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��Willkommen!



Hallöle!



Da isse nun - die erste echte Online-Ausgabe des ARKHAM CHRONICLE!

Dem Fanzine, daß sich der Informations- und Materialversorgung der deutschen Call of Cthulhu/Auf Cthulhus Spur/H.P.Lovecrafts Cthulhu(ächz)-Rollenspieler und, auch wenn dies im Moment weniger deutlich ist, Lovecraft-Leser und -Fans verschrieben hat.



Es erscheint nun vorerst ausschließlich Online im Internet - allerdings biete ich auf Anfrage auch eine Datei, Format Word 7.0 f. Windows 95, an, die sämtliche Texte und die s/w-Grafiken enthält. Wer will, kann sie sich dann selbst ausdrucken. Diese Datei ist noch nicht fertiggestellt, gebt mir noch ein, zwei Wochen Zeit, dann wird sie hier zu finden sein!



Wer den CHRONICLE gleich nur auf Papier haben will, kann das natürlich auch haben. Das ist dann allerdings nicht mehr kostenlos. Hierfür muß ich leider Kopierkosten plus Porto kassieren, bitte e-Mail an mich!



Jajaja: Wer die Nullnummer des CHRONICLE auf der SPIEL 98 abgestaubt oder sonstwie bekommen hat, dürfte wohl gemerkt haben, daß die Homepage von Gerhard Schmeußer im Netzgestöber zwar höchst gelobt, aber die URL nicht genannt wurde!

Asche auf mein Haupt, Gerhard: http://www.schmeusser.siw.de/



Es gibt diesmal ein buntes Potpourri an Material, leider ist die Artwork-Sektion noch recht mager besetzt und keine Kurzgeschichte enthalten. Auch sind zukünftig einige weitere Rubriken geplant, neue Informationen zum Mythos, neue Monster, das MYTHOS-Kartenspiel u. v. m. Für den Autor der ersten brauchbaren Kurzgeschichte (natürlich Mythos-bezogen) habe ich sogar schon eine kleine Überraschung parat...



Nicht nur hier ist eure Mitarbeit gefragt! Für jede Rubrik nehme ich gerne Material an! Nicht zögern, mailt mir am besten zuerst, aber generell kann ich so ziemlich alles gebrauchen... 



Kontaktadresse:

Ingo Ahrens

Gartenweg 2a

27726 Worpswede

Tel.: 0 47 92 / 95 20 25

e-Mail: stalker@gmx.net

Private Homepage: http://private.freepage.de/flagg

(wenn ihr mehr über mich wissen wollt)



So, jetzt aber ins Getümmel mit euch, ich hoffe, es ist für DICH auch was dabei!



Nice dice,

Ingo

�News



Hier werden zukünftig immer Informationen zu einzelnen neuen Publikation, sowohl für das Rollenspiel wie auch für Lovecraftsche (Neu-)Veröffentlichungen präsentiert. 

Auch interessante neue Funde aus dem Internet werden vorgestellt.



�



Pegasus-Spiele GmbH

Auf der Messe hatte ich kurz Gelegenheit, mich mit Christian Hanisch von Pegasus Press bezüglich der Pläne von PP mit der Call of Cthulhu-Lizenz zu unterhalten. Es war kein richtiges Interview, deshalb gebe ich hier einfach nur die dabei erhaltenen Informationen bekannt.



Das es mit der neuen Ausgabe der deutschen Regelfassung nicht zur SPIEL 98 geklappt hat, sah Christian weniger schlimm an. Man wolle lieber gute, ganze Arbeit leisten, statt überhastet, nur damit es noch zur Messe rauskommt, irgendetwas zusammenzuschustern. Erscheinen soll es nun wohl auf jeden Fall noch vor Weihnachten. Er hat bereits ein Vorabexemplar in Händen gehalten und war davon sehr angetan. Hardcover sowieso, pergamentartiges Papier mit Brandflecken...



Man überlegt bei PP ohnehin, evtl. eine Art Limited Edition des Regelwerkes herauszugeben, nämlich in Leder gebunden, mit echtem Pergamentpapier und drumherum... Ich denke, ich wäre nicht als einziger scharf auf dieses Teil...



Als erste Veröffentlichung nach dem Regelwerk wird wohl „Fungi from Yuggoth" kommen, einst als „Bruderschaft des Tieres" bei Laurin erschienen. Hiervon gibt es mittlerweile auch eine neue und erweiterte englische Ausgabe mit dem Titel „Day of the Beast", dem die deutsche Version entsprechen wird.



Überrascht war ich, als Christian bestätigte, daß auch die Publikationen von Pagan Publishing zum Lizenzumfang mit Chaosium gehören! Somit steht einer deutschen Veröffentlichung der qualitätsvollen und sehr beliebten Pagan-Szenarien nichts im Wege! Evtl. wird sogar Delta Green kommen (wobei ich persönlich, und das nicht als einziger, ein Problem in der zu starken amerikanischen Ausrichtung von DG sehe)!!



Chancen für das Rollenspiel Cthulhu sieht man bei PP vor allem in den mittlerweile von ihrem System ermüdeten Vampire-Spielern, die mal was anderes wollen - und sei es „nur" als Zweitsystem. Hier kann Cthulhu, ebenfalls eher ein Storytelling-System, neue Anhänger sammeln, zusätzlich zur ohnehin schon mäßig großen und aktiven „underground"-Szene der vergangenen trockenen Jahre. Mit seinem ausgefeilten und atmosphärischen Hintergrund hat Cthulhu auf jeden Fall größere Chancen bei solchen potentiellen Kundenkreisen, als ein neues x-beliebiges Fantasy-RSP (wie heißt es so schön: „just another fantasy").

�



Noch eine persönliche Meinung zum Schluß, sozusagen ein unbestätigtes Gerücht: MYTHOS, das Sammelkartenspiel zum Cthulhu-Mythos ist tot, zumindest in Deutschland. Was anderes kann ich aus der Verramschung der Starter-Packs auf der Messe eigentlich nicht schließen. Aber vielleicht ist dieses Gerücht in der TCG-Szene schon längst bekannte Tatsache, da ich diese Szene aber nicht kenne, behaupte ich das jetzt einfach mal so, auch wenn das für den einen oder anderen nichts Neues sein sollte! Was sagt Pegasus dazu? Wir werden sehen...





�





OMEN (Oswald Morden Entertainment)

hat mit „New Eden" einen streitbaren Einstieg in die Cthulhu-Welt abgeliefert. Laut Aussage eines Verkäufers auf der Messe sei geplant, in zwei Monaten bereits ein weiteres Abenteuer aufzulegen. Ob der Termin haltbar ist, werden wir sehen!





�





Shadows over Innsmouth - Der nächste Film!

Stuart Gordon plant einen weiteren Lovecraft-inspirierten Film! Diesmal hat er es auf Schatten über Innsmouth abgesehen. Man sollte unbedingt mal auf folgender Homepage vorbeischauen: http://www.aint-it-cool-news.com/display.cgi?id=2377

Das Artwork von Berni Wrightson sieht schon mal extrem geil aus! 





�





Story: The Night Land

Eine sehr schöne (leider englische) Story gibt es im Web unter

http://eserver.org/fiction/nightland/

zu lesen. Auch wenn der erste Eindruck täuschen mag, ist dies keine Love-Story...



�Spiel 98 in Essen



Reportage von der SPIEL 98 in Essen

von Ingo Ahrens



Ein jedes Jahr ist es soweit, vier Tage lang toben gegen Ende Oktober in der Gruga-Halle in Essen die Rollen-, Brett-, Karten-, Post-, Tabletop- und Komische-Kleine-Steinchen-Spieler um die Wette.



Letztes Jahr bin ich zwar nicht dort gewesen, ein Grund mehr, mir dieses Spektakel nun nicht entgehen zu lassen - zumal gerüchteweise möglicherweise unter Umständen vielleicht das neue Cthulhu-Regelwerk von Pegasus Press herauskommen sollte! (Um es vorweg zu nehmen: Es ist (noch) NICHT erschienen!) Also begann am Samstag, dem 24. Oktober 1998 die spektakuläre Expedition...



Schon die Zugfahrt mit dem Wochenendticket von Bremen über Smöre-Bröd-Hausen nach Essen sah erste Kontakte mit der jüngeren Spielergeneration. Da wurde auf den Sitzen gegenüber bereits heiß verhandelt, ob er dieses tolle „Magic"-Karte, die er auf der Messe für „mindestens 200 DM" verkaufen wolle, nicht vielleicht doch „mir für 180 DM geben" könnte, quasi als Freundschaftsdienst. 



Und da sag’ noch einer, die Jugend gebe ihr Geld nur für Videospiele und Saufen aus...

Die Ankunft in Essen bescherte uns allen wieder proppenvolle U-Bahnen und die erste Sichtung von, in diesem Fall eher peinlich gekleideten, Live-Rollenspielern. 

An der Kasse der Grugahalle ging dann alles Ruck-zuck, nur 20 Minuten (ja, nur!) Wartezeit in einer sich bis zum nächsten Stadtteil schlängelnden Schlange, und man war schon (ja, schon!) drinnen.



Hinein ins Gewühl, war die erste Orientierung angesagt. Da ich es nicht einsah, 14 DM für ein Messebuch auszugeben, mußte ich mich an den spärlich aufgehängten Standplänen richten und sah mich (geschätzt) sechs Firmen mit dem Namen „Pegasus" gegenüber. 

Die „richtige", nämlich Pegasus Spiele GmbH war bald (ähem) ausfindig gemacht und freudig erblickte ich bereits einige Ausgaben des Arkham Chronicle, die auch an Kunden verteilt wurden! (Hier heißen Dank an Gerhard Schmeußer, der dies bereits für mich an den vorhergehenden Tagen organisiert hat!)



Enttäuschter Blick: Nirgendwo etwas, das nicht so aussah wie ein englisches Cthulhu- Regelwerk. Die Nachfrage bei Christian Hanisch von Pegasus ergab dann, daß man es lieber ordentlich machen wolle, vor Weihnachten solle es aber auf jeden Fall noch erscheinen. Einige weitere interessante Informationen ergaben sich aus dem Gespräch, die ich jedoch unter News nochmal in einem Protokoll zusammengefaßt habe.



Nebenbei bekam ich noch so den Eindruck, als ob das Mythos-Kartenspiel, genauer, die deutsche Variante, den Bach runtergeht, wurde jedenfalls überall eher verramscht als verkauft. Aber das ist ein persönliches Gerücht, jedenfalls weiß ich nichts genaues darüber. Bin halt kein TCG-Spieler und kenne die Szene darum nicht. Egal.

��



Dennoch bot sich auch Neues, wenn auch an anderen Ständen. OMEN (aka Oswald Morden Entertainment) hatte bereits auf der Homepage im Internet angekündigt, zur Messe ein deutsches Szenario, angesiedelt in der Zeit des Burenkrieges, herauszubringen. Erfreulicherweise war dies auch bei dem, übrigens sehr nett aufgemachten Stand tatsächlich aufzufinden und wurde natürlich ruck-zuck vom Schreiberling eingesackt. Eine Rezension gibt es bereits in dieser Ausgabe!



Ein kurzes Gespräch ergab, daß OMEN bereits in zwei Monaten ein weiteres neues Abenteuer herauszubringen beabsichtige. Von OMEN werden Cthulhu-Spieler wohl noch einiges erwarten können... Und schließlich erklärte man sich bereit, den Arkham Chronicle auch mit zu verteilen bzw. „New Eden" beizulegen.



Blickfang des Standes von „Fantastische Spiele GbR" war eigentlich das SF-Rollenspiel „Space Gothic", das vielleicht auch einigen CoC-Spielern wegen der Bezüge zum Mythos bekannt ist. Allerdings hat sich (leider?) auch hier das Titanic-Fieber niedergelassen und unvermeidlicher-weise mit dem Cthulhu-Mythos vermischt. Ergebnis: „Titanic-Inferno", ein weiteres, exzellent aufgemachtes Abenteuer.



Auch dieses wurde umgehend erstanden und - oh Überraschung! - von einem Mann in orangener Schwimmweste und dem Namensschild „Major Chief Greiss" signiert! Meine Glücksgefühle ob dieser unerwarteten Geste hielten sich in Grenzen - wer war dieser Mann? Späteres Blättern in besagtem Abenteuer ergab dann, das es sich um den Autor desselben handelte, nämlich Heiko Greiss. Wow... ;-)

Eine Rezension gibt es dazu natürlich auch schon in dieser Ausgabe!



Wiederum war die Bereitschaft groß, den Arkham Chronicle auch an diesem Stand zu verteilen. Überhaupt kann ich das Verhältnis zwischen den „Firmen" und der „Szene" nur als hervorragend bezeichnen. Liegt das daran, das Firmen wie Pegasus, OMEN und Fantastische Spiele GbR von Spielern und nicht „Vertriebsmenschen" geführt werden?



