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Auf vielfachen Wunsch auch zum Ausdrucken!

Doch Achtung: Ausgedruckte Links zu WWW-Seiten könnt ihr

nicht mehr anklicken ;-)



Keine Gewähr dafür, daß Internet-bezogene Kommentare,

Bemerkungen, Bezüge usw. für dieses Format entfernt wurden...









Alle Rechte bei mir und sonst niemandem.

Meinsmeinsmeins!

Na gut, im Impressum steht's noch etwas genauer...
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��Willkommen!



Frostige Grüße vom Plateau von Leng!



Ausgabe 2 - und ich schicke mal gleich vorweg, daß die Hintergrundgrafik nicht von mir stammt. Ich habe sie irgendwo vor einer Weile auf irgendeiner Seite gefunden und kopiert, weil sie mir sehr gut gefällt. Leider kann ich kein Copyright dazu angeben, sollte also jemand Rechte an dieser Grafik beanspruchen - so möge er mir bitte mailen, ich tausche die Grafik dann, wenn gewünscht, sofort wieder aus!



Was soll ich sagen: die Kritiken zur 1. Online-Ausgabe waren ausnehmend positiv! Der Blick ins Gästebuch beschämt mich jedesmal aufs Neue... :-)



Leider soll die gewählte Schriftfarbe bei einigen Universitätsrechnern bzw. deren Monitoren schlecht lesbar gewesen sein. Sollte es diesmal ähnlich sein, was ich nicht hoffe, dann mailt mir bitte, ich werden dann (ganz bestimmt!) diesmal Abhilfe schaffen! Gilt auch für andere Probleme, broken links etc.



Ich hoffe, euch gefällt das kleine "Gimmick" zwischen der Index-Seite und dieser. Ein solches "Motto" will ich jetzt vor jeder Ausgabe bringen. Warum? Weil's hübsch aussieht, hoffe ich, mehr eigentlich nicht...



Die Ausgabe ist wieder prall gefüllt, denke ich, mit einem Schwerpunkt auf den Rezensionen. Immer noch relativ schwach besetzt sind die Story- und die Artwork-Abteilung, wozu ich euch mal wieder zur Mitarbeit auffordere! Gilt aber auch für alle anderen Rubriken, von daher... 

Da ich bisher noch alles in Eigenregie mache, verschiebt sich der nächste Chronicle dann wahrscheinlich um 1 bis 2 Wochen, kommt also ca. Mitte April (statt 01.04.)!!



Unerlaubt eingesandte Manuskripte sind unbedingt erwünscht! Kontaktadresse dafür (und überhaupt):



Ingo Ahrens

Gartenweg 2a

27726 Worpswede

Tel.: 0 47 92 / 95 20 25

e-Mail: chronicle@gmx.net

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

(wenn ihr mehr über mich wissen wollt, wird 

allerdings selten upgedatet... (sehr selten))



Mein Dank in dieser Ausgabe geht besonders an





OMEN (für das neue New Eden)

Dave Carson (für den Beitrag zum Artwork)

Anita S. Moore (dito)

Heiko Gill (für das Interview)

Gerhard Schmeußer (für die Kurzgeschichte)

sowie an meine Freundin für die Geduld, wenn ich Abend für Abend

am Computer sitze und am Chronicle bastle :-)



Ach ja: das Word-File mit allen Texten folgt dann auch in ein, zwei Wochen, mal schauen. Es lohnt sich also, öfter mal vorbeizukommen! :-)



Spannendes Schmökern erstmal!



Nice dice und Iah!



Ingo�News



Also doch noch nicht: Das neue Regelwerk kommt dann wohl erst Mitte bis Ende Februar! Augen offenhalten, denn dann gibt es hier im Chronicle ein kleines Update mit der Rezension!

--------------------------------------------------------------------------------



Neu erschienen bei Chaosium: "Before the Fall" - Vier Szenarien in und um Innsmouth vor dem "Raid" 1928. Siehe Rezensionen

--------------------------------------------------------------------------------



Neu erschienen bei Armitage House: "A Guide to the Cthulhu Cult" - das Buch das die Kultisten fürchten! Siehe Rezensionen

--------------------------------------------------------------------------------



OMEN: Die "New Eden"-Fassung, die jetzt im Handel ist, wurde gegenüber der auf der Messe in Essen vertriebenen überarbeitet. Details siehe Rezensionen

--------------------------------------------------------------------------------



OMEN: Neue dt. Cthulhu-Abenteuer in Planung!

Der Dunkle Garten: Ein Abenteuer von Myron Bünnagel, der eines meiner Lieblingsabenteuer, "Der Familienfluch" (im Abenteuerwettbewerb der Wunderwelten prämiert) geschrieben hat!Der einzige Weg: "Now"-Abenteuer auf Mauritius und Baltische Nächte I - Ritter und Räuber: Historisches Abenteuer; die Charaktere sind 1919 mit den dt. Truppen beim Sturm auf Riga dabei.

--------------------------------------------------------------------------------



Pläne bei Pegasus: Im folgenden Jahr werden voraussichtlich noch folgende Abenteuer erscheinen: Eine dt. Übersetzung der Masks of Nyarlathotep (!!) sowie ein selbstentwickelter Abenteuer-/Quellenband für Wales.Von letzterem verspreche ich persönlich mir sehr viel, soll doch das R'lyehisch dem Walisischen sehr verwandt sein (glaubt man dem Guide to the Cthulhu Cult).

Nicht ganz korrekt war die Aussage im letzten Chronicle: Lediglich "Delta Green" fällt unter die Chaosium-Lizenz, nicht jedoch die anderen Pagan-Publishing-Produkte!

--------------------------------------------------------------------------------



Chaosium: Für den Februar sollte eigentlich endlich mal die "Creature Companion" fällig sein. Mal sehen, ob die Jungs das endlich hinkriegen!

--------------------------------------------------------------------------------



Edition Metzengerstein: Dieser engagierte Horror-Verlag von Frank Festa bringt im Frühjahr 1999 im Blitz-Verlag die Reihe "H. P. Lovecrafts Bibliothek des Schreckens" heraus, (Buch 1 "Lovecrafts dunkle Idole", H.P.L.'s Lieblingsstories, darunter vier deutsche Erstveröffentlichungen) imHerbst folgt Buch 2 (Cthulhu-Mythos- Stories von F. Paul Wilson, Thomas Ligotti, Ramsey Campbell usw.). Einen Blick auf die Homepage des Verlags kann wärmstens empfehlen, zumal die Seite selbst schon exzellent aufgemacht ist! Demnächst besorge ich mir einiges über und von Thomas Ligotti, wenn der Mann so gut ist wie man sagt, wird es dann ein kleines Special geben.



�Rezension



Before the Fall - Chaosium Inc. 1998

Innsmouth Adventures prior to the Great Raid of 1928



Für alle Innsmouth- und Deep Ones-Fans hat Chaosium jetzt diesen Szenarioband mit vier Abenteuern rund um die dekadente Stadt an der Küste Massachussetts'. Gedacht sind sie lt. Chaosium eher für Anfänger, sowohl -Keeper als auch -Charaktere.



So findet sich ein netter Mix unterschiedlich aufgebauter Abenteuer, die allesamt vor der Säuberungsaktion der Regierung und des Militärs im Jahre 1928 (wir erinnern uns?) angesiedelt sind.



MARY ist die Geschichte einer Hybriden-Mutter, deren Kind jedoch vollkommen menschlich war. Unerwünscht in Y'ha-nthlei, wurde es bei einer Menschenfamilie untergebracht. Die unglückliche Mutter, besagte Mary, jedoch verläßt nach einiger Zeit die unterseeische Stadt, eine Zauber läßt sie äußerlich attraktiv erscheinen, so daß sie unerkannt die Welt bereisen kann. Nach Jahren kehrt sie dann zurück, um ihren inzwischen erwachsenen Sohn wiederzufinden... Auf verschiedene Weise werden dann die Investigators in diese tragische Handlung eingebracht.



OLD AQUAINTANCE dreht sich um Willy Harsen, der einen großen Fehler beging. Er überfuhr in Innsmouth etwas, das er für einen Hund hielt. Doch was er dann von der Straße schleifen wollte, war ein Hybriden-Kind, und die Rache der Mischlinge aus Innsmouth sollte furchtbar sein...



THE INNSMOUTH CONNECTION konfrontiert die Charaktere, die mal wieder einem Freund einen Gefallen tun und ein Haus besichtigen wollen, mit einer Gang von Alkohol-Schmugglern. Doch da ist noch mehr im Haus, ein kleines Kind scheint in der Grube im Keller gefangen zu sein! Aber... ist es das wirklich, ein Kind...?



THE OCCULTED LIGHT schließlich blickt zurück auf indianische Legenden bzw. einen Stamm, der die Tiefen Wesen einst anbetete. Die Hydra-Priesterin ist nicht der einzige Gegner, wenn sie überhaupt einer ist. Größtes Problem für die Charaktere dürfte da eher der Star-Spawn sein...



Der Band ist Chaosium-typisch aufgemacht und wie immer mit exzellenten Handouts ausgestattet. Die Art der Illustrationen ist nicht jedermanns Geschmack, aber ich habe mich dran gewöhnt und finde sie mittlerweile recht passend. Vom Äußeren gibts also wenig zu mäkeln, der Inhalt ist übersichtlich und gut geschrieben.



Für Keeper mit Ambitionen für eine Innsmouth-Kampagne eine sehr gute Investition, wer kein Innsmouth-Setting geplant hat, wird vielleicht dennoch die eine oder andere Idee übernehmen können.





[ia]

�

A Guide to the Cthulhu Cult - Fred L. Pelton, Armitage House 1998



Allen Behinderungen durch Kultisten zum Trotz ist dieses Werk kürzlich erschienen. Fünfzig Jahre in der Versenkung verborgen, bringt es Kultisten das Fürchten bei und verrät den Erforschern des Mythos (beinahe) alles, was es zu wissen gibt über den Kult um den Großen Cthulhu und die anderen Götter des Mythos...



Unerschöpflichen Forschern wie H. P. Lovecraft und August Derleth ist es zu verdanken, daß so viele Informationen bereits in Form von Geschichten ans Licht kamen, aber hier präsentiert sich die Essenz des ganzen...



Nun, wie auch immer dieses Buch nun entstanden ist, eines ist es ganz gewiß: eine hervorragende Zusammenfassung des cthuloiden Wissens, daß sich verstreut in vielen Schriften findet und daher ideal besonders für CoC-Rollenspieler.

Zunächst wird hier nach Literatur über und Literatur des Mythos unterschieden. Eine ganz wichtige Unterscheidung, wie man schnell merkt. Die verschiedenen Sprachen und Dialekte, die in solchen Werken auftauchen, werden ebenso analysiert und in neue Zusammenhänge gebracht.



Es folgt eine Betrachtung des generellen Hintergrundes des Mythos, darunter die verschiedenen vormenschlichen Rassen und Kulturen und sogar die Schöpfung, die so ganz anders ablief, als wir es als fleißige Bibelleser vielleicht dachten... Überhaupt finden sich allerorten Verweise und Bibelzitate, die einen glauben machen, dieses Buch wohl nicht mit den richtigen Augen gelesen zu haben... DIe verschiedenen Götter (Elder Gods, Old Ones, Other gods...) und ihre Beziehungen zueinander werden beschrieben und ihre Position im Mythos (wenn auch häufig nur vage) erläutert. Dabei finden sich auch viele Bezüge und Verwandschaften zu Gottheiten, die man nicht unbedingt sofort dem Mythos zugesteckt hätte...



Sehr schön die Abhandlung über die besonderen Feiertage des Kultes (May Eve, Beltane usw.) sowie dessen Rituale. Und fast am wichtigsten: Im Anhang findet sich der komplette Text des Cultus Maleficarum (auch als "Sussex Manuskript" bekannt), eine teilweise Übersetzung des berüchtigten Necronomicon. 



Eine großartige Zusammenfassung, die zwar auch nicht alles Fragen beantworten kann und manchmal etwas unübersichtlich ist, aber nichtsdestotrotz ein MUSS für jeden Keeper (und der sollte das Büchlein gut verstecken, damit es seine Investigators nicht finden). Ein Standardwerk, wie es so schön heißt und uneingeschränkt empfehlenswert. Das ganze ist zwar in Englisch, was den durchschnittlichen CoC-Freak aber nicht weiter stören dürfte. 



Zugreifen! Bevor die Auflage von Kultisten aufgekauft und verbrannt wird...





[ia]

�



New Eden - Oswald Morden Entertainment 1998

Ergänzung zur Rezension in Ausgabe 1







Mitte Dezember erreichte mich ein Päckchen von Arne Niederhut von OMEN mit der "endgültigen Fassung" des Abenteuers, wie es nach der Messe erschienen ist.

