg kann er einen Wurf auf Ausweichen
machen, um zu verhindern, dass ihn das
Bett trifft.

® Tipp: Es ist sehr wichtig, dass du als
Spielleitung unparteiisch bleibst. Wenn du
eine Investigatorin in eine gefahrliche La-
ge bringst, suche diese am besten zufallig
aus. Das kann die Investigatorin mit dem
geringsten Wert fiir Gliick sein, oder du
wiirfelst die betreffende Person willkiirlich
aus. Bieten sich mehrere Investigatoren
gleichzeitig an, weil sich mehr als einer in
dem Raum aufhalten, vergewissere dich,
wer nun am Fenster steht, und wahle zwi-
schen den Betreffenden zufallig aus.
Wird der Investigator von dem Bett
getroffen, stiirzt er aus dem Fenster. Die
Scherben und der Sturz kosten ihn 1W6+2
Trefferpunkte. Alle, die das sich aus freien
Stiicken bewegende Bett bezeugen, machen
einen Stabilitatswurf (1/1W4 STA) — wer
diesen Wurf schatfft, verliert also 1 STA, alle
anderen wiirfeln den Verlust mit 1W4 aus.

# Tipp: Der Angriff mit dem Bett hat das
Potenzial, eine Schwere Wunde zu ver-
ursachen. Sollte das unwahrscheinliche Er-
eignis eintreten, dass der Investigator sogar
verstirbt, lasse das betroffene Mitglied der
Spielrunde fiir den Rest des Abends hilfs-
weise Mr. Knott (den Hausbesitzer) spielen.




Der Keller

Raum 11: Lagerraum

Die Kellertiir verfiigt iiber ein Schloss und drei
Riegel. Sie kann nur von oben gedffnet werden.
Sie fiihrt iiber eine Treppe zu einem Lagerraum
im Keller. Die Treppe befindet sich in einem be-
dauernswerten Zustand und die Gliihbirne im
Keller funktioniert nicht. Die Kellerwdinde sind
mit Holzbrettern ausgekleidet.

Corbitt hat den Strom fiir den Keller am
Sicherungskasten in der Kiiche abgeschal-
tet. Falls die Investigatoren die Sicherung
wieder hereindrehen, kann Corbitt das je-
derzeit riickgangig machen, wenn es ihm
am besten passt.

Die Treppenstufen sind gefahrlich. Ins-
besondere, weil Corbitt sie bewegen kann.
Immer wenn eine Investigatorin die Treppe
hinabsteigt, lasse fiir diese eine GE-Probe
und auf Klettern wiirfeln. Behandele dies
als eine kombinierte Probe: Das Mitglied der
Spielrunde wiirfelt einmal und sieht nach,
ob das Ergebnis entweder bei GE oder bei
Klettern zum Erfolg fiihrt. Ein Erfolg reicht
bereits, um die Probe zu bestehen.

Wem die Probe misslingt, teile mit, dass
die Treppe zu gefahrlich erscheint und man
eine Verletzung riskiert, wenn man weiter-
geht. Nun hat das Mitglied der Spielrunde
die Wahl: entweder oben zu bleiben oder den
Wiirfelwurf zu forcieren und einen Sturz zu
riskieren. Ein Misserfolg bei der forcierten
Probe fiihrt zu 1W6 Schaden, weil die In-
vestigatorin ausrutscht und auf den Keller-
boden stiirzt.

# Tipp: In einer derartigen Situation
konnte sich ein Investigator, der die Treppe
bereits bezwungen hat, freiwillig anbieten,
einer anderen Person zu helfen. Du musst
in diesem Fall ein wenig kreativ mit den
Regeln umgehen. Weil der eine Investiga-
tor bereits erfolgreich war, konntest du der
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anderen Person 1 Bonuswilrfel zugeste-
hen. Aber falls ein auf diese Weise forcierte
Waurf scheitert, wiirden beide stiirzen und
Schaden nehmen. So hat ein Mitglied der
Spielrunde, das seinen Wurf forciert, eine
erhohte Erfolgschance, aber beide Spielen-
den teilen das Risiko. Dies erzeugt einen
kleinen Augenblick der Spannung und Dra-
matik, so wie es Wiirfelwiirfe tun sollten.