Das war es auch schon an „neuen" und deutschen Publikationen für den Cthulhu-Spieler. Wer etwas Ausschau gehalten hat, konnte jedoch auch noch einiges an älterem englischen Material abgreifen, und das auch zu teilweise sehr günstigen Preisen! So fand sich beim Imp’s Shop noch ein Exemplar des (eigentlich nie erschienenen) Ars Ludis-Regelwerkes von Cthulhu. 

Unter anderem fand ich hier auch ein Exemplar von „Unter Druck", was aber ja noch relativ neu ist. Dabei handelt es sich um eine deutsche Ausgabe des Pagan Publishing-Abenteuers „Grace under pressure", das im Chaosium Digest im Internet einst für Diskussionen ob der Spielbarkeit gesorgt hat. Lt. einem Freund (Kai Crystalla) war der Herausgeber, G&S Verlag, auch auf der Messe. Habe ich aber leider nicht erspäht, schade.



Ansonsten gab es halt reichlich amerikanisches Material, nach dem Motto „Wer will nochmal, wer hat noch nicht?", und das, wie gesagt, recht günstig. Je nach Stand verschieden...

Damit hatte es sich auch schon mit Cthulhu auf der SPIEL 98. Aber da CoC nun nicht alles ist, gab es auch sonst jede Menge zu sehen und zu Menge. In diesem Jahr fand ich keinen Stand mehr mit zig Nintendo, Sega oder Sonstwas-Geräten aufgebaut, die einen mörderischen Lärm verbreiteten - anscheinend zieht sich diese Branche von der Messe zurück?









Die „normalen" Brettspiele waren natürlich am häufigsten vertreten. Es gab Variationen für Schach, neue Brettspiele „für die ganze Familie" (wozu auch das interessanterweise fantasy-angehauchte Spiel des Jahres „Elfenland" gehört), die üblichen Aktionsspiele, Spielzeug und Stofftiere und so weiter. Die Rollenspieler hatten, wie bisher auch, weitestgehend ihre eigene Halle für sich. Der Übergang war aber relativ fließend, keine „Abgrenzung" oder ähnliches, so daß auch „unbedarftes" Publikum hier zu neuen Ufern fand.



Wie üblich besonders belagert waren die Stände von FanPro und den Liverollenspiel- Zubehör-Schmieden. Riesig auch der Platzbedarf von Amigo - die alten Höhlen und Drachen erobern anscheinend eine neue Spielergeneration! Kann jedem Rollenspieler nur Recht sein...

Wer mal einen Blick auf meine private Homepage geworfen hat, weiß vielleicht, daß ich ein Otaku bin, also ein Fan von japanischen Comics/Videos (Manga bzw. Anime). Ich sage das deshalb, weil ich mich an dieser Stelle ganz ausdrücklich von jedem rosa-bläulich-niedlichen- süßlichen Sailor Moon-Zeug distanzieren möchte (brrrrr...)!!! Ich HASSE Sailor Moon! Ich schaue es mir nie an! NIE! Es widert mich an! Nein, nicht jeder Otaku ist gleichzeitg auch Sailor Moon-Fan! Es gibt auch anderes, besseres, geileres an Mangas als Sailor Moon! Die Gleichung Manga+Anime+Otaku = Sailor Moon stimmt nicht!

Das, äh, mußte ich mal loswerden. Und wehe, einer hänselt mich...



Was hat die Messe denn nun gebracht? Haben sich sechs Stunden Gelatsche und insgesamt acht Stunden Zugfahrt gelohnt? Wenn ja, für wen? Hier das gnadenlose



FAZIT FÜR CTHULHU-SPIELER:



Kein neues Regelwerk. Aber das ist im Grunde auch nicht so schlimm, jedenfalls für den passionierten CoC-Freak - der kennt die Originalregeln ohnehin, so das die neue deutsche Version eher für neues Publikum gedacht ist. Interessanter da schon die neuen deutschen Abenteuer von zwei anderen Firmen - die Szene lebt! Das tat sie schon immer, trotz der ungenügenden deutschen Versorgung mit Material. Aber jetzt beginnt sie wieder aktiv zu werden und aus dem Untergrund hervorzukommen. Ob nun etwa „Goldene Zeiten" für Cthulhu in Deutschland anzubrechen - für ein solches Urteil ist es noch verfrüht. Die Chancen sind da. Wo Pegasus Spiele diese sieht, könnt ihr auch in den News nachlesen.



FAZIT FÜR ROLLEN- UND ANDERE SPIELER:

Das übliche halt. Wenig neues, jedenfalls nichts Spektakuläres. Die KoSim-Szene scheint sich wieder zu erholen, an den Ständen war einiges los in dieser Richtung. Aber auch hier wenig neues, sondern „verramschen" von altem, 2. Hand-Material. Die Table-Toper aus dem Bereich Warhammer & Co. waren auch schon mal stärker vertreten; immerhin gab es hier das Warhammer-Rollenspiel. Bei den Trading-Card-Games war MAGIC natürlich überdeutlich vertreten, dies aber eher in Form von haufenweise rumsitzender Jugendlicher, die ihre wertvollen Karten in Plastikordnern auf dem Schoß feilboten und eigentlich nur im Weg waren. Die Familien- und Denk-Spiele waren wie immer der Schwerpunkt, aber schließlich ist die SPIEL ja auch kein Rollenspiel-Con und so manche interessanten Entdeckungen ließen sich auch in diesem Bereich machen. ��



Und das Postspiel (eines meiner weiteren Hobbies)? Es siecht, anders kann man das nicht nennen. Hier und da ein Stand, aber beileibe keine Knüller. Wen es interessiert: Monster Island wird von PeliCorn nicht mehr lizensiert! Man will stattdessen ein Spiel mit den gleichen Features programmieren und bis zur SPIEL 99 rausbringen. Na klasse...



Im Grunde also eine typische SPIEL. Für jeden etwas, für keinen gar nichts. Erfreulich, daß die Zahl der Computerspiel- und Shareware-Verramscher zurückgegangen ist, die haben dort eh wenig verloren. Einen Besuch auf jeden Fall wert und auch, wer eigentlich überhaupt nichts spezielles sucht, wird dieses garantiert finden!



Man sieht sich nächstes Jahr! Selber Ort, selbe Zeit...



[ia]







Rezension - New Eden

von Ingo Ahrens





"New Eden" - Ein Abenteuer für H. P. Lovecrafts Cthulhu von 

OMEN (Oswald Morden Entertainment), Gelsenkirchen 1998



Pünktlich zur SPIEL erschien dies mit einem sehr schönen Cover ausgestattete Abenteuer, welches unüblicherweise im Jahre 1901 spielt. Ausgelegt für vier Spieler, führt es diese bzw. ihre Charaktere in das Südafrika dieser Zeit, in dem, wie uns ja wohl allen bekannt ist, zu dieser Zeit der Burenkrieg tobt.



Wie? Das ist nicht allen bekannt? Macht nichts! Denn gleich auf den ersten Seiten folgt eine detaillierte Einführung in den Hintergrund. Wer bekriegt sich mit wem und warum, fast alles wird in leicht lesbarem Stil dargestellt und ist anscheinend gut recherchiert. Anscheinend deshalb, weil ich keine Ahnung vom Burenkrieg habe und auch keine Lust habe, sowas nachzuprüfen. Wird schon stimmen, jedenfalls klingt das alles ganz plausibel. Weiter im Text:



Die Handlung

Die Spieler sollten je einen der vier vorgegebenen Charaktere auswählen, die mit Bild und Details bezüglich ihrer Beziehung untereinander (man kennt sich aus einem Auftrag in Ägypten, in dem es um einen Dolch, einen Fluch und einige Ghoule ging - vielleicht sollte man ein solches Abenteuer selbst entwickeln und hier vorab spielen?) ausführlich vorgestellt werden. Da wäre ein Antiquar mit Katze, ein Maler/Künstler, ein deutscher Professor und ein neugieriger (bäh) Journalist. Ziel von allen vieren, aus verschiedenen Gründen allerdings, ist das Konzentrationslager New Eden. In diesem werden hunderte Gefangene Buren, darunter Frauen und Kinder festgehalten und zum Arbeitseinsatz in der örtlichen Diamantenmine gezwungen. 

�

Und natürlich gibt es einen Kult (den "Kult des Monats", wie der Autor es so treffend formuliert - der Mann ist wohl schon länger Keeper?). Diesmal wird Nyoghta verehrt. In einer Grotte hockt auf einem großen Haufen Knochen (der geopferten Menschen) die Oberkultistin. Natürlich gibt es im Lager unter den Soldaten einige Anhänger und es werden nicht wenige der Gefangenen an Nyoghta verfüttert...



Die Spieler lernen die verschiedenen Personen im Lager kennen, naturgemäß einiges an militärischem Rang, einige Frauen (deren weiblicher Reize man sich durchaus erwehren sollte!) und einem Lagerarzt. Die meiste Zeit werden sie sich mit der Erfüllung ihres eigentlichen Auftrags (z.B. Kontrolle des Lagers für das Hilfskomitee für die südafrikanischen Frauen und Kinder oder die Befreiung eines internierten deutschen Agentenehepaars) beschäftigen müssen und so die Leiden der Gefangenen miterleben. Die Mythos-Gefahr ist da schon fast neben-sächlich... Und dann greifen auch noch die Buren das Lager an...



Die Aufmachung

Der ganze Band ist durchgehend gut gestaltet, reichhaltig mit Bildmaterial versehen, das es eine wahre Freude ist und angenehm lesbar. Der Randrahmen ist etwas zu gigantisch ausgefallen und nimmt reichlich Platz weg, außerdem: immer das gleiche... nächstes Mal vielleicht abwechselnde Rahmengestaltung? Charakterbögen sind im Anhang angedruckt, Handouts und Karten natürlich ebenfalls.



Meine Meinung

Erstmal zur Aufmachung: Gut bis sehr gut - allerdings sieht dennoch einiges nach Schnellschuß (Motto: MUSS zur Messe fertig sein!) aus. Die Tabellen im Anhang sehen wie schief eingescannte Ausdrucke aus, mit schlecht zu lesender Schrift, der Charakterbogen von Prof. Friedrich ist nicht richtig formatiert und das übelste: Die Räume auf der Karte vom Vale-Haus sind nicht durchnumeriert! Wenn man schon den einzelnen Beschreibungen Nummern gibt, sollte man diese auch in den Karten wiederverwenden. Mit etwas Arbeit läßt sich das aber noch durch den Spielleiter wieder geradebiegen.



Zur Handlung: Tja - dieses Abenteuer hat das Potential, für heißen Diskussionsstoff zu sorgen! Auf der einen Seite die interessante Zeitperiode (mal was anderes), die prima Präsentation - auf der anderen Seite die extreme und nicht immer notwendige Brutalität. Sicher, ein Konzentrationslager ist nichts schönes und OMEN hat schon Recht, wenn man schreibt: "... bei dem sich die Spieler mit so viel menschlicher Grausamkeit abplagen müssen, daß die Bedrohung durch Mythoskreaturen einen vegleichsweise geringen Anteil am Schrecken hat. Es wäre sogar einfach, den ganzen übernatürlichen Handlungsstrang herauszustreiche, ohne das Volumen des Abenteuers wesentlich zu mindern."



Exakt! Die Bezüge zum Mythos wirken derart konstruiert und werden nur ganz am Rande abgehandelt. Warum? Wenn man nur ein Burenkrieg-KZ-Abenteuer machen wollte, hätte man das gleich weglassen sollen und es als Non-Mythos-Abenteuer deklarieren können. Auch sowas hat seinen Kundenkreis!



Die Umstände in diesem Lager sind natürlich extrem inhuman. Aber muß es denn dann tatsächlich noch sein, eine Szene wie die mit dem Kind in dem Schrank (brrr...) mit hineinzubringen? Diese Szene ist wirklich verdammt widerlich und gehört m. E. eher in ein Rollenspiel wie KULT oder IN NOMINE oder ähnliches. (Obwohl der Reiz, sie in einem 







anderen Cthulhu-Szenario zu verwenden, bei mir durchaus vorhanden ist... Sie ist halt unheimlich fies...) Muß sowas denn sein, Oswald?



Fazit

Ein kontroverses Abenteuer, das genauso Qualitäten wie Schwächen hat. Gut ausgearbeiteter Hintergrund, leicht zu lesen, schöne Aufmachung stehen einer makaber-morbiden, unmenschlichen Handlung gegenüber, die für manche Gemüter die Grenzen des guten Geschmacks vielleicht überschreitet (m. E. schwankt sie ganz gewaltig auf dieser Grenze). Mein Rat an OMEN: Bleibt am Ball! Weitere Abenteuer ja - aber haltet euch bitte solchen extremen Hintergründen zurück! Ich glaube, keiner möchte demnächst einen Nazi-Arzt in Auschwitz als Gegenspieler haben, der Herbert West-mäßig vergaste Juden re-animiert...