Von dem Messeexemplar (das von mir rezensierte war eines) sind nur 20 Stück gedruckt worden, diese neue Auflage wurde weitgehend überarbeitet.

Wie sich schnell rausstellt, sind diese Überarbeitungen rein kosmetischer Natur. Die Tabellen sehen jetzt vernünftig aus und nicht mehr schief gescannt und der Lageplan des Vale-Hauses hat jetzt eine dem Text entsprechende Numerierung bekommen. Auch das Lazarett hat jetzt seinen vernünftigen Grundriß bekommen, dafür ist das Bild mit den blutverschmierten Wänden weggefallen...

Das Papier wurde außerdem gewechselt, anstelle des glibberig-glatten der Messeausgabe wird jetzt auf "normalem", auch optisch angenehmeren Papier gedruckt. Der Umschlagkarton wurde leider auch geändert, die alte, rauhere Variante gefiel mir persönlich besser, weil sie besser zur 

Musterung des Umschlags paßt.

Inhaltlich gab es keinerlei Änderungen (jedenfalls auf den ersten und zweiten Blick - ich habe nicht Wort für Wort verglichen...), aber damit war auch nicht zu rechnen.



Somit bleibt die Messeausgabe auf jeden Fall ein Unikum, daß damit vielleicht zu einer Art Liebhaberstück werden könnte... Am Fazit der Rezension in Ausgabe 1 ändert die neue Fassung nicht viel - äußerliche Fehler wurden (größtenteils...) beseitigt, sind aber eh nicht kaufentscheidend. Bleibt immer noch ein streitbar empfehlenswertes, auf jeden Fall aber ungewöhnliches Abenteuer, daß sicher nicht jedermanns Geschmack entspricht.



Wer dies Abenteuer nun selbst auf seine Spieler loslassen möchte, kann dies übrigens auch direkt von hier aus machen. Einfach auf die Bestell-Seite gehen, dort steht alles Wichtige. Ein Interview mit dem Autor, Heiko Gill, gibt es im Forum.





[ia]

�Storyboard



Wie Roland die Welt rettete



von Gerhard Schmeußer



Roland stieg die steile Treppe zu dem düsteren Loch hinab, in dem Enrico normalerweise seine Freizeit verbrachte. „Hallo Enrico, du alte Kellerratte, über was brütest Du den heute?" Enrico war eigentlich sogar ein wenig älter als Roland aber wenn man die beiden nebeneinander gestellt hätte, hätte man Enrico eher für Rolands kleinen Bruder gehalten. Jeder der die beiden kannte wunderte sich, wieso sich Roland mit seiner lässigen Art und dem Aussehen als wäre er dem Riesenposter einer Jugendzeitschrift entsprungen, ausgerechnet den schlaksigen und schüchternen Enrico als Freund ausgesucht hatte. Im Grunde war die Antwort ganz einfach die, daß Roland es nur mit jemanden aushalten konnte, der ihm das Gefühl gab, der Überlegene zu sein. Die beiden hatten sich auf dem Gymnasium kennengelernt als Roland, der neu in die Stadt kam, dringend jemand gesucht hatte, der ihm ein wenig Unterstützung bei seinem Abitur gab - denn eines war sicher, während Roland die Muskeln hatte, war Enrico das Gehirn der beiden. Bekanntlich ist eine solche Kombination von Fähigkeiten unschlagbar und auf diese Weise kam Enrico, der allgemein für einen weltfremden Einsiedler gehalten wurde und der die meiste Zeit in seinem Hobbykeller irgendwelchen obskuren Studien nachging, zu einem richtigen Freund.



Enrico blinzelte in gegen Licht, in dem Roland durch die offene Türe hereinkam und schlug hastig den Deckel eines uralten und halbzerfledderten Buches zu, daß Staub zwischen den Seiten hervorwirbelte. Roland verzog das Gesicht „Um Himmels willen, was liest Du denn hier schon wieder für ein abgefahrenes Zeug?!" „Das ist kein abgefahrenes Zeug sondern uraltes Wissen" entgegnete Enrico ein wenig unbeholfen „hierin stehen Formeln, die unser ganzes Weltbild verändern könnten". 

„Für’s erste wäre mir schon geholfen, wenn Du mir die Formeln der Physikhausaufgabe lösen könntest" lächelte Roland und legte ein ihm ein dünnes weißes Schulbuch mit der Aufschrift „Spezielle Relativätstheorie" auf den hoffnungslos mit Notizbüchern und Briefen aus aller Welt überladenen Schreibtisch. „Du weißt doch, wie schlecht ich seit der letzten Klausur dastehe."

Er überflog die Briefköpfe die vor ihm ausgebreitet waren. Sie stammten von Universitäten und Instituten aus aller Herren Länder. Woher Enrico nur diese ganzen Brieffreunde hatte, konnte sich Roland beim besten Willen nicht vorstellen, „Kein Wunder, daß der Junge nie aus seinen 4 Wänden herauskommt" dachte er sich, während er Enrico die Nummer der Aufgabe gab. Sein Freund überflog kurz den Text der Aufgabe und seufzte „Mann, im Moment habe ich wirklich keine Zeit für solche Trivialitäten, ich habe etwas Interessantes entdeckt".

Um Enrico einen Gefallen zu tun während dieser wieselflink ein paar Gleichungen auf ein Blatt Papier warf (wenn er nur nicht immer so schmieren würde, er würde noch glatt falsch abschreiben), frage Roland um ihn bei Laune zu halten nach der genauen Natur seiner Entdeckungen. Enrico setzte den Stift ab und reichte ihm das Ergebnis „Hast Du schon einmal etwas von der Kontinuumshypthese gehört? Erst 1963 konnte Paul Cohen beweisen, daß die Antwort davon abhängt welches logische Axiomensystem man benutzt, aber schon Cantor konnte zeigen, daß es Mengen gibt, die unendlicher sind als die reellen Zahlen.." spätestens hier �







verstand Roland nur noch Bahnhof. Enrico faselte noch ein paar Minuten über gewaltige Energien die man mittels bestimmter Formeln entfesseln könnte, Yog Sototh, Raumzeit Kontinuum, Azatoth und so weiter, bis es Roland zu langweilig wurde:

„Hey, ich habe einen suuuper Vorschlag! Kathrin und ihre Schwester gehen heute abend zu dem Rockkonzert in der Schule, wir könnten sie von zuhause abholen!"



Eigentlich brauchte Roland nur eine Begleitperson, da sein neuester Schwarm Kathrin nie ohne ihre jüngere Schwester Yvonne ausging. Enrico war die optimale Besetzung für eine solche Rolle, da er keine Konkurrenz für ihn darstellen würde und in seinen Augen außerdem völlig blind für solche Dinge.

Enrico war unschlüssig „Ich weiß nicht, wenn ich heute das Problem noch knacke, dann kann ich die Theorie sofort bestätigen."

„Ach komm!" Roland setzte seine Gönnermiene auf „ein wenig Spaß kann Dir auch nicht schaden und Deine Forschungen laufen Dir nicht davon!" (wobei er für sich hinzufügte „Die Mädels aber sehr wohl").

Er spürte wie Enricos Wiederstand brach „..und wer weiß, vielleicht fällt Dir in der Zwischenzeit noch was ein; es ist nämlich ganz gut wenn man vor einer wichtigen Sache eine Pause macht" wobei er über seine eigenen Argumente staunte, schließlich hatte er noch nie eine Pause vor einer „wichtigen Sache" gemacht.



Schön und gut, Enrico legte ein wenig bedauernd seine Bücher beiseite und ging mit Roland zu Kathrin und Yvonne. Eigentlich fand er Yvonne ganz nett und sie ihn auch, weshalb er seinen Beweis um ein paar Tage verschob und auch in der nächsten Zeit hatte er zunehmend andere Interessen. Schließlich geriet sein Plan in Vergessenheit und das ist auch gut so, denn wer weiß was Enrico an diesem Abend mit seinen Formeln und Yog Sototh alles angestellt hätte. Vielleicht hätte er die Welt verändert oder gar jene gewaltigen Energien freigesetzt.

Aber sein Freund Roland ging ja mit ihm aus um ihm Mädchen zu zeigen.





(c) Gerhard Schmeusser

�Szenario



Das Haus meiner Tante

©1996, 1998

Bei Michael C. LaBossiere

Ontologist@aol.com

Call of Cthulhu

Dt. Übersetzung von Ingo Ahrens

chronicle@gmx.net

für Arkham Chronicle





Copyrights



Dieses Abenteuer ist (c) 1996, 1998 bei Dr. Michael C. LaBossiere. Es kann zum privaten Gebrauch frei weitergegeben werden, solange der Text nicht verändert wird und nicht mehr als die reinen Selbstkosten dafür verlangt wird. Website:

http://user.aol.com/ontologist/index.html.

Gleiches gilt für die dt. Übersetzung von Ingo Ahrens (1998).

http://chronicle.freepage.de





Call of Cthulhu is Chaosium Inc's registered trademark for their game of horror

and wonder in the worlds of HP Lovecraft. For more information, contact

Chaosium Inc., 950-A 56th St, Oakland, CA 94608 -- or call us at 510-547-7681. Visit

Chaosium's web page at http://www.chaosium.com/.







--------------------------------------------------------------------------------



Einleitung für den Spielleiter



„Das Haus meiner Tante" ist eine ziemlich fiese Angelegenheit für die Spieler und sollte daher sehr umsichtig durchgeführt werden. Dieses Abenteuer sollte kurz nach einem sehr anstrengenden, nervenaufreibenden Szenario gespielt werden. Der Spielleiter sollte den Spielern vorher mitteilen, daß sie zuletzt ja einiges mitgemacht haben und aher eine kleine Pause verdient haben, um sich von den letzten Ereignissen zu erholen. Es ist sehr wichtig, daß die Spieler dieses Abenteuer für ein „Kinderspiel" halten, ein vorübergehender Urlaub vom erlebten Grauen. Natürlich wird sie dieses Abenteuer in weitere entsetzliche Geschehen verwickeln und ihnen aufzeigen, wie abartig pervers der Mythos tatsächlich sein kann.

Grundgedanke dieses Abenteuers ist, daß einige Wesen des Mythos auf die Aktivitäten der Charaktere aufmerksam geworden sind und diesem ein Ende bereiten wollen (in dem sie den Charakteren ein Ende bereiten). Um dies zu erreichen, wurde eine Kreatur entsandt, um den Verwandten eines Charakters zu „ersetzen", dessen Rolle zu spielen und die Charaktere in eine Falle zu locken.

Diese Kreatur wird während des Abenteuer ihr bestes tun, um die Charaktere außer Gefecht zu setzen - entweder sie zu töten oder wenigstens wahnsinnig zu machen. Ziel ist es also zu überleben und die Kreatur zu besiegen (oder zumindest lebend und bei Verstand zu entkommen). 

Es steht dem Spielleiter frei, die Anzahl der gegnerischen Wesen anzupassen, um die Verhältnisse etwas auszugleichen, wenn das nötig sein sollte.

Angesiedelt ist es grundsätzlich in den 90er Jahren, es sollte sich aber problemlos an andere Zeitperioden anpassen lassen (hier und da sind entsprechende Vorschläge für die 20er Jahre gemacht).



�

Wie die Charaktere ins Spiel kommen



Bevor das Abenteuer beginnt muß eine Tante Sandra als NSC integriert werden (am besten schon einige Spiele vorher, wenn sich das Planen läßt); sie ist eine entfernte Verwandte eines Charakters und keine „richtige" Tante. Der auserwählte Charakter war als kleiner Junge der Liebling dieser Tante und sie blieb über die Jahre immer mit ihm in Kontakt. Tante Sandra hat aus verschiedenen Hinweisen und Quellen mitbekommen, daß der Charakter sich wohl für das Übernatürliche interessiert. Sie hält sowas für Blödsinn und versuchte immer, ihn von diesem „fürchterlichen Zeug mit Gespenstern, geistigen Kräften und anderem Unsinn" abzubringen. Das Übernatürliche ist jedoch durchaus real - Pech für Tante Sandra.



Kurz vor Beginn des Abenteuers erfahren einige Mythoswesen von der Bindung zwischen dem Charakter und Tante Sandra. Ein Fresser, eine wirklich abscheuliche

Kreatur wird ausgeschickt, um den Platz der Tante einzunehmen und die Charaktere in die Falle zu locken. Die Tante wird überlistet (angeblich hat sie ein Haus gewonnen - worüber sie den Charakter natürlich stolz im Brief berichtet) und der Fresser nimmt sie zunächst gefangen und bereitet seine Falle vor. Er schickt dann einen maschinengeschriebenen Brief (Tante Sandra schreibt ihre Briefe seit Jahren mit der Maschine) an die Charaktere und fragt, ob sie ihr nicht helfen mögen (Handout #1). Ist der Fresser erst sicher, daß die Charaktere auf dem Weg sind, wird er die Tante fressen und ihren Platz einnehmen.

