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Vorwort und EinleitungIn der vorliegenden Sammlung �nden si
h drei Abenteuer, die alle einengemeinsamen Punkt haben: In allen geht es in irgend einer Weise um Lei-
hen. Das erste spielt im Wilden Westen, das zweite im Bremen von 1923,und das dritte in Mönkeberg bei Kiel in der heutigen Zeit.Chronologis
h gesehenwurde das zweite Abenteuer,Zwei Tage im Som-mer, als erstes ges
hrieben; es entstand anläßli
h eines Wettbewerbes aufder Hannover Spielt. Es ging um ein Abenteuer, in dem Lei
hen � egal, obim wortwörtli
hen oder im übertragenen Sinne � eine Rolle spielen. Be-dauerli
her Weise erfuhr i
h erst na
h Abs
hluß des Abenteuers von einerwi
htigen Zusatzspezi�kation: Das ganze sollte irgend wel
heWurzeln inder Realität haben. Also mottete i
h mein (bereits testgespieltes) Abenteu-er erst einmal wieder ein und s
hrieb ein neues � nämli
h das dritte, DieLegende vom Stangenberg. Da die Zeit etwas knapp wurde, s
hrieb i
h dasinnerhalb von etwa 24 Stunden. Es belegte dann au
h den dritten Platz.I
h habe es ebenfalls vorher testspielen lassen. Eigentl
h wollten wir esdana
h in Mönkeberg must be destroyed! umbenennen, aber das wäre wohlzu auffällig gewesen. . .Um diese Zeit ergab es si
h au
h, daß i
h auf Kons regelmäßig dieFun-Variante von CoC leitete - CoC WildWest. Als i
h eines s
hönen Ta-ges ein Abenteuer dafür mal wirkli
h aufs
hreiben wollte, stolperte i
hüber die anderen beiden und da
hte mir, ein �lei
henbasiertes� Abenteuerfür CoCWWwäre eine nette Ergänzung. Au
h dieses Abenteuer entstandunter Zeitdru
k, aber aus irgend einem Grund bin i
h zu dem damaligenKon (i
h habe inzwis
hen vergessen, wel
her es war) ni
ht hingegangen.So kam i
h zunä
hst ni
ht dazu, es zu leiten. Das habe i
h dann auf einerHannover Spielt! gema
ht. (DEN Con habe i
h no
h NIE verpasst!)Seid dem ist eine ganze Menge Zeit vergangen. Au
h das zweite Sze-nario habe i
h inzwis
hen no
hmals gespielt, einmal auf einer HannoverSpielt! und einmal in einer normalen, will heißen privaten Runde. Dabeivielen mir au
h ein paar S
hwa
hpunkte auf, vor allem in der Genau-igkeit meiner Angaben. Die Spieler waren jedo
h soweit zufrieden, undiii



iv VORWORT UND EINLEITUNGfalls jemand meine Ideen für ein eigenes Szenario benutzen (oder gar ei-nes leiten) mö
hte, nun, hier ist auf jeden Fall ein Abriß der komlplettenTriologie.Als Anhang wurden die Regeln für Call of Cthulhu im Wilden Westenmitgeliefert. Die gibt's zwar au
h einzeln, aber so ist wenigstens alles aufeinem Fle
k!Nun steht der Cthulhu-Con Auf den Inseln vor der Tür. Eigentli
h woll-te i
h da neben einem Chill-Szenario meineAvitum-Kampagne leiten, aberdie ist no
h sehr weit davon entfernt, fertig zu sein. Und mein anderesProjekt, Im S
hatten des Saturn, wird vermutli
h nie das Li
ht der Welt er-bli
ken. Somit habe i
h diese Triologie aus der Versänkung geholt undkomplett überarbeitet. Die drei Szenarien wurden von der Aufteilung herin eine einheitli
he Form gebra
ht, die xfig-Gra�ken aus dem zweitenTeil wurden dur
h nativ in LATEX ges
hriebene ersetzt (au
h wenn dadur
hder einst runde Zentralraum a
hte
kig wurde), und viele der Ungenauig-keiten wurden au
h entfernt. (Da wurde dur
h Entfernen mehr Text ge-s
haffen. . . ) Und Avitum ist dann nä
hstes Jahr drann.Kommen wir also zu den Danksagungen. Als erstes und vor allem ge-hen sie an MARCELLUS WALLACE aus Kiel, der die ersten beiden Szena-rien gegengelesen hat. Als nä
hstes folgt meine erste Spielergruppe, JNS,DOC NEELSEN, R2, CONAN NITSCH und TILL (i
h hoffe i
h habe nieman-den vergessen, ist s
hon etwas her). Und als letztes den Gruppen vonHan-nover Spielt!, leider habe i
h ihre Namen vergessen.Und natürli
h dürfen an dieser Stelle diejenigen ni
ht fehlen, die mirdas Überarbeiten vereinfa
ht haben, nämli
h wie immer meine Friteuse,ABBA, PAIN und BAD RELIGION.DER 2ND.-SYSTEM-MEISTER, 24.09.2005



Inhaltsverzei
hnis
Vorwort und Einleitung iiiInhaltsverzei
hnis v1 Der Totenzug 11.1 Das Szenario . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11.2 Die Spieler
haraktere . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21.3 Erfolg oder Mißerfolg . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21.4 Einst im wilden Westen. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21.4.1 Der Beginn . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21.4.2 Informationen . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31.4.3 Die Abma
hung . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31.5 Die Akteure . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 41.5.1 Der Tre
k der Davider . . . . . . . . . . . . . . . . . . 41.5.2 Der Stamm der Sonaverez-Indianer . . . . . . . . . . 61.5.3 Der Ghoul Ari
hez . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 81.6 Der Westen ist weit. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 91.6.1 Der Tre
k . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 91.6.2 Die Kavetta-Steppe . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 91.6.3 Das Lager der Sonaverez-Indianer . . . . . . . . . . . 91.6.4 Die Höhle des Ghouls . . . . . . . . . . . . . . . . . . 101.7 Ges
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Kapitel 1Der TotenzugDieses Call of Cthulhu-Szenario spielt im Wilden Westen. Der Ort ist egal,irgendwo in Nord-Amerika. Eine wi
htige Einstimmung auf das Genresist si
herli
h, si
h alle drei Winnetou-Streifen [18, 19, 20℄ reinzuziehen �am besten an einem Stü
k. . .1.1 Das SzenarioIn irgend einem Jahr in der großen Ära des wilden, wildenWestens s
hloßein verzweifelter Medizinmann namens Ari
hez einen Pa
kt mit Nyarla-thothep; er wurde darauf zumGhoul, behielt aber seine magis
hen Kräfte.Er versetzte die komplette Kavetta-Steppe in Angst und S
hre
ken undvertrieb alle dort wohnenden. Einzig die Sonaverez-Indianer, die si
h sei-ner zu wehren wußte und es genoss, in einem von Weißen freien Gebietzu wohnen, blieben.Jahre später sind Ghoul und Indianerstamm immer no
h dort. Da sonstniemand in der Steppe wohnt, ist der Ghoul inzwis
hen sehr, sehr hung-rig. Just in diesemMoment ist ein Tre
k gläubiger Davider aus denWeitender Prärie unterwegs in den Osten. Ihre Ladung besteht aus etwa 50 Lei-
hen; ihr Glaube gebietet es ihnen, diese erst in ihre Haupthalle zu brin-gen, damit sie dort von einemHohepriester ihres Ordens eingesegnet unddana
h auf einem eigens dafür hergeri
hteten Friedhof beigesetzt werdenkönnen. Bei diesem frommen Unternehmen müssen sie leider au
h dur
hdie besagte Steppe � zur großen Begeisterung des Ghouls Ari
hez; vollerBegeisterung ruft der die Lei
hen eine na
h der anderen zu si
h. Bedau-erli
her Weise bringen die Zombies auf ihrem Weg zu ihm alles um, wasihnen in den Weg gerät.Die ganze Angelegenheit erregt verständli
her Weise den Ärger der1