Die Wande sind mit Holzbrettern vertafelt.
Eine griindliche Suche der vertédfelten Wan-
de enthiillt hohle Stellen (Raum 12 und 13).

Erzdhle den Spielenden, dass auf dem
Fullboden des schmalen Raums Werk-
zeuge, Rohre, ein Miilleimerdeckel,
Holzbalken, Nédgel, Schrauben und so
weiter chaotisch verstreut liegen. Wenn
eine Investigatorin das Durcheinander
durchsuchen will, lasse sie einen Wurf
auf Verborgenes erkennen machen. Be-
handle diesen Hinweis als ,unklar” (gib
den Hinweis also nicht heraus, falls dem
Mitglied der Spielrunde der Wurf miss-
lingt). Die betroffene Person kann den
Waurf forcieren, indem sie sich mehr Zeit
fiir eine griindlichere Suche nimmt. Du
kannst als Konsequenz tiir einen (erneu-
ten) Fehlschlag darauf hindeuten, dass in
dem Durcheinander viele scharfe Sachen
herumliegen und das Risiko auf eine Ver-
letzung besteht.

Mit einem Erfolg auf Verborgenes er-
kennen findet die Investigatorin Corbitts
Messer (sieche Das schwebende Messer)
und kann es aufheben. Sobald es aufge-
hoben wird, versucht sich das Messer aus
dem Griff der Investigatorin zu winden
und sie anzugreifen (siche Das Messer
im Griff). Wenn ein forcierter Wurf auf
Verborgenes erkennen fehlschldgt, legt
die Investigatorin die Hand auf das beses-
sene Messer, ohne es zu bemerken und
es verpasst ihr einen Schnitt mit 1W4+2
Punkten Schaden.
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# Tipp: Beachte, wie du als Ergebnis eines
fehlgeschlagenen forcierten Wurfes auto-
matischen Schaden zufiigen kannst. Ein An-

griffswurf ist tiberfliissig, weil der Schaden in
diesem Zusammenhang die Konsequenz des
gescheiterten forcierten Wurfes ist.

Das schwebende Messer

Ein altes Messer mit verziertem Griff,
dessen Klinge mit befremdlichem dickem
Rost bedeckt ist. Dies ist Corbitts magischer
Dolch und der ,Rost” ist das getrocknete
Blut seiner Optfer. Wenn die Spielenden es
finden, benutzt Corbitt es zum Angreifen.
Falls sie es nicht finden, greift er sie erst da-
mit an, sobald sie anfangen, die Holzwand
einzureilSen, welche seine Leiche verbirgt.

Mit dem Messer angreifen
Das Messer schwebt in der Luft und sticht
nach einem Investigator. Dies kostet Corbitt
1 Magiepunkt pro Kampfrunde. Das Messer
kann 1 Angriff pro Runde ausfiihren.

&5 Wiirfele IW100 und vergleiche das Br-
gebnis mit Corbitts MA.

2

&5 Lasse den oder die Angegriffenen
1W100 wiirfeln und das Ergebnis mit
der Fertigkeit Ausweichen des Inves-
tigators vergleichen.

£ Vergleiche die Erfolgsstufen miteinan-
der und stelle fest, ob der Investigator
getroffen wurde:

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

#5 falls Corbitt einen regularen Erfolg hat
(46 bis 90) und der Investigator einen
Fehlschlag, erleidet letzterer 1W4+2
Schaden;

#5 falls Corbitt einen schwierigen Erfolg
hat (19 bis 45) und der Investigator
einen Fehlschlag oder reguldren Erfolg,
erleidet letzterer 1W4+2 Schaden;

e



#5 falls Corbitt einen extremen Erfolg hat
(18 oder weniger) und der Investiga-
tor 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 Miilleimer-
deckel als Schutzschild einsetzt, gib
ihm 1 Bonuswiirfel fiir die Probe auf
Ausweichen.