Das Haus kann überall an der Ostküste der USA angesiedelt werden, aber es sollte eine sehr einsame, isolierte Gegend sein, die Reise dorthin sollte einige Tage dauern.



Das Abenteuer beginnt mit der Ankunft in dem Haus. „Tante Sandra" begrüßt sie an der Tür, Floskeln werden ausgetauscht und sie zeigt allen die Räumlichkeiten. Der Fresser weiß, daß ihm nur wenig Zeit bleibt, also wird er bereits in der ersten Nacht zur Sache kommen...





Das Haus



Das Haus ist relativ modern gebaut (etwa zehn Jahre alt), mit zwei Stockwerken und einem Keller. Es wurde auf einem alten indianischen Friedhof errichtet. Keiner der örtlichen Stämme protestierte gegen die Bebauung, da diese Grabstätten zu einem Stamm gehörten, der verhaßt und gefürchtet war (und später mit ihrer Hilfe ausgerottet worden war).

Erbaut wurde das Haus für Samuel Lang, eine pensionierte Professor für Anthropologie. Einige Leute aus der Gegend hielten ihn für etwas spinnert, aber Lang war nur ein ganz normaler Professor im Ruhestand. Er lebte hier bis er von dem Kultisten Zeke Williams getötet wurde, im Auftrag des Fressers. Ein anderer Kultist, der Richter Richard Benton, übernahm den Fall und deckte den Mord. Anschließend ging er nach Boston, wo er sich anderen Geschäften widmete.

Das Haus ist etwa fünfzig Meilen von der nächsten Stadt oder Dorf entfernt (je nachdem, wo der Spielleiter das Abenteuer ansiedelt). Das nächste Haus ist nur wenige Minuten (mit dem Wagen) entfernt und gehört Zeke Williams. Um die Charaktere besser überwachen zu können, hat der Fresser Zeke Williams in jedem Raum kleine Löcher bohren lassen. Durchsucht ein Charakter aufmerksam einen Raum, kann er diese Löcher entdecken (FW: Verborgenes Erkennen -30%). Werden die Gucklöcher entdeckt, wird der Fresser jedes Wissen davon natürlich abstreiten.

Der frühere Besitzer muß sie aus irgendeinem Grund gebohrt haben.



Umgebungskarte



Die Umgebungskarte zeigt einige Details der näheren Umgebung von dem Haus. 

Sandras Haus: Das Haus von Tante Sandra.

Kanal: Ein Abwasserkanal. Auf jeder Straßenseite befindet sich einer. Bei Regen sammelt sich hier Wasser.

Zekes Haus: Ein kleines zweistöckiges Haus ohne Besonderheiten. Zekes Haus liegt auf dem Weg in die nächste Stadt/Dorf.





�

Das Innere des Hauses



Das Haus ist in sehr gutem Zustand. Der Fresser hat der Tante noch Zeit gelassen, ihre Besitztümer hierherzubringen und sich einzurichten, bevor er sie tötete, um die Falle glaubwürdiger zu gestalten...



Erster Stock

Eingang: Eine schwere Tür mit zwei soliden Schlössern. Die Tür hat Stärke 17, wenn jemand sie aufzubrechen versuchen sollte. Die Türen im Innern sind wesentlich schwächer. Auch verschlossen haben sie nur Stärke 6.

Esszimmer: In diesem Raum befindet sich ein alter Eichentisch (gehört der Tante) und eine Chinavase.

Wohnzimmer: Dieser Raum enthält einige bequeme Möbel und einen kleinen Tisch, auf dem die Lieblingszeitschriften Tante Sandras liegen.

Gemeinschaftszimmer: Einige Möbel und evtl. ein Radio oder ein Fernsehgerät (je nach gewählter Zeitperiode).

Küche: Ein Herd, Ofen, Waschbecken und eine nettes Sortiment an Messern. Evtl. 

Mikrowelle, je nachdem.

Schlafzimmer: Das Schlafzimmer der Tante. Der Fresser braucht keinen Schlaf und verschließt die Tür, während er draußen unterwegs it. Zeke hat ein Brett aus der Bodentäfelung gebrochen, durch die Öffnung gelangt man in den Heizungs- und Wäscheraum Das Brett liegt unter dem Bett, verdeckt von einigen Decken. Abgesehen davon ist der Raum völlig normal.

Bad: Ein normales Badezimmer, das der Fresser nicht zu nutzen braucht (manchmal erinnert er sich daran, die Spülung zu benutzen)

Garage: Leer, die Tante besitzt kein Auto.



Zweiter Stock

Schlafzimmer: Die Schlafzimmer sind möbliert, sonst befindet sich nicht ungewöhnliches darin.

Bad: Normale Badezimmer.

Wandschrank: Enthält Bettwäsche.

Arbeitszimmer: Im Arbeitszimmer finden sich mehrere Bücherregale und andere Möbel. Der Fresser wird den Charakteren erzählen, das einige der Regale schon hier standen, als sie (die Tante) einzog. Wird der Raum einer genaueren Durchsuchung unterzogen, finden die Charaktere schnell (+20% auf FW: Verborgenes erkennen) ein geheimes Fach in einem der Regale. Dieses Regal wurde von Zeke hierhergeschafft, und der Fresser bereitete das im Fach versteckte Manuskript vor. Details aus dem Manuskript finden sich bei den Handouts. Abgesehen davon befindet sich in dem Raum nichts Besonderes.



Keller

Ausgebauter Keller: In diesem Bereich liegen zwar Teppichboden, sonst aber ist der Raum leer.

Abstellkammer: Eine Menge „normales" Gerümpel (aus Langs Besitz), darunter eine Kettensäge („Now") und ein einschüssiges Schrotgewehr. Gewehr und Säge befinden sich auf einer Werkbank im hinteren Teil und werden von anderem Gerümpel verdeckt. Eine Schachtel mit 30 Patronen (10%ige Chance, daß eine Patrone nicht funktioniert) liegt neben dem Gewehr. Außerdem befindet sich auf der Werkbank noch eine verbeulte Metallkiste für Briefe. Darin befinden sich einige von Langs alten Notizen (aus seiner Zeit als Professor einer Anthropologieklasse). Die Kiste ist verschlossen und etwas angerostet. Sie kann aber mit Gewalt geöffnet werden (gegen Stärke 8).

Heizungs/Wäscheraum: Hier befindet sich die Ölheizung des Hauses, ebenso Waschmaschine und Trockner. Nichts ungewöhnliches, bis auf das Loch, das zum Schlafzimmer der Tante führt. Wegen der schlechten Beleuchtung ist dies jedoch nur schwer zu entdecken (-10% auf FW:Verborgenes erkennen); bei mitgebrachten Lampen gilt dieser Malus natürlich nicht.





Das Vorgehen der Spieler



Die Charaktere werden sicherlich die Lage erstmal auskundschaften wollen. Der Fresser kennt die üblichen Methoden der menschlichen Gegner des Mythos sehr gut und hat daher eine Reihe falscher Hinweise gestreut.

Dazu gehört auch das Manuskript im Arbeitszimmer. Dieses Manuskript soll wie Langs Tagebuch wirken und enthält (fiktive) Andeutungen über dessen Beziehungen zum Mythos. Diese Texte stammen von Fresser und erzählen eine plausible Geschichte, die (anscheinend) die Vorgänge erklärt. Außerdem führen sie wahrscheinlich dazu, daß Zeke von den Charakteren als Verbündeter betrachtet wird. Demnach war Zeke ein arges Problem für den Hexer Lang, er könnte den Charakteren also helfen. Das ganze ist natürlich frei 





erfunden (Lang hatte nie Kontakte zum Mythos, jedenfalls bis der Fresser ihn tötete). Einige Auszüge daraus finden sich als Handouts im Anhang, damit die Spieler einen Eindruck von dem Manuskript bekommen. Der Fresser war ziemlich geschickt, um das Alter der Aufzeichnungen zu simulieren (er verwendete ein altes Buch und ließ es Zeke einige Zeit in die pralle Sonne legen, um es weiter „altern" zu lassen). Finden die Charaktere die Notizen in der Metallkiste im Keller, wird ihnen auffallen, daß die Handschrift von jener des Manuskriptes abweicht, so sie sie denn vergleichen.

Der Fresser, in Gestalt von Tante Sandra, wird den Charakteren vorschlagen, mit Zeke Williams zu sprechen. Er wird ihnen erzählen, daß Zeke ein freundlicher Kerl ist, vielleicht ein wenig exzentrisch. Sind die Charaktere einverstanden, wird der Fresser Zeke einladen. Zeke erweckt den Eindruck eines freundlichen, alten Mannes, ist aber ein überzeugter Kultist des Mythos. Die Wesen denen der Fresser dient haben Zeke versprochen, sein Leben für diesen Dienst zu verlängern. Zeke erzählt den Charakteren folgende (oder ähnliche) Geschichte: „Bis vor einem Jahrzehnt war das hier noch eine ruhige Gegend, bis dieser Lang auftauchte. Die haben erzählt, er wäre ein pensionierter Professor von der Universität oder sowas,

Ich sah ihn mal hier, wo das Haus jetzt steht rumlaufen und sprach ihn an. Er war nicht sonderlich freundlich und beschimpfte mich, ich solle von seinem Grund und Boden verschwinden. Kurz danach wurde dieses Haus gebaut. Während des Baus verschwand einer der Arbeiter. Es gab zwar eine kurze Untersuchtung deswegen, aber die meisten glaubten, er hätte wohl irgendwelchen Ärger und wäre deswegen untergetaucht. Ich persönliche glaube, das Lang etwas damit zu tun hat, aber konnte das natürlich nie beweisen. Nach der Fertigstellung des Hauses hat er meistens nur in der Gegend herumgefaulenzt. Manchmal habe ich ihm beim Vorbeifahren zugewunken, aber er war sehr unfreundlich und erzählte mir, ich solle bloß nie sein Grundstück betreten. Danach hatte ich dann auch kein Bedürfnis mehr, in seiner Nähe zu sein. Ich glaube, Lang hat mit irgendwelchen komischen Dingen zu schaffen gehabt. Das Grundstück soll ja mal eine indianische Grabstätte gewesen sein, habe ich gehört. Ich kenne zwar nicht die ganze Geschichte, aber soweit ich weiß, waren diese Indianer wohl ziemlich üble Gesellen

Sieben Jahre ging das so, bis eines Tages ein großes schwarzes Auto meine Einfahrt hochkam. Der Fahrer war ein Ausländer, aus dem Mittleren Osten vielleicht, schätze ich. Er fragte nach Lang, also beschrieb ich ihm den Weg. Der Kerl war ein bißchen furchteinflößend. Er sah aus wie einer von den Bösewichtern aus einem Indiana Jones-Film, wenn Sie wissen was ich meine. 

Nach dem Besuch des Ausländers, wurde es immer merkwürdiger. Manchmal hörte ich seltsame Geräusche von Langs Anwesen und manchmal sah ich Lichtblitze, obwohl überhaupt kein Gewitter war. Einige Jahre ging das so, bis vor etwa zwei Monaten. In jener Nacht hörte ich diesen grauenhaften Lärm und sah fürchterliche Lichtblitze. Es begann zu riechen wie in einem stinkenden Sumpf. Eine furchtbare Nacht, kann ich Ihnen sagen! Ich war drauf und dran die Polizei zu rufen, da hörte ich sowas wie einen Donnerschlag und sah einen dieser Lichtblitze. Der folgende Schrei ließ mir fast das Blut in den Adern gefrieren. Dann... dann war alles totenstill und stockfinster...

Am nächsten Tag fuhr ich dort vorbei und sah einen schwarzen Brandfleck auf dem vorderen Rasenstück, als wäre dort der Blitz eingeschlagen. Keine Spur von Lang. Einige Tage später sah ich dieses große schwarze Auto dort pakeren, eine Woche später kamen Leute aus der Stadt zu dem Haus.

Später habe ich dann mitbekommen, daß Lang keine Angehörigen hat und das Haus an den Staat fällt. Irgendeine Firma hat es gekauft, mit einigen anderen Häusern und verlost es ein einer Lotterie oder so, Sie wissen ja, Ihre Tante hat schließlich auch dabei gewonnen."

Zeke tut sein Bestes, damit die Charaktere glauben, Lang hätte etwas mit kultistischen Aktivtäten zu tun. Zeke gibt vor, nichts über okkulte Dinge zu wissen und wird darauf beharren, daß Lang mit einer fremden Sekte zu tun hatte („Der eine Gott war ihm wohl nicht gut genug."). Diese ganze Geschichte ist frei erfunden, Zeke macht gemeinsame Sache mit dem Fresser.