2 KAPITEL 1. DER TOTENZUGIndianer; Na
hdem der Ghoul si
h bereits eine Wo
he sattgefressen undden Stamm ges
hadet hat, fällt dieser über die bedauernswerten Daviderher und massakriert sie alle.1.2 Die Spieler
haraktereDie Spieler
haraktere werden amAnfang des Szenarios dur
h die Daviderangeheuert, um den Tre
k zu bes
hützen. Entspre
hend sollte die Charak-terauswahl au
h aussehen. Ihre Aufgabe ist es, den Indianer-Stamm ruhigzu stellen und den Ghoul aufzuspüren. Dabei stellt si
h das Problem, daßzumindest der Medizinmann des Stammes die Präsenz des Ghoules garni
ht so verkehrt �ndet. . .1.3 Erfolg oder MißerfolgFalls die Charaktere den Tre
k auf irgend eineWeise wohlbehütet aus demS
hlamassel hohlen, bringt ihnen das 1W3 Punkte geistige Stabilität. DasVerni
hten des Ghoules ist weitere 1W6 Punkte wert. Falls der Tre
k ver-ni
htet wird, die Charaktere aber davon kommen, verlieren sie jeder 1W10Punkte.1.4 Einst im wilden Westen. . .Das ganze Debakel beginnt in einer kleinen Stadt, irgend wo im wildenWesten. Aus irgend einem Grund be�nden si
h alle Charaktere im Sa-loon � was keineswegs ungewöhnli
h ist, denn was soll ein Revolver-held, ein Cowboy oder ein Kopfgeldjäger denn anderes tun als si
h ebendort herumtreiben? Viellei
ht läßt si
h ja eine kleine S
hlägerrei anzetteln,um sie s
hon einmal zusammen zu bringen. Werte für potentielle Gegner�nden si
h in 1.7, S. 10.1.4.1 Der BeginnIrgend wann ers
heint der Tre
kführer Martin Howlers mit einigen sei-ner Gefährten im Saloon. Unter anderem begleiten ihn drei von den To-tenwä
htern, was ihm die Aufmerksamkeit der meisten Saloon-Besu
hersi
hert. Na
hdem er einen Whisky getrunken hat, erhebt er die Stimme



1.4. EINST IMWILDENWESTEN. . . 3und ruft laut: �Gibt es in diesem s
häbigen Nest ein paar anständige Män-ner, die bereit sind, unseren Tre
k dur
h die Kavetta-Steppe zu führen?�Die meisten Besu
her, die zu Anfang interessiert aufgesehen haben, ge-hen daraufhin sehr s
hnell ihren bisherigen Bes
häftigungen na
h. Diesist nun die ideale Gelegenheit, si
h als wahrer Held zu zeigen und si
hdiesen wagemutigen Männern anzus
hließen!1.4.2 InformationenDa viellei
ht der eine oder andere Held do
h aus diesem Nest kommt,kann er über die folgenden Informationen verfügen, wobei sie sehr genauüberlegen sollten, wel
he davon er tatsä
hli
h hat:� Die Kavetta-Steppe hat einen ausgespro
hen s
hle
hten Ruf, selbstunter Indianern. Irgend etwas Böses soll es dort geben, do
h was esist, weiß keiner so genau.� Ni
hts desto trotz gibt es einen kleinen Indianer-Stamm, der es dortaushällt.� Die Sonaverez haben es si
h in diesem Gebiet gemütli
h gema
ht,weil die Blei
hgesi
hter es dort ni
ht besonders lange aushalten. Siegelten als friedli
h, solange sie in Ruhe gelassen werden.� Die Sonaverez sind ein Unterstamm der Siox-Indinaer. Selbst die Si-ox be�nden, der Stamm sei etwas eigenartig.1.4.3 Die Abma
hungSollten si
h die Helden bereit �nden, den Tre
k zu begleiten (und da-von gehen wir aus, denn es sind Helden!), ist Martin überglü
kli
h. Bis-lang hat er, wie er sagt, nur Feiglinge gefunden. Er betont immer wieder,wie froh seine Leute sein werden, eine zusätzli
he Bede
kung erfahrenerWestmänner dabei zu haben, und wie wi
htig es sei, daß die Ladung un-bes
hadet ankäme. Erst auf intensive Na
hfragen wird er bekannt geben,daß es si
h bei letzterer um etwa 50 Lei
hen handelt. . .Die Abma
hung, die er mit den Helden trifft, besagt, daß sie den Tre
kbes
hützen, gelegendli
h auf die Jagd gehen und si
h bei Bedarf ander-weitig nützli
h ma
hen und dafür pro Tag $4,50 und bei Ankunft in dernä
hsten größeren Stadt no
hmals $150 erhalten. Angesi
hts des s
hle
h-ten Rufes der Steppe ein dur
haus realistis
her Preis. Für die Dauer desAuftrages können sie auf einem der Wagen mitfahren oder si
h Pferde



4 KAPITEL 1. DER TOTENZUGleihen, so sie selbst keine besitzen. Für Waffen und Munition müssen sieallerdings selbst sorgen.1.5 Die AkteureWärend des Szenarios müssen si
h die Charaktere mit einigen anderenGestalten herumärgern; abgesehen von Monstern und Banditen-Statisten,die einfa
h universell eingesetzt werden können und an der entspre
hen-den Stelle der Handlung aufgelistet wurden, sind das die Davider, derStamm der Sonaverez-Indinaer und der Ghoul Ari
hez.1.5.1 Der Tre
k der DaviderDiese etwas obskure Sekte hat si
h aus den Mormonen, den Christen undirgend wel
hen vermutli
h ägyptis
hen Ein�üssen entwi
kelt. Es gibt beiihnen keine Kleiderordnung, und sie leben in Monogamie. Gewalt ist ih-nen zu wieder. Keiner von ihnen käme auf den Gedanken, eine Waffezu tragen. Eine Ausnahme bilden die sogenannten Pat
hes und die To-tenwä
hter. Mit Pat
h wird jemand bezei
hnet, der erst später zu den Da-vidern gefunden hat und nun für sie Ges
häfte mit Ni
ht-Davidern ab-s
hließt. Da die Davider ansi
h zwar sehr friedliebend sind, aber dur
hauswissen, daß ihre Religion ni
ht von allen Bewohnern des Westens wohl-wollend betra
htet wird, erlauben sie diesen Leuten in äußerster Notwehrden Einsatz von Gewalt.Ein weiterer, sehr wi
htiger Punkt ist der Totenkult. Ein Verstorbenerkann nur na
h der Einsegnung dur
h einen Priester zur Ruhe gebettetwerden. Ist der Verstorbene dur
h ein Unglü
k gestorben, sieht die Sa
heanders aus: Er muß zu einem Hohepriester des Ordens gebra
ht werden,um in einem der Ordenshäuser in einem komplexen Ritual gereinigt undbeigesetzt zu werden. Da das Seelenheil der Toten einen sehr großen Stel-lenwert einnimmt, gibt es die sogenannten Totenwä
hter. Diese werdeneingesetzt, um die Körper der Verstorbenen notfalls mit ihrem Leben zus
hützen.Da es vor etwa zwei Monaten zu einem Bergwerksunglü
k in ihremDorf gekommen ist, sind jetzt praktis
h alle verbleibenden Enwohner mitihren Lei
hen auf den Weg na
h Boston, wo eine ihrer Haupthallen steht.Tre
kführer Martin Howler: Martin Howler, seines Zei
hens der Pat
hdes Zuges, ist etwa 30 Jahre alt. Er ist etwa 1,70 Meter groß, hat dun-kelgrüne Augen, rotblonde Haare und einen Stoppelbart. Bevor der