#5 Falls sich der Investigator des Angriffs
nicht bewusst ist, bitte das betroffene
Mitglied der Spielrunde um einen Wurf
auf Verborgenes erkennen, um den
in der Luft schwebenden Dolch zu be-
merken. Wird der Dolch nicht bemerkt,
flige dem Angriff 1 Bonuswilirfel hinzu
und erlaube keine Probe aut Auswei-
chen. Der Angriff verursacht 1W4+2
Schaden (oder 6+1W4+2 bei einem ex-
tremen Erfolg) und schlagt nur fehl,
wenn eine 100 gewtirfelt wird (Patzer).

Der Anblick des derart angreifenden Mes-
sers erfordert einen Stabilitatswurf (1/1W4
STA). Bei einem Erfolg verliert der Inves-
tigator 1 Stabilitatspunkt, ansonsten 1W4
Stabilitatspunkte.

# Tipp: Wenn das Messer durch die Luft
schwebt, sollte eine Kampfrunde beginnen.
Corbitts GE ist gering, daher kénnen die
Investigatoren vermutlich zuerst agieren.
Falls sie sich zur 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 Investigatoren durch das Haus
verfolgt, bleibt deiner Entscheidung tiber-
lassen.
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Kampfmandover,
um das Messer zu ergreifen
Mit den Regeln fiir Kampfmanover kann
eine Investigatorin versuchen, das Mes-
ser aus der Luft zu ergreifen. Das Ziel des
Manovers ist, das Messer zu ergreifen.
Man verwendet die Fertigkeit Nahkampf
(Handgemenge) der Investigatorin in ei-
nem Kraftemessen mit Corbitts MA.
Wenn die Investigatorin 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
der Investigatorin, ergreift sie das Messer
bei einem Unentschieden). Normalerweise
wiirde man in einem Kampfmanover zu-
dem die Statur der Investigatorin und der
gegnerischen Person einbeziehen. Da aber
tatsachlich niemand das Messer halt, kann
dies ignoriert werden. Wenn die Spielen-
den so kreativ sind, so etwas wie einen
dicken Mantel als Hilfsmittel einzusetzen,
kannst du 1 Bonuswdirfel gewdhren.

# Tipp: Alle im Keller Anwesenden (in-
klusive Corbitt, der das schwebende Messer
benutzt) konnen in jeder Runde 1 Aktion
ausfiihren. Der eine Magiepunkt, den Cor-
bitt fiir die Verwendung des Messers auf-
wendet, deckt alle damit durchgefiihrten
Aktionen wahrend der Runde ab.

Das Messer im Griff

Wenn ein Investigator das Messer ergriffen
hat, kann Corbitt in spateren Kampfrun-
den versuchen, es ihm zu entwinden. Dies
kostet ihn jede Runde 1 weiteren Magie-
punkt. Um das Messer festzuhalten, muss
man in einem Kraftemessen mit der ST des
Investigators gegen das MA von Corbitt
erfolgreich sein.
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Raum 12:

Leerer Kohlenkeller

Dieser Bereich wurde einst fiir Kohlen ge-
nutzt. Die Tiir am oberen Ende der Kohlen-
rutsche wurde fest vernagelt.