Wollen die Spieler Zekes Geschichte überprüfen, können sie z. B. in der nächsten Stadt nach Informationens uchen. Die Bibliothek wäre eine gute Informationsquelle. Ein erfolgreicher FW:Bibliotheksnutzung gibt folgende Informationen: Zur Kolonialzeit lebte ein Stamm Eingeborener in dieser Gegend. Dieser Stamm hing einer Religion an, die von den anderen Stämmen der Umgebung verachtet wurde, weswegen es auch dauerhafte Konflikte mit diesem Stamm gab. Aufzeichnungen zeugen auch von Auseinandersetzungen zwischen englischen Kolonisten und Angehörigen des Stammes, welche als „ekelhafte, barbarische Unmenschen" bezeichnet werden, wegen ihrer „seltsamen Gebräuche die selbst von den anderen Indianern verabscheut werden". Den Aufzeichnungen nach wurde der Stamm dann später auch von einigen Kolonisten ausgerottet.

Die Charaktere möchten vielleicht die Dokumente über das Grundstück überprüfen. Diesen Unterlagen nach kaufte Lang das Land von einer Maklerfirma in New York (dieses Unternehmen besitzt viele Grundstücke und hat keine Verbindungen zum Mythos) und errichtete kurz danach das Haus. Neueren Aufzeichnungen nach ging es dann in den Besitz einer Bostoner Immobiliengesellschaft über (welche durchaus mit dem Mythos zu tun hat). Schlußendlich gehört es nun der Tante des Charakters. Können die Charaktere noch weiterforschen (z. B. über einen Freund im Rathaus oder andere Verbindungen), so finden sie heraus, daß diese Bostoner Immobiliengesellschaft (Silver Investments, Inc.) mehrere Häuser in diesem Staat besitzt. Folgen sie dieser Spur weiter (Nachforschungen in Bibliothek und staatlichen Archiven), so stellt sich heraus, daß die von Silver Investments aufgekauften Häuser immer Personen gehörten, die allein lebten und keine Verwandten mehr hatten. Es läßt sich jedoch nicht genau herausfinden, wer diese Eigentümer waren, wo sie jetzt wohnen. Das liegt schlichtweg daran, das diese Leute tot (oder schlimmeres) sind. Silver Investments, Inc. Ist eine Tarngesellschaft von Mythoswesen, welche Grundstücke für besondere Zwecke aufkauft. An dieser Stelle sollte der Spielleiter darauf achten, daß die Charaktere nicht aufbrechen, um genaueres über Silver Investments herauszufinden (wenn nötig, werden der Fresser und Zeke einen Nervenzusammenbruch oder Unfall inszenieren, um die Charaktere in der Nähe zu halten.); der Spielleiter könnte dies ja in einem oder mehreren weiteren Abenteuern einsetzen, wenn er will.

Ein Anruf bei Silver Investments, Inc. wird von einer Sekretärin entgegengenommen, die dann zu Mr. Richard Benton durchstellt. Benton erzählt dann, daß seine Firma ab und an Wettbewerbe und Preisausschreiben veranstaltet, zu Werbezwecken. Eine solche Veranstaltung läuft derzeit auch wieder. Benton ist sehr geschickt im Plaudern und spielt seine Rolle als geschäftiger Geschäftsmann mit wenig Zeit es sei denn für Leute, die Grundbesitz kaufen möchten, sehr gut. Die Charaktere werden von ihm nichts Neues erfahren.

Wollen die Charaktere Lang überprüfen, so können sie zunächst mal ein bißchen herumfragen. Die Chance jemanden zu finden, der ihn kennt, hängt von der Größe der Stadt ab, aber wenigstens ein Bibliothekar sollte sich an ihn erinnern (Lang verbrachte viel Zeit in der öffentlichen Bibliothek). Wer ihn kannte, wird ihn einsamen Junggesellen beschreiben, etwas exzentrisch, er redete über verrückte Dinge (die Religionen anderer Kulturen, seltsame Rituale usw.) und wirkte immer etwas nervös. 

Er war in der Tat sehr exzentrisch und fühlte sich in Gesellschaft anderer Menschen nicht sehr wohl (außer im Unterricht), was auch seine Nervosität erklärt. Sonst war er völlig normal, ohne Verbindung zum Cthulhu-Mythos.

Er arbeitete an der Staatsuniversität. Finden sie dies heraus, ergibt ein möglicher Anruf dort lediglich die gleiche Beschreibung, wie von den Leuten aus der Gegend.



Nachforschungen über Zeke ergeben, daß ihn in der Stadt eigentlich niemand kennt; einige Leute erinnern sich vielleicht an ihn, vom Einkaufen oder Tanken her. Weitere Erkundigungen in Grundbüchern o. ä. führen zu dem Ergebnis, daß Zeke erst seit sechs Monate in dem Haus lebt und ihm dies von der Silver Investment, Inc. vermittelt und verkauft wurde.

Fragt man Zeke danach, so erzählt er, daß er das Haus für seinen Cousin Jack Smith verwaltet hat (dem früheren Besitzer), der mittlerweile das Land verlassen hat, woraufhin er es selbst gekauft hat.

In Wirklichkeit hat Zeke Smith ermordet, während Benton den Eigentumsübergang gemanagt hat. Da Smith ein Einsiedler war, der wenig mit anderen Menschen zu tun hatte, war dies ein leichtes Unterfangen.



Ereignisse



Zeke und der Fresser werden in diesem Abenteuer hauptsächlich versuchen, die Charaktere zu töten oder in den Wahnsinn zu treiben. Der Fresser und Zeke wissen, daß es nicht so einfach wird die Charaktere mal eben so zu töten. Sie haben daher eine Reihe von Ereignissen vorbereitet, welche die Charaktere langsam schwächen sollen, um ihnen dann den Rest zu geben. Der Fresser hat hierfür einen Fünf-Tages-Plan aufgestellt. Sollten die Charaktere nach dieser Zeit nicht besiegt sein, wird der Fresser verschwinden und Tante Sandra verfaulende Haut an die Wand genagelt zurücklassen (-0/1W3 gS).



1. Tag: Der Tag der Ankunft der Charaktere verstreicht relativ ereignislos. Der Fresser arrangiert eine Begegnung mit Zeke und dirigiert ihre ersten Nachforschungen. Während sich die Charaktere einleben, schätzt der Fresser sie bereits ein und legt sich seine Pläne zurecht.



2. Tag: Wieder ein wenig aufregender Tag. Die Charaktere gehen möglicherweise in den Stadt ihren Nachforschungen nach. Der Fresser gibt ihnen noch eine Einkaufsliste mit (die üblichen Besorgungen von Tante Sandra). In der Nacht versteckt sich Zeke in einigen Büschen nahe beim Haus und schießt Stückchen von menschlichen Knochen mit einer Schleuder gegen das Haus. Hört er, wie die Charaktere zur Haustür kommen, wirft er einen alten menschlichen Schädel in die Türöffnung, rennt zu dem Kanal auf der anderen Straßenseite und versteckt sich unter einer Plane. Der Fresser wird vorgeben, von diesem Ereignis fürchterlich erschreckt zu sein. Schauen sich die Charaktere draußen mit einer Taschenlampe/Laterne um, finden mehrere Knochenstückchen. Untersuchen sie diese näher, stellt sich heraus, daß sie recht alt sein müssen (Zeke hat sie vor geraumer Zeit mal ausgegraben). Um das ganze noch spannender zu machen, hat Zeke vor seiner Attacke noch zehn Gläser mit Gift im Bereich der Vordertür plaziert. Das Gift hat er mit einer leuchtenden Substanz gemischt, damit es in einem scheußlichen Grün schimmert und dann in schwarz angemalte Gläser gefüllt. Die Gläser hat er mit Pappscheiben abgedeckt, um das grünliche Leuchte zu verbergen.

Gehen die Charaktere aus der Vordertür ins Freie, besteht jeweils eine 50%ige Chance dabei über eines dieser Gläser und eine 25%ige Chance über gleich zwei Gläser zu stolpern. Weil Zeke umsichtigerweise auch noch die Lampe am Eingang sabotiert hat, können die Charaktere die Gläser nicht entdecken, solange sie nicht Laternen oder Taschenlampen mit sich führen. Um die Gläser zu entdecken, ist pro Charakter ein erfolgreicher FW: Verborgenes Erkennen notwendig; der Charakter muß hierzu eine Lichtquelle bei sich führen und den Boden absuchen. Stürmen die Charaktere einfach nur hinaus, haben sie kaum eine Chance sie zu entdecken.

Rennt ein Charakter in ein solches Glas, wird ein RW: Glück fällig. Schlägt dieser fehl, nimmt er 1W6 Trefferpunkte Schaden in dieser Runde und 1W3 in der nächsten. Bei erfolgreichen RW: Glück insgesamt nur 1W3 TP Schaden, bei einer 01 auf den Wurf sogar überhaupt keinen Schaden. Rufen sie die Polizei, kommt etwa anderthalb Stunden später eine Streife vorbei. Die Polizei nimmt die Aussagen auf, sammelt die Knochen und Giftgläser ein und beginnt ihre (letztendlich fruchtlosen) 

Untersuchungen. Der Fresser gibt sich äußerst besorgt um verletzte Charaktere und drängt sie zu medizinischer Behandlung.



3. Tag: Am dritten Tag werden Zeke und der Fresser den Charakteren einigen Ärger bereiten. Am frühen morgen geht Zeke in Verkleidung in die Stadt, um einige Schlägertypen anzuheuern. Er beschreibt ihnen die Charaktere und und weist sie an, laut "Yog-Sothoth" zu rufen, wenn sie sie angreifen. Zeke fährt dann zurück in sein Haus und bereitet die Falle vor. Er gräbt einen Totenschädel aus (Zeke hat mehrere Skelette unter den Bäumen vergraben), kratzt einige sinnlose Zeichen in den Knochen, beschmiert ihn mit Tierblut und plaziert ihn in seiner Auffahrt. Damm rift er die Charaktere und erzählt ihnen, daß eine komische Gestalt um sein Haus herumschleichen würde und er ich Hilfe gebrauchen könnte. Bei ihrer Ankunft sehen die Charaktere dann den blutigen Schädel in der Auffahrt, während Zeke herausgerannt kommt. Er erzählt ihnen gerade von dem "seltsamen Fremden", als die Schläger aus der Stadt mit dem Auto eintreffen, etwas wie "Yog-Sothoth" brüllen und die Charaktere angreifen. Auf jeden Spielercharakter kommt dabei ein Schläger. Erweisen sich diese im Kampf als stärker, schlagen sie die Charaktere böse zusammen, rauben sie aus und verschwinden dann. Geht es den Charakteren danach sogar so schlecht, daß sie sich in keinster Weise mehr wehren können, holt Zeke sein Gewehr und ruft den Fresser, um die Sache gemeinsam zu Ende zu bringen. Können sich die Charaktere jedoch der Schläger erwehren, erzählen diese vielleicht, daß sie von einem Typen angeheuert wurden, um sie zusammenzuschlagen. Dieser Typ habe auch gesagt, daß sie den alten Mann nicht zusammenschlagen sollten, weil er noch etwas besonderes mit diesem vorhabe.

Mehr wissen die Schläger auch nicht. Evtl. herbeigerufene Polizei wird die Schläger abholen, die dann für die nächsten Monate im Knast sitzen. In der nun folgenden Nacht werden Zeke und der Fresser einige Vorbereitungen für die nächsten Nächte treffen, sie wird für die Charaktere also angenehm friedlich bleiben. Während die Charaktere schlafen, nimmt der Fresser mit einer Gruppe Ghouls Kontakt auf und kann drei von ihnen für seine Aufgaben rekrutieren. In der Zwischenzeit sammelt Zeke in der Stadt einige Opfer - einige, um die Ghoule zu "bezahlen", die anderen für die nächsten beiden Nächte.



4. Tag: Wenig ereignisreiches, das Zeke noch mit den Vorbereitungen für die Nacht beschäftigt ist. Sieben Personen verbirgt er gefesselt in seinem Keller. Zwei von ihnen tötet und verstümmelt er, anschließend bereitet er noch mehr von dem bekannten Gift vor. In der Zeit verwandelt der Fresser drei der Opfer in Fresser-Zombies. Ist das Gift fertig, schafft Zeke die beiden restlichen Opfer und die drei Zombies hinten in seinen Lastwagen und legt dann sein Haus in Trümmer. Wenn die Charaktere in dieser Nacht schlafen, unterbricht er an verschiedenen Stellen die Telefon- und Stromleitungen. Das leuchtende Gift wird er über Motor, Sitze und in die Benzintanks ihrer Fahrzeuge schütten und macht sie damit funktionsunfähig. Der Fresser bringt die verstümmelten Leichen inzwischen in das Haus der Tante.