Hey - das war ein übertrieben extremes Beispiel von mir! Ich will damit nicht behaupten, daß ihr sowas geplant haben könntet! Aber so extrem, wie dieses Beispiel vielleicht in euren Augen ist, wirkt "New Eden" vielleicht auf manche Leser/Spieler/Spielleiter!



Wäre sehr nett, Oswald Morden, wenn du oder Heiko (Gill, der Autor) mir eine kleine Stellungnahme schreiben könntet. Das gleiche gilt auch für die Leser des Arkham Chronicle: wie betrachtet ihr "New Eden"? Zu hart? Zu weich? Schreibt mir eure Meinung! Das nächste Forum kommt bestimmt! 

[ia]









Rezension - Titanic Inferno

von Ingo Ahrens



"Titanic-Inferno" - Ein Abenteuer für H. P. Lovecrafts Cthulhu von 

Fantastische Spiele GbR, Wiesbaden 1998



Man hätte es ja wissen müssen. Da ebbt die Titanic-Welle (:-p) endlich ab und alle Cthulisten fragen sich: Ey, wo bleibt denn da ein Abenteuer? Nun - vielleicht nicht alle Cthulisten... wahrscheinlich die wenigsten... wenn überhaupt... Ich meine, wer hat sich nicht gewünscht, daß bei jener Szene Cthulhu sich aus dem Meer erhebt und Leo wegmampft, wie er da am Bug steht und sich für den - äh, König der Welt hält?



Egal!



In dem vorliegenden nagelneuen Abenteuer von Fantastische Spiele GbR (in Zukunft FSG abgekürzt, rargh!) spielt der olle Dampfer prinzipiell nur eine „Neben"rolle, die im Grunde jedes andere Schiff auch hätte übernehmen können - solange es nur groß ist und untergeht.

Oder ist die Handlung nur ein Vorwand für ein Auftauchen der Titanic? 



Also worum gehts? (Spieler sollten die nächsten Zeilen überspringen, damit ihnen die Überraschung/Spannung nicht genommen wird!) 













Die Handlung

Angesiedelt ist die Handlung im Jahre 1912. Die Charaktere sollten möglichst Mitarbeiter einer Versicherungsgesellschaft sein. Klar, welcher Charakter ist das nicht? Aber wg. des abseitigen Spieljahres werden eh neue Charaktere erschaffen werden müssen, da kratzt das auch nicht mehr.



Einen Fall von Versicherungsbetrug gilt es zu klären. Ganz genau arbeiten die Charaktere hier für einen reichen Gentleman, der hobbymäßig Versicherungskontrakte mit unterzeichnet und im Versicherungsfalle mithaftet. Da ist das Interesse natürlich groß, wenn einfach einer der Kähne absäuft und einiges auf einen Versicherungsbetrug hindeutet! Den Charakteren wird die übliche Belohnung versprochen (Spesen inklusive) und die Ermittlungen beginnen. Reichlich Papiermaterial (=Handouts) unterstützt sie hierbei und führt sie auf die Spur eines anscheinend nicht ganz koscheren Mannes, was fast die meiste Zeit des Abenteuers in Anspruch nimmt und sie sogar nach Irland führt.





Das dieser seine Spuren zu verwischen gedenkt, indem er als Heizer an Bord der Titanic, die demnächst ausläuft, Kohlen schaufelt (und nebenbei gedenkt, den Dampfer ebenfalls gen Meeresboden zu schicken), gehen schließlich auch die Charaktere dort an Bord. Ungeschickterweise ist er nämlich ebenfalls als Passagier registriert, mit seinem bekannten Namen. So kommen die Spieler überraschend (widerstrebend ob besseren Wissens?) an Bord des Luxusliners.



Die Tage bis zum Untergang verstreichen mit der Suche nach dem Übeltäter und gesellschaftlichem Umgang an Bord. Das finale Meeting mit dem Betrüger, der gerade Sprengsätze anbringen will, geschieht natürlich am besten in jener Nacht, in jenem Moment, in dem der Eisberg die Titanic rammt - womit sich die Probleme leicht verlagern!

Die weiteren Ereignisse orientieren sich dann an dem historischen Ablauf: ein Wettlauf mit der Zeit ums Überleben! Einige Charaktere mögen hier ihr Leben lassen, und ein fieser Spielleiter mag auch noch einige Tiefe Wesen herbeiholen, die sich an den Schiffbrüchigen bedienen. Wer überlebt und vielleicht sogar den Betrüger bei der Polizei abliefern kann, hat mit Sicherheit das Abenteuer seines Lebens hinter sich...





Die Aufmachung

Wie man es von den Machern des (IMHO eher durchschnittlichen) „Gail 1" (Jungs, wir warten auf Teil 2!) und exzellenten „Dartmoor" schon erwarten kann, ist die optische Aufbereitung des Materials sehr gelungen. Die Spielhilfen, darunter mehrseitige Passagier- und Besatzungslisten der Titanic, erschlagen einen schier. 



Die Grafiken enttäuschen ein wenig; die schattenschnittartigen Porträts wirken nicht besonders attraktiv.



Die Aufbereitung des Materials ist zwar nicht optimal, aber übersichtlich und ordentlich. Allgemeine Informationen zur politischen Lage Englands in dieser Zeit und andere Dinge finden sich wie gewohnt in aller Kürze am Anfang des Bandes.

�





Meine Meinung



Wer auf der Titanic-Welle mitgeritten ist, wird dieses Szenario spielen MÜSSEN. Allerdings auch mich als Titanic-Antipath reizt dieses Abenteuer, alleine schon, um die Gesichter der Spieler zu sehen, wenn sie erfahren, daß der von ihnen Gesuchte eine Kabine an Bord der Titanic hat, die morgen ablegt... Und das ist auch der ganz besondere Reiz: die Spieler sollten bis zuletzt nicht wissen, daß die Vorgeschichte um den Versicherungsbetrug lediglich dazu dient, sie auf dieses Schiff zu führen!



Das dabei der Mythos auf der Strecke bleibt, fällt fast gar nicht auf (eigentlich erst, wenn man eine Rezension schreibt).



Das Material unterstützt den Spielleiter, wo es nur kann. Gute Vorbereitung ist dennoch notwendig, die größte Sorge dürften die Einhaltung eines ungefähren Zeitplans sein, damit die Spieler erst relativ kurz vor der Abfahrt der Titanic im Hafen eintreffen und so nicht viel Wahl haben, als ebenfalls an Bord zu gehen...



Fazit



Leider wenig cthuloid - doch wen stört’s? Ab und an mal was anderes schadet nicht, und wer will, kann das Abenteuer in dieser Richtung ja selbst noch etwas ausbauen und damit vielleicht den Grundstein für eine Deep One-Kampagne legen. Immerhin gibt es eine Ruine/Kultstätte und Kinderskelette... (bah)





Natürlich werden Tips zur musikalischen Untermalung gegeben. Tränendrüsen-Musik für die Atmosphäre während des Untergangs. Wer's mag... Ob man das denn nun in einem Horror-Rollenspiel haben muß, sollte jeder selbst entscheiden. Geht aber ganz stark Richtung Seifenoper... ;-)





Muß man nicht haben, sollte man aber. Wenn schon nicht aus Interesse am Hintergrund, dann wenigstens um die Produktion hochwertiger deutscher Cthulhu-Abenteuer zu unterstützen!

(Wobei nicht unterwähnt bleiben soll, daß Titanic-Inferno auch problemlos mit anderen Horror-Rollenspielen kompatibel/konvertierbar ist.) 



[ia]�



Szenario - Der Jäger aus der Zeit





Der Jäger aus der Zeit





Ein Szenario für Call of Cthulhu von Christian Conkle

e-mail: conkle@europa.com

http://www.europa.com/~conkle

Dt. Übersetzung von Ingo Ahrens

e-mail: stalker@gmx.net

http://chronicle.freepage.de





Zeit: Februar, 1922 Ort: Forestview-Anstalt, Vermont





Szenario



Dr. Phillip Heinrich Gauss studiert Patienten mit außergewöhnlichen Amnesien. Nach ausführlichen Gesprächen und Untersuchungen kommt er zu der erschreckenden Erkenntnis, das diese Menschen von zeitlosen Wesen aus einer anderen Welt besessen waren. Er meint, unter Verwendung von Informationen aus einer Übersetzung der Eltdown Shards eine solche Besessenheit kürzlich herbeiführen zu können. Seine Motive hierfür sind unklar. Vielleicht kann er seine Patienten heilen, wenn er alles über die Umstände erfährt, allerdings macht er kein Geheimnis von der Tatsache, daß er das grenzenlose Wissen, daß ihm die Besessenheit durch eines dieser Wesen bringen würde, für seinen beruflichen Fortschritt ausnutzen wolle.

An einem kalten Februarwochenende lädt er einige Freunde und Kollegen zu einem Vortrag über seine Theorien und einer Besichtung seiner just fertiggestellten Anstalt, Forestview. Er diskutiert mit einigen Andersdenkenden, bietet ihnen dann an über Nacht in der Anstalt zu bleiben, das die Straßen zu vereist sind, um sicher nach Hause zu kommen

In dieser Nacht wird er jeden Gast einzeln ansprechen und einladen, ihm bei seinem Experiment, der Herbeiführung einer Besessenheit zu helfen. Er hat ein Gerät konstruiert, mit dessen Hilfe er die Zeitreisenden herbeirufen kann. Er benötigt dafür die miteinander verbundenen Bewußtseine mehrerer Personen, sozusagen als geistiger Lockvogel für die Reisenden, da sein Geist sonst auf ewig in der unendlichen Leere verschwinden würde.

Während der Beschwörung erhalten alle Teilnehmer einen Einblick auf die Erde vor 250 Millionen Jahren. Unglücklicherweise schlägt das Experiment fehl und die Teilnehmer geraten an einen Hund von Tindalos. Diese Vision läßt Gauss verrückt werden, das Bewußtsein eines der Teilnehmer wird versehtnlich in den Körper eines Wesens von Yith transferiert und zuletzt beginnt der Hund seine Jagd und wird jeden einzelnen der am Experiment Beteiligten verschlingen... Nur der vom Wesen von Yith Besessene kann die anderen retten!

�

Ereignis 1



Die Reise. Jeder Charakter erhält eine Einladung, das Forestview Sanatorium in Vermont zu besuchen, welches von Dr. Phillip Heinrich Gauss, einem anerkannten Alien-Forscher geleitet wird. Haben sie kein Auto, wird ihnen ggf. ein Wagen mit Fahrer gestellt. Während der Reise beginnt es heftigst zu scheinen. Das Fahren wird schwierig (einige FW: Autofahren sind notwendig, um den Wagen unter Kontrolle zu behalten. Gerät der Wagen von der Straße ab, passiert nichts schlimmes weiter, der Wagen kann auf die Straße zurück-geschoben werden). Forestview befindet sich tief in den hügeligen Wäldern Vermonts. Neben einer bewaldeten Landstraße führt ein privater Kieselweg zur rechten einen Hügel hoch in die Wälder. Ein schmales Eisenschild weist netterweise auf die Ankunft in Forestview hin. Eine kleine Seitenstraße führt fast eine viertel Meile durch den Forst und schließlich durch einen kurzen Tunnel zum Grundstück der Anstalt. 



Ereignis 2



Die Besichtigung. Die Gruppe trifft sich am Wendekreis vor dem Sanatorium mit Randolf Cole, einem der Wärter. Es wird langsam dunkel (etwa 17 Uhr), die Lichter sind bereits an und verbreiten einen unheimlichen gelben Schein über den gefrorenen Erdboden. Der Schnee liegt über allem und sorgt für eine gedämpfte Stille, die vom Spielleiter durch längere Perioden des allgemeinen Schweigens betont werden sollte. Das Sanatoirum ist ein großes Ziegelsteingebäude, ähnlich einer Bibliothek oder Schule oder einem englischen Landsitz. Zwei Löwen aus Stein sitzen auf Podesten neben den zum Haupteingang führenden Stufen. Zinnen krönen die Spitze des Hauptgebäudes und hohe Fenster schmücken die beiden Seitenflügel. Auf dem Grundstück befinden sich nunmehr schneebedeckte Hecken und kleine Bäume. Ein großer schmiedeeiserner Zaun erstreckt sich über die gesamte Front des Geländes. Der Wald umzingelt es gewissermaßen, trennt das Sanatorium von der restlichen Welt. Im Gebäude werden die Besucher von Dr. Gauss begrüßt und durch die Anlagen geführt. Man zeigt ihnen den Speisesaal, den Gemeinschaftsraum der Patienten, den Beobachtungsraum, die Station der Wärter, den Springbrunnen und die Statue außerhalb des hinteren Teils des Sanatoriums. Jeder einzelne der Patienten wird ihnen kurz vorgeführt und vorgestellt (insgesamt gibt es derzeit 20 Patienten, aber nur drei sind für dieses Szenario von Bedeutung): 



Christopher Humphrey, der Student (s. NSCs), „Warum hält man mich hier fest! Ich habe wichtige Dinge zu erledigen! Die Zeit läuft mir davon!"