Raum 13: Kriechgang
Werden die Bretter zerschlagen oder ent-
fernt, wird ein schmaler Raum zwischen
zwei Holzwédnden sichtbar. Aus einem
Rattennest steigen tible Gertliche auf. Hier
haust eine Rattenhorde. Wenn die Inves-
tigatoren den Ratten keine Moglichkeit
zur Flucht geben, greifen sie alle an, die in
den Zwischenraum eindringen. Sie setzen
dafiir ihren Angriff Uberfluten gegen eine
einzelne Investigatorin ein. Sobald eine
Ratte getotet wurde, fliehen die anderen.
In die innere Wand des Kriechgangs sind
in ungleichméfRigen Buchstaben die Worte
,Gotteshaus der Einkehr” geritzt worden.
(Behandle dies als offensichtlichen Hinweis,
es ist nicht Verborgenes erkennen er-
forderlich, 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 ,,Dominiere*
Corbitt kann diesen Zauber jederzeit an-
wenden, egal, ob er sich bewegt oder nicht
(siehe dazu die Beschreibung seiner Zauber).
Fiir den Zauber sind keine Bewegungen not-
wendig. Der Zeitaufwand ist ,sofort”. Zahle
50 zu Corbitts GE dazu, falls du festlegen
musst, wann innerhalb einer Kampfrunde
Corbitt dran ist, wenn er den Spruch anwen-
det. Das ist dann seine Aktion der Kampf-
runde. Er kann sich aber auch entscheiden,
den Zauber schon anzuwenden, wenn die
Investigatoren die Wand durchbrechen (und
es noch keine Kampfrunde gibt).

e e e e e o .
Rattenhorde

Einzelne Ratten sind keine wiirdi-
gen Gegner, aber ein echter Ratten-
befall kann einschiichternd wirken.
Gehe von 10 Ratten pro Horde aus.
Ratten greifen mit Zadhnen und
Krallen an. Ein erfolgreicher An-
griff eines Investigators totet ein
oder zwei Ratten und verscheucht
normalerweise den Rest. Derarti-
ge Rattenhorden 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

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

Uberfluten (Kampfmanéver):
Als Horde konnen die Ratten
ein Individuum angreifen und
iiberfluten, indem die Regeln
fiir Kampfmanover verwendet
werden, weil sie aufgrund ihrer
Anzahl 1 Bonuswiirfel fiir den
Angriff bekommen. Dieses Ma-
nover beinhaltet, dass die Horde
um und iiber das Ziel wimmelt
und es dabei kratzt und beil3t
(Schaden 2W6).

Ausweichen 42% (Schwierig 21 /
Extrem 8)
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Raum 14:
Corbitts Versteck

Lese vor:
Der FufSboden besteht aus festgestampfter Erde. In
der siidwestlichen Ecke des Raumes steht ein Tisch,
darauf liegen einige zusammengerollte Papiere.
In der Mitte des Raumes befindet sich eine
Pritsche. Darauf liegt bewegungslos und anschei-
nend tot die fast hilzern wirkende, schrumpelige
Gestalt eines Mannes — er ist etwa 1,80 Meter
grof, diirr und nackt, mit schrecklich geweiteten
Augen, die wie Untertassen erscheinen und einer
Nase wie einer Messerklinge. Eine Art Kette liegt
um seinen Hals. Er hat sein gesamtes Haar verlo-
ren und sein eingefallenes Zahnfleisch ldsst seine
Zihne sehr lang wirken. Von ihm geht ein schar-
fer, siifilicher, den Magen umdrehender Geruch
aus, der an verschimmeltes Getreide erinnert.

Die Papiere auf dem Tisch zerfallen zu
Staub, sobald man sie anfasst. Was man
ohne Beriihrung bereits erkennen kann: Es
scheint sich um eine Art Horoskop zu han-
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deln. Falls die Investigatoren die Papiere ir-
gendwie retten konnen oder fotografieren,
kannst du ihnen spater ihre wahre Natur
in einem spateren Abenteuer offenbaren —
um was auch immer es sich handeln mag.
Dies steht in deinem freien Ermessen als
Spielleitung. Das Horoskop wurde hier als
Authanger fiir spatere Abenteuer derselben
Gruppe von Investigatoren platziert.