Sobald alle Vorbereitungen abgeschlossen sind, versteckt sich Zeke in dem Kanal, etwa dreihundert Yards (270 Meter) vom Haus entfernt. Über eine Lautsprecheranlage spielt er ein Band mit einem grauenerregenden Heulen und Winseln ab. Er zieht sich dann zu seinem Lastwagen zurück, den er eine halbe Meile die Straße runter geparkt hat (mit den gefesselten Opfern auf der Ladefläche).

Wenn die Charaktere von den gruseligen Geheule aufwachen, werden sie wahrscheinlich aus ihren Zimmern laufen - und dort die fürchterlich verstümmelten Leichen zu sehen bekommen. Diese gräßliche Anblick kostet 0/1W6 gS. Wie sie schnell herausfinden werden, gibt es im Haus keinen Strom mehr, die Telefone funktionieren ebenfalls nicht. Begeben sie sich zu Zekes Hause, finden sie alles zerstört und voller Blut vor. Hier finden sie auch den abgetrennten Arm von einer der Leichen im Flur (0/1W3 gS). Der Fresser in Gestalt von Tante Sandra gibt sich natürlich schockiert und schreit beim Anblick der Leichen laut los.



5. Tag: Am Morgen des fünften Tages sind die Charaktere nun ohne Strom, Telefon, Fahrzeuge und fünfzig Meilen von der nächsten Stadt entfernt. Ein Charakter in guter Verfassung kann diese Strecke zu Fuß (abwechselnd laufend und gehend) in etwa acht Stunden bewältigen, nur gehend in mind. dreizehn Stunden. Wollen die Charaktere tatsächlich zu Fuß losmarschieren, wird der Fresser sie versuchen, zum Bleiben zu überreden. Schließlich, besonders nach diesen furchtbaren Ereignissen, ist der Fresser ja nur eine alte Frau, die kaum in ihrem Haus alleine zurechtkommt.

Verlassen nun alle Charaktere das Haus, nagelt der Fresser Tante Sandras Haut an die nächste Wand. Erfahren die Charaktere dies später irgendwie, verlieren sie jeder 1W6 gS. (sie denken dann, das sie Tante Sandra hilflos zurückgelassen haben ohne zu wissen, daß "sie" eigentlich der Fresser war). Egal wieviele Charaktere sich evtl. auf den Weg in die Stadt machen, sie werden von drei Ghoulen und der drei Fresser-Zombies aufgelauert, etwa eine Stunde vom Haus entfernt. Überleben die Charaktere diese Attacke, können sie Zekes Lastwagen benutzen. Geht dieser unter irgendwelchen Umständen kaputt, gibt es pro Stunde Warten eine Chance von 10%, daß sie von jemandem als Anhalter mitgenommen werden. Das Postauto wird die Stadt gegen 14 Uhr verlassen und sie irgendwo auf der Strecke vielleicht aufgabeln.

Das Postauto ist mit Funk ausgestattet und wenn die Charaktere es denn von ihm verlangen, wird der Postbote die Polizei verständigen.

Bleiben alle oder einige der Charaktere im Haus, schlägt Tante Sandra vor, das Haus aufzuräumen und zu reinigen und auf den Postwagen, der heute kommen müsse, zu warten. Charaktere, die sich zu Fuß auf den Weg in die Stadt machen, werden von Zeke aufgelauert. Wenn Zeke alle dieser Charaktere tötet oder sich alle entscheiden, im Haus zu bleiben, so wird er stattdessen das Postauto abfangen, dieses wird also nie eintreffen. Die Charaktere sind dann vielleicht auf sich allein gestellt.

Wenn die Nacht hereinbricht und die Charaktere müde werden, greifen die Fresser-Zombies und Ghoule an. Der Fresser hat einige Möglichkeiten und Wege geschaffen, um diesen den Weg in das Haus zu erleichtern (bis Kellerfenster, die Fenster in Tante Sandras Schlafzimmer, und Garage). Während des Angriffs wird der Fresser alles tun, um den Charakteren die Sache zu erschweren, allerdings ohne sich selbst in Lebensgefahr zu bringen (er wird sie versehentlich anrempeln, ihnen in den Weg laufen, so tun, als ob die Ghoule in geschnappt haben und wegschleppen, einen Anfall vortäuschen usw.). Solange die Ghoule und Zombies im Haus sind, wartet Zeke draußen mit seinem Gewehr, um Flüchtende aufzuhalten. Alles in allem sieht das also ziemlich übel aus für die Charaktere!



Auflösung



Das Abenteuer endet, wenn die Charaktere siegreich bleiben oder besiegt werden. Töten oder vertreiben sie den Fresser und seine Verbündeten, haben sie für die nächste Zeit (aber nicht lange) eine Erholungspause von Mythos-Angelegenheiten.

Die Charaktere sollten maximal 1W8 gS als Belohnung erhalten, evtl. weniger, je nach Erfolg. Werden die Charaktere jedoch besiegt, enden sie wahrscheinlich tot, wenn nicht was schlimmeres...

Überleben die Charaktere, möchten sie vielleicht weiter der Silver Investment, Inc. in Boston nachspüren.



--------------------------------------------------------------------------------



NSCs & Monster



Zeke Williams

Beschreibung: Zeke ist kleiner, stämmig gebauter freundlicher alter Mann - zumindest nach außen hin. Tatsächlich ist er ein Kultist, der seit Jahrem dem Mythos dient. Zeke ist intelligent, sehr clever und besonders bösartig und grausam - weswegen er häufig von seinem Kult für diverse schmutzige Jobs herangezogen wurde. Trotz seines offensichtlichen Alters ist er sehr kräftig und erfahren in der Ausübung körperlicher Gewalt�



�PRIVATE��Zeke Williams���ST�16��KO�13��GR�11��IN�14��MA�13��GE�14��ER�11��gS�00��Trefferpunkte�12��Schadensbonus�+1W4��

Waffen: Schlagen 55% 1W3+SB, Tritt 1W6+SB, .30-30 50%, 2W6+3

Fertigkeiten: Verbergen 50%, Ausweichen 20%, Autofahren 30%, Verstecken 70%, Horchen 50%, Schleichen 40%, Verborgenes Erkennen 35%, Spurensuche 15%





Der Fresser



Beschreibung: Fresser sind schreckliche aber glücklicherweise sehr seltene Wesen. Mit finsteren Beschwörungen kann man sie aus dem gehäuteten Leib eines toten Menschen erschaffen. Die entstehende Kreatur ist bar jeder Erinnerungen, kann von seinem Erschaffer aber entsprechend ausgebildet werden. Diese Kreaturen sehen wie stark verweste menschliche Leichen aus, denen man die Haut abgezogen hat.

Stattdessen ist der Körper mit einer zähen, grüngrauen Flüssigkeit bedeckt. Die Hände haben lange, scharfe Klauen. Im Mund befindet sich ein Nest von kleinen Tentakeln, die unter der Zunge versteckt werden können.

Sie ernähren sich, indem sie Menschen fangen, sich ihre Erinnerungen einverleiben und dann die Organe und das Skelett verschlingen. Der Fresser kann sich dann die Haut seines Opfers überziehen und dieses nachahmen. Fresser sind recht üble Gesellen, die sich am Leiden anderer Wesen ergötzen. Manchmal wirkt sich dies als Schwäche aus, wenn sie ihr Opfer statt zu töten "nur" quälen und foltern. 

Fresser sind ziemliche Feiglinge und werden immer versuchen ihr Überleben abzusichern. Sie verstecken sich mit Vorliebe in der Haut ihrer Opfer und meiden Auseinandersetzungen mit Wesen, die stark genug sind sie zu verletzen. Zu ihrem Leidwesen werden sie häufig von anderen Mythoskreaturen für Aufträge eingesetzt.

Angriffe und Täuschung: Fresser greifen mit ihren Klauen und Zähnen an. Töten sie ein Opfer, dann schälen sie ihm die Haut vom Schädel und führen ihre Tentakel in das Gehirn desselben. Die Tentakel lösen das Hirn auf und absorbieren es. Dieser Vorgang dauert 10 Minuten. Pro Minute übernimmt der Fresser 1W10% des Gedächtnisses seines Opfers, was ihm eine Imitation der Person ermöglicht.

Anschließend verschlingt der Fresser das Skelett und die inneren Organe. Möchte er das Opfer tatsächlich imitieren, verschmilzt er mit der Haut und verformt seinen Körper entsprechend, um die äußere Erscheinung nachzuahmen. Der Fresser beherrscht dies so hervorragend, daß es scheinbar unmöglich ist, ihn als nichtmenschlich zu identifizieren. Außerdem verfügt der Fresser über 10W10% vom Gedächtnis des opfers. Diese Erinnerungen enthalten nicht die Fertigkeiten! Dieser Gedächtniswert wird wie eine Fertigkeit verwendet und immer dann, wenn der Fresser sich an etwas erinnern muß, daß das Opfer wußte oder glaubte, wird ein Wurf auf den Gedächtniswert fällig. Schlägt der Wurf fehl, kann sich der Fresser nicht erinnern und kann unter Umständen enttarnt werden, wenn er nicht sehr vorsichtig ist. Würfelt er eine 00, macht der Fresser einen ernsthaften Fehler aufgrund der fehlerhaften Erinnerungen. Für jeden Tag nach der Übernahme des Opfers verliert der Fresser 1W10% von dessen Erinnerungen. Sinkt der Wert auf 0 oder sind zehn Tage vergangen (je nachdem, was früher geschieht), verliert die Haut jeden Halt am Körper und löst sich auf ekelhafte Weise ab..

Aufgrund des begrenzten Erinnerungspools bleiben Fresser meist von Leuten fern, die das Opfer sehr gut gekannt haben, es sei denn, sie sind sicher, die Täuschung in jedem Fall aufrechterhalten zu können. Wenn sie also beispielsweise Leute mit bekannten Gedächtnisschwächen imitieren, können sie dies im Falle eines Falles als Entschuldigung oder Ausrede verwenden.

Besondere Fähigkeit: Fresser haben die unangenehme Fähigkeit, Fresser Zombies zu erschaffen. Hierfür muß der Fresser eine frische Leiche zur Verfügung haben. Er beißt ein Stück Fleisch aus dem Körper und kaut es gründlich durch. Dann öffnet er den Schädel der Leiche und vermischt mit das Fleisch mit Hilfe der Tentakel mit dem Gehirn der Leiche. Dann gibt der Fresser einen permanente MA-Punkt aus. 1W10 Minuten später wird sich der Fresser-Zombie erheben.



�PRIVATE��Fresser�Wurf�#1��ST�2W6+6�15��KO�2W6+6�15��GR�3W6�10��IN�2W6+6�13��MA�4W6�19��GE�3W6�14��Bewegungsrate��8��Trefferpunkte��13��Schadensbonus��+1W4��

Waffen: Klauen 55% 1W6+SB, Beißen 1W4+SB

Rüstung: Keine; Stichwaffen verursachen nur einen Punkt Schaden, alle anderen nur halben Schaden.

Fertigkeiten: Verbergen 50%, Verstecken 70%, Horchen 60%, Gedächtnis (der Fresser in diesem Szenario beginnt mit einem Startwert von 66 %), Psychologie 35%, Schleichen 70%, Verborgenes erkennen 35%.

Stabilitätsverlust: 1/1W8 beim Anblick des Fressers (1/1W10, wenn er sich gerade aus der Haut einer bekannten/befreundeten Person schält...).

Zauber: Keine



Fresser-Zombies

Beschreibung: Fresser-Zombies entstehen aus vom Fresser wiederbelebten Leichen. Am Ende der Reanimationsprozesses verschließt dieser die Haut wieder, so das der Zombie weitgehend normal aussieht. Bei dieser Methode behalten die Zombies ihre frühere Intelligenz für eine kurze Zeit bei, nicht jedoch die Persönlichkeit und die Fähigkeiten. Ein frisch geschaffener Fresser beginnt mit seiner normalen Intelligenzwert und verliert davon jede Stunde einen Punkt, bis er zum gefühl- und gedankenlosen Zombie wird.

Während des Zeitraums höherer Intelligenz kann ein Zombie vom Fresser oder dessen Verbündeten komplizierte Aufträge bekommen. Sinkt die Intelligenz erst einmal auf 0, wird aus ihm ein tumber Automat, der einfache Befehle wie ein „normaler" Zombie ausführen kann.



�PRIVATE��Zombie�Wurf�#1�#2�#3��ST�3W6*1,5�15�14�15��KO�3W6*1,5�13�15�16��GR�3W6*1,5�10�12�11��IN�3W6*1,5�11�10�09��MA�01�01�01�01��GE�2W6�06�07�08��Bewegungsrate��6�6�6��Trefferpunkte��12�14�14��Schadensbonus��+1W4�+1W4�+1W4��

Waffen: Schlagen 55% 1W4+SB, Beißen 1W3

Rüstung: Keine; Stichwaffen verursachen nur einen Punkt Schaden, alle anderen nur halben Schaden.