1.5. DIE AKTEURE 5zu den Davidern kam, war er in seiner Stadt ein gefür
hteter Pistole-ro, und s
hnell ist er immer no
h. Er setzt diese Fertigkeit jedo
h nurim äußersten Notfall ein, um seinen Tre
k zu s
hützen. Sein gesam-tes Handeln ist davon bestimmt, die Davider in die nä
hste Stadtzu geleiten. Dem zur Folge ist er den Charakteren gegenüber sehrfreundli
h� immerhin unterstützen sie ihn bei seiner Aufgabe. Soll-te jedo
h einer von ihnen si
h daneben benehmen, kann das s
hnellzu üblen Folgen führen!ST 12 KO 13 GR 14 IN 15 MA 12GE 15 ER 14 BI 10 gS 60 TP 13Fertigkeiten: Astronomie 30%, Auswei
hen 80%, Erste Hilfe 70%, In-dianis
h (Apa
hen) 20%, Faust 85%, Gewehr 70%, Kreditwürdigkeit70%, Messer 75%, Pistole 80%, Reiten 90%, S
hnellziehen 75%, Wa-genfahren 60%Der Mann trägt ein großes Bowie-Messer und zwei Pistolen am Gür-tel. Über dem Rü
ken hat er eine Win
hester.Die restli
hen Reisenden: Die restli
hen Davider sind ni
ht anders, alsandereMens
hen, die auf Tre
ks gehen: einige sind freundli
h, ande-re sind eher eigenbrödleris
h, man
he der jungen Mäd
hen ma
henden Helden s
höne Augen und einige der Bengel würden si
h amliebsten mit ihnen duellieren. Die Erwa
hsenen leben natürli
h allena
h den Grundsätzen der Sekte, das bedeutet, sie sind nett, freund-li
h und hilfsbereit. Dies sind typis
he Werte:ST 10 KO 11 GR 12 IN 13 MA 11GE 12 ER 13 BI 10 gS 55 TP 11Fertigkeiten: Erste Hilfe 50%, Faust 45%, Gewehr 40%, Kreditwürdig-keit 30%, Reiten 30%, Wagenfahren 20%1Die Totenwä
hter: Bei dieser zehn Mann starken Truppe handelt es si
hum ausgespro
hen kräftige Kerle. Sie tragen alle blaugefärbte Ho-sen, graue Hemden, blaue Westen mit roten Zierstreifen und einenblauen Umhang mit roter Innenseite � ein Aufzug, der im Westenfür Aufsehen sorgt! Ihre Bewaffnung besteht aus je einem geza
ktemSäbel, einem ausgespro
hen unfreundli
h aussehendemMesser undeinem Gewehr.Ihre Haltung ist die von religiösen Fanatikern: Sie bringen die Totenzu ihrem Bestimmungsort, alles andere ist ni
ht von Interesse. Sie1Die Fahrer haben natürli
h mehr, da gelten 40%



6 KAPITEL 1. DER TOTENZUGlassen es ni
ht zu, daß si
h andere als die Angehörigen der Verstor-benen den Lei
hen nähern.Der Anführer ist der etwa 50 Jahre alte Jim Sounders. Er ist so etwaswie ein Priester und hällt au
h die Gottesdienste des Tre
ks ab. Erhat graue Haare, grüne Augen, ist etwas hager und gute 1,80 Metergroß. Im Folgenden seine Werte:ST 10 KO 15 GR 11 IN 15 MA 16GE 14 ER 15 BI 12 gS 80 TP 13Fertigkeiten: Bibliotheksbenutzung 50%, Faust 65%, Gewehr 60%, La-tein 40%, Medizin 40%, Messer 80%, Okkultismus (
hristli
h) 30%,Pistole 50%, Psy
hologie 40%, Reiten 40%, Überzeugen 90%Seine Gefolgsleute sind alle zwis
hen 20 und 30 Jahren. Sie wurdenfür den Kampf ausgebildet; da es bei den Davidern jedo
h nieman-den gibt, der si
h sonderli
h gut damit auskennt, will das ni
ht eb-sonders viel heißen. . .ST 14 KO 13 GR 14 IN 12 MA 13GE 14 ER 13 BI 10 gS 70 TP 13Fertigkeiten: Faust 80%, Gewehr 60%, Messer 40%, Okkultismus(
hristli
h) 10%, Pistole 55%, Reiten 80%, Säbel 50%1.5.2 Der Stamm der Sonaverez-IndianerBei diesem Stammhandelt es si
h um eineAbart der Siox-Indianer. Er kamvor etwa vier Jahren hierher, na
hdem si
h die Fur
ht der Weißen vor derSteppe herumgespro
hen hatte. In den alten Legenden des Stammes istvon einem alten Bösen die Rede, wel
hes si
h von den Resten ers
hlagenerKrieger ernährt. Daher kam der Medizinmann des Stammes, Spre
hendeTatze, auf den Gedanekn, alle Toten einfa
h zu verbrennen.Hatte der Ghoul zunä
hst no
h lei
htes Spiel, gingen ihm s
hon balddie Vorräte aus; ni
ht nur, daß die Indianer ihre Toten verbrannten, siesorgten au
h dafür, daß Fremde der Steppe fern blieben.Die wi
htigsten Personen in diesem Lager sind der Häuptling Fliegen-des Beil und sein Medizinmann Spre
hende Tatze.Häuptling Fliegendes Beil: Der Häuptling ist eine imposante Figur: Erist etwa 1,75 Meter groß, ausgespro
hen Muskelbepa
kt, vielei
ht35 Jahre alt und dunkelhaarig. Im Nahkampf ist er ein gefährli
herGegner, do
h seine eigentli
he Spezialität ist das Werfen des Tom-merhawkes. Daher stammt au
h sein Name.Der Häuptling mag keine Weißen. Er wird alles in seiner Ma
ht ste-hende tun, um die Eindringlinge loß zu werden. Falls alles ni
hts



1.5. DIE AKTEURE 7hilft, be�elt er seinen Kriegern den Angriff.ST 16 KO 16 GR 14 IN 13 MA 14GE 17 ER 14 BI 5 gS 70 TP 15Fertigkeiten: Auswei
hen 80%, Bogen 80%, Englis
h 20%, Fährtenle-sen 90%, Faust 80%, Messer 80%, Reiten 85%, S
hnellziehen 100%,Speer 75%, Tommerhawk 90%, Werfen 110%Das Wurfbeil des Häuptlings ri
htet 1W6+1W4+2 an S
haden an,geworfen wird der W4 halbiert. Der Wurfspeer verursa
ht im Nah-kampf 1W6+1, geworfen 1W8 Punkte S
haden.Medizinmann Spre
hende Tatze: Der kleinwü
hsige, vielei
ht 60 Jahrealte Mann mit den weißen Haaren hüllt si
h stets in ein Bärenfell. Erspri
ht sehr leise. Na
h dem Häuptling ist er die wi
htigste Personim Lager. Er war es, der si
h an die Legenden seiner Vorfahren erin-nerte, und er kam auf die Idee, die Lei
hen zu verbrennen. Ebensowie seine Stammesgenossen mag er keineWeißen; er vertritt die An-si
ht, daß es nur von Nutzem sein könne, die ungebetenen Gäste loßzu werden. Falls er erfährt, daß die Charaktere gedenken, den Ghoulzu töten, wird er versu
hen, sie daran zu hindern; ihm ist klar, daß esohne den Ghoul nur eine Frage der Zeit ist, bis die verhaßten Blei
h-gesi
hter au
h die Steppe heimsu
hen.ST 10 KO 12 GR 10 IN 16 MA 17GE 13 ER 14 BI 10 gS 75 TP 11Fertigkeiten: Astronomie 80%, Auswei
hen 60%, Englis
h 40%, ErsteHilfe 80%, Ges
hi
htskunde 40%, Medizin 80%, Messer 60%, Okkul-tismus (Stamm) 90%, Reiten 70%, Tommerhawk 60%Zauber: Das Pulver der Reinheit (siehe A.1, S. 37)Sonstige Stammesmitglieder: Die restli
hen Indianer sind. . . , na ja, haltdie Indianer-Statisten, die in allen Western hinlängli
h vorkommenundmit Gebrüll tolle Angriffe reiten und von den heldenhaften Hel-den von ihren Pferden ges
hossen werden. . .ST 14 KO 14 GR 13 IN 13 MA 13GE 15 ER 13 BI 5 gS 65 TP 13Fertigkeiten: Auswei
hen 80%, Bogen 70%, Fährtenlesen 80%, Faust70%, Messer 70%, Reiten 80%, Speer 60%, Tommerhawk 70%, Wer-fen 70%Natürli
h gibt es au
h hier Unters
hiede � S
outs sind vermutli
hbessere Fährtenleser, aber für ihren Verwendungszwe
k rei
ht diese�Uniformierung� aus.