Derek Sable, der schwarze Feldarbeiter (s. NSCs), „Sie werden uns finden! Wird sind hier völlig ungeschützt! Und sie wissen, daß wir hier nicht sicher sind! Sie müssen vorsichtig sein!"



Doreen McCulloch, eine Hausfrau im mittleren Alter (s. NSCs), „Ihr Narren! Er hat keine Ahnung, was er eigentlich tut! Gauss wird uns alle töten! Er ist gefährlich! Fliehen Sie!"



In der Bibliothek bietet Gauss jedem einen Brandy an und weist Schwester Stewart an, das Abendessen zu bringen. Er erläutert seine Absichten und Ziele für die Anstalt; die Heilung von Menschen, die unter eine ungewöhnlichen Form der Schizophrenie leiden, welche er das „Peaslee-Syndrom" nennt. Solche Menschen sind der Überzeugung, aus einer anderen Zeit zu 

�kommen. Dieses Leiden kommt plötzlich und ohne Vorwarnung, verursacht einen katatonischen Zustand gefolgt von Amnesie. Den Opfern müssen einfachste körperliche Bewegungen wieder beigebracht werden, ebenso das Sprechen; allerdings lernen sie außerordentlich schnell und passen sich ihrer Situation gewöhnlich mit einer völlig anderen Persönlichkeit an. Dieser Periode folgt eine Art Reiselust und ein unglaublicher Drang nach 

Wissen, geschichtliche und heutige Ereignisse. Häufig verlassen ihr Heim und bereisen die Welt, zeichnen alles Erlebte in Form von Tagebuchberichten auf, manchmal in einer Art Code. Nach einigen solchen Monaten oderauch Jahren, in denen das Opfer manchmal auf unerklärliche Weise für mehrere Wochen verschwand, erleidet es einen weiteren längeren katatonischen Anfall, aus dem es wieder mit der alten Persönlichkeit erwacht, anscheinend als sei überhaupt nicht geschehen... Hiernach führt das Opfer dann meist wieder ein relativ normales Leben.

Das Ziel von Forestview ist das Studium von Leuten mit diesem besonderen Leiden und vielleicht ihre Heilung von selbigem. Kann keine Heilmethode gefunden werden, und das wurde sie bisher noch nicht, kann er ihnen zumindest einen ruhigen Ort anbieten, während die Krankheit ihren Lauf nimmt. (Jeder erfolgreiche FW: Psychoanalyse bei -20% plus einem erfolgreichen RW: Idee enthüllt, daß er teilweise lügt. Er hat kein Bestreben, eine Heilung zu finden, schließlich macht er eine Menge Geld mit den Patienten, wenn er vorgibt, ihnen Helfen zu wollen. In Wirklichkeit benutzt er sie als Versuchskaninchen für seine Forschungen. Gauss wird dies natürlich weit von sich weisen, und seine Absichten vehement verteidigen (FW: Diskussion, Rhetorik oder auch Überreden können gemacht werden). Nach einer längeren Debatte wird er freundlichst jede weitere Unterhaltung auf einen späteren Zeitpunkt vertagen, schließlich ist es auch schon spät geworden. Unglücklicherweise kann bei den aktuellen Wetterbedingungen unmöglich jemand nach Hause fahren, so daß einige der freien Räume für die Gäste zur Übernachtung vorbereitet werden. Eine Schneepflug wurde bereits angefordert, wird aber nicht vo rdem nächsten Morgen eintreffen.



Die Wärter, Randolf Cole und John Parker begleiten jeden Besucher zu den Zimmern, deren eher unkomfortable Betten neu bezogen worden sind. Die Zimmer sind ziemlich schmal und spartanisch. Eine Glühlampe hängt an der Decke und stellt die einzige Lichtquelle dar, der Schalter dafür befindet sich jedoch außerhalb des Raums. Die Türen können können von außen abgeschlossen werden, aber die Wärter sagen, daß sie natürlich offen bleiben werden. Ansonsten sind die Räume stickig und kahl. Es ist spät und es wird langsam Zeit zu schlafen... 



Ereignis 3



Das Angebot. (Dieses Ereignis sollte mit jedem Spieler einzeln in einen getrennten Raum durchgeführt werden, schließlich befinden sich auch die Charaktere in getrennten Zimmern, ohne die Möglichkeit Gauss’ Anfragen an jeden Charakter zu belauschen. Jeder Spieler soll Gelegenheit haben, eine eigenständige Entscheidung zu treffen.) Bald nachdem seine Gäste zu Bett sind, sucht Gauss jeden von ihnen auf und macht ein Angebot. Er gibt zu, die Patienten tatsächlich für seine Forschungen zu benutzen, aber nie wurde einer verletzt oder mißhandelt. Wie auch immer, er hat verblüffende Entdeckung gemacht. Die Notizbücher der Patienten, die kodierten Notizbücher - sie sind alle in demselben Code geschrieben! Da besteht irgendeine unerklärliche Verbindung!



Das Studium der Übersetzungen der alten Eltdown Shards und der Schriften von Prof. Wingate Peaslee der Miskatonic Universität haben ihn schließlich zur Überzeugung gebracht, das alle Patienten von Wesen aus einer anderen Welt besessen sind! Das ihre Bewußtseine irgendwie ausgetauscht wurden, aus welchem Grunde auch immer! Vielleicht sind diese fremden Wesen 

�



nur Forscher, die ihren Drang nach Wissen verfolgen, oder vielleicht sind es auch Kundschafter für eine kommende Invasion der Bewußtseine ALLER Menschen! Zumindest weiß er, daß sie von einem Kult irdischer Anhänger unterstützt werden! Nur aus diesem Grund hat er seine Patienten hier weggesperrt. Forestview ist weit weg und abgelegen und damit sicher vor ihren Helfern... und ihren Feinden. 



Das entspricht der Wahrheit, die von diesen Wesen besessenen Personen werden von einer unbekannten Gruppe gejagt. Viel weiß er über diese Gruppe nicht, nur ihr Zeichen: ein Punkt mit drei sich windenden Linien drumherum, die wie Tentakeln wirken, in gelber Farbe. Aus verschiedenen Geräten und Vorrichtungen, die er seinen Patienten entwendet hat, konstruierte er etwas, daß er für einen sog. Bewußtseinstransfer-Inititator hält! Er plant den Transfer seines eigenen Bewußtseins! Er will es in die Welt dieser außerirdischen Wesen entsenden, um mehr über sie zu lernen und die Erde zu schützen (Ein FW: Psychoanalyse macht klar, das da noch mehr hintersteckt; er will alles lernen, was er nur kann und daraus persönlichen Nutzen ziehen). Er benötigt mehrere weitere Bewußtseine als Unterstützung, um den Transfer überhaupt durchführen zu können, als eine Art psychischen Anker, damit sein Geist nicht im Äther verlorengeht. Er braucht die Hilfe der Charaktere, wenn sie ihm denn helfen wollen. Wenn ja, treffen sich alle Helfer am Eingang des Heizkesselraumes, in einer Stunde. Wenn nicht, sollen sie eben hierbleiben und schlafen, man wird sie nicht weiter belästigen, aber sie werden halt nicht an diesem faszinierenden Ereignis teilnehmen. Die Wahl ist bei den Spielern.



(Spielleiterhinweis: Jeder Spieler sollte seine Wahl allein treffen. Wer sich einverstanden erklärt, kann mit dem nächsten Ereignis forfahren, wer nicht, muß solange in einem anderen Raum warten, bis sie in Ereignis 5 wieder gebraucht werden. Das Splitten der Spieler bringt Spannung ins Spiel, weil keiner weiß, was dem/den anderen Spielern geschieht. Außerdem erlaubt dies Entscheidungen ohne das die anderen diese mitbekommen.)



Ereignis 4



Das Experiment. Nachdem die Stunde vorbei ist, wird sich jeder Gast, der bei dem Experiment zu helfen bereit ist, bei der großen verschlossenen Metalltür zum Kesselraum einfinden. Nach einigen Augenblicken öffnet Gauss die Tür von innen und bittet sie alle hinunter. Der Heizkesselraum im Keller ist heiß, schwül und finster, angefüllt mit den Geräuschen des wummernden Ofens. Auf einem Holztisch in der Mitte des großen Kellers steht, inmitten eines Durcheinanders von Papieren und Pergamentrollen, ein großer zylindrischer Apparat mit vielen Drähten und Knöpfen. An den Flügelschrauben befestigte große dicke Kabel verlaufen über den Boden und sind an einem Schalter am Ofen/Generator befestigt. 



Gauss erklärt, daß es sich bei dem Gerät auf dem Tisch um den Bewußtseinstransfer-Initiator handelt und das dieser vom Ofen erzeugte elektrische Energie benötigt. Aktiviert verbraucht es soviel Energie, daß das restliche Gebäude vorübergehend unterversorgt wird. Gauss weist jeden Teilnehmer an, eine spezielle Kopfhaube mit Drähten zum Gerät aufzusetzen. Damit wird der psychische Verbund hergestellt. Ist dies geschehen, tritt Gauss zum Mechanismus und drückt einige Knöpfe und Schalter. Er überprüft nochmal, ob jeder vorbereitet ist und befiehlt Randolf, den großen Schalter umzulegen.



�





Der Raum wird dunkel, wird jedoch bald von einem pulsierenden, glühenden, wirbelnden Nebel erleuchtet, der von dem Gerät ausgeht. Er umgibt und umhüllt die Teilnehmer des Experiments und projiziert einen Panoramablick auf die urzeitliche Erde an die Wände des Kellers. Vor ihnen liegt eine große Stadt aus Stein, nicht aus Blöcken und Mauern erbaut, sondern Türme aus dem Stein selbst geschlagen! Türme mit schwarzen Fenstern und Vorsprüngen und Balkonen. Der Himmel hat eine blaßrosa Farbe und ein ruhiger grüner See erstreckt sich bis zum Horizont. Amphibienwesen springen gemächlich in die Wellen dieses fremdartigen Sees. Seltsame palmenartige Pflanzen wachsen aus Rissen im schwarzen Fels (ein erfolgreiche FW: Botanik führt zu der Erkenntnis, daß die Pflanzen und Tiere zur Prä-Kambrischen Periode der Frühgeschichte des Planeten gehören. Ein FW: Geologie ergibt ebenfalls, daß die Landschaft typische für diese Zeitperiode ist, während die Stadt nicht zuzuordnen ist. Mit einem erfolgreichen RW: Idee gelangt man zur Gewissheit, daß die Wesen zwar nicht von einer anderen Welt kommen, aber auf jeden Fall aus der Frühgeschichte der Erde.)



Gauss schwindelt vor Aufregung! „Ich habe es geschafft, es ist vollbracht!", beginnt er zu rufen! Doch plötzlich sehen alle Teilnehmer etwas auf sich zuwatscheln, ein Wesen mit kegelförmigen Körper, daß sich auf seinem mit großen Saugnäpfen überzogenen Unterleib auf sie zuschiebt, etwa 20 Fuß hoch und mit zwei kräftigen Armen, die sich aus der Spitze schlängeln. Ein Mitglied der Großen Rasse von Yith (-0/1W6 gS). Das Auftauchen Unbefugter scheint es zu erschrecken, es stößt schrille, pfeifende Geräusche und hupende Töne aus. Weitere dieser Art tauchen aus der Turmstadt auf (erneuter gS-Verlust). 



Nach einer Reihe plötzlicher Lichtblitze verwandelt sich die Umgebung wiederum in eine völlig andere Landschaft! Nache einem Moment der Verwirrung sieht die Gruppe nun eine Landschaft mit unfruchtbarer, grauer Asche. Überall stehen große, streng geometrische Steine und Statuen, die an groteske Darstellungen von fremden Kreaturen oder Monstern erinnern. In der tintenschwarzen Luft wirbeln schwarz-marmorierte Wirbel und Strudel. Licht kommt nur von der gedämpften grauen Sonne. Dieser Ort wirkt völlig fremdartig und irgendwie sehr bösartig und bedrohlich.



Gerade, als die Gruppe sich umschaut und an die neue Umgebung zu gewöhnen versucht, strömt eine wirbelnde Masse von Dampf oder Nebel aus einem nahen Felsen. Damit kündigt sich die Ankunft eines furchtbaren Tindalos-Hundes an! (-1W3/1W20 gS)

Diese widerliche Kreatur betrachtet (wenn man das so nennen kann) sorgfältig jeden der Eindringlinge in sein Reich. Er schnaubt heiser, eine lange gerippte Zunge schlängelt sich geifernd aus seinem Maul. Er wendet sich in Richtung Dr. Gauss, der in diesem Moment vollends den Verstand verliert, sich die Kopfhaube herunterreißt und damit die geistige Verbindung unterbricht.