Stabilitätsverlust: 1/1W8 beim Anblick eines Zombies.





Schlägertypen

Beschreibung: Eine Schlägertruppe, bestehend aus zukünftigen Insassen verschiedener amerikanischer Gefängnisse. Sie fühlen sich stark, wenn sie in der Überzahl sind, verlieren aber rasch ihren „Mut", wenn die Dinge schlecht für sie laufen. Auch, wenn sie Kriminelle sind, haben sie nicht vor, jemanden zu töten. Sowas könnte nur durch einen Unfall passieren. Die Schlägertypen sind mit kleinen Messern, Ketten und Holzkeulen bewaffnet.



Schläger�#1�#2�#3��ST�16�14�17��KO�13�12�15��GR�12�13�16��IN�10�09�10��MA�09�04�12��GE�13�09�11��Trefferpunkte�13�13�16��Schadensbonus�+1W4�+1W4�+1W6��
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Schläger�#4�#5�#6��ST�15�12�16��KO�12�13�17��GR�13�12�17��IN�08�07�06��MA�07�06�08��GE�08�15�06��Trefferpunkte�13�13�17��Schadensbonus�+1W4�-kein-�+1W6��



Waffen: Schlagen 60% , Schaden 1W3 +SB, Tritt 30%, 1W6, Messer 35%, 1W4 +SB, Kette 1W6+SB.



�

Die Ghoule



Beschreibung: Ghoule sind hundeartige, menschenähnliche Kreaturen mit gummiartiger Haut, mit Hufen an den Füßen und scharfen tierhaften Klauen und Gebissen. Sie sprechen untereinander in einer plappernden, fiependen Sprache, einige sind aber auch menschlichen Sprachen mächtig, da manche Ghoule früher einmal Menschen gewesen waren. Ghoule ernähren sich in erster Linie von Leichen, sind frischerer Kost aber nicht abgeneigt. Viele dienen, wie in diesem Abenteuer, wesentlich stärkeren Wesenheiten.

Angriffsarten: Ein Ghoul kann mit beiden Klauen in einer Kampfrunde angreifen und gleichzeitig auch noch zubeißen. Gelingt der Biß, bleibt der Ghoul an seinem Opfer hängen und versucht es mit seinen Klauen zu zerreißen, was 1W4 Schaden pro Runde verursacht. Mit einem erfolgreichen Wurf auf der Widerstandstabelle Stärke gegen Stärke kann das Opfer den Ghoul loswerden. Gelingt dies, muß dem Ghoul einen neuer Beissen-Angriff gelingen, wenn er das Ziel erneut schnappen will.



Ghoul�#1�#2�#3��ST�17�21�16��KO�13�16�14��GR�14�18�14��IN�13�14�12��MA�11�14�16��GE�16�15�14��Bewegungsrate�9�9�9��Trefferpunkte�14�17�14��Schadensbonus�+1W4�+1W6�+1W4��





Waffen: Klauen 30% , Schaden 1W6 +SB, Beißen 30%, 1W6 + automatischer Schaden.

Rüstung: Schußwaffen und Geschosse machen nur halben Schaden (aufgerundet)

Fertigkeiten: Graben 75%, Klettern 85%, Verstecken 60%, Springen 75%, Horchen 70%, Fäulnis riechen 65%, Schleichen 80%, Verborgenes erkennen 50% 



--------------------------------------------------------------------------------



Handouts



Handout #1 Brief von Tante Sandra



Lieber ...,

entschuldige das ich deinen Brief so lange unbeantwortet gelassen haben, aber ich war mit dem Umzug in mein neues Haus sehr beschäftigt. Wie du weißt, habe ich dieses Haus kürzlich in dem tollen Preisausschreiben gewonnen.

Zunächst war ich ja auch sehr glücklich über den Gewinn, aber mittlerweile mache ich mir doch einige Sorgen. Einer meiner Nachbarn, Zeke Williams erzählte mir, daß mein Haus auf einer alten indianischen Begräbnisstätte erbaut wurde. Er meinte, diese Indianer hätten böse Geister angebetet und furchtbare Dinge getan, bis die Engländer ihnen ein Ende bereitet hätten. Du kennst mich ja gut genug um zu wissen, daß ich solchen Schauergeschichten keine Aufmerksamkeit schenke. Was können die Toten einem schon zuleide tun? Aber dann begannen diese nächtlichen Geräusche. In einer anderen Nacht sah ich sogar eine geisterhafte Erscheinung vor meinem Schlafzimmerfenster! Ich habe zwar nie etwas auf solche Dinge gegeben, aber jetzt bin ich drauf und dran an das Übernatürliche zu glauben. Es tut mir aufrichtig leid, daß ich deine „Hobbies" in diesem Bereich nicht ernster genommen habe.

Ich möchte dich wirklich nicht belästigen, aber würdest du deiner alten Tante einen Gefallen tun? Würdest du mich besuchen kommen und sehen, ob du etwas für mich tun kannst? Ich hoffe, daß sich alles nur um einen schlechten Scherz handelt, aber ich bin eine alte, einsame Frau und gebe zu, mich zu fürchten.

Meine neue Adresse und eine Wegbeschreibung habe ich dir beigelegt. Bei dem Geld für den Flug würde ich dir natürlich helfen, wenn du möchtest.



Deine

Tante Sandra

P.S. Ich werde sogar Blaubeerkuchen für dich backen!





Handout #2 Auszug aus dem Manuskript

(datiert auf 12 Jahre früher)



Bei meinen Nachforschungen an der Universität fand ich heraus, daß sich an diesem Ort die Begräbnisstätte eines alten Stammes. Den Aufzeichnungen eines lange verstorbenen englischen Priesters zufolge brachte dieser Stamm Menschenopfer dar und „wurde von den benachbarten Stämmen gehasst, welche sich nicht mit den bösen Geistern der Lüfte abgaben".

Ich vermute, daß die von ihnen angebeteten Wesen mit jenen in Verbindung stehen, mit denen ich bereits in der Vergangenheit zu tun hatte. Wenn sich dies bewahrheiten sollte, wäre eine Untersuchung des alten Friedhofs für mich sicher sehr von Vorteil. Ich werde versuchen das Grundstück zu kaufen und mir dort ein Haus bauen, um ungestört von den Einwohnern der Gegend meine Forschungen betreiben zu können.





Handout #3 Auszug aus dem Manuskript

(datiert auf 10 Jahre früher)



Ich habe mir das Grundstück mit der Begräbnisstätte gesichert und mit dem Hausbau begonnen. Ich muß die Arbeiter immer beaufsichtigen und anweisen, damit sie nicht zufällig alte Relikte oder Knochen ausgraben. Sollte dies geschehen, gäbe es eine offizielle Ausgrabung in diesem Gebiet. Anfang der Woche mußte ich einen der Arbeiter töten, der einen Totenschädel ausgegraben hatte. Nachdem ich sein Gehirn entfernt hatte, begrub ich ihn an einem unauffälligen Ort, für den Fall, daß ich ihn noch brauchen würde.





Handout #4 Auszug aus dem Manuskript

(datiert auf 10 Jahre früher)



Das Haus ist fertiggestellt. Bis auf meinen neugierigen Nachbarn, Zeke Williams, ist die Gegend beinahe verlassen und ideal für meine Aktivitäten. Nicht mehr lange, dann sollte ich alles für meine Rituale vorbereitet haben. Wahrscheinlich werde ich Zeke eines Tages mal beseitgen müssen, aber im Augenblick besteht da noch kein Handlungsbedarf. Eine einzelne verschwundene Person hat zwar keinen Verdacht erregt, bei zweien sähe es vielleicht anders aus.





Handout #5 Auszug aus dem Manuskript

(datiert auf 3 Jahre früher)



Ein Freund in Europa hat mir das „Buch des Entdeckten Grabes" besorgt. Sobald ich das Buch durchgearbeitet und alle Rätsel gelüftet habe, werde ich die Geheimnisse dieses Ritualplatzes erforschen und mir die mir zustehende Macht aneignen. Zeke Williams hat sich wieder in meine Angelegenheiten eingemischt. Ich glaube, er wird mal einen schlimmen, schlimmen Unfall haben.



�Handout #6 Auszug aus dem Manuskript

(datiert auf vor etwa 2 Monaten - letzter Eintrag.



Ich habe dem Buch endlich alle Geheimnisse und Beschwörungen entrissen und werde heute Nacht noch mit dem Ritual beginnen. Bald werden die Toten dieses Ortes meine Sklaven sein und die Wesen von jenseits der Lüfte werden mir dienen. Zeke Williams werde ich ihnen als erstes Opfer geben. Er wird seine Neugier bitter bereuen, wenn sie bei lebendigem Leibe die Augen und sein Gehirn herausreißen.





Karten



Umgebungskarte







�
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�Intermezzo



Diesmal gibt es ein Tale of Terror von mir höchstpersönlich und eines von Steve Hatherley, ein sehr interessantes, wie ich finde. 



Desweiteren möchte ich euch noch eine Anregung auf den Weg geben, die ich in einer Mailingliste aufgeschnappt habe: Wie wäre es mit Tales Of Terror, also Abenteuerideen, die in Deutschland angesiedelt sind? Hierbei kann es sich um vermythosfizierte :-) Sagen, Legenden, Märchen etc. handeln, oder um andere Begebenheiten, die aber in Deutschland und seinen typischen Regionen angesiedelt sind. Wer die "Froschkönig-Fragmente" von Laurin noch kennt, weiß, was damit gemeint ist. Einsendungen hierfür werden gerne von mir entgegengenommen.







Hinausstarren

von Ingo Ahrens



Die Charaktere werden von der Polizei zu einem außergewöhnlichen Todesfall hinzugezogen:

Ein Reporter, der sich in einem kleinen Nachbarort einquartiert hat, wurde tot, mit schreckensverzerrtem Gesicht und vor Angst weit aufgerissenen Augen vor dem Fenster seiner Wohnung sitzend aufgefunden. Das schockierende: Die Züge seines Gesichtes haben sich schier in die Fensterscheibe "eingebrannt"...



Möglichkeiten



1. In der Nacht des Todes tobte ein stürmisches Gewitter in der Gegend. Wahrscheinlich hat der Reporter zu dieser Zeit aus dem Fenster hinausgesehen. Ein Blitz, der in nächster Nähe einschlug, hat ihn zu Tode erschrocken. Das eingebrannte, geisterhafte Gesicht erklärt sich, wie ein Chemiker vielleicht bestätigen könnte, aus bestimmten Chemikalien, die sich über Jahre hinweg auf der Glasoberfläche angesammelt haben und bei der "Belichtung" durch den Blitz wie eine photographische Lösung reagierten - wodurch das Abbild entstand.



2. Schauen die Charaktere aus dem Fenster hinaus, erblicken sie eine alte, verlassene Kirche... Die Suche in verschiedenen Unterlagen und Papieren im Raum ergibt, daß der Reporter sich mit einem übersinnlichen Phänomen befaßte, dessen Ausgangspunkt diese Kirche war. Vielleicht hat er in der Nacht dort drüben etwas gesehen, daß ihn derart zu Tode erschreckte, daß sich sein entsetztes Antlitz in das Glas brannte? (Ich empfehle, hierzu "Das leuchtende Trapezoeder" von H.P. Lovecraft als Inspiration zu lesen!)





3. Eine furchtbares Wesen oder ein Geist erschien dem neugierigen Reporter, der Forschungen über das Übernatürliche anstellte, als er just des Nachts aus dem Fenster schaute. Er hat diesem Geist vielleicht schon längere Zeit nachgestellt, um herauszufinden, warum dieser die Leute des Dorfes terrorisierte. Nun tauchte dieser Geist vor seinem Fenster auf, zog seinen Kopf mit geisterhaften Händen durch die immateriell gewordene Scheibe und offenbarte ihm dunkelste und erschreckendste Geheimnisse seiner Vergangenheit und jener der Stadt. Diese Erkenntnisse erschreckten den Neugierigen zu Tode, und als der Geist seinen Kopf durch die Scheibe ins Zimmer zurückschob, brannte sich sein Antlitz in die wieder manifestierende Glasscheibe.





© Ingo Ahrens 1998

chronicle@gmx.net
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Ein Ring aus Gold

von Steve Hatherley



Der Laden des Pfandleihers wirkt düster, die Fensterscheiben sind verschmiert und aus dem Inneren riecht es schal und abgestanden. Aber der Ring in dem Fenster zieht dennoch den Blick auf sich. Ein Ring, wie ein Ehering, aus grünlichem Gold mit einer Gravierung in der Innenseite.