8 KAPITEL 1. DER TOTENZUG1.5.3 Der Ghoul Ari
hezVor vielen Jahren war Ari
hez der Medizinmann eines kleinen Indianer-stammes. Als die weiße Bedrohung näher rü
kte, rief er seine alten Götteran undwurde von Nyarlathothep selbst erhört. Mit diesem s
hloß er einenHandl ab: Sein Stamm würde niemals sterben und so viele Weiße, wie ih-nen mögli
h wäre, vertilgen. In der selben Na
ht mutierte Ari
hez zumGhoul, ers
hlug seine Stammesmitglieder und verspeiste sie; so lebt derStamm praktis
h in ihm weiter, und er selbst vertilgte in den folgendenJahren tatsä
hli
h eine ganze Reihe von Weißen.Mit der Zeit wurde Ari
hez immer stärker, seine bereits zu S
hamanen-zeiten bea
htli
hen Zauber gewannen an Rei
hweite und Stärke. Es gelangihm in kürzester Zeit, die Steppe in einen ausgespro
hen s
hle
hten Rufzu bringen. Dadur
h wurde jedo
h seine Narungszufuhr unterbro
hen.Aufgrund seines Paktes mit Nyarlathothep stirbt er dadur
h ni
ht; er wirdledigli
h s
hwä
her.Dann kamen irgend wann die Sonaverez-Indianer. Leider hatten dieaus Überlieferungen erfahren, daß in der Steppe ein Böser Geist, der seineStärke aus den Leibern der Verstorbenen zieht wohnt. Daher verbrannten sieihre Toten.Ein normaldenkender Mens
h kann si
h die Freude des Ghoules si
herni
ht vorstellen, als er einen Tre
k mit 50 Lei
hen bemerkte! Ari
hez Plansieht nun vor, die Lei
hen na
h und na
h mit dem Gesang des Ghoules (sie-he A.2, S. 37) zu si
h zu rufen. Dur
h das Verspeisen gewinnt er jeweils1W4 Magiepunkte.Dur
h diese Stärkung beginnt er, langsam die Kontrolle über die in derSteppe lebenden Tiere an si
h zu reißen. Außerdem ruft er Byakees undähnli
hes Mythos-Zeug, um für Ablenkung zu sorgen.ST 20 KO 12 GR 12 IN 13 MP 5�GE 12 ER 4 BI 5 gS 0 TP 12� Wird dur
h die Lei
hen mehr, siehe A.2, S. 37Fertigkeiten: Graben 80%, Klaue 40%, Verborgenes erkennen 60%, Verstek-ken 60%, S
hlei
hen 80%Zauber: Befehle Tieren [16, S. 225℄, Fur
htbarer Flu
h des Azathoth [16, S.232℄, Gesang des Ghoules (siehe A.2, S. 37), Rufe / Binde Byakee / Hun-ting Horror [16, S. 244f℄Der Ghoul ri
htet mit seinen Klauen 1W6+1W4 Punkte S
haden an.Feuer- und Projektilwaffen haben abgerundet-halbe Wirkung gegen ihn.Es kostet 0/1W6 Punkte geistige Stabilität, ihn zu sehen.



1.6. DER WESTEN IST WEIT. . . 91.6 Der Westen ist weit. . .. . . do
h nur ein kleiner Teil wird in diesem Szenario benötigt; die Hand-lung bes
hränkt si
h auf den Tre
k selbst, die Steppe, das darin be�ndli
heIndinaerlager und die Höhle des Ghoules.1.6.1 Der Tre
kDer Tre
k besteht aus etwa 40 Wagen. Von diesen sind 30 ganz gewöhn-li
he Zeltwagen, do
h zehn von ihnen sind mit dunkelblauen Planen be-spannt. Davon abgesehen s
heint es si
h auf den ersten Bli
k um einenganz gewöhnli
hen Tre
k zu handeln. Erst näheres Hinsehen offenbarrtein paar Unregelmäßigkeiten:Wie jeder erfahreneWestmannweiß, bestehen Familien innerhalb einesTre
ks meistens aus einer Frau, einem Mann, zwei Kindern und eventuellden Großeltern. In diesem Fall s
heint der Mann jedo
h sehr häu�g zufehlen, und der älteste Sohn oder der Großvater hällt die Zügel.1.6.2 Die Kavetta-SteppeDas Gebiet, wel
hes mit diesem Namen ums
hrieben wird, besteht größ-tenteils tatsä
hli
h aus Steppe. Kleine Büs
he und Bäume so wie jedeMen-ge Steppengraß bestimmen die Lands
haft. ImOsten wir das Gebiet dur
hein Gebirge eingegrenzt, der Westen grenzt an das Jagdgebiet der ausge-spro
hen unfreundli
hen Siox-Indianer. Die Dur
hquerung ges
hieht vonSüden na
h Norden und dauert normaler Weise etwa fünf Tage. bevor dieSteppe errei
ht wird, müssen zunä
hst etwa vier Tage normalen Wegesbewältigt werden.Neben dieser eintönigen Lands
haft �nden si
h verstreut einige Fels-bro
ken und mehrere kleine Wäld
hen. In einem dieser Wäld
hen hat derIndianerstamm sein Lager aufges
hlagen, etwa 10Meilen weiter der Goul.1.6.3 Das Lager der Sonaverez-IndianerDas Lager der Indianer besteht aus kleinen Lehmhütten und unter Einbe-ziehung der Bäume erri
hteten Tierfellzelten. In der Mitte steht der unver-zi
htli
he Materpfahl, etwa 100 Meter entfernt �ndet si
h eine verbrannteFlä
he. Hier entledigen si
h die Sonaverez ihrer Toten.



10 KAPITEL 1. DER TOTENZUG1.6.4 Die Höhle des GhoulsAri
hez wohnt in einer kleinen Höhle, etwa in der Mitte der Steppe. DieHöhle ist (für Mens
hen. . . ) ni
ht besonders wohnli
h; überal liegen Kno-
hen, in der Mitte �ndet si
h eine Feuerstelle. (Die brau
ht er ni
ht zumko
hen, sondern für seine Zauber.) Die einfa
hste Methode, den Ghoulloß zu werden, besteht darin, eine Stange Dynamit oder ähnli
hes in dieHöhle zu werfen.1.7 Ges
hehnisseNo
h bevor der Tre
k die Steppe errei
ht, wird er von etwa 20 Strau
hdie-ben überfallen. Die da
hten si
h, daß das Vers
hwinden des Tre
ks ni
htweiter auffallen dürfte � er vers
hwindet ja sowieso in das ver�u
hte Ge-biet. Wenn Sie wollen, können ja ein paar Gestalten aus dem Saloon (sie-he 1.4, S. 2) dabei sein lassen, mit denen die Charaktere si
h bereits ange-legt haben. Auf jeden Fall sollte das ni
ht zu s
hwer sein. Sobald mehr alsdie Hälfte der Banditen erledigt ist, su
ht der Rest das Weite.ST 13 KO 13 GR 13 IN 12 MA 11GE 14 ER 11 BI 6 gS 55 TP 13Fertigkeiten: Faust 80%, Messer 60%, Pistole 60%, Reiten 60%Die Totenwä
hter mis
hen si
h ni
ht in den Kampf ein; sie s
hützendie Lei
hen. Zu etwas anderem sind sie ni
ht zu gebrau
hen!Sobald der Tre
k die Steppe errei
ht hat, bekommen das vers
hiede-ne Parteien mit. Die Indianer zum Beispiel, die si
h jedo
h der Hoffnunghingeben, die Blei
hgesi
hter s
hnell wieder vers
hwinden zu sehen. Undder Ghoul. Der sendet als erstes seine Späher aus � und kann sein Glü
kkaum fassen, glei
h so viele Lei
hen frei Haus geliefert zu bekommen. Umdie Übersi
htli
hkeit zu herhöhen, wurden die Ereignisse na
h Tagen undNä
hten geordnet aufgeführt.1. Tag Die Steppe wird errei
ht. Es bleibt alles friedli
h. Gegen Abendwird der Tre
k von einemKunds
hafter der Sonaverez entde
kt. Dererstattet glei
h seinem Häubtling beri
ht.1. Na
ht Die Indianer observieren den Tre
k, a
hten jedo
h darauf, ni
htentde
kt zu werden. Der Ghoul wittert fris
he Lei
hen und verläßtdie Steppe, um si
h an den Wegelagerern gütli
h zu tun. Das führtdazu, daß seine Magiepunktzahl je na
h Getöteten ansteigt.