Corbitt greift an
Mit 2 Magiepunkten kann sich Corbitt 5
Kampfrunden lang bewegen. Aufgrund
der Kosten vermeidet er es, solange man
ihn nicht direkt angreift.
Stabilitatswiirfe: Wenn er sich von
seiner Pritsche erhebt, lasse alle Spielen-
den, deren Investigatoren seine Erhebung
bezeugen, einen Stabilitdtswurf machen
(1/1W8 STA). Alle, deren Wurf fehlschlagt,
machen eine unfreiwillige Handlung nach
deiner Wahl, beispielsweise schreien sie laut
auf oder lassen etwas — eine Waffe (?) -
fallen.
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Wenn eine Investigatorin mindestens
5 Stabilitatspunkte verliert, muss man fiir
sie eine IN-Probe machen. Ist diese Probe
erfolgreich, versteht die Investigatorin das
ganze Ausmald der Situation und verliert
zeitweilig den Verstand (siehe dazu die Ta-
belle). Misslingt die Probe dagegen, ist die
Investigatorin zwar erschiittert, bleibt aber
zurechnungstahig.

Wiirfeln, um den

Kampf zu entscheiden

Die erste Kampfrunde beginnt, wenn sich
Corbitt das erste Mal bewegt. Erstelle eine
Liste mit den Namen der Investigatoren
und deren GE, ergdanze Corbitt und sei-
ne GE. Sortiere dabei in absteigender
Reihenfolge.

‘7 Bei einem Investigator mit einer
schussbereiten Watfe werden 50 zu
der GE addiert. Wenn ein Investigator
in dieser Runde eine Waffe zieht, ist
sie erst schussbereit, wenn er auf-
grund seiner unmodifizierten GE
dran ist.
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‘% Beginne mit dem ersten Namen der Liste.
Da Corbitt eine GE von 35 hat, ist an-
zunehmen, dass ein Investigator zuerst
dran ist, es sei denn, Corbitt benutzt jetzt
den Zauber ,Dominiere” (dann handelt
er bei ,GE+50“). In den Runden, in de-
nen er den Zauber nicht einsetzt, handelt
er bei GE 35. Frage das erste Mitglied der
Spielrunde, was es machen will.

' Wenn eine Investigatorin Corbitt mit
einer Nahkampf-Fertigkeit angreift,
fiihrt Corbitt einen Gegenschlag aus
(und nutzt dafiir seine Fertigkeit Nah-
kampf). Corbitt setzt auch gegen alle
weiteren Angriffe der Runde mit seiner
Fertigkeit Nahkampf Gegenschlédge ein.

' Wenn ein Investigator mit einer Feuer-
waffe angreift, wiirfelt er einfach, um
zu sehen, ob er getroffen hat. Corbit
versucht nicht, ,sich in Deckung zu
schmeiflen”. Falls nah genug, werden
Schiisse in Kernschussweite abgegeben
und mit 1 Bonuswiirfel gewiirfelt.

‘1 Die zweite Investigatorin, die Corbitt
innerhalb einer Runde im Nahkampt
angreift, erhdlt 1 Bonuswiirfel wegen
der Uberzahl.



Geistige Umnachtung
als Resultat der Begegnung
mit Corbitt

Anfall: Wenn ein Investigator vortiiber-
gehend den Verstand verliert, wird mit
1W10 gewitirfelt und die Tabelle ,Anfall
von Wahnsinn” zu Rate gezogen. Wenn
sich der Betroffene in Begleitung anderer
Investigatoren befindet, spiele das Ergeb-
nis einfach Runde fiir Runde aus. Falls
der Investigator allein ist, kannst du 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: Nimm den Cha-
rakterbogen des Betroffenen und mache
auf der Riickseite einen der Ursache des
Anfalls angemessenen Eintrag.

Mythos-Wissen: Da die erstmalige geisti-
ge Umnachtung in der Manifestation des
Cthulhu-Mythos begriindet liegt, wer-
den 5 Punkte zu der Fertigkeit Cthulhu-
Mythos addiert.