Möglichkeiten



1. Die Gravur ist lediglich ein mehrfach wiederholten dreiarmiges Symbol: Das Gelbe Zeichen. Der Ring ist außergewöhnlich schwer, und wird in einigen Quellen als der Ring von Hasturs Braut bezeichnet.

Das Tragen des Rings, egal für wie lange Zeit, führt zu folgenden Ereignissen: Als erstes verengt sich der Ring so, daß er nicht mehr abgenommen werden kann, weiterhin erscheint bei nächster Gelegenheit ein Byakhee. Der Byakhee, herbeigerufen durch den Ring, bringt den Träger desselben (Hasturs Braut) zurück zum See von Hali. Der Byakhee erscheint nur, wenn Aldebaran am Himmel steht; wird er irgendwie vertrieben, erscheint ein anderer in der folgenden Nacht.

Am See von Hali richtet sich die ganze Aufmerksamkeit des Großen Alten auf seine Braut. Nach der Hochzeitsnacht entsorgt Hastur die Überreste seiner Braut und der Ring kehrt evtl. zurück zu dem Pfandleiher (ein Kultist).



2. Die Inschrift ist auf hyperboreäisch geschrieben und bedeutet „Schlafe gut, Träume gut". Wer den Ring im Schlaf trägt, wird automatisch (sofern keine anderen Umstände dies verhindern) die Traumlande durch die Höhle der Flammen betreten. Ansonsten ist am Ring nichts bemerkenswertes.

Der Ring wurde dem Pfandleiher von einem John Montego verkauft, der ihn einige Jahre benutzte, bevor seine Traumgestalt getötet wurde, was bekanntlich die Rückkehr in die Traumlande unmöglich macht. Durch die Aufzeichnungen des Ladens kann Montego aufgespürt werden. Er weiß sehr viel über die Traumlande, aber nichts über das Grauen, daß die Wache Welt bedroht. Möglicherweise wird aus ihm ein brauchbarer Verbündeter.



3. Der Ring ist kühl und schmierig; einmal aufgesetzt, geht er nicht mehr runter - jedenfalls nicht ohne den Finger. Die Inschrift ist in der Sprache der Ghouls; wird sie übersetzt (bevor er aufgesetzt wird), so lautet diese „Willkommen, Freund, werde einer der unseren".

Wird der Ring nicht (mit dem Finger) entfernt, so so beginnt das Fleisch des Trägers langsam zu verrotten, der Appetit auf verdorbenes Fleisch wird größer und größer. Der Träger verwandelt sich in einen Ghoul. Nach der endgültigen Verwandlung fällt der Ring einfach ab.

Der Ring wurde dem Pfandleiher nach dem Verschwinden einer Frau, Laura Black aus ihrer einsamen Stadtwohnung verkauft. Ihre Familie weiß nichts über ihren Verbleib, was mit ihre geschehen ist und fand den Ring unter ihren Sachen. Wer auch immer den Ring nun findet, wird vielleicht bald herausfinden können, was mit Laura geschah...





Copyright (c) 1997 Steve Hatherley

steve@flar.demon.co.uk

Copyright (c) 1998 dt. Fassung Ingo Ahrens
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�Musicae



Janus - "Vater"



„Vater" heißt das vor kurzem erschienene Debütalbum des Duos JANUS, eine deutsche Formation, die mit nicht gerade wenigen Gastmusikern zusammenarbeitet.



Kern von JANUS sind T. Hahn und Rig und schon das Artwork der CD und des Booklets läßt einiges von seinem Inhalt erahnen. (und nebenbei die (verräterischen) Herzen von Poe- und HPL-Fans höherschlagen, zumindest ging es mir so)



Sieben Lieder bei insgesamt 50 Minuten Laufzeit bescheren dem geneigten Hörer verstörende, sarkastische, kitschig-ironische (Lolita...) und immer düstere Texte, die ich am ehesten der Romantik eines Edgar Allen Poe zuordnen mag, oder der Bizarrerie Kafkas (nein, ich benutze jetzt nicht das Wort kafkaesk!). „Saitenspiel" bezieht sich gar auf das Leben (und Sterben) von Gustav Mahler, dem öterreichischen Komponisten der Kindertotenlieder.



Der Sound ist teilweise (beun-)ruhig(-end) und düster, mit unheilvoller Stimme vorgetragen, dann folgen wieder längere Passagen mit eindringlichem Gesang, hämmerndem Instrumentengebrauch (darunter seltsamste Geräte wie Djembe, Tarabuka, Oud u. ä.) und dabei durchaus tanzbaren Rhythmen.





Wenig geeignet für atmosphärisch-gruselige Rollenspielsitzung, eher schon als Begleitung entsprechender Lektüre, wie ich finde. Idealerweise hört man sich das Werk aber in einem Stück, ohne Ablenkung und aufmerksam lauschend an. Interessante Lyriken gibt es einige zu entdecken: 



„Du hast elf Rollen Nylon mitgebracht

und die Fäden sorgsam verlegt

von der Heizung zu den Lampen

zu den Leisten an der Wand

und von dort dann in deine Hand

Jetzt kauerst du im Dunkel jede Nacht

und wartest, bis sich etwas regt." 

(Schwarzer Witwer)



Für Lovecraftianer am interessantesten ist eindeutig „Der Flüsterer im Dunkeln". Hier geht es aber weniger um die gleichnamige Geschichte oder cthuloide (ich liebe dieses Wort!) Inhalte, vielmehr um die Kindheitstraumata des kleinen Howie Lovecraft. Speziell die verstörenden Erlebnisse als Fünfjähriger, der Tod seines Vaters, und die Haß-Liebe seiner Mutter finden hier einen beeindruckenden musikalischen Spiegel, den eine Gruppe wie die Hillside Thickets wohl kaum erschaffen könnte...

Auch hier eine kleine Textprobe:





„Wenn du zu Bett bist, Mutter, hör ich wie die Tür geht

unten, im Salon der Toten

Rate, Mutter, rate wer dann vor mir steht

Ich würde es dir ja sagen, doch er hat es verboten

Vater ist zurück!..."



Interessant auch das Artwork im Booklet zu diesem Text! Irgendwie beunruhigend, diese Tentakel...



Insgesamt ein Album, das mir nach mehrmaligem Hören immer besser gefällt, wenn es auch seine Schwächen hat. Der teilweise übertrieben laute Gesang stört m. E. an einigen Stellen etwas die Atmosphäre, wo er ruhig gesungen vielleicht intensiver hätte sein können. Die Musik ist fast immer sehr passend und in den gemächlicheren Passagen sehr verstörend und gänsehauterzeugend. Meine Freundin nennt das treffend morbide.



Geheimtip: „Isaak"! Man kommt ins Grübeln, ob man die Bibel nicht in eine Reihe mit dem Necronomicon, De Vermis Mysteriis, Unaussprechliche Kulte etc. setzen sollte...



Das dieses Album in der einschlägigen Presse der schwarzen Szene (Orkus & Co.) höchst gelobt wird, stellt gewiss keinen alleinigen Kaufgrund dar. Allerdings rate ich auch davon ab, vor dem Kauf reinzuhören, da man so vielleicht verschreckt wird und so ein exzellentes Stück Musik verpaßt, daß sich einem erst nach mehrmaligem Hören völlig erschließt.



Nicht das ihr mich mißversteht: Eine besondere, tiefschürfende, Moral-von-der-Geschichts-Rad-artige Botschaft steckt nicht unbedingt hinter dem ganzen (vielleicht habe ich sie auch nur noch nicht gefunden).



„Vater" ist unheimlich, veranlaßt sadistische Cthulhu-Keeper zu fiesem Schmunzeln (in Erinnerung an vergangene, seinen Spielern angetane Boshaftigkeiten). Eine Mischung aus Electronic/EBM, ein wenig Industrial, einigen (blasphemous... smile!) Folkinstrumenten und einer gehörigen Portion Poe, Lovecraft und Kafka. Wer sich literarisch für letztgenannten Drei interessiert, sollte durchaus zugreifen! Alle anderen auch. Bei Nichtgefallen allerdings kein Geld zurück, die Geschmäcker sind halt doch verschieden...





Janus - "Isaak"



Vor kurzem beglückten uns JANUS dann noch mit einer aktuellen Maxi, die zwei Remixe von "Isaak" (darunter ein Mix von DAS ICH, falls die jemand hier kennen sollte :-) ), den bereits auf "Vater" als Ghosttrack (hinter "Lolita") enthaltenen Song "Knochenhaus", das alte "Kafka" und "Wolken über Orgonon" enthält.



Die Remixe gefallen mir persönlich wenig, was aber nichts an der Genialität des Songs "Isaak" an sich ändert. Zu wummerig, teilweise blechern, leer und instrumentenlos wirkt der erste Mix, zu überladen mit seltsamen Samples der DAS ICH-Remix.



Das "Knochenhaus" findet sich auf "Vater" bereits als Ghosttrack und ist eines der fiesesten Lieder überhaupt. Kostprobe? Bitte:



"scharr, scharr

verscharr das Gebein

grab es tief unten im Keller ein

spaeter dann graben es andere aus

und nennen dein Haus

das Knochenhaus"



Ungewöhnlich der Stil: wirkt wie die Fantastischen Vier auf düsteren Pfaden, extrem gänsehauterzeugend durch die ruhige kratzige Gesangsstimme und den schaurigen Text...



"Kafka" hat mich weniger beeindruckt, vielleicht sollte ich mal was vom alten Franz lesen, um das Lied zu verstehen? Klingt ein wenig wie Westernhagen in seinen alten Zeiten, von wegen "zurück nach Berlin"...



"Wolken über Orgonon" ist wieder etwas interessanter, wenn auch leider viel zu kurz. Warum der Text wohl nicht im Booklet zu finden ist? Ruhige, getragene Melodie, netter Text. Was für Regentage oder so. Dafür aber zu kurz. Dann halt für Regenschauer...



Zusammenfassend gesagt nicht gerade die Erfüllung, aber alleine für das Artwork des Booklets lohnt sich die Ausgabe schon fast. Und wer "Vater" schon liebgewonnen hat, möchte auch "Knochenhaus" als separaten Titel auf CD haben (ging mir jedenfalls so). [ia]



Texte entnommen aus dem Booklet JANUS „Vater" und "Isaak"

Alle Textpassagen © JANUS - Hahn/Riegert und NovaTekk-Distribution



�Forum

Im Forum gibt es heute ein Interview mit Heiko Gill, daß ich kürzlich mit ihm per e-Mail über sein bei Oswald Morden Entertainment (OMEN) erschienenes Abenteuer "New Eden" geführt habe. Zu diesem Abenteuer gibt es übrigens auch ein Update bei den Rezensionen.Bestellt werden kann "New Eden" übrigens auch über den Link in dem linken Menüframe!

Vorab schon mal herzlichen Dank an Heiko für die Mühe, ebenso an Arne Niederhut von OMEN für das Zustandekommen des Interviews!



  Heiko, erzähl was über dich, wie alt bist du, was arbeitest du "normalerweise", wie kamst du zu Call of Cthulhu? 



  Alter 36, hauptberuflich Beamter der Stadtverwaltung, z. Zt. Single; bezogen auf Kleidungs- und Musikgeschmack „Gruftie", Liebhaber von Horrorromanen und -filmen.

Den Cthulhu Mythos lernte ich ’79 kennen (die guten alten Suhrkamp Taschenbücher...), bei einer USA-Reise entdeckte ich ’85 nicht nur die Existenz von Rollenspielen, sondern auch zu meiner Begeisterung die damals 2. Auflage von CoC. „Der Rest ist Geschichte..." Naja, es dauerte bis ’87, bis ich endlich mein erstes Abenteuer leitete. Seitdem führe ich jedoch eine regelmäßige Spielerunde, die noch immer fast in der ursprünglichen Zusammensetzung fortbesteht. 



  Wie läuft eine Abenteuergestaltung (bei dir...) ab? Setzt du dich einfach hin und schreibt drauflos? Wie lange dauerte die Arbeit an New Eden? Gab es zuvor schon andere Publikationen? 



  Zunächst einmal ist New Eden mein „Erstling". Natürlich habe ich im Laufe der recht langen Zeit als Keeper hin und wieder völlig eigene Abenteuer entwickelt, doch die wurden natürlich nicht so weit schriftlich fixiert, daß ein dritter damit zurecht gekommen wäre... Der Weltöffentlichkeit bin ich bisher nur zweimal entgegengetreten: auf den Cons „Hannover spielt". Dabei leitete ich selbstersonnene CoC-Abenteuer, deren guter Anklang mir den Mut gaben, „irgendwann" etwas zu veröffentlichen.

