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Vorweg. . .Ein weiteres Szenario in der etwas verqueren Welt des Cryptkeepers, zuspielen na
h den fabelhaften Chill-Regeln. . . Benötigt werden (zumindestfür den Spielleiter) die gerade gelobten Regeln (egal, ob die originalen [6℄oder unsere hauseigene deuts
he Regelzusammenfassung [2℄, da eventu-elle rituelle Zauber im Anhang bes
hrieben werden ist bei ersterem dasCompanion [8℄ ni
ht zwingend erforderli
h), alles andere (Cryptkeeper-Puppen, das The World ofTales from the Crypt-Bu
h von West-End-Games [4℄. . . ) ist si
herli
h sehr hilfrei
h, aber ni
ht erforderli
h.Na
hdem das letzte Szenario [3℄ ein wenig. . . zu kompliziert für Conswar, soll dieses nun wesendli
h besser für sol
he Gelegenheiten sein; fol-gende Voraussetzungen für ein gutes Tales from the Crypt-Szenario ha-ben si
h meines Era
htens herauskristalisiert:� Das Intro mit der Gruft ist absolut unverzi
htbar� Charakterbes
hreibungen müssen auf eine Seite passen� Die Handlung sollte mögli
hst s
hnell einsetzen� Charaktere sollten keine Gelegenheit bekommen, si
h gegenseitigmitMißtrauen zu übers
hütten (entweder sollte die Handlung sie s
hnellzur Kooperation bringen oder ihre Charakterges
hi
hte dafür sorgen)� Die Motivationen der einzelnen Charaktere sollte mögli
hst einfa
hund für die Spieler klar zu dur
hs
haun sein� Ziel und Lösungswegmüssen einigermaßen lei
ht �ndbar sein� Eine Priese etwas s
hrägen Humores sollte ebenfalls ni
ht fehlen.Wie dem einen oder anderen si
herli
h auffallen dürfte, verstieß dasletzte Szenario gegen die meisten dieser Punkte. . . entspre
hend s
hwieriggestalltete es si
h dann. (Von einer davor liegenden CoC-WW-Runde mitWhisky mal ganz abgesehen.)Bei diesem Szenario sieht das anders aus: die Charaktere treffen si
h be-reits zu Beginn in der Gruft, und sie alle haben mehr oder weniger s
hwe-re Probleme. Da ist das obligatoris
he s
hwa
he, mißbrau
hte und totaliii



iv VORWEG. . .gestörteMäd
hen, daß eigentli
h nur einenWeg su
ht, um ni
ht na
h Hau-se zu müssen, der Burs
he ohne Erinnerung (stellt si
h im Laufe der Hand-lung als ex-CIA-Killer heraus, also der obligatoris
he S
hütze), die ex-He-xe, die na
h einer Verqui
kung unglü
kli
her Umstände ni
ht mehr zau-bern kann und gerade rituelle Magie erlernt, der Bu
hma
her, dem sei-ne Gläubiger bereits ein paar Finger abgeha
kt haben, eine nymphomaneKrankens
hwester auf der Flu
ht vor dem Mob und als letztes ein Sport-studentenzombie, der zum einen sein bestes Stü
k verloren und zum ande-ren eine Zombie-Cheerleaderin am Hals hat. (Re
ht betra
htet ein Haufenübler Verlierer. . . )Auf der anderen Seite haben wir den Cryptkeeper. Es liegt in seinemInteresse, dass das College, an dem die Charaktere lernen, weiter exisi-tiert. (Immerhin laufen da wirkli
h s
hräge Gestalten herum.) Dazu ist esjedo
h erforderli
h, dass irgend jemand ein Tablett �ndet, jeweils ein Augeder a
ht Führungsmitglieder darauf arangiert und das zu einem bestimm-ten Zeitpunkt dem zu Besu
h kommenden Gönnern der Universität über-rei
ht. Wer immer das tut, ist dana
h Leiter der Universität. Wenn es kei-ner tut, wird die Universität mit allen darin be�ndli
hen Studenten aus-gelös
ht.Es ist dem Cryptkeeper egal, ob die Spieler
haraktere das Tabeltt einerder diversen Parteien auf dem Campus überlassen oder selbst nutzen. So-bald sie es gefunden und entweder eingesetzt oder weitergeleitet haben,sind sie frei, zu tun was ihnen beliebt. Vorher können sie das Campus-gelände ni
ht verlassen.Von Beginn ihres Spiels bis zum Überrei
hen haben sie drei Tage Zeit.Und neben ihnen sind no
h andere auf der Su
he. Spätestens, wenn diemerken, dass die Spieler
haraktere hinter dem Zeugs her sind, wird es erstri
htig interessant. . .Wie dem Leser si
herli
h auffallen wird sind au
h in diesem Szena-rio diverse Gestalten dur
h eins
hlägige Filme inspiriert. Zudem enthal-ten einige von ihnen Anspielungen auf die ersten beiden Tales from theCrypt-Szenarien. Der S
hieber etwa ist eindeutig von Bobby Cooper [7℄ in-spiriert und bezieht si
h in seinem Hintergrund auf die Rennfahrerin ausdem ersten Szenario. Der Agent erinnert an eine Mis
hung aus Jason Bour-ne und Bill Lee [1℄, und wel
h' großartigem deuts
hen Horrorstreifen derPlayboy-Zombie entsprungen ist dürfte wohl au
h jedem klar sein. Die ex-Hexe bezieht si
h auf das bereits angespro
hene zweite Szenario. Die rest-li
hen beiden sind tatsä
hli
h neu, will heißen, ni
ht wissendli
h dur
h ir-gend etwas inspiriert.
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Kapitel 1Ab in die Gruft!Anders als bei den ersten beiden Szenarien erwartet der Cryptkeeper seineGäste. Er hat sie gewissermaßen zu si
h gerufen.Die BWL-Studentin hat si
h na
h einer der übli
hen Vergwaltigung zurnä
hsten Tür ges
hleppt und dahinter den Zugang zur Gruft gefunden.Die Ex-Hexe wollte eine Flas
he Bier, die nymphomane Krankens
hwesterentde
kte die Stufen in ihremMedizins
hrank, der gedä
htnislose DJ woll-te si
h etwas Werkzeug holen, der S
hieber stolperte auf der Su
he na
heinem Verste
k darüber und der Playboy-Zombie war auf dem Rü
kwegvon seiner eingesperrten Zombie-Cheerleaderin.Der Cryptkeeper, heute angetanmit Magisterhut, begrüßt die se
hs An-kömmlingemit denWorten: �NeuesMaterial. Gut, gut! Undwas, denkt ihr,könnt ihr hier gewinnen?�Letzten Endes ist es egal, was die Charaketre sagen. Aber es ist eine gu-te Gelegenheit für die Spieler, sie zu ebs
hreiben und darzustellen, wie sieauf diese Frage reagieren. Der Cryptkeeper reagiert so oder so mit einemhämis
hen Geki
her. S
hließli
h und endli
h sagte er, na
hdem er die Kan-didaten eindringli
h gemustert hat, daß ihnen jetzt ni
hts anderes mehrübrig bleibe, als gegen ihn zu spielen.�Drei Tage� fährt er fort, �drei Tage habt ihr Zeit, heraus zu �nden, wassi
h zur Zeit am Campus tut. In dieser Zeit könnt ihr es ni
ht verlassen.Aber seid versi
hert, am Ende werdet ihr es entweder au
h ni
ht könnenoder, wenn ihr es tut, ni
ht wollen. I
h gebe eu
h eine Chan
e � wenn ihrmi
h besiegt, könnt ihr vorher gehen. Viellei
ht. . .� An dieser Stelle hällt erinne und ki
hert manis
h. �Oho, gerade da
hte i
h, viellei
ht s
hafft ihr essogar, ni
ht nur mi
h zu s
hlagen, sodnern au
h eure Probleme zu lösen.Aber das ist von einem Haufen egozentris
her Verlierer wie eu
h do
h einwenig viel verlangt. Nein, nein. I
h denke, ihr s
hafft es no
h ni
ht einmal,mi
h zu s
hlagen und eu
h dann in Si
herheit zu bringen!�Damit entläßt er sie. Nun�nden si
h die Charaktere aber ni
ht dortwie-der, wo sie in die Gruft hineingeraten sind, sondern auf dem Hauptplatz1



2 KAPITEL 1. AB IN DIE GRUFT!des Campus. Statt dessen be�nden sie si
h auf dem Friedhof des Campus,und zwar verteilt. Etwa in der Mitte ist ein Li
ht zu sehen. Dort sind Mit-glieder der Campus-Gang damit be
häftigt, ein Grab auszuheben. (Sie su-
hen da vergebli
h na
h irgend etwas besonderem. . . Ihnen wurde ni
htgesagt, was sie da su
hen sollen.) Die BWL-Studentin landet direkt bei ih-nen. Was sie ebsonders freut, denn na
h dem ganzen Graben meinen siedur
haus, si
h eine Belohnung verdient zu haben!An dieser Stelle ents
heidet si
h eine Menge. Zunä
hst mal das Verhal-ten der Charaktere untereinander. Helfen die anderen der BWL-Studentin,oder lassen sie es zu, das sie (mal wieder) von der Gang vergewaltigt wird?Dann ist da die Gang selbst; der Anführer ma
ht si
h bei Problemen ausdem Staub, zu erfahren ist also ni
hts über sie. Abgesehen davon, dass ih-re Gesi
hter bekannt und sie somit unter den Stduenten �ndbar sind. Undals letztes ist da das Grab. Es gehört einem gewissen Frederi
 Hillroy; einName, der den Spieler
harakteren dur
haus weiterhelfen kann.



Kapitel 2Das Drehbu
hSe
hs verlierer sind als Basismaterial für eine unterhaltsame Tales fromthe Crypt-Episode si
herli
h s
hon gar ni
ht s
hle
ht; do
h was sollendiese se
hs Spieler
haraktere tun? Zwar würde es vermutli
h s
hon übelgenug sein, sie eine weile auf diesem vollkommen kaputten College zubeoba
hten, do
h zum einen wäre das aus rollenspieleris
her Si
ht eherlangweilig (sie hätten überhaupt keinen Grund, an ihrer jetzigen Situationetwas zu ändern oder gar mit einander zu interagieren), und zum anderenwäre es für den Cryptkeeper wenig pri
kelnd. Do
h wie im Intro bereitsangekündigt hat das College einen ausgespro
hen dubiosen Hintergrund� und darauf aufbauend lässt si
h wunderbar eine Handlung konstruieren.2.1 Der HintergrundDie Universität hat eine dur
haus bewegte Ges
hi
hte. Sie wurde vor 35Jahren dur
h ein Konsortium vonDämonenpaktierern gegründet.Ob diesePaktierer s
hon immer übles im Sinn hatten oder si
h imNa
hhienin dahinentwi
kelt hat ist ni
ht bekannt. Fest steht jedenfalls, daß ein Teil des Paktesvorsieht, alle 7 Jahreeinen Tribut an die Gründungsmitglieder abzugeben.Der Tribut besteht aus einer Art Tablett mit a
ht Einkerbungen. In je-de dieser Einkerbungen passt ein mens
hli
hes Auge. In jede Einkerbungmuß zum Zeitpunkt der Übergabe ein Auge liegen. Ni
ht irgend ein Auge,sondern jeweils ein Auge von einem der a
ht Führungskräfte des Colleges.Wer au
h immer das Tabelett übergibt ist dana
h Leiter der Universität.Falls er vorher Führungskraft war, erhällt er sein Auge zurü
k. (Alle an-deren natürli
h ni
ht.) Es gibt nur eine einzige Mögli
hkeit, diesen gan-zen VOrgang zu beenden:Wenn zur Ablauf der Frist niemand das Tabelettübergibt, werden die Dämonen ausgespro
hen unegmütli
h. Um genau zusein ma
hen die das gesammte llege-Areal dem Erdboden glei
h.Der letzte Leiter der Universität kam auf den gloriosen Gedanken, mitdem ganzen S
hluss zu ma
hen. Er beseitigte alle Professoren, die etwas3