Alle Teilnehmer befinden sich nun alleine im dunklen Keller. Das Dröhnen des Generators ist vestummt und läßt sie alle in bedrückender Stille zurück.



(Besonderer Hinweis - Jetzt wäre es an der Zeit für eine Pause, um heimlich einen zufälligen Spieler (oder den, den man für den besten Rollenspieler hält) auszuwählen und ihn zu 
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informieren, daß er von Yakthoob (siehe NPCs), einem Mitglied der Großen Rasse von Yith, besessen ist. Der Spieler sollte eine Beschreibung der Großen Rasse erhalten, die er, um seine Rolle optimal zu spielen, gut durchlesen sollte! Der Charakter erhält dadurch, nach eine kurzen Zeit der Katatonie und Amnesie, eine völlig neue Persönlichkeit. Die anderen Spieler dürfen davon nichts von vornherein wissen, sondern sollen es selbst herausfinden. In meinem Testspiel war Dr. MacTavish der Auserwählte. Seinen Spieler hatte ich schon vorgewarnt und ihm Details über den zu spielenden Charakter verraten. Er war einverstanden und hat die anderen Spieler im Dunkeln tappen lassen. Sie haben ewig gebraucht um rauszufinden, daß er einer der Rasse von Yith war!)



Ereignis 5



Der Besucher. Abgesehen vom Schock und Grauen, den dieses Erlebnis mit sich brachte, sind alle körperlich unversehrt. Zwei „Opfer" der Begegnung gibt es dennoch. Dr. Gauss erlitt einen katatonischen Schock, murmelt und brabbelt unkontrolliert vor sich in. Einer der Besucher hat augenscheinlich eine ähnliche Form des Schocks und schaut verblüfft und gedächtnislos in die Gegend, unfähig zu gehen, zu sprechen und allgemein zur Kontrolle des Körpers. Der Geschockte wird nach einer kurzen Weile sehr aufmerksam und beginnt zunächst sehr ungeschickt zu stehen und zu gehen. Nach dem er einige Augenblicke anderen beim Sprechen zugehört hat, kann er sich bereits mit eingeschränktem Vokabular verständlich machen. Das Opfer ist desorientiert und verwirrt und weiß nichts mehr über seine Identität oder gesellschaftlichen Umgang. Alles ist neu für es. Die Wärter bringen Dr. Gauss zum Ausruhen in seinen Raum. Im Moment ist er ohnehin keine Hilfe für die Spieler. 



Diejenigen Charaktere, welche eine Teilnahme am Experiment abgelehnt haben, werden von den Wärtern aus dem Schlaf geweckt und um Hilfe für die anderen gebeten.

Ein kompetenter Psychiater (FW:Psychoanalyse) kann herausfinden, daß der Besessene am gleichen Übel leidet wie die Patienten des Sanatoriums. Wird er mit dieser Feststellung konfrontiert, wird er dies zunächst von sich weisen, aber nach einigen guten Argumenten doch zugeben. In gebrochenem Englisch stellt er sich als Yakthoob vor, ein Angehöriger der Großen Rasse von Yith (+2% Cthulhu-Mythos). Er sagt, die Kreatur, die sie vor dem Unterbrechen der Verbindung durch Dr. Gauss sahen, wird Tindlosi oder Hund von Tindalos genannt. Sie werde wiederkommen. Bald...



(Besonderer Hinweis: Zu diesem Zeitpunkt lassen sich gut die eventuell während der „Zeitreise" vorgekommenen Umnachtungen ausspielen. Die Wärter und die Schwester werden sich von der Gruppe treffen und sich den anderen Patienten und Dr. Gauss zuwenden. Dr. Gauss’ Räumlichkeiten sollten nicht betreten werden können. Er muß sich eben erholen oder wie auch immer. In meinem Spiel trieb die Vision der Bestie Bob Thorn in den Wahnsinn. Er wurde psychotisch, paranoid. Er war der Überzeugung, daß die anderen Mitglieder der Gruppe nur hier sind, um ihn zu fangen und an die Bestie zu verfüttern. Nachdem er einen der Wärter mit einer Schaufel angegriffen und verletzt hatte, wurde er in seinem Raum eingesperrt. Ihm gelang ein schlauer Ausbruch und danach zog er eine Spur der Verwüstung hinter sich lassend durch das Gebäude, schlich durch die Kohlerutsche in den Keller usw. Sein Spieler war ziemlich clever und seine Rolle hervorragend gespielt.) 
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Ereignis 6



Der Überfall. Zwei Stunden der Stille und des Wartens vergehen. Aus Dr. Gauss’ Zimmer gellt der grauenhafte Schrei von Schwester Stewart. Gelangen die Spieler danach schnell genug in das Zimmer, sehen sie in einer Ecke des Raumes einen üblen, grünen Wirbel aus Nebel - und ein grausiges hundeartiges Ding, daß sich mit der Öffnung an der Zungenspitze an der Stirn von Schwester Stewart festgesaugt hat. Dieses Ding saugt sie aus, bis nur noch ihre leere Hülle übrig ist. Dr. Gauss hat es bereits getötet, er liegt als faltiges, sprödes Etwas auf seinem Bett. Wird der Hund angegriffen, verschwindet er einfach in seine Ecke und hinterläßt nur den wabernden Nebel...



Yakthoob beschreibt auf eine Frage hin die „normalen" Verhaltensweisen eines Tindlosi-Hundes (+2% Cthulhu-Mythos). Er hat diese Dimension nur verlassen, um sein Mahl zu verdauen. Er wird zurückkommen, um den Rest zu holen, und niemand, der Sichtkontakt zu ihm hatte, ist vor ihm sicher! Er schätzt, daß er in etwa zwei Stunden zurückkehren wird. Zwei Stunden um einen Plan auszuarbeiten und die einzige Waffe zu bauen, mit der ein Hund von Tindalos dauerhaft verletzt werden kann: Eine yithische Strahlenkanone!





Ereignis 7



Der Plan. Es dauert W6 Stunden um eine nicht besonders elegant aussehende, aber funktionierende Strahlenkanone aus Teilen des Generators (=keine Beheizung mehr), einem zerlegten Elektroschocker (aus dem Beobachtungsraum), einem Wechselstromgenerator und Spannungsregulierer aus dem Auto (=kein Fortbewegungsmittel mehr), einer Menge Kabel (im Keller) und einer starken Stromquelle (ebenfalls im Keller). (Für den Zusammenbau wird für Yakthoob je ein FW: Elektr. Reparaturen und FW: Mech. Reparaturen notwendig, verringert um 1W20 (wegen dem „Schweizer Käse"-Effekt auf das Gehirn nach der Zeitreise). Bei Mißlingen dauert es nochmal 1W3 Stunden und einen weiteren FW um sie zu reparieren und korrekt neu zusammenzubauen.) 



(Eine „normale" Strahlenkanone macht 1W10 Schaden pro Ladung und hat 32 Ladungen. Der Schaden kann pro Ladung oder bei Abschuß aller Ladungen auf einmal für 32W10 Punkte Schaden gemacht werden! Der von Yakthoob gebastelte Notbehelf verursacht ebenfalls 1W10 Schaden pro Ladung, aber hat lediglich 3W6 Ladungen, was der Spielleiter heimlich auswürfelt, bevor er den Stromgenerator den Geist aufgeben läßt.)



Ereignis 8



Die Rückkehr. Ohne Vorwarnung taucht der Hund wieder auf, ob die Gruppe nun fertig ist oder nicht. Wenn er erscheint, greift er die ihm nächste Person an (RW: Glück; die größte Differenz bis zum Fehlwurf verliert). Er greift solange an, bis verletzt wird. Nach einer Verwundung verschwindet er wieder für 1W3 Stunden und heilt sich (1W10 pro Verschwinden). Es sind nur noch 6 Stunden bis Sonnenaufgang, je näher dieser rückt, um so häufiger werden seine Angriffe, er erscheint dann alle paar Minuten! Zwei Stunden vor Sonnenaufgang hat er keine Möglichkeit 
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mehr sich selbst zu heilen und greift weiter an, bis entweder er tot ist oder alle diejenigen, die ihn erblickt haben, oder bis die Sonne aufgeht und ihn in die fernen Spalten der Zeit zurücktreibt. Wird die Bestie getötet, explodiert sie und die glibbernden grauen Fleischstücke fliegen durch den Raum und bedecken alles mit Schleim. Geht die Sonne auf, wird er verschwinden, aber irgendwann, irgendwo, zurückkehren...





Ereignis 9



Die Rettung. Am nächsten Morgen erreicht der Schneepflug das Sanatorium und meldet, die Straße sei nun geräumt und sicher. Vorausgesetzt, das Auto ist nun nicht mehr fahrtüchtig, wird man natürlich anbieten, die Überlebenden auf dem Pflug mit in die nächste Stadt zu nehmen. 





Nachspiel



Yakthoob bespricht lange seine Situation mit den anderen Patienten aus dem Sanatorium. Am Ende teilen sie den Spielern mit, daß sie Kontakt zu ihrem Kult auf der Erde aufnehmen werden. Sie werden dann in ihre eigene Zeit zurückkehren, den ausgetauschten Bewußtseinen wird nicht geschehen. Den Charakteren danken Sie für die Unterstützung, außerdem warnen sie sie: Hütet euch vor dem Gelben Zeichen! (Dieses Abenteuer führt direkt zu den Sequels „Grauen am Black Rock" und „Geheimnis aus der Tiefe")





Alternatives Ende



Entscheidet sich die Gruppe nach der Begegnung mit dem Tindalos-Hund zu einer Flucht mit dem Auto, müssen sie die bittere Erfahrung machen, daß eine Fahrt bei den Wetterbedingungen unmöglich ist. Der Wagen kommt kaum die Auffahrt hinunter ohne gegen einen Baum zu fahren und irreparabel beschädigt zu werden. Entscheidet man sich zur Flucht zu Fuß durch den Wald, sind sie sicher. Der Hund kann sich dort nicht manifestieren. Fliehen sie vor einem gerade manifestierenden Hund, folgt er ihnen, bis Kälte und Anstrengung sie erschöpfen, um sie dann zu verschlingen. Im Freien kann der Hund sehr schnell fliegen (41 Einheiten/Runde), schnell genug um jedes Fahrzeug, jede Beute einzuholen. Allerdings kann er keine gekrümmten oder organischen Linien überqueren, weswegen er im kreisförmigen Gebiet um das Sanatorium verbleiben muß. Wie auch immer: In der kalten Vermonter Nacht wird jedes Opfer bald sterben (1W6 Schaden/Stunde ohne besondere Schutzkleidung, auch dann immerhin noch 1W6 Schaden/Nacht). Überlebt die Gruppe bis Sonnenaufgang, sind sie sicher. Der Hund kehrt dann in seine Zeit zurück (aber das müssen die Spieler nicht wissen. Ein wirklich fieser Spielleiter wird die Bestie solange immer wieder auftauchen lassen, bis sie getötet wurde. Kommt darauf an, ob man Lust auf eine Tindalos-Kampagne hat.).
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Forestview Asylum

1. Eingang und Empfang

2. Dr. Gauss' Büro

3. Dienststation der Wärter

4. Bibliothek

5. Gemeinschaftsraum der Patienten

6. Vorratskammer

7. Treppen nach oben/unten

8. Zimmer (Patienten)

9. Zimmer (Schwester)

10. Dr. Gauss' Privatraum

11. Privatraum Wärter

12. Privatraum Wärter

13. Speisezimmer

14. Küche

15. Beobachtungsraum

16. Gemeinschafts- und Unterrichtsraum

17. Springbrunnen und Statue
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Dr. Phillip Heinrich Gauss, bekannter Irrenarzt

ST=12 KO=15 GR=14 IN= 18 MA= 18 GE=17 ER=11 BI=18 gS=44 TP= 13

Fertigkeiten: Biologie 70%, Kreditwürdigkeit 65%, Erste Hilfe 90%, Latein 55%, Medizin 80%, Pharmazie 89%, Psychoanalyse 95%, Psychologie 90%, Okkultismus 25%, Geschichtskenntnisse 70%, Philosophie 70%, Diskussion 45%, Cthulhu-Mythos 30%.