1.7. GESCHEHNISSE 112. Tag Müde, aber mit si
h zufrieden, s
hleppt si
h Ari
hez zurü
k. DieIndianer bemerken davon ni
hts, da sie einige Warnungen aus Tier-kno
hen aufstellen, wohl in der Hoffnung, den Tre
k damit zu ver-s
heu
hen. Ein besonders wagemutiger Trupp versu
ht, mit fünf In-dianern einen der Begleiter zu fangen. Sollte das wiedererwartendgelingen, landet der am Marterpfahl.2. Na
ht Ari
hez stimmt seinen Gesang des Ghoules an. Da Zeitglei
h dieIndianer einen Angriff starten (ni
hts wildes, es soll die Eindring-linge nur vers
heu
hen!) oder die Helden gerade ihren Kammera-den befreien, bemerkt niemand, daß eine der Lei
hen aufsteht, einender Totenwä
hter ers
hlägt und si
h von Dannen ma
ht. Die To-tenwä
hter lösen kurze Zeit später Alarm aus.3. Tag Der Ghoul, nun wiederum gestärkt, bewirkt erst einmal einen An-griff auf das Indianerlager dur
h einige Bären; er kann es gar ni
hterwarten, es diesen Futterneidern heimzuzahlen. Die Indianer gebenden Blei
hgesi
htern die S
huld und bereiten si
h auf einen Angrifffür den nä
hsten Tag vor. Einige von ihnen reiten loß und heben Fal-len auf demWeg aus.3. Na
ht Erneut bewirkt der Ghoul seinen Zauber. Dieses mal wird dieLei
he von einem der Totenwä
hter bemerkt. Der arme Kerl ist mitder Situation vollkommen überfordert und weiß ni
ht, was er tunsoll. Die Lei
he ers
hlägt ihn und vers
hwindet in der Dunkelheit.Falls einige der Charaktere ihr folgen wollen, wird ihnen abgeraten;das sei wegen der Indianer zu gefährli
h.4. Tag Die Indianer greifen den Tre
k an. Daraus läßt si
h si
her eineMen-ge ma
hen; einige der Davider könnten gefangen werden, es müssenPläne für den Dur
hbru
h gema
ht werden, nun, es sollte die Cha-raktere bis gegen Abend bes
häftigen. Zeitglei
h versu
ht der Medi-zinmann einen Zauber gegen das erwa
hte Böse. Dieser überlieferteZauber wirkt au
h und hindert Ari
hez daran, dem Lager weiterenS
haden zuzufügen (s. A.1, S. 37).4. Na
ht Erneut s
hlägt der Ghoul zu. Dieses mal ruft er zwei oder dreiByakees herbei, um die Charaktere abzulenken, wärend si
h eineweitere Lei
he von dannen ma
ht.ST 19 KO 11 GR 17 IN 11 Klaue 35% 2W6GE 14 MA 10 TP 15 RS 2 Biß 35% 1W6+S



12 KAPITEL 1. DER TOTENZUGEs kostet 1/1W6 Punkte geistige Stabilität, dieses Wesen zu sehen.Falls ein Byakee ein Opfer gebissen hat, saugt er pro Runde 1W6Punkte Stärke bis zu dessen Tod.Außerdemhat Ari
hez einenHetzenden S
hre
ken gerufen. Der dringtin das Lager der Indianer ein, greift si
h denMedizinmann und �iegtmit ihm ins All. Die Eißüberzogene Lei
he kra
ht dann später zurü
kins Lager (oder � falls die Charaktere no
h ni
ht genug haben � in dieMitte des Tre
ks). Da die Charaktere das Biest ni
ht zu sehen bekom-men und Ari
hez au
h nur einen pro Monat bes
hwören kann, sindkeine Werte erforderli
h.5. Tag Der Häuptling ist ausgespro
hen verärgert und kesselt mit seinenMännern den Tre
k ein. Alle Davider (und Helden) werden bis zumAbend niedergemetzelt, die Lei
hen verbrannt.5. Na
ht Als der Ghoul kommt, ist er entäus
ht, weil die Lei
hen wegsind.Es gibt vers
hiedene Lösungen, die Situation beizulegen. Eine Zusam-menarbeit mit den Indianern ist zwar s
hwierig, aber ni
ht unmögli
h. ImZweifelsfalle rei
ht es si
herli
h aus, den Häuptling in einem ehrli
henZweikampf zu besiegen � zumindest die Passage dur
h die Steppe solltedamit gesi
hert sein.



Kapitel 2Zwei Tage im SommerDieses Call of Cthulhu-Szenario spielt in Deuts
hland, genauer gesagt imBremen des Jahres 1923. Die Spielerzahl sollte auf fünf begrenzt sein.2.1 Das SzenarioIn diesem Abenteuer geht es um Lei
hen im Keller; dieses ist sowohl imübertragenem als au
h im wörtli
hen Sinne zu verstehen:Im Jahre 1922 stößt der Bremer Okkultist David Henkelfried im Kellerseines fris
h geerbten Hauses auf die Überreste von fünf atlantis
hen Ma-giern. Zu seiner großen Überras
hung stellt er fest, daß ihre Körper tot,ihre Geister jedo
h lebendig sind. Aufgrund seiner Studien zum ThemaTelepathie gelingt es ihm,mit ihnenKontakt auf zu nehmen. ImAustaus
hgegen uraltes Wissen und Ma
ht bietet er an, ihnen den Körpertaus
h mitho
hrangigen Mitgliedern der Gesells
haft zu ermögli
hen. Kandidatenin ausrei
hend hohen Positionen mit genügend dunklen Punkten in ihrervergangenheit sind s
hnell gefunden, und so bereitet er das Ritual vor.Da hierfür zwei Tage Zeit und eine Menge mens
hli
hes Material be-nötigt werden, veranstaltet der �ndige Okkultist an einem Juni-Wo
hen-ende eine zweitägige Orgie. Hier hat er � neben den dur
h Erpressungherzitierten Opfern � Personen eingeladen, von denen ihm bekannt ist,daß sie Orgien und okkulten Messen ni
ht abgeneigt sind. (In den 20erJahren des letzten Jahrhunderts ist das kein Problem � der Okkultismusist in der Obers
hi
ht dur
haus salongfähig.) Im Laufe der folgenden zweiTage nutzt er die arglos Feiernden, um die erforderli
hen Rituale dur
h zuführen. Dadur
h we
hseln die Geister ihre Besitzer.13



14 KAPITEL 2. ZWEI TAGE IM SOMMER2.2 Die Spieler
haraktereAu
h die Spieler sind bei dieser Orgie anwesend. Dur
h Zufall bemekrensie, dass einige der Gäste ni
ht freiwillig anwesend sind. In Folge ist es ihreAufgabe, heraus zu �nden, um was es bei der Veranstaltung tatsä
hli
hgeht, und das Ritual zu verhindern.Als Charakter kommt jeder im Grundregelwerk behandelte Beruf undjedeNationalität in Frage, solange der Charakter si
h auf Deuts
h verstän-digen kann (und � natürli
h � zum Zeitpunkt des Szenarios aus irgend ei-nem plausiblen Grund in Deuts
hland ist). Weiter müssen alle Charaktereentweder als Gäste Frage kommen, oder jemanden kennen, über den siedorthin kommen (mögli
hst einen anderen Spieler
harakter). Alternativkönnten au
h die Opfer mit Spielern besetzt werden.2.3 Erfolg und MißerfolgDas Zeil des Szenarios ist es natürli
h, das Ritual zu verhindern. Wenn dasden Charakteren gelingt (und ihnen klar ist, was sie da verhindert haben),gewinnen sie 1W10 Punkte geistige Stabilität zurü
k.Falls alle Magier in unsere Zeit kommen, werden sie innerhalb dernä
hsten zwei Jahre aus Bremen eine Stadt des S
hre
kens ma
hen. Auf-grund ihrer enormen magis
hen Kräfte dürfte es so gut wie unmögli
hsein, sie mit herkömmli
hen Mitteln aufzuhalten. Somit ist Deuts
hlandum einen Stadtstaat (Staatsform: Magokratie) rei
her. Charaktere, die dasüberleben, verlieren ob der Kenntnis, daß sie das ganze hätten verhindernkönnen, 1W10+2 Punkte geistiger Stabilität.2.4 Wie alles beginntFür die Spieler beginnt es damit, daß am 4. Juni ihnen oder einem ihrer Be-kannten eine Einladung (fünf Einladungen zumAuss
hneiden �nden si
ham Ande des Abenteuers) zugestellt wird. Besonders interessant dürftedie Rü
kseite sein, auf der einige der geladenen Gäste aufgefürht sind. Dadie Orgie erst eine Wo
he später statt�ndet, haben die Spieler-Charakteregenügend Zeit, Informationen diese Gäste und den Veranstalter zu sam-meln. Folgendes können sie dabei heraus�nden:Markus Hertenfeld: Ho
hs
hulangehörige können wissen, daß MarkusMathematik studiert. Kenner der okkulten Szene kennen ihn als Mit-glied vers
hiedener Zirkel.