4 KAPITEL 2. DAS DREHBUCHdarüber wußten, und verfügte, dass zu einem bestimmten Datum alle Stu-denten das Gelände zu verlassen hätten. Außerdem ezrsägte er das Tablettin fünf Teile. Er hätte es verbrannt, do
h mußte er feststellen, daß das ni
htmögli
h war. ALso verste
kte er die Teile auf dem Campus.Dann erlag er einem Herzinfarkt. Und irgend wie si
kerte das Wis-sen um das Tabelett dur
h; denn au
h unter den neuen Professoren warengenügend, deren Streben na
h Ein�uss sie zur Su
he na
h verborgenemWissen in alten Unterlagen bra
hte. . .In drei Tagen ist es wieder so weit. Die Herren Gründungsmitgliederers
heinen, um ihren Tribut zu holen. Natürli
h ist das Datum den ent-spre
henden Interessierten bereits eine ganzeWeile bekannt. Entspre
hendwurden bereits vers
hiedene Maßnahmen getroffen. So sind von den a
htleitenden Mitgliedern nur no
h vier am leben. Damit ist die Anzahl derstreitenden Parteien aber ni
ht etwa auf vier, sondern auf se
hs gesun-ken; neben denHerren Professoren ist eine der StudentenverbindungenamCampus ents
hlossen, als la
hende dritte aus dem ganzen hervorzugeben;keiner von ihnen muß ein Auge opfern, und trotzdem kann einer der ih-ren Leiter der Uni werden. Ganz ähnli
he Ideen hegt der lokale Gangboss.Bisher hat er si
h mit seinen Männern nie auf das Gelände des Collegesgetraut. Ihm ist die alte Ges
hi
hte dur
haus bekannt, und er hat kein In-teresse, si
h mit irgend wel
hen Dämonen anzulegen.2.2 Weitere HandlungEs stellt si
h die Frage, was denn nun die Spieler
haraktere dabei tun kön-nen. Wenn sie ni
hts tun, wird der Campus von den Dämonen platt ge-ma
ht. Da sie ihn ni
ht verlassen können erwis
ht sie das au
h.Do
h eines na
h dem anderen. Bei Beginn des Szenarios landen sie alleauf dem Friedhof, wo gerade eine Gang dabei ist, das Grab des alten Leitersauszus
ha
hten. Da be�ndet si
h einer der se
hs Teile des Tabletts. Damithätten die Spieler
haraktere das erste Puzzlestü
k.Do
h wie kommen sie nun an die restli
hen Informationen?Ein Teil da-zu �ndet si
h in der Universitätsbibliothek. Die ex-Hexe könnte sie dortna
h einger Su
he ausgraben. Neuere Informationen sind in vers
hiedenenRe
hnern auf dem Uni-Gelände verborgen. Da konnte die BWL-Studentinsie aufspüren. Au
h Informationen über den Verbleib des restli
hen Tabe-letts �nden si
h dort.Da eine der Studentenverbindungen in die Sa
he verwi
kelt ist, könnteder (immerno
hüberall gern gesehen Sportstudent) einiges bewirken. Erkommt zumindest überall rein, und die meisten Leute reden mit ihm.Für die Eroberung der restli
hen Tablett-Teile wird in man
hen Fällenneben reinem Diebstahl au
h direkte Gewalt benötigt. Au
h hier ist derSport-Zombie im Vorteil, do
h eigentli
h s
hlägt hier vor allem die Stunde



2.3. DAS ENDE? 5des ex-Agenten. Sobald das Tablett vollständig ist, mUß es repariert wer-den; wiederum ist es die ex-Hexe, die das mit Hilfe ritueller Magie ma
henkann. Do
h damit sind die Probleme no
h ni
ht gelößt, denn nun fehlenno
h die Augen. Und hier kann die Krankens
hwester � bisher vermutli
heher mit Informationsbes
haffung bes
häftigt � wahre Wunder wirken. . .Um aus der ganzen Sa
he einigermaßen glimp�i
h heraus zu kommenkönnte die Gruppe si
h mit einer der se
hs Parteien zusammen tun. Dabeisollte ihnen aber klar sein, dass sie von ihnen bestenfalls Betrug erwartendürfen.Mit anderenWorten: Sie geben am besten das Tablett ab und su
hendas weite! Alternativ können sie natürli
h au
h einen S
hritt weitergehenund das Tabeltt selbst übergeben. (Sie müssen nur das Problem mit denAugen lösen und si
h darauf einigen, wer das Tabeltt übergibt.)Dem Cryptkeeper ist das, wie gesagt, egal. Seines Era
htens rei
ht esvollkommen aus, wenn das Tabeltt wieder im Rennen ist. Er ist si
h si
her,dass die einzelnen Parteien s
hon dafür sorgen werden, dass das Collegeerhalten bleibt.2.3 Das Ende?Tja. . . Das gibt nun eine ganze Reihe vonMögli
hkeiten. Sobald das Tablettin Ordnung ist sind die Charaktere frei zu gehen. Sie könnten den Crypt-keeper einmal besiegen und si
h mit dem Ding zusammen in den nä
hstenZug setzen. Damit hätten sie alle Studenten des Colleges auf dem gewis-sen. Sie könnten es einer der diversen Parteien zuspielen. Viellei
ht bleibtihnen au
h ni
hts anders übrig, wenn sie si
h etwa mit einer Verbündethaben. In diesem Fall sollten Sie als pielleiter si
h irgend etwas boßhaf-tes ausdenken, womit dieser S
hritt na
h hinten loßgeht. Falls das Tabletttatsä
hli
h ankommt, die Gruppe si
h aber zerstritten hat, bietet das no
hmehr interessante Optionen.Viellei
ht gehen die Spieler au
h den ganzen Weg: Sie besorgen das Ta-blett, die Augen. . . und präsentieren es selbst! Unter diesen Umständengibt es natürli
h wundervolle mogli
hkeiten für ein Sequel. (Der Crypt-keeper liebt Sequels!)
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Kapitel 3Die ParteienWie bereits im Drehbu
h erwähnt gibt es no
h vier Professoren, die um dieVorma
htsstellung an der Universität streiten. Dazu kommt eine Studen-tenverbindung und der lokale Gangsterboss.Jeder Professor representiert einen Lehrstuhl. Neben seinen eigenen Fä-higkeiten stehen ihm die Mittel seiner Fakultät und gegebenenfalls weitereAbsonderli
hkeiten zu Verfügung.3.1 Der Lehrstuhl für Geisteswissens
haftenMit Geisteswissens
haften sind Sa
hen wie Philosophie, Soziologie undähnli
hes gemeint. geleitet wird diese Fakultät von Ivan Hovgard. Nebender Kontrolle über die Bibliothek stehen dem gebürtigen Russen sein De-battierklupp und einige Sportler zu Verfügung.3.1.1 Prof. Dr. Iwan HovgardIwan Hovgard ist 55 Jahre alt. Er ist viellei
ht 1,78 Meter groß und wirktuntersetzt. Er hat kurze, hellgraue Haare und stahlgraue Augen. Meistensträgt er einen Anzug ohne S
hlipps. Er spri
ht mit einem harten, russis
henAkzent.Na
h seinem Studium in Minsk war Iwan lange Jahre für die Russen-ma�a unterwegs. In den ri
htigen Kreisen wurde er wegen seines unbe-herrs
hten Auftretens und seiner übermäßigen Brutalität gefür
htet. Wä-rend eines längeren Aufenthalts am Redstone-College kam er auf den Ge-danken, si
h weiterzubilden. Er s
haffte es mit einer einmaligen Kombi-nation e
hten Tallents, Beste
hung, Erpressung und Mord zum Leiter derFakultät zu werden.Als Leiter der Geisteswissens
haftli
hen Fakultät si
herte er si
h als er-stes die Bibliothek; ni
hts, was dort ges
hieht, ges
hieht ohne sein Wissen.7



8 KAPITEL 3. DIE PARTEIENZudem sorgte er dafür, dass einige Studenten die Vergangenheit des Colle-ges dur
hforsteten; er hätte zwar ni
ht damit gere
hnet, auf eine dämoni-s
he Vers
hwörung zu stoßen, do
h er war fest ents
hlossen, dieses issenzu nutzen. Zwei der toten Professoren gehen auf sein Konto. Ihre Augenhat er si
h au
h gesi
hert. Nur das Tabeltt fehlt ihm no
h. Er hat die ent-spre
henden Infromationen an die Leiterin der Wirts
haftswissens
haftenweitergeleitet. Deren Gang sollte einen Teil des Tabletts aus dem grab desehemaligen Rektors holen. Seine eigenen Leute sollten es ihnen dann wie-der abnehmen. Do
h vermutli
h werden ihm die Spieler
haraktere da zu-vor kommen.Iwan ma
ht aus seiner Vergangenheit kein Geheimnis, stellt sie sogarzur S
hau. Er spielt gerne auf seine Gewaltbereits
haft an � meistens hat erdamit Erfolg und s
hü
htert seinen Gegenüber ein.3.1.2 Hovgards DebattierkluppEin sehr harmloser Name für diese Einri
htung. . . Jeder Mens
h brau
hteine Freizeitbes
häftigung, und so au
h Hovgard. Seine Freizeitbes
häfti-gung besteht in der Ausbildung einer S
hlägertruppe. Diese Jungs undMädels sind hart; er traineirt sie mit allem, was er aus seiner russis
henVergangenheit kennt. Mit ihrer Hilfe si
hert er si
h Kontrolle über weiteTeile des Campus. Seine Truppe erpresst, s
hlägt zusammen und zerstört.Wer ni
ht zahlt hat mit übelstem zu re
hnen.Die Truppe hat ein sehr zwiegspaltenes Verhältnis zu ihrem Mentor:Zum einen haben sie tödli
he Angst vor ihm; bei der Ausbildung kom-men immer wieder wel
he zu tode, und wer seinen Zorn erwe
kt kann mitwarhaft drakonis
hen Strafen re
hnen. Do
h zum anderen erfüllt es sie mitStolz, dass er ausgere
hnet sie ausgewählt hat. ie sind hart, sie sind in ihremGebiet die unumstrittenen Herrs
her, und sie können si
h herausnahmen,was immer sie wollen.3.2 Der Lehrstuhl für Naturwissens
haftenSeid etwa einem Monat wird der Lehrstuhl für Naturwissens
haften voneiner Frau �regiert�. Dr. Liona Cramp weiss, was sie will, und normalerWeise bekommt sie es au
h. Sie hat si
h zur Unterstützung ein lokales Ru-del Werwölfe herangezogen.3.2.1 Prof. Dr. Dr. Liona CrampMit etwa 26 Jahren ist die Professorin für Naturwissens
haften no
h sehrjung. Sie ist etwa 1,65 groß, s
hlank, hat lange, kastanienbraune Haare,grüne Augen und eine Figur, um die viele Modells sie beneiden würden.Meistens trägt sie sehr aufreizende, kurze Kostüme.