Schadenbonus= +1W4

Faust 55%, 1W3+1W4



Dr. Gauss ist ein anerkannter Psychoanalytiker, der sich schon immer für Geschichte und Philosophie interessiert hat. Er gibt vor, die Ziele seines Sanatoriums und seines Experimentes seien edle Bemühungen für eine gute Sache für Gesellschaft und Wissenschaft, aber insgeheim sucht er nur den Ruhm und die Anerkennung, die einem Durchbruch bei seinen Forschungen folgen werden. Er ist ein freundicher, zuvorkommender Gentleman deutscher Herkunft, geboren und aufgewachsen ist er allerdings in Amerika.





Schwester Louise Stewart, Oberschwester

ST=14 KO=15 GR=17 IN= 14 MA= 9 GE=10 ER= 8 BI=12 gS=45 TP= 16

Schadenbonus= +1W4

Faust 60%, 1W3+1W4

Schwester Stewart ist ein Bär von einer Frau. Jeden Tag hat sie es mit aufmüpfigen Patienten zu tun; nach außen gibt sie sich zynisch und ruppig. Man sollte sich wirklich mal mit ihr unterhalten haben!



John Barker, Wärter

ST=18 KO=18 GR=18 IN= 8 MA= 7 GE=12 ER=13 BI=12 gS=35 TP= 18

Schadenbonus= +1W6

Faust 70%, 1W3+1W6

Ringen 30%, 1W8+1W6

Wächter Barker ist ein großer Mann, der nicht viel Worte macht. Am College war er mal Ringer.



Randolf Cole, Wärter

ST=18 KO=18 GR=18 IN= 6 MA= 6 GE= 9 ER= 9 BI= 8 gS=30 TP= 18

Schadenbonus= +1W6

Faust 70%, 1W3+1W6

Derringer 20%, 1W6

Randolf Cole ist mächtig stark, aber nicht sehr helle und flog sogar aus der Schule. Er hatte einige üble Jobs seitdem, bis er hierher zu Dr. Gauss kam.



�





Doreen McCulloch, Patient

ST= 4 KO= 4 GR= 8 IN=40 MA=14 GE=10 ER= 6 BI=4 gS=70 TP= 6

Doreen McCulloch war eine Hausfrau aus Massachussetts im mittleren Alter, die das Pech hatte, Gastgeber für einen Bewußtseinstransfer der Yith zu sein. Sie verließ Haus und Herd und reiste nach Europa. Niemand weiß, wie sie ohne Geld nach Paris gelangte, oder wie sie neue Kleidung und einen falschen Ausweis erhielt. Sie wurde ausgewiesen und von der Familie in Behandlung geschickt. Nach Forestview wurde sie erst auf Dr. Gauss Bitte verlegt. Doreen weiß, was Gauss vorhat und verabscheut ihn dafür, daß er sie einsperrt. Sie ist entweder ziemlich streitlustig oder teilnahmslos.



Derek Sable, Patient

ST=13 KO=16 GR=14 IN=30 MA= 3 GE=12 ER=18 BI= 8 gS=15 TP= 15

Derek Sable war Farmpächter in Mississippi.Eines Tages verfiel er in einen katatonischen Zustand. Kurz danach verschwand er unter mysteriösen Umständen aus dem Krankenhaus. Seine Reisen führten zu den Osterinseln, Polynesien, Tibet und Japan. Man fand ihn später in Seattle und brachte ihn zurück. Sein Verpächter ließ ihn in eine andere Anstalt einweisen, auf Dr. Gauss' Anfrage hin wurde er nach Forestview überführt. Er zeigt einen bemerkenswerten Intellekt und ist außerordentlich sprachbegabt. Er fürchtet, daß die Burderschaft des Gelben Zeichens hinter ihm her ist. Er fürchtet hier drinnen um sein Leben.



Christopher Humphries, Patient

ST=10 KO=11 GR=10 IN=30 MA= 3 GE=15 ER=12 BI= 13 gS=15 TP= 11

Christopher Humpries studierte Geologie an der Miskatonic Universität. Er war schon weit fortgeschritten im Studium, als er urplötzlich die Schule verließ und Interesse an Anthropologie entwickelte. Er begann in der Arktis umherzureisen um die Kulturen, Leute und Legenden zu studieren. Er hat sich so immenses Wissen angeeignet, bevor er von einem befreundeten Studenten enttarnt wurde. Dieser konnte seine Entdeckung ihm gegenüber verbergen und informierte Chris' Eltern, die ihn wieder aufgriffen. Auch er kam af Dr. Gauss' Anfrage von einer anderen Anstalt nach Forestview. Es gibt noch weiter 17 Patienten in Forestview, aber die meisten befinden sich in Katatonie oder sind nicht ansprechbar.



Yakthoob, Ingenieur der Großen Rasse von Yith

Yakthoob gehört zur Großen Rasse von Yith, welche vor 500 Millionen Jahren von ihrer sterbenden Welt fliehen mußte. Dies vollbrachten sie, indem sie ihre Bewußtseine von den Körpern lösten und sie in die damaligen Bewohner der prähistorischen Erde transferierten. Ihre neuen Körper waren konisch geformt mit vier kräftigen Fortsätzen an der Spitze. An der Unterseite befinden sich Reihen von Saugnäpfen, die der Fortbewegung dienen. Für manuelle Tätigkeiten sind zwei kräftige, aber ungeschickte Klauenarme mit vier kleinen Saugnäpfen vorhanden. Vier glänzende Augen, angesiedelt um ein rundes Anhängsel erlauben volle 360°-Sicht. Am Augen-Fortsatz befinden sich noch feine Fühler für präzise Handlungen/ Manipulationen und zum Halten von kleineren Gegenständen für nähere Untersuchungen.

Die Große Rasse war beinahe unsterblich und ihre technologisch weit fortgeschrittene Zivilisation gedeihte fast 350 Millionen Jahre auf der Erde. Ihre Rasse ging jedoch in derselben 
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Naturkatastrophe unter, welche auch die Dinosaurier und fast das ganze Leben auf der Erde ausrottete. Um dieser Katastrophe wieder zu entgehen, nutzten sie ihre seit langem erlernte Fähigkeit, ihre Bewußtseine durch die Zeit zu senden, um erneut die Heimat zu wechseln. Dieses Mal wechselten sie in eine käferartige Rasse die nach den Menschen kommen wird, während die Bewußtseine der Käferwesen in der Vergangenheit starben.

Die Rasse von Yith konnte vor dem Tod ihrer originalen Körper für relativ kurze Zeit ihre Bewußtseine vorübergehend in die Zukunft schicken. Diesen Tausch können sie mit einem zufälligen, unfreiwilligen Wirt für bis zu fünf Jahren vollziehen. In der Zukunft versucht der wandernde Geist alles was er kann über die Geschichte, Kultur und Wissenschaft zu erlernen. Diese ganz neue Verhaltensweise unterscheidet sich meist erheblich von jener des Wirtes. Darum kümmern sie sich allerdings herzlich wenig, wenn es um neue Erkenntnisse geht. Sie sind hochintelligent, und wissen, daß sie weitgehend die Identität ihres Wirtes übernehmen und ihr wahres Wissen gehimhalten müssen, um sich bzw. ihre sichere Rückkehr nicht in Gefahr zu bringen. Die Reisenden der Großen Rasse von Yith haben sich während ihrer Unternehmungen in der Geschichte eine kleine, geheime Gruppe von Anhängern unter den Menschen aufgebaut, die, in Gegenleistung zu Technologie und vagem Wissen die Zeitreisenden bei der Eingliederung unterstützen und sie evtl. bei der Vorbereitung der Rückreise unterstützen und den Wirt anschließend heimbringen.

Yakthoob ist absolut kein „besondere" oder „wichtiger" Yith. Zwar übersteigt sein Wissen in technischen Dingen bei weitem auch fortgeschrittenste menschliche Technologie, aber er ist auch nur ein kleiner Techniker aus der Stadt ov C’l’Shiak des nördlichen Subkontinents. Er versteht sich auf elektrische Strahlenwaffen und Bewußtseins-Transfer-Geräte. Er fühlte nie das Bedürfnis, seinen Geist in die Zukunft zu schicken und bevorzugte, stattdessen in der Perm-Periode vor 250 Mio. Jahren zu bleiben. Zu dieser Zeit gab es zwei Kontinente, es gab noch keine blühenden Pflanzen. Das Schlangenmenschen-Königreich von Valusia, etwa im heutigen mediterranen Gebiet angesiedelt, war auf der Höhe seiner Kultur. Einzige Tiere waren primitive Echsen, Amphibien, Fische und andere Meereslebewesen. Yakthoob ist nur zweitausend Jahre alte, relativ jung für einen aus seiner Rasse, aber seine Wissen übersteigt dennoch bei weitem das eines Menschen.



Dr. Gauss’ Experiment hat Yakthoobs Geist nun aus seinem Körper gerissen und in den eines der Anwesenden versetzt. Yakthobb ist verwirrt und durcheinander nach seiner Ankunft in dieser Welt. Sein neues Gehirn ist biologisch gesehen, sehr begrenzt. Nach einigen Stunden der Anpassung ist Yakthoob in der Lage, einiges an technischem Wissen und Erinnerungen abzurufen. Er hat nicht mehr die gleichen mentalen Fähigkeiten wie zuvor, aber kann sich immerhin an Fragmente erinnern.



Das ausgetauschte Bewußtsein ist ebenfalls genauso desorientiert und verwirrt und muß sich ebenfalls an einen neuen Körper, eine neue Umgebung gewöhnen. Allerdings sind die Probleme dabei genau andersherum. Seine geistigen Fähigkeiten haben sich vertausendfacht. Es kann Dinge lernen und verstehen, die das alte kümmerliche Menschenhirn nicht in Ansätzen hätte erfassen können. Kehrt Yakthoob in seine eigene Zeit zurück (vorausgesetzt, er wurde nicht schwer verletzt oder gar getötet, was einen dauerhaften, nicht rückgängig zu machenden Wechsel bedeuten würde), behält er alles was er im Menschenkörper gelernt hat, während der menschliche Geist alles Wissen, daß sein schwaches menschliches Gehirn nicht verarbeiten könnte, vergißt (was immerhin 99,9 % sein dürften).
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Intermezzo - Ein ernste Lage...



Im  Intermezzo finden sich von nun an ein (oder auch mal zwei) der sogenannten "Tales of Terror". Bei den Tales of Terror handelt es sich nicht um vollständige Szenarien, sondern vielmehr um Ideen, kurze Ansätze, Geistesblitze. Dazu gehören auch drei Vorschläge zum Hintergrund/zur Auflösung des seltsamen Geschehens, das ja nur angedeutet wird. Die Auflösung KANN harmlos sein - oder völlig verrückt! Oder dazwischen...

Die ersten Tales of Terror wurden von Steve Hatherley im Eigenverlag veröffentlicht (1990), die zweite Ausgabe dann von Pagan Publishing (1996). Auf Steves Homepage finden sich reichlich englische Tales of Terror, die ich nun nach und nach übersetzen und als Intermezzo veröffentlichen (darf) werde.



Steve plant übrigens für Pagan bereits einen weiteren Band mit Terrorgeschichten und bat mich, ordentlich die Werbetrommel in Deutschland zu rühren - weniger für Käufer, sondern für Autoren! Wenn DU also meinst, einige gute Ansätze für Abenteuer zu haben, aber nicht die Lust oder Zeit hast, etwas Größeres dazu auszuarbeiten - dann mach doch ein Tale of Terror daraus und schick' es an Steve! Es muß nicht unbedingt in Englisch sein - wenn ihr aber in Deutsch schreibt, dann schickt es bitte zuerst mir zur Übersetzung, sonst kann Steve da nichts mit anfangen... Auf obiger Homepage findet ihr auch die genauen Konventionen, die ein Tale of Terror zu erfüllen hat!



Also - laßt euren Gedanken freien Lauf! Irgendetwas spukt einem doch immer im Kopf rum, und sei es der Alptraum von letzter Nacht, oder der Nachbar, der im Mondschein noch was im Garten verbuddelt hat...

Nun aber das erste



Tale of Terror



Eine ernste Lage...

von C.C. Chamberlin

(...und diese kann wahrlich  recht tödlich sein) 



Nach dem Schlafengehen im Hotel eines verschlafenene, ländlichen Städtchens erwacht einer der Charaktere und findet sich wieder in einem gepolsterten Sarg - in dem die Luft langsam knapp wird!



Möglichkeiten



1. Der Charakter wurde von einem Großen Alten oder Äußeren Gott (Nyarlathotep

paßt ganz gut) kontaktiert, der ihm eine Traumfalle gestellt hat, um seine Dienste

zu erpressen. Während der Charakter keuchend und zitternd die letzten Quentchen

der schalen Luft in seine Lungen saugt, vernimmt er ein Flüstern und Wispern in

seinem Kopf: „Diene mir oder stirb." Ist der Charakter einverstanden, erwacht er

schweißüberströmt in seinem Bett, mit der übelkeiterregenden Gewißheit, daß

bald „etwas" Kontakt zu ihm aufnehmen wird, und er wird sich dann nicht mehr
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verweigern können. Lehnt er stattdessen ab, erwacht er ähnlich, nur mit der Gewissheit,

nun ein vom Kult des Gottes Gejagter zu sein. Egal wie: Es wird Zeit, sich auf eine Konfrontation mit einem Gott vorzubereiten...