2.4. WIE ALLES BEGINNT 15Hanna Kusang: Kenner der okkuklten Szene wissen, daß dieses Mediumerst vor kurzem in Bremen ers
hienen ist. Es wird vermutet, daß ihreEltern Asiaten sind.Bert Hollfried: Gesells
haftli
h aktiven Charakteren ist bekannt, daß BertHollfried ein bedeutender Wirts
haftskapitän in Bremen ist. Ihm ge-hören unter anderem die Hollfried-Werke, bei denen er etwa 1000Arbeiter bes
häftigt.Penelope Tharis: Gesells
haftli
h aktive Charaktere können wissen, daßdiese Dame vor kurzem in den oberen gesells
haftli
hen Kreisen er-s
hienen und angebli
h eine rei
he, alleinstehende Witwe aus Grie-
henland ist.Rudolf Misken: Kenner der okkulten Szene können Rudolf Misken alseinen lei
ht für Zeremonien zu begeistern S
hlosser kennen.Daria von Fürstenfeld: Die Grä�n steht in dem Ruf, si
h ihre Zeit häu�gmit okkuklten Spielerein zu vertreiben.Fritz Domheim: Ho
hs
hulangehörige können wissen, daß Fritz Dom-heim Medizin und Psy
hologie im höherem Semester studiert. Ken-ner der okkulten Szene kennen ihn alsMitglied vers
hiedener Zirkel.Maria Holsten: Au
h Maria ist Studentin, und zwar der Ges
hi
hte. Sienimmt häu�ger an Sean
en teil.Frank von Mertzen: Nur in den hö
hsten Kreisen ist bekannt, daß vonMertzen einer der rei
hsten Männer Deuts
hlands ist. Au
h wennkeiner weiß, wie er dazu kam, steht seine Integrität außer Frage.Irene Horni
h: Kennern der okkulten Szene ist bekannt, daß Irene Hor-ni
h ein bekanntes Medium und eine angesehene Astronomin ist.Gustav Karajonow: In der höheren Gesells
haft ist dieser Sohn eines rei-
hen russis
hen Händlers erst seid Kurzem bekannt. Kenner der ok-kulten Szene wissen, daß er häu�g Sean
en besu
ht.Das Ehepaar von Weihenstein: Irmintraut und Herbert von Weihensteinsind als rei
he und angesehene Mitglieder der höheren Gesells
haftbekannt. Sie verfügen über große Stü
ke Land im Bremer Umland.Das Ehepaar von Ansimmen: Karla und Friedri
h von Ansimmen ent-stammen einer alten hamburger Landjunker-Familie. Bekannt sindsie wegen ihrer auss
hweifenden Feste.



16 KAPITEL 2. ZWEI TAGE IM SOMMERDer Gastgeber � Daniel Henkelfried: Charaktere mit mindestens 40% inOkkultismus wissen, daß er ein angesehener Okkultist ist, der unteranderem einige Bü
her zum Thema Telepathie verfasste. Seid er voretwa einem Jahr von seinem Vater, au
h einem bekannten Okkulti-sten, ein Haus erbte, ist es still um ihn geworden.2.5 Es treten auf. . .Im Laufe der Feierli
hkeit werden den Spieler
harakteren eine ganze Rei-he merkwürdiger Gestalten über denWeg laufen. Neben den diversen ge-ladenen Okkultisten vers
hiedenster Strömungen sind das insbesonderedie fünf Ehrengäste und der Gastgeber.2.5.1 Daniel HenkelfriedHenkelfried ist etwa 1,80Meter groß und ziemli
h hager. Seine Haare sinddunkelbraun, seine Augen stahlgrau. Er trägt einen o
kergelben Anzug.Geboren wurde der Sohn des Okkultisten Martin L. Henkelfried imJahre 1890 in Frankfurt (Main). Er besu
hte auf Wuns
h seiner Mutter, dieihn vor dem s
hle
hten Ein�uß des Vaters bewahren wollte, eine Privat-s
hule in Bayern. Zum großen Ärger seiner Lehrer bes
häftigte si
h Danieljedo
h häu�g mit s
hwarzer Magie. Das führte s
hließli
h zu seinem Aus-s
hluß. Etwa um diese Zeit verstarb au
h seine Mutter.Er lernte fortan bei Privatlehrern und seinem Vater. Später zog er na
hBremen, wo er unter anderem ein sehr bea
htetes Bu
h über Telepathieverfaßte. Mit seinem Vater stand er in engem Kontakt.Na
h dessen Tod fand er im geerbten Haus die atlantis
hen Magier.Dur
h sie erfuhr er von einer Ma
ht, wel
he die ihm bekannte Magie voll-kommen überstieg. Des weiteren vermittelten sie ihm Kontakte zu einigenMagiern, wel
he diese Ma
ht nutzen. Hieraus resultierte der bereits be-s
hriebene Plan. Sollte er tatsä
hli
h funktionieren, wird Daniel obersterVerwalter des atlantis
hen Protektorates Bremen werden.ST 12 KO 16 GR 14 IN 17 MA 17GE 14 ER 14 BI 19 gS 30 TP 15Fertigkeiten: Astronomie 73%, Atlantis
h 16%, Bibliotheksbenutzung 77%,Chemie 80%, Cthulhu-Mythos 30%, Deuts
h 60%, Ges
hi
htskenntnisse60%, Latein 40 %, Okkultismus 90%Zauber: Körpertaus
h, Telepathie, Kontakt zu Opfern des Wa
hen S
hlafes



2.5. ES TRETEN AUF. . . 172.5.2 Die fünf atlantis
henMagierObs
hon es si
h bei ihnen um die eigentli
hen Hauptpersonen handelt,läßt si
h wenig über sie sagen. Alle fünf wurden na
h dem Versu
h, dieMa
ht in Atlantis zu übernehmen, zur Strafe mit dem Wa
hen Tod belegt.Ihre Körper wurden von einem Fis
hkutter gefunden und zunä
hst na
hHamburg, später von M. Henkelfried na
h Bremen gebra
ht; der Okkul-tist war si
h ihrer Bedeutung zwar bewußt, konnte ihr Rätsel jedo
h ni
htlösen. S
hließli
h gelang es seinem Sohn, Kontakt herzustellen. Ihr Ausse-hen entspri
ht dem von fünf uralten, vermoderten Lei
hen. Der Anbli
kkostet 1/1W4+1 Punkte gS.Die fünf gedenken, Daniel Henkelfried tatsä
hli
h als ihren Stadthalterzu verwenden und Bremen in eine gigantis
he Kultstätte umzuwandeln.Mit Hilfe der ihnen dann zu Gebote stehenden Ma
ht gedenken sie, si
hso viel von der Welt wir mögli
h Untertan zu ma
hen.2.5.3 OkkultistenBei den geladenen Gästen handelt es si
h � abgesehen von den fünf Eh-rengästen und einer gewissen Sulaika � auss
hließli
h um Vertreter derokkulten Szene. Sollten Sie in ihrer Runde bereits den einen oder anderendeuts
hen Okkultisten eingeführt haben, fühlen Sie si
h frei, ihn auftau-
hen zu lassen. . .Alle Gäste unterhalten si
h angeregt über diverse Themen (eta die Ma-gei der Goethis, S
hlangenmagie, Channeling. . . ), viele sind au
h eifrigdabei, das eine oder andere okkulte Ritual dur
hzuführen. Von diesen istallerdings keines weiter Bedeutungsvoll. Improvisieren Sie einfa
h einebunte Mis
hung aus Orgie, s
hwarzer Messe und einer ignoranten S
hul-klasse! Als typsi
hes Beispiel mag die Versammlung aus Neil GaimansSandman Midnight Theater [6℄ dienen.2.5.4 Bert HollfriedHollfried ist ein kleingewa
hsener, älterer Herr. Er hat einen weißgrauenHaarkranz. Seine wäßrig-blauen Augen liegen hinter einer Brille. Er trägteinen dezent-grauen Anzug von einer S
hli
htheit, die si
h die MeistenMens
hen ni
ht leisten können. Ein blütenweißes Tas
hentu
h lugt stetsaus seiner Brusttas
he. Er ist immer hö�i
h und spri
ht ein wenig leise.Als Gebieter über einen Großteil der Hollenfried-Werke kann er es si
hleisten, großzügig zu sein: Für gewöhnli
h entri
htet er große Spenden