3.2. DER LEHRSTUHL FÜR NATURWISSENSCHAFTEN 9Dr. Dr. Carmp war bis vor kurzem die Assistentin von Professor Dr.Crossbinder. In ihrer Freizeit bes
häftigt sie si
h mit ritueller Magie. Sieist da ni
ht übermäßig gut, aber es rei
hte aus, um ihren Vorgänger in dieKiste zu bringen. Später bes
hwor sie dessen geist und erfur so von demnahen Eintreffen der Dämonen.Professor Cramp überlegte ni
ht lange � of�ziell ist immer no
h derverstorbene Crossbinder der Leiter der Fakultät. Sie hat zwar eine Profes-sur, ist aber no
h ni
ht formal als Leiterin eingetragen.Also si
herte sie si
heines seiner Augen und ma
hte si
h daran, mehr über das Tabeltt heraus-zubekommen. Inzwis
hen hat sie eine Ahnung, dass si
h eines der Teile imVerbindungshaus von �Æ� be�nden könnte.Ms. Cramp ist eine besonders unangenehme Zeitgenossin. Sie steht aufMa
ht in jeder Form. Das führt unter anderem dazu, dass sie si
h die Un-terstützung eines lokalen Werwolfrudels gesi
hert hat. Außerdem holt siesi
h gelegendli
h gutaussehende Studenten zu Sado-Maso-Spielen. DieseStudenten werden meistens kurze zeit später von den Wölfen erledigt.3.2.2 Die Werwolf-GangDas lokale Werwolfrudel war ursprüngli
h eine ganz normale Gang. Siema
hte das Campusgelände unsi
her, tat so, als würde sie studieren, undhatte jede Menge spaß. Viele der Mitglieder sind zudem in anderen Stu-dentenverbindungen, do
h in ihrer Gang fühlten sie si
h stark.Eines Abends vielen sie über ein Pär
hen her, das im Campuspark saß.Undmußten feststellen, dass es si
h umWerwölfe handelt. Die betroffenenGangmitglieder wurden ganz entsezli
h vermöbelt, und in der nä
hstenVollmondna
ht stellten sie fest, dass sie si
h verändert hatten.Nun ist das Werwolfsein dur
haus mit Vorteilen verbunden. Sie wur-den stark, ausdauernd, und sie können si
h bei Bedarf in Wölfe verwan-deln. Na
h kurzer Zeit bestand die Gang nur no
h aus Werwölfen. Sie a
h-ten stets darauf, dass sie ihre Opfer ni
ht in�zieren. Nur, wer mindestensein halbes Jahr mit den Wölfen zieht und si
h in ihren Augen als würdigerweist, wird ein Werwolf.In den letzten Jahren wurde es für die Wölfe kompliziert; die vers
hie-denen Farktionen am Unigelände s
hienen der Ansi
ht zu sein, Werwölfehätten ni
hts auf ihrem Campus zu su
hen. Es begann eine regelre
hteWolfshetze. Do
h vor wenigenMonaten trat Professor Cramp an sie heran.Die junge Dame demonstrierte sehr eindru
ksvoll, dass sie sowohl Wer-wölfe verni
hten als au
h S
hutz gewähren konnte. Seid dem sind dieWöl-fe, wie si
h die Gang passenderWeise selbst nennt, wieder obenauf � wennau
h unter ihrem Kommando.Alles in allem gibt es zur Zeit glü
kli
her Weise ni
ht so viele Werwölfe.Insgesammt sind es 20 Stü
k, von denen fünf bei entspre
henden Argu-menten sogar zur Kooperation mit anderen Parteien bereit wären. (Entwe-



10 KAPITEL 3. DIE PARTEIENder, weil ihnen die Wölfe als sol
he do
h ni
ht mehr zusagen, oder weil sieein Problem mit Professor Cramp haben.)3.3 Der Lehrstuhl für MedizinDie Mediziner nehmen am Campus eine ganz besondere Stellung ein. IhrLeiter, Professor Mar
us, beteiligt si
h wenig an irgend wel
hen Ma
ht-spiel
hen. Er hat Ma
ht. Er unterstützt jeden, der ihm plausibel ma
henkann, dass er seine Fors
hungen weiter unterstützt. Die Mediziner operie-ren alles und jeden am Campus. Mit allgemeinmedizin oder erster Hilfegeben sie si
h ni
ht ab. Und sie verlangen horende Preise � meistens inorm von Organen.3.3.1 Prof. Mar
us HallingfordProfessor Hallingford s
heint ende 40, Anfang 50 zu sein. Er ist etwa 1,80groß und hällt si
h betont gerade. Er ist sehr dünn, wirkt fast gebre
hli
h.Er hat sehr s
harf ges
hnittene Gesi
htszüge. Seine braunen, kurzen Haareharmonieren mit den braunen Cordanzügen, die er unter seinem weißenArztkittel trägt. Seie Augen sind hellgrün.Hallingford ist tatsä
hli
h etwa 200 Jahre alt. Er ist ein Wissens
haftlerdur
h und dur
h. Er fors
ht, ni
ht um der Mens
hheit zu dienen, sondernum des Fors
hens willen. Er ma
ht Experimente mit Studenten, die Ergeb-nisse sperrt er in Kä�ge und stoppt, wie lange sie überleben.Er hat jeden Ma
htwe
hsel mitgema
ht � kein Problem für ihn, denn erhat sein Auge einfa
h geklont. An der Stelle des Leiters hat er kein Interes-se � das würde zu viel Zeit in Anspru
h nehmen. Natürli
h interessiert esihn au
h brennend, was mit dem College passiert, und er ist in Besitz einesTablettteils. Au
h hat er si
h die Augen zweier verstorbener Professorengesi
hert. Aber falls er niemanden �ndet, mit dem er kooperieren kann,wird er si
h einfa
h aus dem Staub ma
hen. Bisher wurde er nur von Pro-fessor Fullstru
k angespro
hen. Der traut er aber ni
ht über denWeg. Er istsi
h no
h ni
ht si
her, was er mit ihr ma
hen soll.3.3.2 Hallingfords MutantenWie erwähnt verfolgt Hallingford bei seinen Fors
hungen keinerlei huma-nitäres oder au
h nur irgend wie geri
htetes Zeil. Er fors
ht, weil er sehenwill, was beispielsweise dabei herauskommt, wenn man einem Studen-ten vers
hiedene radioaktiv behandelte Tierspermien ins Hirn injeziert, wodo
h beides Proteine sind. Dabei ma
ht er von seinem in der Tat erstaunli
hweitrei
hendem medizinis
hem und humangenetis
hen Wissen gebrau
h;in vielen Fällen erhällt er somit tatsä
hli
h Ergebnisse, die seine Kollegen



3.4. DER LEHRSTUHL FÜR WIRTSCHAFTSWISSENSCHAFTEN 11in erstaunen (und ihn in eine Gummizelle) versetzen würden, täte er siedenn publizieren.In seinemKeller gibt es eine ganze Reihe vonMutanten, und von denensind 20 kampffähig. Um genau zu sein stürzen sie si
h in blindem S
hmerzauf alles, was dur
h die Tür kommt. Der Do
 hällt sie si
h meistens mitElektros
ho
kern vom Hals.3.3.3 Die SportlerAu
h ein Wissens
haftler brau
ht gelegendli
h Leute für Dre
ksarbeiten.Wenn ein Student auspa
ken will, ein junger Doktorant zu neugierig wirdoder ähnli
hes, dann ist es Zeit, auf die Sportler zurü
kzugreifen.Bis zum Ableben des Sportprofessors waren diese Rugbyspieler ihmunterstellt. Da der sie von Hallingford hatte dopen lassen hat er sie im-mer bereitwillig ausgeliehen. Na
h seinem Ableben verstand der makabe-re Arzt es, den Sportlern nahezubringen, dass ihr Erfolg ohne ihn starkgefärdet sei. Also arbeiten sie weiter für ihn.3.4 Der Lehrstuhl für Wirts
haftswissens
haftenWenn irgend ein Lehrstuhl für rü
ksi
htsloses Ma
htstreben berü
htigt ist,dann dieser hier. An keinem anderen ist Fluktation unter den Doktroanten,Dozenten und Fakultätsleitern so ho
h wie hier. Ebenso wie die Naturwis-sens
haftler bes
häftigt au
h die Wirts
haftswissens
haftler eine Gang.3.4.1 Prof. Dr. Agina Fullstru
kProfessor Fullstu
k ist der neuste Auswu
hs von Ma
htbesessenheit inner-halb der Wirts
haftswissens
haftler. Sie ist mitte 40, etwa 1,60 groß, vongedrungener Gestalt, hat henna-ritgefärbte Haare, eine brille und dunkel-braune Fros
haugen. Sie wirkt immer etwas zerknittert, obwohl ihre An-züge teure Maßanfertigungen sind. Es muß wohl an ihrem Gesi
ht liegen.Sie war bis vor kurem mit Professor Albre
ht vom Lehrstuhl der Juristenverheiratet, do
h als sie über Hovgard von den Dämonen hörte stellte sieeines seiner Augen si
her und sta
h das andere aus � um si
her zu gehen,dass kein anderer ihr zuvorkommen konnte. Daran ist er gestorben.Fullstru
k würde alles tun, um an die Stelle des Leiters zu kommen.Es laufen sogar s
hon Verhandlungen zwis
hen ihr und Professor Halling-ford. Er soll ihr Auge entfernen und ihr seines geben. Sie hat keineAhnung,dass der Doktor einen Teil des Tabletts hat.



12 KAPITEL 3. DIE PARTEIEN3.4.2 Darwins EnkelBei dieser Vereinigung vers
hiedener Studenten handelt es si
h ausnahms-los um die Elite der Wirts
haftswissens
haften, egal ob BWL, VWL, BVWLoder sonstiges. Sie alle vertreten die Ansi
ht, im Sinne des von ihnen ver-ehrten Sozialdarvinismus an der Spitze der Gesells
haft zu stehen. Alle an-deren haben ihres Era
htens zu krepieren und den Weg für ihre Idee desperfekten Staats frei zu ma
hen. Den Vorsitz führt seid kurzem ProfessorFullstru
k.Dieser Eliteklupp hat einigen Ein�uss. Er verleiht Geld, vergrault Stu-denten, die ni
ht in sein Bild passen (und ni
ht in einer der Gangs odermä
htigeren Studentenvernindungen sind) und s
hnüffelt generell herum.Direkte physis
he Gefahr geht von ihnen ni
ht aus, aber auf Dauer könnensie den SPieler
harakteren dur
haus in die Quere kommen. Und sei es nur,dass ihnen plötzli
h keine Kredite mehr gewährt werden.Die Vereinigung hat keineAhnung, dass ihre eiterin glei
hzeitig die vonihnen wenig ges
hätzten Strikers s
hützt und ausnutzt. Die Strikers wissenno
h ni
ht einmal etwas von der Existenz der Enkel.3.4.3 Die StrikersEine der übli
hen Gangs. Will sagen, ein Haufen übler Gestalten, die dur
hdie Gegend ziehen und si
h daneben benehmen. Sie kassieren gelegendli
hS
hutzgelder, gehen ihrer Umwelt auf die Nerven und ma
hen Randale.Dur
h ihre Verbundenheit zu Professor Fullstru
k sind sie in ihrem Gebietvor allen Gegens
hlägen si
her. Dafür werden au
h s
hon mal Studentenaus dem Wege geräumt. Die Strikers ahnen ni
hts von Darwins Enkeln,und diese wissen ni
ht, dass ihre Leiterin die Strikers s
hützt. Die Gangumfasst zur Zeit etwa 40 Personen.3.5 Die Studentenverbindung �Æ�Diese Verbindung (gespro
hen Sigma-Delta-Kappa) bli
kt auf eine mehr o-derweniger grandioseVergangenheit zurü
k. Sie wurde vor etwa 20 Jahrengegründet und bezog ein altes, heruntergekommenes Gebäude. Wie si
hherausstellte war das bereits bewohnt, nämli
h von dem überaus mislau-nigen Dämon Durka.Na
h anfängli
hen S
hwierigkeiten gelang es den Studenten, si
h mitDurka zu arangieren. tatsä
hli
h begannen sie, ihm Opfer zu bringen. AlsFolge davon versorgte Durka sie mit Wissen. Keine großen Sa
hen, Lösun-gen vonKlausuren, Informationen über andereVerbindungen,Hintergrün-de, die Erpressungen mögli
h ma
hten. . . Kurz: mit allem, was so eine Ve-brindung brau
ht, um Ein�uss und Erfolg zu haben. Inzwis
hen ist �Æ�eine der wi
htigsten Verbindungen überhaupt.