Tabelle: Anfall von Wahnsinn (wiirfele 1W10)

Der Investigator hat keine Erinnerung an die Ereignisse, die seit dem letz-
ten friedlichen Moment passiert sind. Es scheint ihm, als wiirde er in dem

1 LB einen Augenblick noch beim Friihstiick sitzen und in dem nachsten einem
Ungeheuer gegeniiberstehen. Dies dauert 1W10 Runden an.
Psycho- Die Investigatorin ist fiir 1W10 Runden (psychosomatisch bedingt) blind
2 somatische . . .
. oder taub, oder kann einzelne Glieder nicht bewegen.
Storung
Gewaltaus- Ein roter Nebel der Wut legt sich tiber den Investigator und er explodiert
3 bruch fiir IW10 Runden in einem unkontrollierten Ausbruch der Gewalt gegen
alles um ihn herum — Freunde und Feinde gleichermalf3en.
Die Investigatorin leidet fir IW10 Runden unter schwerer Paranoia. Jeder
4 Paranoia will sie erwischen! Niemandem kann man trauen! Sie beobachten sie,
jemand hat sie verraten, und alles, was man sieht, ist ein Trick.
Suche in den Hintergrundinformationen des Investigators nach einer Wichti-
5 Wichtige gen Person. Der Investigator halt falschlicherweise eine andere an der Szene
Person beteiligte Person fiir diese bestimmte Person. Abhangig von der Natur der Ver-

bindung reagiert der Investigator entsprechend. Dies dauert IW10 Runden.

6 Ohnmacht Die Investigatorin verliert fiir IW10 Runden das Bewusstsein.

Der Investigator versucht auf jede erdenkliche Art und ohne Riicksicht auf
Verluste, so weit weg wie moglich zu kommen. Selbst wenn das bedeutet,
das einzige Fahrzeug zu nehmen und alle anderen zuriickzulassen. Die
Flucht dauert IW10 Runden.

Panische
Flucht

Hysterie oder

8 Gefiihlsaus- . Dauer

Die Investigatorin lacht unkontrolliert, bricht in Tranen aus ..
1W10 Runden.

bruch

Der Investigator erhalt eine neue Phobie, wie Klaustrophobie (Angst vor

9 Phobie engen Raumen), Dementophobie (Angst vor Geistern oder Damonen) oder
Katsaridaphobie (Angst vor Kakerlaken). Selbst wenn die Quelle der Angst

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

Die Investigatorin erhalt eine neue Verhaltensstorung, wie Ablutomanie

10 Verhaltens- (Waschzwang), Pseudologie (der Zwang zum Liigen) oder Helmintomanie
storung (eine exzessive Begeisterung fiir Wiirmer). Sie versucht, den Zwang fiir

die nachsten 1W10 Runden zu befriedigen.
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Wahnvorstellungen

Der Investigator bleibt verriickt fiir
1WI10 Stunden oder bis er das Corbitt-
Haus verlassen hat und eine Nacht dar-
iiber schlafen konnte. Bis dahin ist er fiir
Wahnvorstellungen emptanglich. Da das
einzige Ereignis, das in diesem Abenteuer
Wahnsinn auslosen diirfte, das Finale bil-
det, ist das Spektrum fiir Wahnvorstel-
lungen eher begrenzt. Hier sind einige
Anregungen:

# Wenn der Investigator aus dem Kel-
ler flieht, lasse ihn im Haus iiber ein
Foto stolpern, das ein Beweis dafiir zu
sein scheint, dass es sich bei Corbitt
um einen Blutsverwandten handelt;
es zeigt Corbitt und den GroRvater
des Investigators zusammen und be-
zeichnet sie als Briider (tatsdchlich
ist es nicht mehr als ein Fetzen alter
Zeitung).

#%) Wenn der Investigator im Keller bleibt, gib
dem Mitglied der Spielrunde einen Zet-
tel, auf dem steht, dass es bemerkt, dass
sich Gesicht und Stimme eines anderen
Investigators irgendwie verandert haben
und er irgendetwas auf Latein murmelt
(dies ist nattirlich nur Einbildung).

Realitdtstests

Falls das Mitglied der Spielrunde die Wahn-
vorstellung hinterfragt, rate ihm, einen
,Realitdtstest” vorzunehmen, falls der In-
vestigator die Wahrheit herausfinden will.
Wenn das gewiinscht wird, ist ein Stabili-
tatswurf erforderlich:

F Falls erfolgreich, bricht die Wahnvor-
stellung in sich zusammen und der In-
vestigator erleidet keine weiteren.