18 KAPITEL 2. ZWEI TAGE IM SOMMERan diverse Gemeinnützige Vereinigungen. Die wenigsten wissen, daß erdamit versu
ht, seine früheren Fehler auszuglei
hen:In seiner Jugend diente der Sohn einer mittellosen Familie innerhalbeiner Söldnereinheit im Kongo. Dort war er an mehreren Einsätzen betei-ligt, die ni
ht mehr als die normalen Kriegsuntaten, sondern nur no
h alsVölkermord bezei
hnet werden können. Da bei diesem Unterfangen au
hsehr viele Europäer den Tod fanden, würden diese Taten selbst 1920 fürAufsehen sorgen. Sollte davon jemals etwas an die Öffendli
hkeit drin-gen, würde si
h die sogenannte bessere Gesells
haft (inklusive seiner Ge-s
häftspartner) von ihm distanzieren.Mit Okkultismus hat er überhaupt ni
hts zu tun. Hätte Henkelfried ihnni
ht auf seine Vergangenheit hingewiesen, dann wäre er mit Si
herheitni
ht ers
hienen. Allerdings kann er si
h der Faszination dieser aus seinerSi
ht morbiden Gesells
haft ni
ht vers
hließen.Sollte er bei dieser Episode überleben, dann wird er vermutli
h seineVergangenheit offenbaren und in den Ruhestand treten.ST 11 KO 12 GR 10 IN 17 MA 13GE 14 ER 11 BI 18 gS 55 TP 12Fertigkeiten: Bu
hführung 70%, Deuts
h 80%, Französis
h 60%, Kreditwür-digkeit 112%, Konzernführung 95%2.5.5 Penelope TharisDie junge Frau hat lange, glatte, s
hwarze Haare und dunkelbraune Au-gen. Sie ist etwa 1,60 groß und ziemli
h s
hlank. Meist trägt sie rote, �ie-ßende Gewänder, die für eine deuts
hen Frau zu offenherzig wären.Penelope verfügt tatsä
hli
hüber ein beträ
htli
hes Vermögen, do
hGrie
hin ist sie ni
ht. Tatsä
hli
h begann sie ihre Kariere in Mün
hen imhorizontalen Gewerbe. Ihre Mutter, Dirne wie sie selbst, kam viellei
httatsä
hli
h aus Grie
henland, do
h wer kann das s
hon sagen?Dur
h einen Beis
hlafdiebstahl gelangte Eva Pemmen (wie sie damalshieß) in den Besitz einer Konzertkarte. Dort lernte sie einen rei
hen Mannkennen, dem sie vorspielte, eine verarmte Adelige zu sein. Sie lebten etwazwei Jahre in glü
kli
her Ehe, bis er dahinter kam, wo sie herstammte. Ausdiesem Grund vergiftete sie ihn.Sie we
hselte ihre Identität und nahm das Vermögen mit. Als holländi-s
he Grä�ng gelang es ihr, den selben Tri
k no
hmals zu wiederholen. Indieser Rolle lernte sie au
h Grie
his
h.Diese Rolle sollte ihre endgültige sein. Do
h dann trat Herr Henkel-fried an sie heran.



2.5. ES TRETEN AUF. . . 19ST 12 KO 15 GR 10 IN 12 MA 13GE 15 ER 17 BI 13 gS 65 TP 13Fertigkeiten:Deuts
h 45%, Chemie 30%, Flöte 30%, Grie
his
h 32%, Kredit-würdigkeit 50%, S
höne Künste 70%2.5.6 Frank von MertzenVon Mertzen ist klein, di
k, blauäugig und rothaarig. Meistens trägt erdie Kleidung eines Hafenarbeiters. Sein Auftreten ist stets jovial. Keinerwürde in ihm einen der rei
hsten Männer Deuts
hlands vermuten, unddo
h ist sein Vermögen weit jeder S
hätzung. Dur
h Spenden, bei denensein Name ni
ht genannt werden sollte, gelang es ihm, si
h innerhalb derhö
hsten Kreise den Ruf eines dezenten Wohltäters zu vers
haffen.Niemand käme auf den Gedanken, seinen Rei
htum zu hinterfragen,und das ist au
h gut so � das meiste Geld entstammt der S
hmuggelei.Den Grundsto
k seines Vermögens legte er Anfangs dieses Jahrhundertsmit dem S
hmuggel entführter deuts
her Frauen in den Balkan.Bis heute ist es ihm gelungen, diese Aktionen zu vers
hleiern oder alleBeteiligten aus dem Weg zu räumen. Um so erstaunter war er, als HerrHenkelfried ihm mitteilte, daß er über die Hintergründe informiert sei.ST 11 KO 10 GR 15 IN 16 MA 10GE 12 ER 13 BI 14 gS 50 TP 13Fertigkeiten: Bu
hführung 60%, Deuts
h 80%, , Kreditwürdigkeit 60%, Kro-atis
h 50%, Rhetorik 60%, Überreden 80%2.5.7 Das Ehepaar von WeihenfeldDie von Weihenfelds sind zwei Mitdreißiger. Beide sind etwa 1,60 Metergroß. Wärend Irmintraut �ligran und ein wenig ausgedtro
knet ers
heint,ist Herbert von massivem Körperbau. Beide haben dunkelblonde Haare.Irmintrauts Augen sind bernsteinfarbend, Herberts dagegen braun.Die höhere Gesells
haft steht den beiden ein wenig zwiespältig ge-genüber. Irmintraut ist überaus zänkis
h, und Herbert duldet keine An-si
hten neben den seinen. Auf der anderen Seite sind die beiden vollkom-men unbeste
hli
h und für ihren regen Kampf gegen Unzu
ht und Sitten-verfall bekannt. Weiter sind die beiden au
h in der Kir
he sehr aktiv. Ihralter Adelstitel und die große Menge Land in ihrem Besitz tragen ebenfallszu ihrem Ansehen mit bei.Pikanter Weise bes
häftigen si
h diese beiden in ihrer Freizeit mit sa-distis
hen Spielen, zu wel
hen ihre Bediensteten herhalten müssen. Vorkurzem ist das junges Dienstmäd
hen Martina Hoops dabei gestorben.



20 KAPITEL 2. ZWEI TAGE IM SOMMERDie Angst vor einer Enthüllung wog sogar s
hwerer als die vor der ausdem Besu
h einer sol
hen Orgie resultierende Rufs
hädigung.Herbert WeihenfeldST 12 KO 14 GR 14 IN 13 MA 13GE 11 ER 10 BI 16 gS 65 TP 14Fertigkeiten: Deuts
h 57%, Kir
henges
hi
hte 40%, Kreditwürdigkeit 70%,Latein 20%, Re
hthaben1 80%, Reiten 50%, Rhetorik 45%, Überreden 47%Irmintraut WeihenfeldST 14 KO 12 GR 10 IN 14 MA 14GE 12 ER 12 BI 16 gS 70 TP 11Fertigkeiten: Feils
hen 70%, Deuts
h 61%, , Kreditwürdigkeit 66%, Rhetorik61%, Überreden 55%2.6 Das Haus Daniel HenkelfriedsBei dem Haus handelt es si
h um ein ziemli
h großes Ba
ksteinhaus. Eshat zwei Etagen und eine Grund�ä
he von 20 � 10 Metern. In der Mitteerhebt si
h eine Kuppel.���
���
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	 Kü
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hoss2.6.1 Die beiden Gästezimmer (Erdges
hoss)Die Zimmer sind 2; 5 � 4 Meter groß und enthalten ledigli
h je ein Eta-genbett und einen S
hrank. Sie sind mit einer einfa
hen Raufasertapetetapeziert.2.6.2 Abstellkammer (Erdges
hoss)Der Raum ist zur Zeit leer.1so lange auf seinen Standpunkt beharren, bis der Gegner aufgibt. . .