3.5. DIE STUDENTENVERBINDUNG �Æ� 13Die Verbindung nimmt nur Männer auf. Sie ist s
hlagend und farben-tragend. Ihre Uniformen für festli
he Anlässe bestehen aus violetten An-zügen mit weißen Hëmden und sternenübersähten Kravatten. Im norma-len Leben begnügen sie si
h mit violeten Bändern, die sie um das linke Beintragen.3.5.1 DurkaDurka ist ein Dämon, dur
h und dur
h. Das bedeutet, er ist von Grund aufs
hle
ht. Anders als gewisse Kollegen von ihm, die ähnli
he Operationenlaufen hatten [5℄, ist er in der Lage ri
htig zu spre
hen. Er verlangt au
h kei-neMens
henopfer � zumindest meistens ni
ht. Vielmehr hat er Freude dar-an, die verborgenen S
hwa
hpunkte anderer zu �nden und seine nhängerdazu zu bringen, diese auszunutzen. Ist es die größte Fur
ht eines Studen-ten, er könne erblinden, wird Durka einen seiner Anbeter auss
hi
ken, umgenau das zu arangieren. Und da er als Dämon gerne unmittelbar dabei ist,ist er bei sol
hen Gelegenheiten stets zugegen.Von seinem Ers
heinungsbild her ist er wage Mens
hli
h. Er ist etwa 2Meter groß und hat eine violette Haut. In seinem Gesi
ht sitzen drei Au-gen (eines auf der Stirn), zudem hat er lange, seidig-s
hwarze Haare. Anseinen Händen hat er je fünf spinnenhafte Finger mit dunkelroten, langenFingernägeln.Durkes Zauber sind keine rituelle Magie. Er legt eine Probe auf denWert ab, und bei Gelingen setzt die Wirkung ein.3.5.2 Die VerbindungsstudentenDie Verbindungsmitglieder von �Æ� unters
heiden si
h � abgesehen vonihrer Kleidung � wenig von anderen Studenten. Sie rekrutieren si
h ausNa
hkommen von Altmitgliedern und jenen, die auf Empfehlung herrein-kommen. Gelegendli
h erwe
kt ein Student die Aufmerksamkeit von Dur-ka und kommt so dazu, do
h alles in allem ist die Verbindung eine re
htexklusive Gesells
haft.DieMitglieder neigen dazu, si
h etwas blasiert und überlegen zu geben,sie versu
hen ständig, ihrem Gegenüber das Gefühl zu geben, sie wüßtenmehr als er. In den meisten Fällen ist das au
h war.Da Durka gelegendli
h s
hwere Aufträge hat, sind die meisten Studen-ten körperli
h gut in Form. Es kommt ni
ht selten vor, dass sie ents
heidentin eine Auseinandersetzung zwis
hen den Campus-Gangs eingreifen.An der Spitze der Vereinigung steht der innere Kreis.Wärend alle ande-ren Durka nur gelegendli
h und bei Verbindungsfesten sehen erstatten die-se Auserwählten ihm jede Wo
he einmal Beri
ht. Sie bekommen die neu-sten Aufträge und alle Informationen übermittelt. Außerdem hat Durkaihnen einige Zauber beigebra
ht.



14 KAPITEL 3. DIE PARTEIEN3.6 Das organisierte Verbre
henDie letzte Partei im Kampf umdie Vorherrs
haft ist Don Stigatti. (Undwagtes ni
ht, ihn Don Spagetti zu nennen. . . ) Der tritt natürli
h ni
ht selbst inErs
heinung. Er hat einige seiner Jungs ausges
hi
kt, die si
h als Studententarnen. Die sollen na
h dem Tablett fors
hen und sehen, dass sie es ihmbes
haffen.Stigatti selbst kommt regelmäßig auf den Campus. Er trifft si
h mitseinen fünf Leuten in einer kleinen, verfallenen Hütte. Er ist Anfang 60,di
k, qualmt Zigarre und inzwis
hen vollkommen Haarlos. Seine wäßrig-grünblauen Augen passen hervorragend zu seinem Doppelkin. Er trägts
hwarze Anzüge.Seine fünf Agenten sind alle sammt jungeMänner imAlter von 19 bis 25Jahren. Sie geben si
h alsWirts
haftsstudenten aus. Könnte ja au
h funktio-nieren, wenn sie ni
ht die typis
henMa�osi-Klamotten (s
hwarzer Anzug,Sonnebrille, S
hlapphut) tragen würden. . .3.7 Sonstige GestaltenNeben den oben genannten Parteien gibt es no
h andere Personen auf demCampus. An aller erster Stelle sind da natürli
h andere Studenten. Die mei-sten haben ni
ht die geringste Ahnung von dem, was eigentli
h passiert.Sie sind si
h natütrli
h der Tatsa
he bewußt, daß sie von diversen Gangsausgenommen werden, aber dagegen tun sie ni
hts. Im folgenden werdenkurz die andern Interessengruppen beleu
htet, mit denen die Spieler
ha-raktere aneinander geraten können:Die Cobras: Eine Gang, die ni
ht die Unterstützung eines Professors ge-nießt. Sie treibt ihr Unwesen vor allem im Gebiet der Ingenieure.Die Biker
hi
ks: Eine Gruppe rein-weibli
her Ro
ker, die Na
hts mit ih-ren s
hweren Motorädern über den Campus rasen. Vor allem wohl,weil's verboten ist. Niemand weiß genau, wer dazu gehört, und dieKisten werden in der Stadt abgestellt. Abgesehen von gelegendli-
hen Kettenhieben auf zufällig im Wege stehende Studenten, Dozen-ten oder was au
h immer ma
hen die Mädels vor allem Kra
h.Die Studentenverbindung Æ�!: In dieser Verbindung (gespro
hen Delta-Alpha-Omega) sind nur Frauen erwüns
ht. Die Charta der Verbin-dung ist etwas eigenwillig: Mehr Feminismus für alle! Das rei
ht vonoffenen Sympatisantinnen (wenn ni
ht gar Mitgliedern) der Biker-
hi
ks bis hin zu Häkelkränz
hen und Anti-Emanzen-Fraktionen mitdem Leitsatz Frauen an den Herd.



3.7. SONSTIGE GESTALTEN 15Die Studentenverbindung ���: Ursprüngli
h eine Ingenieursverbindungist dieser reineMännerbund (gespro
hen Eta-Rho-Lambda) heute vorallem von Juristen und Wirts
haftlern besu
ht, die es ni
ht zu Dar-wins Enkeln oder �Æ� ges
hafft haben. Die Mitglieder sind snobi-stis
h, voreingenommen und von einem ausgeprägt fehlendem Un-re
htsbewußtsein.Die Studentenverbindung 
��: Eine re
ht harmlose Vereinigung (gespro-
hen Gamma-Delta-Kappa), in der vor allem Lerhamtsanwärter sit-zen. Daher nehmen sie sowohl Frauen als au
h Männer auf (wobeidie Frauen klar in der Mehrzahl sind). Die Verbindung hat am Cam-pus ni
hts zu melden. Sie hat au
h kein Interesse daran, das zu tun.Die Studentenverbindung  Æ": Ein reiner Männerbund (gespro
hen Psi-Delta-Epsilon), in dem eigentli
h nur Sportler oder e
hte Kraftpake-te, die dur
h irgend einen Zufall keinen Sport studieren, aber min-destens mal geboxt oder Football gespielt haben, etwas zu su
henhaben. Der Haufen ist laut, s
hlagend und lei
ht an seinen orangenBaseball-Ja
ken erkennbar.u Tatsä
hli
h würde es niemand, der ni
htMitglied in diesem Verein ist, wagen, eine sol
he Ja
ke anzuziehen.Die Studentenverbindung ��� : Diese Burs
hen sind einfa
h nur dur
h.Die Verbindung (gespro
hen Zeta-Theta-Tau, einige meinen, Theta-Tau nur, weil es keine grie
his
hen Zei
hen für und undMordio gibt)nimmt Männer und Frauen auf, sie tragen Farben (S
hwarz, S
hwarzund S
hwarz, aber das in jeder Tönung), Sonnenbrillen sind p�i
ht,undmit Waffen hantieren sie au
h. Sie geben die übelsten Parties. Diemeisten von ihnen sind entweder bei denNaturwissens
haftlern, denIngenieuren oder den Medizinern. Sie interessieren si
h ni
ht son-derli
h für andere. Sie sind verhältnismäßig hilfsbereit (die einzigeVerbindung, von der kein Mitglied jemals über die BWL-Studentinhergefallen ist. . . ), und sollten die Spieler
haraktere Unterstützunghaben wollen, sollten sie dort fragen.