2. Der Charakter wurde mit einer Droge betäubt und von einem degenerierten Kult entführt, 

der Ghoule anbetet. Als Opfergabe an die Leichenfresser haben sie den Charakter begraben;

eine Mahlzeit für ihre „unterirdischen Götter". Der Charakter beginnt schon zu ersticken,

als er ein Kratzen vernimmt und große Klauen das Sargholz zerreißen und ihn hinab in eine

leidlich beleuchtete Höhle herunterziehen - wo ihn sechs hungrige Ghoule umzingeln...

Seine Kameraden haben hoffentlich mitbekommen, was hier los ist und sind vielleicht schon

auf dem Weg...



3. Der Charakter starb in der Nacht eines natürlichen (wirklich?) Todes, und wurde von einem Zauberer wiederbelebt, dem er als Untoter zu Diensten ist. Wenige Momente nach dem Erwachen öffnet der Magier den Sargdeckel. Zu Beginn kann der Charakter nicht viel anderes tun, als den Befehlen seines Herren zu gehorchen, aber mit der Zeit, wenn der Magier mit anderen Dingen befaßt ist, kann er selbst agieren. Er sollte sich schnellstens befreien, denn der Zauberer plant eine Falle für die restlichen Charaktere, deren Köder er ist...





Copyright (c) C.C. Chamberlin 1998

cc@acca.nmsu.edu

Copyright (c) dt. Fassung Ingo Ahrens 1998

stalker@gmx.net





Musciae - CD-Rezension



Diesmal gibt es, entgegen der Ankündigung nicht "The Hunter-The Hunted", sondern ein etwas älteres Album. Nichtsdestotrotz ein "must-have" bzw. "must-hear" und immer wieder gut! Nur zu gerne würde ich hier auch MP3's oder WAVs von besprochenen CD anbieten. Aber zum einen gibt das (c)-Probleme, zum anderen nimmt's einfach zu viel Platz weg...



The Alan Parsons Project - Tales of Mystery and Imagination



Dieses Album ist ein absoluter Klassiker und hat immerhin über 20 Jahre auf dem Buckel. Nichtsdestotrotz hat die auf einigen Geschichten von Edgar Allan Poe basierende Musik kein bißchen von ihrer Faszination verloren.

Alan Parson und seinen Musikern gelang es hier auf wunderbare Weise, die Inhalte von Geschichten wie The Raven, The Tell-Tale Heart und Cask of Amontillado in eine, für spätere Parsons-Project-Alben typische Klangarchitektur zu versetzen. Gesang und Klänge wirken hierbei aber nicht unbedingt morbide oder "gruftig", sondern auf atmospärische, subtile Weise unheimlich.
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Die instrumentalen Stücke, besonders das fünf-teilige "Fall of the House of Usher" eignen sich bestens als Hintergrundbegleitung für eine Cthulhu-Spielrunde. Sie sind zwar für sich relativ kurz, gemeinsam mit einigen Stücken aus dem zweiten hier besprochenen Album, The Hunter-The Hunted sollte der Spielleiter in der Lage sein, ein nettes Tape zusammenzuschneiden, daß seinen Spielern das Fürchten lehrt. Dabei wirken die Songs selten aufdringlich und können somit ideal im Hintergrund laufen, ohne zu stören. Manche Spielleiter haben ja nicht gerne Hintergrundmusik mit Text, wegen der Ablenkung oder warum auch immer. In diesem Fall ist der Text zwar an die Storys eng angelehnt, dennoch kann ich die Gesangsstücke weniger zur Untermalung empfehlen.



Wie gesagt, ein Klassiker und für Poe-Fans (was nachgewiesenermaßen viele Lovecraftianer ebenfalls sind) ein Muß-Kauf. Zumal die CD derzeit in einigen Kaufhäusern und Discount-Märkten a la Mediamarkt sehr preiswert verkauft wird (meine Freundin hat die CD für schlappe 10 DM bekommen). 



Wer die LP von anno dunnemals noch irgendwo im Schrank stehen hat, sollte sich ihrer wieder entsinnen und mal wieder hervorkramen und auf den Plattenteller legen. Sie ist es absolut wert! 

[ia]







Netzgestöber





Dieses Mal keine "richtige" Cthulhu-Seite, sondern eher etwas für Spielleiter, die ihre Spieler gerne mit authentischem Fotomaterial überraschen und unterstützen.



http://safari.altavista.digital.com/



Hier findet sich ein besonderer Service der bekannten Suchmaschine Altavista und des Corbis-Bildarchivs.



Letztere Firma hat ein enormes (ca. 23 Mio. Bilder umfassendes) Archiv an Bildmaterial zu allen nur erdenklichen Themen. Ein kleiner Teil davon wird unter der o. a. URL zugänglich gemacht.

Einfach einen Suchbegriff eingeben und die Ergebnisse (zunächst als Thumbnails) anschauen. Wer will, kann gefundene Bilder dann sogar als e-Mail-"Postkarte" (hier Corbis-Card genannt) versenden.



Wer nach Bildern/Porträts für (Nicht-)Spielercharaktere sucht, kann z. B., je nach Zeitperiode, z. B. einfach "1920" als Suchbegriff eingeben und bekommt, angenehm auf mehrere Seiten verteilt, die Ergebnisse präsentiert. Und diese sind in der Regel sogar sehr treffend, obwohl die Jahreszahl an sich ein etwas schwammiger Begriff ist!
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Ein weiteres Stichwort, das mir als Spielleiter viele gute Bilder beschert hat, war "Archaeology". Das Bildmaterial stammt hier sogar überwiegend aus dem frühen 20. Jahrhundert, um nicht zu sagen, den Zwanziger Jahren!



Gewünschte Bilder können zwar auch in verschiedenen Formaten als Ausdrucke bestellt werden, allerdings sind die Preise hierfür sehr, äh, "exklusiv". Mit einem halbwegs guten Tintenstrahl- Drucker lassen sich zumindest die s/w-Bilder in ordentlicher Qualität ausdrucken - zu Spielzwecken langt das allemal. Copyrights wird man damit auch kaum verletzen, schließlich verwendet man das Material nicht zu kommerziellen Zwecken!

Schutz davor bietet dann aber auch das in jedem Bild verschlüsselte Wasserzeichen und der Hinweis auf Corbis.com unten am Rand.



Wie gesagt: Nicht unbedingt eine cthuloide Website, aber für findige Keeper immer den ersten Blick wert, wenn man auf der Suche nach etwas Bestimmten an Bildern ist!
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Eine für Keeper wie Investigators interessante Seite findet sich hier:





http://www.pantheon.org/mythica/





Auf dieser Seite kann man sich über alte Kulturen bestens informieren, seien es nun die

Ägypter, Japaner, Griechen, Perser etc. Viele Begriffe und Schlagwörter werden kurz und ggf. mit Verweisen beschrieben. So werden einige ägyptische Namen auch in Hieroglyphen geschrieben! 



Eine unersetzliche Quelle für Spielleiter, die ihre Spieler gerne mit authentischem Material unterstützen - oder verwirren wollen!
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Konkurrenz - Neues vom Blättermarkt





Was ist so los auf dem Zeitschriftenmarkt in Sachen Cthulhu?





Da haben wir einmal die WUNDERWELTEN, mit der Ausgabe 46. Die WuWe hat bei mir ohnehin schon einen angenehmen Ruf, hat man hier doch schon einige Szenarien für Cthulhu veröffentlicht - und zwar verdammt gute! 



Natürlich erstmal das übliche Gezeugs in Sachen Das Schwarze Auge, Shadowrun, Battletech und Co., wie immer, aber auch der cthuloide Cthuloid wird mehr als fündig.

Da wäre einmal der Artikel "Abseits des Ungewöhnlichen". Hier werden einige Ideen und Mysterien, die nicht explizit zum Mythos gehören, vorgestellt, so zum Beispiel könnte man doch mal "normale" Monster wie Vampire oder Werwölfe oder ein Phantom der Oper auftauchen lassen! Interessant auch die Schilderung über den Briten Mr. Alfred Watkins, der glaubte "Linien"/Kraftfelder entdeckt zu haben, die sich entlang Orten wie Hügelgräber, Steinkreisen etc. befinden und sich an Orten kreuzen, deren Namen auf "-leigh", "-ley" u. ä. enden. Diese Linien sollten lt. Watkins alte heidnische Prozessionswege sein, die besagte Stätten miteinander verbinden. Klingt brauchbar!



Besonders Augenmerk richtet der Autor, Graeme Davis auf die Thesen und Legenden über 

sogenannte versunkene Städte oder verlorene Täler, in denen alte Kulturen oder auch die

Dinosaurier überlebten. Weitere Ansätze bilden Atlantis, Hyberborea und Konsorten sowie 

das Bermudadreieck, Meeresungeheuer allgemein und Zeitreisen.

Der Rest des Artikels ist angefüllt mit CoC-Werten für diverse Dinosaurierarten.

Insgesamt ein sehr anregender Titel, der sicherlich Anreize für eine schöne, mal etwas andere Kampagne liefern kann.



Ebenfalls in dieser Ausgabe der WuWe ist das Abenteuer "Das Erbe der Bittersteins" enthalten. Dieses Abenteuer schwirrte bereits eine Weile im Internet herum, möglicherweise

kennt es bereits der eine oder andere. Für alle anderen: Das Abenteuer ist in Deutschland

angesiedelt und handelt von Baron Egbert von Bitterstein, der in finanziellen Nöten ist und

daher vieles vom Familienbesitz verscherbeln muß. Davon ist sein Bruder Winfried völlig

entsetzt und schreckt vor nichts zurück, diese Verkäufe zu vereiteln.

Die Spieler sollen hierbei dem Baron helfen, das Inventar erst einmal zu sichten.

Das Szenario entwickelt sich sehr schnell: Ein Buch wird gefunden, eine Beziehung zu einer Kultstätte in der Nähe der Burg (Shubbie, die alte Socke wurde dort verehrt) hergestellt. Der Kult soll einen Fluch ausgesprochen haben, welcher Grund für den Niedergang der Bittersteins ist - meint jedenfalls Bruder Winfried und will deshalb mit Shub-Niggurath eine Versöhnung herbeiführen und nebenbei noch einen verborgenen Schatz finden.

Der Baron soll geopfert werden und die Spieler werden das möglichst verhindern müssen.

Alles in allem ein eher kurzes Abenteuer, das man vielleicht als Keeper selbst noch ausbauen könnte. 
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Stutzig macht mich, das kein Autor genannt wird. Der ganze Text ist eins zu eins aus dem Internet-Dokument übernommen, inklusive Rechtschreibfehler! Ich hoffe doch sehr, daß

dieWuWe-Redaktion hier nicht einfach was aus dem Netz geklaut hat, ohne den Autor zu fragen... 
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Der Ringbote ist auch mal wieder da, ob's die aktuellste Ausgabe ist, weiß ich nicht, jedenfalls war die Ausgabe 16 (Juli 1998) die neueste bei meinem Haus-Rollenspielfach-

Geschäft (Limbus in Bremen, schleich...). Schau'n wir mal, was das Hausmagazin der Pegasus Spiele GmbH so zu bieten hat.



Cthulhu-mäßig leider nicht sehr viel! Die Abenteuer "Dartmoor" (Fantastische Spiele GbR) und "Unter Druck" (G&S Verlag) werden kurz (kürzer, am kürzesten) rezensiert, wobei ich

die Begeisterung bei "Unter Druck" nicht ganz nachvollziehen kann. Mit der zu "Dartmoor" dagegen bin ich absolut einverstanden!



MYTHOS ist natürlich vertreten, auch wenn es in Deutsch wohl nicht mehr unterstützt wird. Für mich als Nichtspieler war der Artikel über "Tödliche Geschwindigkeit", nämlich sog. Speed-Decks für Turniere dennoch sehr interessant! Ich werde mich wohl doch mal mit diesem Kartenzeug beschäftigen müssen...



Gut recherchiert auch der Artikel über "... Cthulhus Spur im Internet". Damit ist meine Idee (siehe Netzgestöber) nicht mehr die Innovativste, aber was soll's. Jedenfalls werden hier eine Reihe für Cthulhu-Spieler und -Spielleiter gleichermaßen interessante Seiten kurz angesprochen. Die Auswahl ist sehr gut und enthält viele meiner privaten Bookmarks.