Meine eigenen Abenteuer bedurften zunächst einer wie auch immer gearteten Inspiration. Das konnte eine historische Person (z. B. Mata Hari vor der Exekution) oder Begebenheit sein (z. B. die Ripper – Morde), eine noch so billige Filmhandlung (z. B. „Ilsa – die Tigerin") oder Romanvorlage... (z. B. „Sieben" von Mark Frost). Dann geht alles eine Zeitlang wie von selbst, bis das Rohgerüst steht (ich überlege mir dabei hauptsächlich, was ich selbst spannend und interessant finden würde, und suche nach einer möglichst deutlichen Differenzierung von den zahlreichen existierenden Veröffentlichungen). In der „Feinabstimmung" (Daten von NSCs und Monstern etc.) muß man sich letztendlich an der Spielergruppe orientieren, die das Abenteuer bestehen soll. Es muß alles irgendwie lösbar sein, aber immer die Gefahr der Unüberwindlichkeit drohen (halt typisch Cthulhu)...

In seiner „Urfassung" war New Eden im Sommer ’94 Bestandteil meiner laufenden Kampagne, damals gab es nicht nur tatsächlich vorab das Abenteuer in Ägypten („Thoth’s Dagger", zuletzt veröffentlicht im „Cthulhu Casebook", Chaosium), sondern auch mehrere Bezüge zu den „Hütern des Manwantara" und Nyogtha, welche ich für die veröffentlichte Fassung entsprechend anpassen mußte. Seinerzeit brauchte ich für die spielbare Fassung etwa einen Monat (damals gab es tatsächlich Tabellen für die Lebenserwartung jedes einzelnen Gefangenen...). Ab Entscheidung, New Eden zu veröffentlichen, bis zur Fertigstellung benötigte ich ca. zwei Monate. Und hätte ich nicht irgendwann gemeint, nun gibt es genug Verwicklungen, würde ich heute noch daran sitzen und irgend ein Detail verfeinern... 



  Wie kam der Kontakt zu OMEN zustande? 



  Ich kannte Arne N. noch aus Hannover. Er nahm im Frühjahr ’98 Kontakt zu mir auf und fragte, ob ich ein Abenteuer für OMEN schreiben würde. So gesehen kam der Berg zum Propheten, oder ist es doch umgekehrt? Jedenfalls war das DIE Gelegenheit, einem lang gehegten Wunsch endlich Taten folgen zu lassen. 



  Und woher das Thema „Burenkrieg"? Persönliches Interesse? 



  New Eden entwickelte sich ursprünglich als Bestandteil meiner eigenen „ewigen Kampagne" (s.o.). Als langjähriger Keeper war und bin ich immer auf der Suche nach sich von den bisherigen Abenteuern unterscheidenden Plots. Jeder Spieler, der lange genug CoC spielt, wurde mit zahllosen Familienflüchen, dubiosen Kulten, falschen Mordanklagen und Freunden in Not konfrontiert.

Sehr wichtig ist mir immer ein zumindest geringer Bezug zu realen Ereignissen, Personen oder Schauplätzen (ein wunderbares Hilfsmittel ist dabei die „Chronik des 20. Jahrhunderts"). Und 1901 war nun mal der Burenkrieg. Welcher Keeper könnte sich eine sich so sehr von „normalen" Hintergrundbedingungen unterscheidende Ausgangssituation entgehen lassen? Um es also auf den Punkt zu bringen: die extrem ungewöhnliche Situation des Burenkrieges hatte mich seinerzeit „gepackt". Es war die Möglichkeit etwas ganz anders präsentieren zu können. 



  Historische Ereignisse reizen mich persönlich auch, nur würde ich den Mythos viel direkter einbeziehen, direkt beteiligt an bedeutungsvollen Geschehnissen (natürlich nicht offensichtlich). Warum sollte nicht in Wahrheit eine Mythos-Kreatur für den einen oder anderen Krieg oder ein Attentat verantworlich sein? Wäre dies nicht reizvoller als lediglich eine Statistenrolle, so abwechslungsreich das auch sein mag? 



  Ich denke, daß die ideale Einbindung des Mythos in echte Geschnisse super subtil sein muß. Gerade das Unfaßbare der Großen Alten, das sie so sehr von den herkömmlichen "bösen Monstern aus der Hölle, die der armen menschheit so übel mitspielen wollen" unterscheiden könnte, wird in zahlreichen

Veröffentlichungen nicht richtig gewürdigt. Das "derlethsche" Schwarz-Weiß dominiert m. E. viel zu oft. Die "lovecraftsche" Welt bedeutet doch vor allem, daß die Menschen den großen Alten völlig Wurscht sind (soweit wir es erfassen können). Und die fremden Rassen (Mi-Go, Deep Ones...) halten sich von den Menschen i. d. R. fern. Insofern ist eine direkte Einmischung in

menschliche Belange nicht sehr naheliegend (die konsequente Ausnutzung bestimmter Situationen steht auf einem anderen Blatt). Wohl aber stimme ich zu, daß eine Einmischung als Spielkonzept denkbar wäre. Aber warum nicht in umgekehrter Weise --- wäre es da nicht viel verwirrender und beunruhigender, wenn die Mythos-Kreaturen Drähte ziehen, um Kriege o. ä. zu verhindern? (Ich liebe es, wenn die Spieler vor die Frage gestellt werden, ob sie selbst womöglich "die Bösen" sein könnten. Kommt selten vor, ist dann aber um so

schöner). 



  Wie empfindest du die Kritik zu New Eden im Arkham Chronicle? Fair? Unfair? 



  Die Kritik hat mich sehr gefreut, auch wenn sie nicht nur „eitel Sonnenschein" ist. Die angesprochenen Kritikpunkte haben ihre Berechtigung, bieten zumindest eine Diskussionsgrundlage. Und das differenzierte Fazit der Kritik empfinde ich persönlich durchaus als „Lob". Denn danach ist New Eden genau das, was es auch sein sollte... 



  Einige Kritikpunkte sind darin ja angesprochen werden; speziell die inhaltlichen sind dabei natürlich (hoffentlich) von deinem persönlichen Interesse:  Brisantes Thema, Kaum Mythos-Bezug, Übertrieben brutale Szenen (Kind im Schrank bspw.) Wie äußerst du dich zu dieser Kritik? 



  Ganz so brisant finde ich das Thema eigentlich gar nicht. Der Schauplatz ist ja gerade nicht ein deutsches oder sowjetisches Gefangenenlager (dort könnte schnell eine politische Komponente in den Vordergrund rücken, die überhaupt nichts mit dem Abenteuer zu tun hätte). Natürlich wird den Spielern mit glühenden Nadeln in die Haut geritzt, daß die schöne heile Welt, die in anderen Abenteuer vor den Bösen beschützt werden muß, in Wirklichkeit selbst verdammt dreckig sein kann. Eine Erkenntnis, zu den man auch ruhig bei CoC kommen darf, oder nicht? Der verhältnismäßig geringe Mythos-Bezug ist vollkommen beabsichtigt. Zum einen können dadurch auch sehr altgediente Cthulhu-Spieler noch einige Überraschungen erleben – daß nämlich die schlimmsten Wesen des Abenteuers nicht unbedingt die Kultisten und ihr cthuloides Beiwerk sind. Aus schwarz-weiß wird „schwarz-schwärzer-am schwärzesten". Und wenn schließlich der Bezug erkannt wird – mit wem soll man sich verbünden, um dagegen vorzugehen? Eine Gewissensfrage, die sich i. d. R. kaum stellen würde. Zum anderen ist es in meinen Augen genau die Durchtriebenheit der „Hüter", eine Umgebung zu finden, in welcher sie im Verborgenen ihren „Geschäften" nachgehen können, die einen Kult halbwegs glaubhaft machen kann. Die Brutalität verschiedener Szenen geht mit obigen Ausführungen einher. Zunächst dienen natürlich verschiedene Ereignisse dazu, die Spieler in einem möglichen Freund – Feind – Gefüge Achterbahn fahren zu lassen. („Oh, der ist aber nett." „Was? Ist mir schlecht") Dabei bin ich bewußt an die Grenze der Belastbarkeit gegangen. In New Eden werden manchmal Dinge deutlich ausgesprochen, die sonst nur sehr vorsichtig formuliert werden, aber eigentlich genauso schlimm sind. Nur daß es den Spielern in New Eden hoffentlich schwerer fällt, ekelhafte Ereignisse mit dummen (sorry, coolen) Sprüchen zu kommentieren. Und weder Große Alte noch böse Menschen sind Schmuse- oder Schmunzelmonster. 



  Was ist dir selbst als Spieler/Leiter lieber? Mythos- oder Non-Mythos-Abenteuer? 



  Auf alle Fälle Mythos-Abenteuer. Sonst könnte man ja „Call of Capone" spielen. Der nackte Mythos-Anteil eines Abenteuers kann aber ruhig gering sein (ich mochte z. B. „Thunder in the Blood" in End of the World sehr gern). 



  Werden zukünftige Abenteuer von dir ähnlich geartet sein? 



  Ja und nein. Konkret geplant ist noch nichts, aber wenn es dazu kommen sollte, gibt es wahrscheinlich von einer Delegation des Vatikans zu berichten, die sich für die Abschaffung des legalen Selbstmordes in einem mittelamerikanischen Land einsetzen soll. Auch mag von Interesse sein, welches Schicksal gewisse hübsche Chinesinnen erwartete, nachdem sie eine bestimmte Drachentätowierung bekamen. Und die Geschichte einer geheimen Agentengruppe im ersten Weltkrieg steht auf einem anderen Blatt...

Also Ideen gibt es genug. Einige eher für vorgefertigte SCs geeignet, einige „für alle". Die Plots können sehr unterschiedlich, der Mythosbezug weiterhin nicht allzu offenkundig sein. Vor allem möchte ich Abenteuer schreiben, die sich von den bereits erhältlichen erkennbar unterscheiden. Ob es gelingt? 



  WIe ist das sonstige Feedback zu New Eden von anderen Seiten: eher positiv, negativ oder durchwachsen? 



  „Offizielles" Feedback hat mich eigentlich noch nicht erreicht. Vielleicht entwicklt sich ja über den Chronicle eine Diskussionsrunde? CoC-Keeper aus meinem weiteren Bekanntenkreis haben sich positiv geäußert. Eine Annekdote am Rande: im Spieleladen (Hannover List) blätterte ein Kunde, welcher mich flüchtig kennt, New Eden durch. Nachdem er ein halbes Dutzend mal ausgerufen hatte: „Oh Mann, das ist ja ein Abenteuer für den Gill", wies ihn der Inhaber hin: „eigentlich ist es von dem Gill..." 



  Lt. OMEN verkauft sich New Eden bisher nicht so gut. Worauf führst du selbst dies zurück? Das Abenteuer selbst, das System an sich oder andere Faktoren? 



  Das Hauptproblem dürfte sein, daß es ein Abenteuer ohne aktuell auf Deutsch zu erwerbendes Regelwerk ist. Damit werden Neueinsteiger (für die New Eden aber ohnehin weniger gedacht sein kann) abgeschreckt. Dann folgt die Problematik des Zeitpunktes 1901. Möchte man New Eden nicht

als "Stand-alone" spielen, kann man es nur schwer in eine Kampagne einbinden. Und da es weitaus mehr Leute gibt, die die 20er als Hintergrund verwenden, als Gaslight-Spieler, liegt 1901 sehr weit ab vom Schuß. Und schließlich hat CoC noch immer nicht den Platz im RPG-Pantheon, der ihm eigentlich zustehehn würde. D. h., der CoC - Mark ist vergleichsweise gering gegenüber Vampire etc. An dem Abenteuerverlauf an sich kann es eigentlich nicht liegen, oder?

Ich wüßte natürlich gern, wie New Eden in den Spielerunden ankommt... 



  Was versprichst du dir von dem neuen Launch des Cthulhu-Rollenspiels in Deutschland? 



  Ich bleibe zunächst skeptisch. Es wurde ja schon mehrmals versucht und war nie von Dauer. Ob der heutige Markt sich so sehr zugunsten von CoC verbessert hat, bleibt abzuwarten. Wünschenwert wäre es natürlich. 



  Wie ist dein Kontakt zur deutschen Szene? 



  Kontakt? Szene? Ist da etwas, das ich wissen sollte?! Oder anders gesagt: der Kontakt ist sehr begrenzt. 



  Jetzt mal Kritik von dir: Wie beurteilst du den Arkham Chronicle? 



  Eine gute Idee, das Magazin online an die Öffentlichkeit zu bringen. Sicherlich wird dadurch ein Vielfaches an Interessenten erreicht. Inhaltlich gefällt mit die 1. Ausgabe ebenfalls. Wenn sich das Niveau hält, bin ich zufrieden. 



Interview per e-Mail mit Heiko Gill, Ende 98/Anfang 99

für den Arkham Chronicle von Ingo Ahrens.
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