16 KAPITEL 3. DIE PARTEIEN



Kapitel 4Der CampusDur
h das Spiel des Cryptkeepers sind die Charaktere gezwungen, ihregesammte Zeit auf dem Campus zu verbringen. Ni
ht, dass sie das störendürfte; es gibt hier so ziemli
h alles, was der Student von heute so habenwill. Zudem kann der S
hieber mit Hilfe eines Handys alles besorgen, wasan sonstigen Dingen offen ist � wenn ihm denn jemand Geld gibt.Die Universität hört übrigens auf den liebli
hen Namen Redstone Colle-ge. Es dürfte wohl jedem klar sein, wel
hes Rot hier gemeint sein könnte. . .4.1 GrundlegendesDas Gelände ist A
hte
kig und hat einen �Dur
hmesser� von einem Ki-lometer. Jede Seite kommt damit auf eine Länge von etwas mehr als 380Metern. Ursprüngli
h teilt si
h der Campus in a
ht glei
hgroße, dreie
kigeZonen, wobei jede der Zonen von einer Fakultät gehalten wird. Inzwis
henhaben si
h � insbesondere dur
h den Tod von vier Professoren � dieMa
ht-verhältnisse geändert.Falls ni
hts anderes angemerkt ist sind alle Flä
hen, die ni
ht dur
hStraßen oder Gebäude belegt sind, mit Wald, Rasen oder Parkanlage be-baut. Abgesehen von den Ingeneuren gibt es auf demCampus keineAutos.(Obwohl die Dozenten selbstverständli
hmit Autos zur Uni kommen.) DasMittel der Wahl sind Fahräder, do
h wer immer nur in seiner zone bleibtund hö
hstens mal am Wo
henende den Rest des Campus in Augens
heinnehmen Mö
hte brau
ht ni
ht einmal so etwas.4.1.1 Das AuditoriumIn der Mitte des Geländes steht das auditorium; hier �nden Sammelver-anstaltungen statt. Das Gebäude ist rund, drei Sto
kwerke ho
h und hateinen Dur
hmesser von 100 Metern. In der Mitte be�ndet si
h ein großer17
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Abbildung 4.1: Der Campus des Redstone CollegeSaal, an dessen Wänden auf drei Sto
kwerken Studenten in stufenförmigansteigenden Sitzreihen Platz �nden.Die Zonenunterteilungen sind hier eingezei
hnet. Für gewöhnli
h sitztjeder Student in seiner Zone. Natürli
h kommt es zu überlappungen, wennin einem Studiengang unglei
hmehr Studierende als in einem anderen vor-handen sind.4.1.2 HörsäleDie Hörsäle auf dem Campus unters
heiden si
h dur
h ni
hts von denenanderer Universiäten. Es gibt pro Zone zwei Gebäude, von denen eineszwei Hörsäle und eines einenHörsaal und eineMensa enthalten. Eine Aus-nahme bilden die Sportler- und dieMediziner-Zone; bei den Sportlernwirdder zweite Hörsaal dur
h das Stadion ersetzt, bei den Medizinern ist er im



4.2. DIE ZONE DER GEISTESWISSENSCHAFTLER 19Krankenhaus untergebra
ht.4.1.3 Die StudentenwohnheimeDieWohnheime � 52 an der Zahl � stehen in den Zonen derWirts
haftswis-sens
haftler, der Mediziner, der Naturwissens
haftler und der Ingenieure.Sie sind jeweils 20 Meter groß und fünf Sto
kwerke ho
h. Jedes beinhaltetpro Etage eine Kü
he, sanitäre Einri
htungen und 8 5�5Meter große Zim-mer. (Also können pro Wohnheim 40, insgesammt somit 1080 Studentenuntergebra
ht werden.)4.1.4 VerbindungshäuserDie se
hs Verbindungshäuser sind jeweils 20 � 20 Meter groß und stehenin einem 30 � 45 Meter großem Areal. Im Gbeüade selbst gibt es mehrereZimmer, in denen Verwaltungsarbeiten dur
hgeführt werden können (wasdie meisten Verbindungen aber eher lax sehen) und viel Raum für Parties.Dazu kommen in den oberen Sto
kwerken einige Zimmer, in die si
h Stu-denten in Lerngruppen zusammen�nden können.4.1.5 VerwaltungsgebäudeIn jeder Zone steht ein 20�20Meter großesVerwaltungsgebäude.Das bein-haltet alle Büros, in denen der für die Fakultät notwendige Papierkrieg er-ledigt wird, und die Wohnungen der Fakultätsleiter. (Die Dozenten sindwohnen in der Stadt.)4.2 Die Zone der Geisteswissens
haftlerIn diesemGebiet herrs
ht unumstritten Professor Hovgard. Sein Debattier-klupp patrouliert jeden Abend in fünfergruppen dur
h das Gebiet. Nie-mand wagt es, hier für Ärger zu sorgen. Nun, abgesehen vom Friedhofund den Hörsälen gibt es hier au
h ni
hts.4.2.1 Die Kir
he mit dem FriedhofDieser Friedhof ist groß. Es mutet s
hon fast komis
h an, dass die Kir
hedazu nur 15� 20Meter mißt. Sie hat einen gedrungenen Glo
kenturm undein großes Kir
hens
hiff, dazu kommt eine imposante Orgel. Gelegendli
hwird letztere von Studenten zum Üben genutzt. Einen Priester gibt es hierni
ht; Sonntags kommt gelegendli
h einer aus der Stadt, um hier einenGot-tesdienst abzuhalten.



20 KAPITEL 4. DER CAMPUSAuf dem Friedhof liegen neben diversen Studenten au
h die ver�osse-nen Fakultätsleiter. Wer si
h die Mühe ma
ht, die erst kürzli
h verstorbe-nen auszugraben, kann na
h einer sehr eindringli
hen Analyse (und min-destens einemKritis
hen Erfolg auf Medizin) heraus�nden, dass den Totendie Augen entfernt wurden.Am interessantesten dürfte das Grab des ehemaligen Leiters Fredderi
Hillroy sein; hier liegt ein Teil des Tabletts, do
h das bekommen die Spie-ler
haraktere ja bereits im Intro mit. . .4.2.2 Prof. Dr. Hovgards UnterkunftDas Verwaltungsgebäude der Geisteswissens
haftler erinnert an ein Ge-fängnis: S
hwere S
hleusen, vergitterte Fenster und Überwa
hungskam-meras prägen das Bild. Um eine sol
he S
hleuse zu öffnen ist mindestensein B-Erfolg in S
hlösser kna
ken erforderli
h. Die Kammeras lassen si
hverhältnismäßig lei
ht mit Elektronik oder Computer überlisten, es rei
ht einN-Erfolg.Hovgards Wohnung ist zusätzli
h zu allen anderen Dingen mit dreis
harfen Bluthunden gesi
hert. Sie fallen alles an, was si
h in die Wohnungihres Herrn und Meisters wagt. Do
h wer die Wohnung links liegen lässtund direkt in Iwans Büro geht, wird soglei
h belohnt: Mit Hilfe eines B-Erfolgs auf Computer lassen si
h ni
ht nur Hovgards diverse Verstri
kun-gen in die lokale Gangsterszene einsehen, es kommt au
h zu Tage, was erüber das Tablett weiß.Er weiß allerdings nur die Hälfte, nmli
h, dass wer immer das Tabelttam ri
htigen Tag den Gründungsmitgliedern überrei
ht der neue Leiterwird. Als Anmerkung hat der Russe vermerkt: Warum hat der letzte Rektores wohl verste
kt???4.3 Die Zone der Wirts
haftswissens
haftlerDirekt neben den Geisteswissens
haftlern gelegen ist die zone der Wirt-s
haftswissens
haftler. Professor Fullstru
k verläßt si
h voll und ganz aufdie Strikers, die besonders an der Grenze zum russis
hen Na
hbarn dafürSorge tragen, dass keinerlei Übergriffe vorkommen.4.3.1 Das Einkaufs
entrumDas Einkaufszentrum erstre
kt si
h über zwei Zonen. In dem dreistö
ki-gen, 200 � 100 Meter großen Bau können die Studenten alles kaufen, wassie brau
hen. Untypis
her Weise1 gibt es hier keine S
husswaffen. Sport-geräte wie Baseballs
hläger, Wurfmesser und Angelhaken gibt es jedo
h.1Zumindest für Amerika. . .



4.4. DIE ZONE DER LEHRÄMTLER 21In dieser Zone des Einkaufszentrums be�ndet si
h unter anderem diesehr gut sortierte Drogerie, der teuere Spirituosenladen und � wenmag dasverwundern � eine Bank.4.3.2 Prof. Dr. Fullstru
ks NiederlassungDas Gebäude unters
heidet si
h dur
h ni
hts von den normalen Verwal-tungsgebäuden. Do
h wer Fullstru
ks Wohnung dur
hsu
ht (was am Tagere
ht einfa
h ist) �ndet im Kühls
hrank das Auge ihres Mannes.4.4 Die Zone der LehrämtlerBir vor kurzem wurde diese Zone von Professor Muval Ro
kvell Henningsgeleitet. Do
h der wurde unverhofft Opfer eines Ans
hlage. Unbemerktvon den Studenten hat si
h jetzt ein Kleinkrieg um das Gebiet dazwis
henentwi
kelt. Sowohl Professor Fullstru
k als au
h Professor Cramp würdensi
h den Na
hbarn gerne einverleiben. Dadur
h werden die Studenten hiergelegendli
h in Bandenkämpfe zwis
hen den Strikers und denWölfen ver-wi
kelt. Beide Parteien ahnen jedo
h ni
ht, dass die Ladeninhaber dieserZone ebenso wie viele Studenten S
hutzgeld an Hovgard zahlen.4.4.1 Das EinkaufszentrumDer generelle Aufbau wurde bereits in 4.3.1 auf Seite 20 bes
hrieben. Indieser Zone be�ndet si
h der billige Spitituosenladen, das Kino (es wirdzur Zeit Demon Night geboten. . . ) und die Dis
o.Abgesehen von der Tatsa
he, dass der ex-Agent hier arbeitet könntedie Dis
o vor allem deshalb interessant werden, weil ein Teil des Tablettsdort untergebra
ht ist. Es dient als Halterung für die Glas-Augen des Be-sitzers. . .4.4.2 Die UniversitätsbibliothekDas etwa 40� 40 Meter große Gebäude hat drei Sto
kwerke. In jedem gibtes jede Menge Bü
her. Die hier angestellten sind meistens Stufenten, diesi
h etwas Geld verdienen wollen. Sie sind ni
ht übermäßig bemüht, ir-gend wel
hen Anfragen na
hzukommen.Glü
kli
her Weise gibt es hier einige Terminals. Ein B-Erfolg auf Elek-tronik mit ans
hließendem B-Erfolg auf Computer ermögli
ht es, statt nurdamit im Internet zu surfen die kompletten Daten der Bibliothek abzuru-fen. Daraus ergibt si
h der Hinweis, daß alle interessanten Bü
her über ri-tuelle Magie zur zeit von Professor Cramp ausgeliehen sind. (Eine Tatsa-
he, die besonders die ex-Hexe interessieren dürfte.)



22 KAPITEL 4. DER CAMPUSMit Hilfe der Fähigkeiten Legenden / Überlieferung und Ges
hi
hte (fürbeides ist ein B-Erfolg nötig) kann hier die Ges
hi
hte des Colleges ausge-graben werden. Do
h Vorsi
ht: Falls einer der hier arbeitenden das mitbe-kommt, informiert er sofort Professor Hovgard!4.5 Die Zone der MedizinerDieses Gebiet ist besonders alsWohnort beliebt, denn es ist eine sehr ruhigeWohngegend.Dur
h Hallingfords Anwesendheit kommt kein anderer Pro-fessor auf den Gedanken, hier kontrollieren zu wollen. Sowohl die Gangsals au
h die Wölfe ma
hen einen großen Bogen um das Gebiet.Das fast alles beherrs
hende Gebäude ist das Krankenhaus. Das ist einwirkli
h modernes Gebäude, mit OP-Räumen und allem, was dazu gehört.Außerdem gibt es hier eine kleine Wohnung, in der die Krankens
hwe-sternymphomane ihren Dienst tut. (Die Studenten und Ärzte sind si
h fürErste Hilfe nämli
h zu s
hade. . . )Ebenfalls interessant für die Spieler dürfte der Keller sein. Denn dama
ht Professor Hallingford seine Experimente. Hier hat er au
h, einfa
hauf einem der Seziertis
he, einen Teil des Tabletts liegen. S
hade nur, dasser etwa 10 bößartige Mutanten einfa
h herumlaufen läßt. . .4.6 Die Zone der Naturwissens
haftlerDas vermutli
h auffälligste Merkmal dieser Zone ist der große See, der si
hsowohl in ihr als au
h in der angrenzenden Juristen-Zone erstre
kt. Er hataber � neben dekorativen Zwe
ken � keine weitere Funktion. Na ja, er kanngenutzt werden, um aus versto
kten (Ni
ht-) Spieler
harakteren Informa-tionen zu hölen.Diese Zone ist fest in der Hand von Professor Cramp. Dur
h ihre Wer-wolfgang ist es ihr ein lei
htes, eventuell aufkeimende Probleme im Keimzu ersti
ken.Dringen die Spieler
haraktere in ihr Wohnung ein, �nden sie zunä
hstanstelle eines S
hlafzimmers eine komplett eingeri
htete Sado-Maso-Kam-mer. Die Blutab�üsse im Boden und die Reste an den Zangen sollten siedavon überzeugen, dass der Weg über Cramps S
hlafzimmer vermutli
hder fals
he ist. Eine weitere Su
he fördert einige Bü
her zu Tage. Darin be-�nden si
h die Thesen für den Voodoopuppen-Zauber, für das Verni
htenvon Werwölfen und für das Reparieren von Labormaterial. Letzteres funk-tioniert au
h für andere Dinge, wie zum Beispiel zerstörte Tablette. . .