F Bei einem Fehlschlag verliert der Investi-
gator 1 Stabilitdtspunkt, erlebt einen wei-
teren Anfall von Wahnsinn und steigert
die Wahnvorstellungen dadurch noch.

ABSCHLUSS

£ enn die Investigatoren das Ge-
heimnis gelost und Corbitt besiegt
haben, bezahlt der Hauseigentii-

mer, Mr. Knott, sie prompt und gern.
Wenn sie daran scheitern und Mr.
Knott einfach zurtickmelden, dass nichts
zu finden war, verbringt er personlich eine
Nacht im Haus, um sich dessen selbst zu
versichern. Er wird dann im Keller von
Corbitts magischem Dolch tddlich verletzt.
Die Investigatoren werden danach von der
Polizei gesucht und missen ihre Unschuld

beweisen.

Natiirlich kénnten sich die Dinge un-
schon fir die Investigatoren entwickeln.
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Corbitt und sein Messer sind gefdhrlich.
Je nachdem, wie die Wiirfel fallen, mag
die Untersuchung in Tod oder Wahnsinn
enden.

Ein mogliches Ende ware den Spielen-
den in einem kurzen Epilog zu erzdhlen:
Tote Investigatoren werden durch Corbitts
Magie reanimiert, damit sie die Kellermau-
ern reparieren, bevor sie zu stark verwest
sind. Geistesgestorte Investigatoren ren-
nen schreiend in die Nacht, um niemals
zuriickzukehren.

Wenn die Investigatoren siegreich sind,
kannst du nach Belieben die andauernden
Effekte von Corbitts Klauen ignorieren.



Belohnung

Wenn Corbitt entdeckt und zerstort wird,
erhalten alle beteiligten Investigatoren
1We6 Stabilitdtspunkte.

Die Investigatoren konnen das wurm-
zerfressene Buch aus der Kirche an sich
nehmen.

Schlief8lich zahlt der Hausbesitzer die
Rechnung und einen Bonus.

Erweiterung
Du hast sicher das frisch gemalte Symbol
in der Kirchenruine und die Beweise fiir

die Vertuschung nach der Razzia von 1912
bemerkt. Mogliche Verbindungen zu einer
grolleren Verschworung sind denkbar und
konnten in spateren Abenteuern aus der
Versenkung auftauchen.

AulBerdem ist da noch dieses merk-
wiirdige zerknitterte Papier, das wie ein
Horoskop aussieht —ist es ein Teil der Ver-
schworung oder etwas komplett anderes?

Beide Hinweise konnen den Weg zu
weiteren von dir selbst erdachten Aben-
teuern fir diese Gruppe von Investigatoren
ebnen.

ANHANG: HANDOUTS

Handout 1: Information fiir die Spielenden

* - ——— — '.“."‘"‘.!,;IE

. Ein Hausbesitzer, Mr. Knott, bittet euch, ein altes Haus im
| Zentrum von Boston zu untersuchen. Man nennt es das ,,Cor-
bitt-Haus“. Die letzte Mietpartei, die Familie Macario, waren
in eine Tragddie verwickelt, und Mr. Knott mochte die seltsa-
men 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
f, 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-

i chen anstellen, ehe ihr das Haus selbst aufsucht. Ihr konntet

f euch alte Zeitungsartikel im Biiro des Boston Globe ansehen,

| die Zentralbibliothek aufsuchen oder zum Stadtarchiv gehen.

| Thr habt die freie Wahl. {
T p— W T— e
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. Handout 2:

cd
é 4 Unveroffentlichte Geschichte, Boston Globe, 1918
% : Of - ——— —_——_—— ——— 2
S UNVEROFFENTLICHTE GESCHICHTE,
= BOSTON GLOBE, 1918:
'h R Ein unveroffentlichter Artikel. Er gibt an, dass 1880 eine franzo- |
3 5‘ : sische Einwandererfamilie in das Haus einzog, aber nach einer