Empfehlenswert! Nur die Aktualität ist schlicht miserabel - Dartmoor ist schon eine ganze Weile auf dem Markt, gleiches gilt für Computerspiele wie Age of Empires und Tomb Raider 2, die in dieser Ausgabe besprochen werden... Dann lieber gar nicht, als sich mit solchen "Oldies" lächerlich machen.
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Auf der Messe flatterte mir dann eher zufällig ein Exemplar der "Trokal News" in die Hände, angeblich nur für "Mitglieder der Elder Party". Hierbei scheint es sich um das Haus-Fanzine eines Cthulhu-Rollenspielclubs zu handeln, der nicht nur mir bisher noch nicht bekannt war. 40 A5-Seiten dick gibt es hier eine Reihe Material zum Rollenspiel, unter anderem Szenarien, neue (naja) Berufe und Fertigkeiten und neue Monster. Inwieweit letztere brauchbar sind, sei mal dahingestellt, findet sich hier doch ein Monster namens "Markunsus", anscheinend nach dem gleichnamigen Professor genannt, der in einem anderen Artikel als tot beklagt wird. Scheint sich hier eher um einen internen Running Gag zu handeln, heißt doch der Zeichner der Monster Markus... Selten so gelacht, deswegen gleich weiter:







Die Abenteuer sind recht ordentlich und mit gutem Kartenmaterial ergänzt. Außerdem erlernen unsere Charaktere hier, wie man eine Zebrakopf-Trophäe zum Plaudern über den Cthulhu-Mythos bringen kann, wenn auch nur Orakel-mäßig. Extrem wichtig, daher unbedingt erlernen!!!



"Gail 1" von Fantastische Spieler GbR (legt euch mal ein Kürzel zu, Jungs!) wird kurz rezensiert, das Lovecraft-Fragment "Azathoth" abgedruckt (na, solange der Suhrkamp Verlag da keine Zicken macht...), Lovecraft selbst kurz biographiert... Der Rest ist mit kleinen lustigen Artikelchen nach dem Motto Cthulhu for President und Co. gefüllt, die teilweise ganz witzig geraten sind, der Rest wirkt aber auf mich eher wie Insider-Gags, also clubinterne Scherze. Muß man wohl nicht verstehen. 



Immerhin scheint der Club kein Geld zu kosten, jedenfalls kein echtes (bekomme ich jetzt als neues Mitglied 10 "Cthulhu-$" oder sogar 20 derselben? Ist'n bißchen doof formuliert...).

Auf jeden Fall gut aufgemacht, mit guten Abenteuern, der Rest aber wohl eher für Clubmitglieder. Dafür war's aber umsonst, und das ist immer gut.
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Wie immer interessant (und ebenfalls kostenlos zu haben) ist das Mini-Zine "Renaissance" von Thomas Weghofer, aktuell die Ausgabe Nr. 4/5. Eine Doppelausgabe, prall gefüllt mit fast immer Wissenswertem. Sogar eine Kurzgeschichte ist diesmal mit dabei, weiterhin eine Karte von Lovecraft Country und einige Daten für ein Cthulhu-Setting im Mittelalter samt neu designtem Charakterbogen. Leider werden hier nur die englischen Fertigkeitsbezeichnungen verwendet, hierfür gibt Abzüge in der B-Note, Thomas!



Sonst halt dies und das und Infos und eine Tabelle zum Verhältnis SIZE (GR)/Meter und Gewicht bei Humanoiden. Ich persönlich bin mit dieser Tabelle nicht ganz glücklich (ich verwende eine ähnliche aus dem Chaosium Digest), aber das ist Ansichtssache.



Ganz wichtig der AUfruf, ein Filmprojekt über Shadows over Innsmouth finanziell zu unterstützen! Das will ich hier auch mal kurz tun, zumindest ideell und euch alle auf folgende URL verweisen: http://www.teleport.com/~beyond/productions/innsmouth/index.htm

Der Mensch braucht Geld, noch etwa 7000 Dollar um diesen Amateurfilm zu realisieren! Lest euch das mal durch, und wenn ihr Geld überhabt, dann spendet es doch (ab 100 $ werdet ihr dann sogar im Vorspann genannt!). 
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Forum



Sinn und Zweck des Forum soll die Diskussion oder der Vorschlag von Regeländerungen, Erweiterungen und Ergänzungen sein. Auch Vorschläge für alternative Settings, z. B. CoC im Römischen Reich oder im Mittelalter sollen hier mit den entsprechenden Hintergrundinformationen präsentiert werden. 

Jede Ausgabe wird ein neues Thema aufgebracht, während auf einer weiteren Seite Leserbriefe und Beiträge zu vorherigen Themen erscheinen.







Thema diesmal:

VARIATIONEN FÜR SPIELLEITER



In vergangenen Ausgaben des Chaosium Digest, eines Mailing-List-Zines wurden einige recht interessante Vorschläge für Änderungen in der typischen Spielweise gemacht, die ich teilweise auch bereits aktiv als Spielleiter anwende.

Leider ist es bei CoC grundsätzlich so, daß der Verlust von Trefferpunkten (TP) keinen besonderen Effekt hat, solange er nicht zur Bewußtlosigkeit führt, und wenn die Wunde noch so tief sein mag. Schließlich gibt es auch keine Tabelle mit Hit-Locations, anhand derer das betroffene Körperteil ausgewürfelt werden kann.

Eine solche Tabelle ist natürlich schnell gemacht, auch ein weniger erfahrener Keeper sollte damit keine Probleme haben.



Frage ist nur: Wollen wir das aufs reine Würfelglück beschränken? 



Ein starker Charakter mit, sagen wir 15 TP bekommt von einem Tiefen Wesen 7 Punkte Schaden rein. Aua, aber eigentlich nicht mehr. Nun würfelt man aber eine 1 und - nun, eine Fleischwunde am Kopf ist doch recht mager und viel Spielraum läßt einem diese Körperregion nicht. Kopf ab? Aber es sind doch noch genug TP übrig! Eine Auge zerplatzt und Gehirnerschütterung? Okay, geht, aber vielleicht doch ein wenig zu gravierend (was man natürlich von der Situation abhängig machen kann, genauso wie den Tod eines Charakters. Wer sich blöd oder bewußt leichtsinnig verhält, verdient es nicht anders!).



Ich persönlich handhabe es so - und zwar ohne eine Hit-Location-Tabelle:

Zum einen teile ich meinen Spielern NIE mit, wieviele TP der Charakter denn gerade verloren hat! Dasselbe gilt auch für Magiepunkte und natürlich geistige Stabilität!

Stattdessen beschreibe ich vielmehr den Effekt, den eine bestimmte Aktion gerade hervorgerufen hat, sei er geistiger oder eher psychischer Natur.

„Diese widerwärtige froschartige Kreatur zieht dir die Pranke über die Brust, zerfetzt dabei deine Kleidung und reißt dir blutige Wunden ins Fleisch. Die Wucht und der Schmerz lassen dich zurücktaumeln."



Das sagt doch viel mehr aus als ein lapidares „Du verlierst sieben Trefferpunkte und darfst jetzt ebenfalls zuhauen, wenn du willst."
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Genauso die Effekte vom Verlust geistiger Stabilität. Man sollte den Charakteren nie sagen „Du hast von jetzt an Höhenangst."



Holla, wie bedrohlich!



Nein, ich mache es lieber so: Geschieht so etwas, z. B. bedingt durch eine zeitweise geistige Umnachtung, notiere ich mir dies in meiner persönlichen Historie zu jedem der Spielercharaktere und verwende es bei zukünftigen Abenteuern (und auch noch im laufenden Abenteuer), sei es, daß entsprechende Situationen ohnehin vorkommen (Besteigung einer Pyramide o.ä.) oder ich sie (fies wie ich bin) extra hierfür konstruiere. Bei letzterem darf es halt nicht konstruiert „wirken", sondern muß sich ins Szenario einfügen. Denkbar wäre auch ein speziell auf diese Phobie zugeschnittenes Szenario. Bei der Höhenangst beispielsweise könnte man sich von Hitchcocks „Vertigo" inspirieren lassen...



Dem betreffenden Spieler schildert man nur die Effekte. Schweißige Hände beim Anblick des Big Ben. Zittern schon bei den ersten Treppenstufen. Schwindelanfälle, rotierende Farbschleier vor den Augen, Übelkeit beim versehentlichen (RW:Glück) Blick aus einem Fenster... Ein Psychiater könnte dann definitiv eine Höhenangst feststellen.



Entsprechende Würfe auf den Punkteverlust dürfen von den Spieler natürlich nicht eingesehen werden. Hier läßt sich notfalls ein kleiner Spielleiterschirm verwenden, die Chipstüte, Colaflasche etc. erfüllen aber ebenfalls den Zweck.



Dies ist nebenbei auch eine gute Methode für den Keeper, um unnötige Todesfälle unter den Charakteren wieder geradezubiegen, ohne das die Spieler dies mitbekommen. Hat das Monster halt schlecht gewürfelt, die Verwundung ist zwar schwer, aber... Ihr wißt schon.

Natürlich bedeutet dies ein wenig Mehrarbeit für den Spielleiter, muß er doch Buchführen über die Werte der Spieler. 



Ich selbst mache mir für diesen Zweck zuvor eine Übersicht für alle am Spiel beteiligten Charaktere auf einer einzigen A4-Seite. Diese Übersicht enthält die Attribute und die wichtigsten der Fertigkeiten (Verborgenes erkennen, Horchen, Ausweichen etc.). Daneben ist dann Platz für die Eintragungen der Veränderungen von TP, MP und gS. So hat man einen guten Überblick über die Fähigkeiten der Charaktere und kann sich ein wenig einstellen. Auch ein ab und zu unmotiviert verlangter Horchen-Wurf o. ä. erhöht die Spannung...



Diese Methode funktioniert ganz gut und ist der gesamten Spielatmosphäre allgemein sehr zuträglich! Und darum geht ja schließlich ganz besonders bei CoC: eine unheimliche, bedrohliche Atmosphäre zu schildern.

Aus demselben Grund mache ich es den Spielern auch nicht allzu einfach, Stabilität zu regenerieren. Ich halte nicht sehr viel davon, für das Besiegen von Kreaturen und ganzen Kulten soundsoviel-W Punkte zu verteilen. 



Bei „gekauften" Abenteuern finde ich diese Belohnung teilweise zu hoch gegriffen (okay, W20 heißt nicht automatisch 20 Punke. Aber wer hat keinen Spieler in seiner Gruppe, der nicht dieses verdammte Würfelglück hat?), um sie durch das „Erfolgerlebnis" des Überwindens fieser Gestalten zu erklären.
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Im allgemeinen gewähre ich den Spielern nach überstandenem Szenario i.d. R. so etwa fünf Punkte Gewinn an gS, je nach Verhalten, Szenario und erlittenem Stabi-Verlust. Die einzige Möglichkeit, darüberhinaus Punkte zurückzugewinnen, sind der Besuch eines Psychiaters (max. bis MAx5) und, schlicht und ergreifend: Urlaub!



Der Charakter zieht sich einfach für eine Weile in sein Landhaus zurück, vielleicht ein Vierteljahr, um auszuspannen, zu lesen (natürlich keine Mythos-Bücher!), spazierenzugehen und so weiter.



Fiese Keeper machen daraus natürlich auch ein Abenteuer, besonders, wenn der Charakter schon zu tief in den Mythos verstrickt ist und einige Wesen auf sich aufmerksam gemacht hat, die besser weiter hätten ruhen sollen...



Der Spielleiter muß hier eine gewisse Linie für sich und seine Gruppe finden. Der Verlust an Stabilität sollte schleichend sein... aber er sollte da sein! Dann wieder ein Hammer, eine wirklich unangenehme Begegnung, vielleicht anschließend ein Aufenthalt im Sanatorium und etwas Urlaub... Doch die nächste Begegnung kommt bestimmt, oder das nächste interessante Buch wird gefunden, daß doch unbedingt gelesen werden will... Schließlich muß man den Kreaturen doch etwas entgegensetzen können! Wenn nur der Geist da mithalten würde...



Das ich diese Dinge so praktiziere heißt natürlich nicht, daß sie das Optimum für Atmosphäre und Spielbarkeit sind. Letzten Endes hängt das alleine vom Keeper und seinen Spielern selbst ab, da gibt es ja auch diverse Archetypen. Aber vielleicht sind dies ja einige Anregungen, wenn nicht zum Einbringen in das eigene Spiel, dann wenigstens zur Diskussion des Für und Wider im Forum.



Übernommen habe ich diese Anregungen teilweise den Beiträgen von Jonathan Turner aus dem Chaosium Digest, Ausgaben 20.6 und 22.5. Alte Ausgaben des Digest können zum Beispiel hier ftp://ftp.csua.berkeley.edu/pub/chaosium gefunden werden. Ein Abo des Digest ist mit einer e-mail an majordomo@chaosium.com, Kommando (im Text, nicht Betreff!) „subscribe chaos-digest" möglich.



[ia]
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