4.7. DIE ZONE DER INGENIEURE 234.7 Die Zone der IngenieureEine re
ht langweilige Zone: Professor Frank Mennings verstarb vor kur-zem, aber das hat an der alltäglki
hen Routine ni
hts geändert. Das inter-essanteste dürfte wohl die Flä
he zwis
hen den beiden Hörsälen und ziw-s
hen den Hörsälen und dem Verwaltungsgebäude sein; statt Park gibt eshier an�ä
hen und S
huppen, in denen die Ingenieure an diversenMas
hi-nen herums
hrauben. Sollten die Charaktere irgend etwas sehr abstrusesbauen wollen, können sie das hier tun.4.8 Die Zone der JuristenWie au
h bei den Naturwissens
haftlern ma
ht der große See einen Teildes Gebiets aus. Es wird zum einen dur
h die Werwölfe der Naturwissen-s
haftler, zum anderen dur
h �Æ� kontrolliert. Wärend erstere das auf we-nig subtile Weise ma
hen, ist den meisten Studenten die Kontrolle dur
hletztere ni
ht bewußt.Das Verbindungshaus der Dämonenpaktierer unters
heidet si
h ni
htvon den anderen. Sollten die Charaktere si
h irgend wie eins
hlei
hen undin den Keller gelangen, �nden sie si
h unverhofft urka gegenüber. Wieerwähnt ist der Dämon dur
h und dur
h gemein; er hat überhaupt keinProblem damit, seine Genossen zu verraten und einen Handel mit denSpieler
harakteren einzugehen, wenn ihm das mehr Erfolg zu verspre
hens
heint. Allerdings fällt er ihnen ebenso lei
ht in den Rü
ken. Gegen ent-spre
hende Gegenleistungen ist er au
h bereit, ihnen die Zauber Lo
kruf(für Dinge) und Regeneration von Willenskraft beizubringen.Das Tablett-Stü
k wird ebenfalls von ihm bewa
ht. Falls die Spieler
ha-raktere ihm das mit Gewalt abnehmen (viel Spaß dabei. . . ) haben sie kurzeZeit später den ganzen Mob von �Æ� auf dem Hals. Sie können allerdingsau
h Dr. Cramp die Dre
ksarbeit ma
hen lassen. Oder, wie bereits gesagt,si
h mit dem Dämon einigen.4.9 Die Zone der SportlerIn dieser Zone gibt es wenig interessantes: fast aller Platz wird dur
h das inder Länge 300, in der Breite 100 Meter messende, ovale Stadion eingenom-men. Das ist allerdings ein r
ht imposanter Bau: Modernste Anzeigetafeln,Hot-Dog-Stände, die an jedem Tag auf haben (dafür gibts in dieser Zonekeine Kantine) und jede Menge Zubehör, um alles in S
huss zu halten.Da Professor Inagr Firkson vor kurzem verstorben ist kümmert si
h zurZeit kaum jemand ri
htig um die Sportler. Si
herli
h �nden die Vorlesun-gen zur Sport-Theorie na
h wie vor statt, und die Manns
haften haben



24 KAPITEL 4. DER CAMPUSau
h weiterhin ihr Training. Aber Spiele oder ähnli
hes werden zur Zeitni
ht organisiert.



Anhang ADie Spieler
haraktereIm Folgenden �nden si
h die Spieler
haraktere. Es handelt si
h dabei um� Eine BWL-Studentin, die einen s
hweren S
haden dur
h die ständi-gen Vergewaltigungen dur
h ihre Familie und einige Gangs auf demCampus hat� Eine Ges
hi
htsstudentin, die einmal die oberster aller Hexen war,ehe sie von einer anderen Hexe verdrängt wurde� Eine Krankens
hwester, die zum einen nymphoman und zum andernauf der Flu
ht vor einem Verbre
hersyndikat ist� Ein Philosophie-Student, der si
h ni
ht an seine Vergangeheit erin-nern kann und ansonsten s
hwul ist� Ein S
hieber, der bei einem Gangsterboss in der Kreide steht und da-her bereits einige Finger eingebüßt hat� Ein Sportstudent und Playboy, der erstens ein Zombie ist, zweitenssein bestes Stü
k verloren hat und zum dritten von einem anderenZombie heimgesu
ht wird
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Chill Tales from the CryptSpielername:Charaktername:Nationalität: Amerikanis
h Größe: 164 
mGewi
ht: 50 KgAlter: 19 Jahre Haarfarbe:Augenfarbe:Händigkeit: Re
htsGrundfähigkeitenGewandheit (GEW): 40Ges
hi
kli
hk. (GES): 40Glü
k (GLK): 20Warnehmung (WNM): 80Persönli
hkeit (PER): 40Stamina (STA): 80Stärke (STR): 30Willenskraft (WKR): 35
Verbrau
hs-werte:STA WKRGLK CEP

Wunden2 2 2 2 2 2 2 2 2 22 2 2 2 2 2 2 2 2 22 2 2 2 2 2 2Regeneration von� Willenskraft: 4� Stamina: 9Bewegung: 33 Sprint: 90 Initiative: 1W10+4Fertigkeit Basis St. Wert Fertigkeit Basis St. WertAdministration 63% M 113% Mathematik 63% L 93%Auswei
hen 30% S 45% Stibitzen 47% L 77%Autofahren 60% S 75%Bu
hführung 63% M 113% Vor- und Na
hteile:Computer 63% M 113% Na
hteil: Feind (Cyptkeeper)Kreat. S
hreiben 47% M 97% Na
hteil: GejagtMahlen / Zei
hnen 60% L 90% Vorteil: Verst. Regeneration v. STABes
hreibung:Eine dünne, etwas blei
he und eher unauffällige Studentin.Was der Cryptkeeper weißEs ist dir gelungen, von zu Hause (wo Frauen nur als Kellnerinen oder Nuttenarbeiten können) wegzukommen und ein Studium aufzunehmen. Do
h dann hastdu diesen Typen beleidigt, und der hat verbreitet, du gingest mit jedem ins Bett.S
hlimmer no
h, er sagte, du ständest auf S/M, und es sei deine besondere Ma-s
he, so zu tun, als gefalle es dir ni
ht. Bisher konntest du allen Vergwaltigungenentgehen, aber es zehrt an deinen Nerven. Zum Lernen bist du s
hon re
ht langeni
ht mehr gekommen. Du hast weder Freunde (die meisten sind auf deine Notenneidis
h), no
h weißt du, di
h zu wehren. Zum Glü
k bist du re
ht zäh!Was di
h in die Gruft bra
hte. . .Wenn du ni
ht s
hnell Erfolg hast, holen di
h deine Verwandten na
h Hause. Umdas zu verhindernwürdest du sogar einen Paktmit demTeufel eingehen. Ans
hei-nend wurdest du erhört � auf deiner Allabendli
hen Flu
ht bis du zur nä
hstenTür gestürmt. Die war zum Glü
k offen. Dahinter ging eine Treppe na
h unten. . .Regieanweisung:Der Charakter ist ni
ht dumm, kann si
h aber einfa
h ni
ht wehren. Er muß ent-weder einen Bes
hützer �nden oder es von den anderen lernen. Er ist sehr Grup-penkompatibel � er sagt zwar seine Meinung, begehrt aber gegen ni
hts auf.



Chill Tales from the CryptSpielername:Charaktername:Nationalität: ??? Größe: 172 
mGewi
ht: 60 KgAlter: 237 Jahre Haarfarbe:Augenfarbe:Händigkeit: Re
htsGrundfähigkeitenGewandheit (GEW): 50Ges
hi
kli
hk. (GES): 60Glü
k (GLK): 60Warnehmung (WNM): 70Persönli
hkeit (PER): 45Stamina (STA): 30Stärke (STR): 30Willenskraft (WKR): 60
Verbrau
hs-werte:STA WKRGLK CEP

Wunden2 2 2 2 2 2 2 2 2 22 2 2 2 2Regeneration von� Willenskraft: 6� Stamina: 3Bewegung: 37 Sprint: 100 Initiative: 1W10+5Fertigkeit Basis St. Wert Fertigkeit Basis St. WertAntiquitätskunde 65% S 80% Rituelle Magie 63% M 113%Astrologie 63% L 93%Baseball-S
hläger 40% S 55% Vor- und Na
hteile:Eins
hü
htern 45% L 75% Na
hteil: Feind (Cyptkeeper)Ges
hi
hte 65% M 115% Na
hteil: Geä
htetHypnose 60% S 75% Na
hteil: Pe
hvogel 4Latein 65% M 115% Na
hteil: Selbstübers
hätzungLegenden / Überl. 65% L 95% Vorteil: Gutes ErinnerungsvermögenBes
hreibung:Eine drahtige, junge Frau, könnte gut aussehen, wenn sie ni
ht so eine miesepet-rige Miene hätte.Was der Cryptkeeper weißDu warst gaaanz oben � die Oberhexe, die Führerin aller Hexen. Du hattest ei-ne einfa
he Agenda: Hexen liebten gefälligst nur Hexen, Zauberer waren Feinde,und Te
hnik war sowieso außen vor. Und dann kam diese andere Hexe und hatdi
h mit Hilfe eines Magiers besiegt. Sie namen dir alles � deine Kräfte, deine Stel-lung, und dir ist klar, daß du niemals zurü
ks
hlagen kannst. Jetzt hast du di
hals Ges
hi
htsstudentin einges
hrieben und begonnen, die Magie der Zauberer zustudieren. Und dir gegen nervige Mitstudenten einen Baseballs
hläger gekauft!Was di
h in die Gruft bra
hte. . .OK, mit den Hexen hast du abges
hlossen; aber es muß do
h irgend etwas geben,was dieses Leben lebenswert ma
ht. Du hast vom Cryptkeeper und seinen Spiel-
hen gehört � viellei
ht �ndet si
h da was. Und als du heute Abend in den Kellerbist, um dir eine Flas
he Bier zu holen, standest du plötzli
h in der Gruft!Regieanweisung:Die ex-Hexe hat keinerlei Interesse, ihre alte Stellung zurü
k zu erobern. Vielmehrsollte sie im Rahmen des Szenarios irgend eine neue Aufgabe �nden.