Serie brutaler Unfille, 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 Krankheiten. 1914 verlor der ilteste 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 mysteridsen
| Umstinden wieder aus. 1

Handout 3: Hintergrundinformation

1 — R —

jedoch bald und verkaufte es an den wohlgeborenen Mr. Walter
Corbitt. i

‘ 1835 erbaute ein begiiterter Kaufmann das Haus, erkrankte

Handout 4: Hintergrundinformation

C1F — D

1852 wurde Walter Corbitt von seiner Nachbarschaft verklagt.
Die Klage zielte darauf ab, dass er ausziehen sollte, und zwar '
als Konsequenz seiner ,eigenartigen Gewohnheiten und un-

heilvollen Gebahren®. :
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Handout 5: Hintergrundinformation

C —— —_————— —

T Offensichtlich gewann Corbitt das Klageverfahren. Seine Todes-

| anzeige aus dem Jahre 1866 nennt immer noch dieselbe Adresse.

‘ Hier wird zudem eine zweite Klage erwihnt, die verhindern ‘
will, dass er seinem Testament entsprechend im Keller seines .

| Hauses beerdigt wird. Ik

b I

Handout 6: Hintergrundinformation
-

‘ Das Ergebnis der zweiten Klage wird nirgends erwihnt.

Handout 7: Gerichtsunterlagen
1F

—— —— T8
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 Schlieflung
| dieser Kapelle im Jahre 1912 an. \k

L T N

Diese Schnellstartregeln inklusive aller Handouts
findest du auch zum kostenlosen Download unter
www.pegasusdigital.de

g CTHULHU — Schnellstartregeln 51




Handout 8: Gerichts- / Polizeiunterlagen

Die Akte berichtet von einer geheimen Razzia bei der Kapelle der Ein-
kehr. Die Razzia war von eidesstattlichen Aussagen ausgelst 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 Polizeikrifte
und 17 Kultmitglieder um. Die Autopsieberichte sind so oberflichlich
und uninformativ, als hitte der Leichenbeschauer gar keine richtigen
Untersuchungen gemacht.

Obwohl 54 Mitglieder der Kirche verhaftet wurden, kamen al-
Il le bis auf acht wieder auf freien Fuff. Die Akten deuten die illegale
Einmischung einer einflussreichen lokalen Persénlichkeit an, bieten
Geschichten der Schlacht - der grofiten kriminalpolizeilichen Aktion
in der Geschichte der Stadt —, die niemals in den Zeitungen erschien.

Pastor Michael Thomas wurde verhaftet und wegen fiinffachen
i Mordes zweiten Grades zu 40 Jahren Haft verurteilt. Er bracht 1917
aus dem Gefingnis aus und floh aus dem Staat.
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Hol dir die PDFs fiir alle Pegasus-Systeme auf
pegasusdigitalde. Freu dich iber Sonderangebotc

und manchmal sogar kostenlose Publikationen!
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" Willkommen bei CTHULHU

T

Du interessierst dich fiir CTHULHU?
Du bist nicht allein!

CTHULHU ist ein klassisches Rollenspiel,
das seit Anfang der 1980er Jahre Spielrunderi
in den Bann zieht. Schauplatz der Geschichten
ist eine von Howard Phillips Lovecraft erschaffene
Welt des Grauens. Hier werden gewohnliche

W% 1 Menschen mit den schrecklichen und fremdartigen "I #<
A i xS N Kriften des Cthulhu-Mythos konfrontiert. W\ ;
: X Auch in deutscher Sprache gibt es CTHULHU \ (
bereits seit vielen Jahren und seit 1999 durchgehend

bei Pegasus Press. Das Spiel ist beriithmt fiir seine
i liebevolle und professionelle Aufmachung und
: hat bereits diverse Preise gewonnen.

Alles, was du fiir einen ersten Einstieg

in die Welt von CTHULHU benoétigst,
sind diese Schnellstartregeln, einige Wiirfel,
viel Vorstellungskraft und einige Freundinnen
und Freunde, die mitmachen wollen.

Das Grauen erwartet dich!
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