Chill Tales from the CryptSpielername:Charaktername:Nationalität: Amerikanis
h Größe: 167 
mGewi
ht: 60 KgAlter: 21 Jahre Haarfarbe:Augenfarbe:Händigkeit: Re
htsGrundfähigkeitenGewandheit (GEW): 60Ges
hi
kli
hk. (GES): 60Glü
k (GLK): 30Warnehmung (WNM): 40Persönli
hkeit (PER): 80Stamina (STA): 60Stärke (STR): 30Willenskraft (WKR): 30
Verbrau
hs-werte:STA WKRGLK CEP

Wunden2 2 2 2 2 2 2 2 2 22 2 2 2 2 2 2 2 2 22 2 2Regeneration von� Willenskraft: 6� Stamina: 6Bewegung: 50 Sprint: 110 Initiative: 1W10+6Fertigkeit Basis St. Wert Fertigkeit Basis St. WertAllgemeinmedizin 48% M 98% Tanzen 50% L 80%Auswei
hen 45% S 60% Überred./ Überz. 80 S 95%Autofahren 50% S 65%Charme 80% M 130% Vor- und Na
hteile:Chemie 35% L 65% Na
hteil: Feind (Cyptkeeper)Erste Hilfe 48% M 98% Na
hteil: NymphomaneLatein 35% S 50% Na
hteil: ExhibitionistinSkalpell 45% S 50% Vorteil: Atraktiv 2Bes
hreibung:Eine vollbusige S
hönheit in knapper, weißer S
hwesterntra
htWas der Cryptkeeper weißAndere Frauen haben das Problem, daß sie ni
ht Nein sagen können. Oder daßihnen die Männer na
hlaufen. Für di
h ist das kein Problem � du kannst kaumgenug davon bekommen. Zudem hast du einen s
hönen Körper und zierst di
hni
ht, ihn zu zeigen. Leider ist dir neuli
h einer deiner Patienten, ein feiner, alterHerr, an Herzversagen eingegangen. Und der war Ma�a-Don. Nun verste
kst dudi
h am College � die su
hten gerade eine Krankens
hwester. Und du bist einesehr gute Krankens
hwester. Du kannst andere Mens
hen einfa
h ni
ht leiden se-hen, ohne ihnen helfen zuwollen. Wenigstens sind die Studenten (und au
h einigeStudentinnen) ganz süß. . .Was di
h in die Gruft bra
hte. . .Also, eigentli
h hast du di
h gelangweilt. Und einenWeg aus deiner jetzigen Isola-tion gesu
ht. Und als du deinen Medikamentens
hrank geöffnet hast, entde
ktestdu dahinter Treppen na
h unten. . .Regieanweisung:Au
h wenn es ni
ht so wirkt � diese Frau ma
ht si
h auf Dauer tatsä
hli
h Gedan-ken über ihre Zukunft und um ihre Umwelt. Sie hat ein sehr mitfühlendes Wesen.



Chill Tales from the CryptSpielername:Charaktername:Nationalität: Amerikanis
h Größe: 180 
mGewi
ht: 77 KgAlter: 26 Jahre Haarfarbe:Augenfarbe:Händigkeit: BeideGrundfähigkeitenGewandheit (GEW): 50Ges
hi
kli
hk. (GES): 70Glü
k (GLK): 30Warnehmung (WNM): 60Persönli
hkeit (PER): 50Stamina (STA): 60Stärke (STR): 50Willenskraft (WKR): 40
Verbrau
hs-werte:STA WKRGLK CEP

Wunden2 2 2 2 2 2 2 2 2 22 2 2 2 2 2 2 2 2 22 2 2 2 2 2Regeneration von� Willenskraft: 4� Stamina: 6Bewegung: 37 Sprint: 100 Initiative: 1W10+5Fertigkeit Basis St. Wert Vor- und Na
hteile:Autofahren 65% L 95% Na
hteil: Feind (Cyptkeeper)Elektronik 65% M 115% Na
hteil: Amnesie? 70% M 120% Na
hteil: Flashba
ks 4?? 44% L 74% Vorteil: Atraktiv 1??? 70% M 120% Vorteil: Beidhändigkeit???? 65% L 95%????? 53% M 103%Bes
hreibung:Ein s
hlanker, gut aussehender Mann, wirkt dur
htrainiert.Was der Cryptkeeper weißEigentli
h könntest du zufrieden sein; du lebst in dieser wirkli
h luxeriösen Woh-nung auf dem Campus, ohne dafür zahlen zu müssen. Weil du ni
hst zu tun hastbist du als Philosophie-Student einges
hrieben. Dein Konto ist niemals leer � so-lange du di
h erinnern kannst. Und da ist das Problem: Du kannst di
h nur einhalbes Jahr zurü
k erinnern. Du hast keine Ahnung, wer deine Miete zahlt undkein Interesse, es herauszu�nden. Dein Studium langweilt di
h. Immerhin, seiddu gemerkt hast, daß du ganz gut mit Elektrik kannst, arbeitest du als Elektroni-ker und DJ in der Campusdis
o. Du bist sehr beliebt, könntest alle Frauen haben,die du wolltest � s
hade nur, dass du s
hwul bist!Was di
h in die Gruft bra
hte. . .Langsam wüßtes du gerne, wer du bist. Oder hättest mal etwas zu tun, denndein Alltag füllt di
h ni
ht aus. Und als du heute Abend in den Keller bist, umWerkzeug zu holen, standest du plötzli
h in der Gruft. . .Regieanweisung:Der Charakter hat wrend des Spiels Flashba
ks, in denen die fehlenden Fertigkei-ten ausgefüllt werden. Er ist er ein netter Kerl, sollte also keine Probleme haben,mit dem Rest zusammen zu arbeiten.



Die Flashba
ks des Philosophie-StudentenDer Ex-Agent hat immer dann Flashba
ks, wenn er erstmalig im Spiel in eine Si-tuation kommt, in denen er eine der ihm fehlenden Fertigkeiten brau
ht. Er be-kommt den entspre
henden Abs
hnitt, klebt die Fertigkeit in seinem Dokumentein und bes
hreibt für die anderen Spielern, was ihre Charaktere sehen.?GewehrDu liegst auf einem Da
h, unter dir zieht eine Mengen dunkelhäutiger Mens
henvorüber. In ihrer Mitte wird in einer Sänfte ein besonders fetter S
hwarzer in or-densges
hmü
kter Uniform getragen. Dein Bli
k fällt dur
h das Zielfernrohr aufdem Gewehr in deiner Hand auf seine Stirn. Du krümmst den Finger. Plötzli
h istder Kopf des Fettsa
ks weg, Blut spritzt aus seinem Hals, die Menge tobt.??Heimli
hkeitDu pirs
hst di
h dur
h die Dunkelheit. Es ist kalt, es liegt S
hnee. Das Gebiet istmit Sta
heldraht umzäunt. Gerade, als du den mit einer S
heere bearbeiten willst,geht eine Sirene los. Su
hs
heinwerfer werden einges
haltet. Du bleibst im S
hat-ten. Als die Wä
hter vorbeikommen drü
kst du di
h in eine E
ke. Es gelingt dir,das Lager dur
h die Eigagstür zusammen mit einem Su
htrupp zu verlassen.???PistoleEine Verhandlung mit einem Orientalen und seinen drei Leibwä
htern in einerhaaremhaften Umgebung. Der Orientale beginnt, si
h einen runter zu holen. DerMann, den du bes
hützt, äußert si
h mit Misfallen, und die Leibwä
hter ziehen ih-re Pistolen. Ehe sie damit fertig sind hast du deine beiden bereits in den Händen,und sie beginnen ihr tödli
hes Lied zu spielen. Körper fallen zu Boden, Hirn undBlut spritzt an dieWände und über die Haaremsdamen.Weiberges
hrei bri
ht los.????Spe
ial-For
es-TrainigSie kamen zu fünft aus dm Nebel. Sie haben Baseballs
häger, einer sogar ein Mes-ser. Du verdrehst den Arm des Messerhelden und rammst ihm seine Klinge inden Bau
h. Dem nä
hsten bri
hst du den Kehlkopf, es folgt ein halber Salto mitans
hließendem Geni
kbru
h von Numer drei, vier und fünf sind au
h kein Pro-blem. Na
h knapp 10 Sekunden stehst du zwis
hen fünf Lei
hen.?????S
hlösser kna
kenDu stehts in einem Flur vor einem Hotell�ur. Du nimmst die Haarnadel der ohn-mä
htigen Angestellten und bearbeitest das S
hloss der Tür vor dir. Na
hwenigenSekunden gibt ist sie offen.



Chill Tales from the CryptSpielername:Charaktername:Nationalität: Amerikanis
h Größe: 168 
mGewi
ht: 62 KgAlter: 23 Jahre Haarfarbe:Augenfarbe:Händigkeit: LinksGrundfähigkeitenGewandheit (GEW): 50Ges
hi
kli
hk. (GES): 60Glü
k (GLK): 20Warnehmung (WNM): 45Persönli
hkeit (PER): 45Stamina (STA): 30Stärke (STR): 40Willenskraft (WKR): 40
Verbrau
hs-werte:STA WKRGLK CEP

Wunden2 2 2 2 2 2 2 2 2 22 2 2 2 2 2 2 2Regeneration von� Willenskraft: 4� Stamina: 3Bewegung: 37 Sprint: 100 Initiative: 1W10+5Fertigkeit Basis St. Wert Fertigkeit Basis St. WertAutofahren 53% S 68% Polizeiverhalten 32% S 47%Auswei
hen 35% M 85% Überreden / Überz. 45% M 95%Boxen 45% L 75%Gesetzkenntn. 38% L 68% Vor- und Na
hteile:Glü
ksspiel 37% L 67% Na
hteil: Feind (Cyptkeeper)Heimli
hkeit 35% L 65% Na
hteil: EinhändigMesser 45% L 75% Na
hteil: Spielsü
htigPistole 60% S 75% Vorteil: Ausrüstung 4Bes
hreibung:Ein s
hmieriger, dünner, junger Mann in s
hmutzigen Klamotten und mit einemdi
ken Verband um die re
hte Hand.Was der Cryptkeeper weißDu warst bis vor kurzem ein S
hieber und Bu
hma
her. Wenn jemand etwasbrau
ht, du kannst es besorgen. Leider hat deine Spielsu
ht di
h dazu gebra
ht,darauf zu setzen, daëine berühmte, bei deinemBoss vers
huldete Rennfahrerin ihrnä
hstes Rennen gewinnt. Leider ist sie spurloß vers
hwunden. Nun s
huldest dudeinem Boss drei Riesen. Du warst drei Tage überfällig, also hat er dir drei Fingerder re
hten Hand abs
hneiden lassen. Jetzt verste
kst du di
h vor ihm auf demCampus � dort trauen si
h seine Leute aus irgend einem Grund ni
ht hin!Was di
h in die Gruft bra
hte. . .Du kannst zwar mit deinem Handy alles besorgen, was du brau
hst � aber nur,wenn du Geld hast. Deine Fingerstümpfe haben si
h entzündet, und du hast eineS
heißangst vor deinem Boss. Du su
htest ein großes Spiel, um wieder ho
h zukommen. Und da fandest du ein paar Stufen, die na
h unten führten. . .Regieanweisung:Dieser Charakter sollte im Laufe der Handlung realisieren, dass er nur dann Hilfebekommt, wenn er anderen hilft.



Chill Tales from the CryptSpielername:Charaktername:Nationalität: Amerikanis
h Größe: 185 
mGewi
ht: 85 KgAlter: 24 Jahre Haarfarbe:Augenfarbe:Händigkeit: Re
htsGrundfähigkeitenGewandheit (GEW): 40Ges
hi
kli
hk. (GES): 40Glü
k (GLK): 30Warnehmung (WNM): 40Persönli
hkeit (PER): 80Stamina (STA): 80 / 120Stärke (STR): 80 / 120Willenskraft (WKR): 30
Verbrau
hs-werte:STA WKRGLK CEP

Wunden2 2 2 2 2 2 2 2 2 22 2 2 2 2 2 2 2 2 22 2 2 2 2 2 2 2 2 22 2 2 2 2 2 2 2 2 2Regeneration von� Willenskraft: 4� Stamina: 6Bewegung: 33 Sprint: 90 Initiative: 1W10+3Fertigkeit Basis St. Wert Vor- und Na
hteile:Autofahren 40% S 55% Na
hteil: Feind (Cyptkeeper)Auswei
hen 35% L 65% Na
hteil: ZombieCharm 80% M 130% Na
hteil: Heimgesu
htAmeri
an Football 67% M 117% Vorteil: Attraktiv 3Savoir-Fair 35% L 65% Vorteil: ZombieTanzen 50% L 80%Bes
hreibung:Der junge, große, bullige Mann sieht ni
ht wirkli
h gut aus, ist aber von jener Auraeines erfolgrei
hen Sportlers umgeben, auf die die meisten Frauen �iegen.Was der Cryptkeeper weißVor zwei Wo
hen bist du gestorben. Einfa
h so, bei einem Football-Spiel. Aberirgend wie hast du das ni
ht eingesehen. Du, der Star des Teams, Liebling derweibli
hen Welt, na
h all den Trainings-Stunden, na
h den Einweisungen für gu-tes Benehmen (da du ja das College representierst), und dann. . . Herzversagen???Du hast weitergema
ht. Zwar beginnt dein Fleis
h langsam, zu rotten, aber n
ohsiehst du gut aus, und S
hmerzen hast du au
h keine. Nur als du neuli
h die-se Chearleaderin vernas
ht hast. . . Also, du warst fertig und bist aufgestanden.Leider ste
kte dein bestes Stü
k no
h in ihr. Und bei ihrem ges
hrei hast du sieversehendli
h erwürgt. Nun Hättest du gerne deinen (oder irgend einen) S
hwaznzurü
k (soma
ht das Unleben keinen Spaß!), und deine Chearleaderinwollte au
hni
ht tot bleiben . Du hast du in den Keller gesperrt.Was di
h in die Gruft bra
hte. . .Das was ist wohl ziemli
h offensi
htli
h. Als du na
h deinem Chearlesding-Zombie sehen wolltest, kamst du in die Gruft.Regieanweisung:Der Charakter brau
ht dringedn die Hilfe anderer. ALso sollte es ni
ht s
hwersein, mit ihm zusammen arbeiten zu können.



Anhang BOriginalfassung derBWL-StudentinDie BWL-Studentin hatte ursprngli
h einen geringfügig anderen Hintergrund. Erwar mir im Na
hhinein etwas zu hart. Die Spielerin auf HSpielt!, die diesen Cha-rakter bei der ersten Runde gespielt hat, fand das ni
ht. Sie meinte, der sei s
honin Ordnung, wenn au
h ni
ht lei
ht zu spielen. (Sie hat das aber exelent hinbe-kommen.)Nun sollte dem Spieler die Wahl gelassen werden. Wärend i
h persönli
h eherzur jetzigen Fassung neige, mö
hte er1 ja viellei
ht das Original haben. Nur zu,hier ist es!

1Oder sie, Spieler bezieht, obwohl eigentli
h maskulin, au
h Spielerinnen mit ein.33



Chill Tales from the CryptSpielername:Charaktername:Nationalität: Amerikanis
h Größe: 164 
mGewi
ht: 50 KgAlter: 19 Jahre Haarfarbe:Augenfarbe:Händigkeit: Re
htsGrundfähigkeitenGewandheit (GEW): 40Ges
hi
kli
hk. (GES): 40Glü
k (GLK): 20Warnehmung (WNM): 80Persönli
hkeit (PER): 35Stamina (STA): 80Stärke (STR): 30Willenskraft (WKR): 35
Verbrau
hs-werte:STA WKRGLK CEP

Wunden2 2 2 2 2 2 2 2 2 22 2 2 2 2 2 2 2 2 22 2 2 2 2 2 2Regeneration von� Willenskraft: 4� Stamina: 9Bewegung: 33 Sprint: 90 Initiative: 1W10+4Fertigkeit Basis St. Wert Fertigkeit Basis St. WertAdministration 63% M 113% Mathematik 63% L 93%Auswei
hen 30% S 45% Stibitzen 47% L 77%Autofahren 60% S 75%Bu
hführung 63% M 113% Vor- und Na
hteile:Computer 63% M 113% Na
hteil: Feind (Cyptkeeper)S
hrift analy./fäls
hen 60% L 90% Na
hteil: Seelis
hes Wra
kKreat. S
hreiben 45% M 95% Vorteil: Verst. Regeneration v. STAMahlen / Zei
hnen 60% L 90% Vorteil: Verstärkte WundheilungBes
hreibung:Eine dünne, etwas blei
he und eher unauffällige Studentin.Was der Cryptkeeper weißDu wolltest einfa
h nur weg. Weg von der Famile, weg von Texas. Das ist dir au
hgelungen � falls du s
hnell einen Abs
hluss erlangst. Das wird dadur
h ers
hwert,dass diverse Gangs am Camapus di
h zu ihrem Lieblingsvergewaltigungsopferauserkoren haben. Wenn sie mit dir fertig sind, musst du di
h erst mal erholen;zum Lernen kommst du kaum. Si
herli
h wäre das alles no
h viel s
hlimmer. . .wenn du es ni
ht bereits von deinem Vater und deinen Brüdern gewohnt wärst!Was di
h in die Gruft bra
hte. . .Wenn du ni
ht s
hnell Erfolg hast, holen di
h deine Verwandten na
h Hause. Umdas zu verhindernwürdest du sogar einen Paktmit demTeufel eingehen. Ans
hei-nend wurdest du erhört � na
hdem heute deine Painiger mit dir fertig waren, hastdu si
h zur nä
hsten Tür ges
hleppt. Dahinter ging eine Treppe na
h unten. . .Regieanweisung:Obwohl der Charakter ni
ht dumm ist, kann er si
h einfa
h ni
ht zurWehr setzen.Im Laufe des Ges
hehens sollte er entweder einen Bes
hützer �nden oder von denanderen lernen, wie das geht. Er ist ansonsten sehr Gruppenkompatibel � er sagtzwar seine Meinung, begehrt aber gegen ni
hts auf.



Anhang CIn diesem Szenariovorkommende ZauberIn diesem Szenario kommen zwei Fraktionen vor, die tatsä
hli
h rituelle Zauberwirken können. Das eine ist Professor Doktor Doktor Cramp, das andere die Fre-aks vom inneren Zirkel der Studentenverbindung �Æ�. Die Zauber von Dr. Cramp�nden si
h wohldukumentiertn in ihrem Arbeitszimmer. Die Zauber der Studen-tenverbindung können nur vom Dämonen Durka erlernt werden.Sollte die ex-Hexe an irgend einen dieser Zauber kommen, kann sie ihn selbst-verständli
h wirken.C.1 Lo
kruf (für Dinge)Mit diesem Zauber kann der Zaubernde Gegenstände zu si
h rufen. Sie dürfendabei das Volumen von einem dm3 ni
ht bers
hreiten und müssen lose sein. (Ty-pis
he Beispiele sind Geld oder Bü
her). Der Zauberer betra
htest einfa
h den Ge-genstand und pfeifts eine kurzeMelodie. Dana
h ist ein um 15 Punkte erlei
hterterWurf auf Persönli
hkeit notwendig. Wenn er gelingt, wird der Gegenstand na
hetwa einer Stunde auf irgend eine Weise seinen Weg zu ihm �nden, sofern er si
him selben Stadtblo
k be�ndet.Die Probe zumAuslösen des Spru
hes ist um 15 Punkte ers
hwert, der Entzugbeträgt 1W5 Punkte WKR.C.2 Regeneration von WillenskraftMit diesem Zauber ist es mögli
h, 1W10 Punkte Willenskraft dur
h Handau�ageauf eine andere Person zu übertragen.Die Probe zumAuslösen des Spru
hes ist um 25 Punkte ers
hwert, der Entzugbeträgt die 1W10 Punkte übertragener WKR.35



36 ANHANG C. IN DIESEM SZENARIO VORKOMMENDE ZAUBERC.3 ReparierenEin ausgespro
hen praktis
her Zauber, mit dem es mögli
h ist, zum Beispiel ka-puttes Laborgerät (oder zerstörte Tabletts. . . ) zu �i
ken. Der Zaubernde muß nuralle Teile (und gemeint sind wirkli
h alle, wenn bei einem zersplitterten Reagenz-glas ein Splitter fehlt, hat es dana
h einen Riß!) vor si
h hinlegen und ein etwaeinstÜndiges Ritual abhalten. Dana
h ist der Gegenstand in dem Zustand, in demer si
h vor seiner Bes
hädigung befunden hat. (Wenn ein Koffer bereits vorher sehrverbeult war, ist er es dana
h immerno
h. Aber der Zauberer kann den Zaubernatürli
h so lange wiederholen, bis er zufrieden oder seine Willenkraft ers
höpftist.)Die Probe für diesen Zauber ist um 5 Punkte ers
hwert, und am Ende verliertder Zauberer 2W10 Punkte WKR.C.4 Verni
hten eines WerwolfsMit diesem extrem mä
htigen Zauber kann ein einzelner Werwolf verni
htet wer-den. Der Zauberer muß dafür nur etwas Staub (gemis
ht aus Silber und Amoniak,kostet etwa 10$) auf denWerwolf inWolfformwerfen und in die Hände klats
hen.Das Tier geht daraufhin in Flammen auf und verendet klägli
h. Alles, was übrigbleibt, ist ein bitterer, blauer Rau
h, der zumHimmel steigt, gemeinsammit einemverklingenden Wolfsheulen.Die Probe zum Auslösen des Spru
hs ist um 40 Punkte ers
hwert. Der Zaube-rer verliert im Ans
hluss 3W10 Punkte an Willenskraft und eine Wundbox dur
hdie Flammen.C.5 Der Voodoopuppen-ZauberDieser Zauber fügt einem Gegner re
ht s
hweren S
haden zu. Um ihn zu wirkenmuß der Zaubernde zunä
hst eine Voodoopuppe des Gegners erstellen. Dazu isteine Probe auf Handarbeit fällig, die mindestens mit einem M-Erfolg abges
hlos-sen werden muß. Die Materialien für diese Puppe sowie die für das Ritual selbsterforderli
hen Dinge kosten zusammen etwa 100$ . Das Ritual ansi
h dauert ei-ne Stunde. Dabei muß si
h der Zaubernde selbst eine Verletzung zufügen und dasBlut auf die Puppe träufeln. AlsWirkung nimmt das Opfer 2W10Wundboxen und5W10 Punkte an Stamina S
haden.
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