2.6. DAS HAUS DANIEL HENKELFRIEDS 212.6.3 Das Bad (Erdges
hoss)Der Raum ist mit 5 � 4 Metern re
ht groß. Ein großes, in den grauenMarmorboden eingelassenes Be
ken mit mehreren Hähnen sowie einigeS
hränke mit Zubehör sind der einzige Inhalt. Au
h die Wände sind mitMarmor (allerdings grünen) verkleidet.2.6.4 Die Toilette (Erdges
hoss)Ein ge�ießter Raummit zwei wassergespülten Toilette und Was
hbe
ken.2.6.5 Der Mittelraum (Erdges
hoss)Der Hauptraum der Veranstaltung liegt zentral in der Mitte des Hauses.Er ist a
hte
kig und hat einen Dur
hmesser von 10 Metern. Die einzelnensind jeweils etwas länger als 4 Meter.2 Er geht über beide Sto
kwerke undwird von einer blauen Glaßkuppel überda
ht. Im Nordosten führt eineTreppe in die erste Etage. Der Boden wird dur
h ein großes Pentagramverziert, in der Mitte steht ein Springbrunnen. Über den ganzen Raumsind P�anzen, Tis
h
hen und Stühle verteilt. An der Norseite wurde einAltar erri
htet.Der Altar verfügt über ein ausgeklügeltes System von Tri
htern undRöhren, der jede auf dem Altar vergossene Flüssigkeit in den unter die-sem Raum liegenden Keller leitet. Außerdem ist er auf kaum wahrzuneh-menden S
hienenmontiert � er läßt si
h um etwa einenMeter vers
hiebenund gibt so den Bli
k auf eine Falltür frei.2.6.6 Die Kü
he (Erdges
hoss)Die Kü
he ist 5 � 5 Meter groß und enthällt alles, was benötigt wird, umdie Gäste dieser Feierli
hkeit versorgen zu können. Daniel hat extra dreiKö
he angeheuert, die si
h um die Zubereitung kümmern. Die Wändesind dunkelgrün ge�ießt.2.6.7 Die Speisekammer (Erdges
hoss)Ein kühler Raum, in dem alle mögli
hen Speisen lagern. Er ist ebenfallsge�ießt und wird über vier na
kte Glühbirnen beleu
htet2Wer's ganz genau wissen will: es sind 4.14 Meter.



22 KAPITEL 2. ZWEI TAGE IM SOMMER2.6.8 Der Speisesaal (Erdges
hoss)Der Saal hat eine Breite von 5 Metern, an der Nordwand eine Länge von 5und an der Südwand eine von etwa 8 Metern. In der Süd-Westli
hen E
kebe�ndet si
h ein S
hrank. In der Mitte stehen zwei s
hwerer Ei
hentis
hmit einem Stühl an jedem Ende und se
hsen an jeder Seite. In der Nord-wand be�ndet si
h neben der Tür eine Dur
hrei
he. Die Wände wurdenmit einer dünnen S
hi
ht Steine vers
hiedenster Art und größe verputzt,was dem Raum im Zusammenhang mit den aufgehängten Tü
hern (mitmagis
hen Symbolen) ein wenig an eine heidnis
he Hölhe erinnern lässt.2.6.9 Die Bibliothek (Oberges
hoss)Zwei Lesetis
he und einige Regale Bilden die Einri
htung. Die Wändesind mit Holz vertäfelt. Jeder Lesetis
h hat eine Leselampe, ansonstenwird der Raum dur
h eine Hängelampe an der De
ke gedämpft beleu
h-tet. Die Bü
her sind Standartwerke des Okkultismus (die großen und klei-nen S
hlüssel Salomons [5, 14℄, diverse Crowley-S
hriften [2, z.B.℄. . . ). Au-ßerdem �ndet si
h dort ein Werk namens Dzyantis
he Weisheiten (näheressiehe A.3, S. 38). Freundli
herWeise hat Henkel�red die Passagen über dieZauberer und die Rituale zumWa
hen Tod markiert, so daß heir ni
ht dievollen a
ht, sondern eine dem Spielleiter genehme Zahl an Stunden zumStudium benötigt werden.2.6.10 Die Ballustrade (Oberges
hoss)In einem 10 � 10 meter großen Raum in der Mitte des Oberges
hossesläuft ein weißge�ießter Gang um ein a
hte
kiges Geländer, wel
hes einenDur
hbli
k auf den Mittelraum erlaubt. Au
h hier stehen P�anzen undStühle. Eine Treppe geht hinunter in den Mittelraum.2.6.11 Der Ritualraum (Oberges
hoss)In diesem 5 � 3 Meter großen Raum hällt Daniel ür gewöhnli
h Ritualeab, die mit Luft-Elementaren oder ähnli
hem zu tun haben. Für die Feier-li
hkeit wurde der Raum vollkommen ausgeräumt, so daß jeder Gast, derdas mö
hte, hier sein eigenes Ritual abhalten kann. Der aum ist mit Holzvertäfelt und hat einen �e
kigen Holzfußboden. Beleu
htet wird er dur
haufgestellte Kerzenständer.



2.6. DAS HAUS DANIEL HENKELFRIEDS 232.6.12 Das S
hlafzimmer (Oberges
hoss)Der S
hlafraum ist 5 � 4 Meter groß. Seine Wände sind mit Tü
hern ver-hängt. In seiner Mitte steht ein sehr großes Doppelbett, an den Wändenbe�nden si
h zwei Regale mit Trivialliteratur. Neben dem Bett steht einNa
hts
hrank. Beleu
htet wird der Raum dur
h eine kleine Lampe an derDe
ke undwahlweise zwei Leselampen amKopfende des Bettes. (Die Ein-ri
htung stammt übrigens ni
ht von Daniel selbst, sondern seinen Eltern.)2.6.13 Das Studierzimmer (Obergs
hoss)Ein S
hreibtis
h und mehrere S
hränke bilden die Einri
htung des Zim-mers. Es ist mit Holz vertäfelt und wird über einen De
kenleu
hter oderdie Lampen auf dem S
hreibtis
h beleu
htet. Den Unterlagen auf demS
hreibtis
h ist zu entnehmen, daß Henkelfried in letzter Zeit einen re-gen Briefkontakt mit einer gewissen Asenath Waite hatte. Einige der Auf-zei
hnungen lassen darauf s
hließen, daß er mit Hilfe der Dzyantis
henWeisheiten (siehe A.3, S. 38), seines eigenen Werkes und einiger der Brie-fe ein komplexes Ritual erarbeitet hat (siehe A.4, S. 38). Das Ritual ansi
hfehlt jedo
h (da er es bei si
h trägt). Ebenfalls auf dem S
hreibtis
h liegenein ausges
hnittener Artikel aus der Bremer Tageszeitung und ein Brief. Indem Artikel wird kurz über das Auf�nden einer weibli
hen Lei
he, diesi
h aufgrund der starken Verstümmellungen ni
ht erkennen ließ, aber of-fenbar mit Zangen, Peits
hen und ähnli
hen Dingen maltretiert wurde,beri
htet. Der Brief ist die Antwort eines Ehepaars Hoops, das bestätigt,daß ihre To
hter Martina bei den Weihenfelds arbeitet und si
h seid etwazwei Monaten ni
ht mehr gemeldet hätte (siehe 2.5.7, S. 19).Im S
hreibtis
h selbst �ndet si
h ein Auss
hnitt aus einer afrikanis
henZeitung, in wel
her (auf Französis
h) ein Massaker unter Oberst Hollhei-mer bes
hrieben wird (siehe 2.5.4, S. 18). Außerdem gibt es eine polizeili-
he Akte des Falles Pemmen (siehe 2.5.5, S. 18).2.6.14 Der Keller (Ohne Abbildung)Unter dem Altar führt eine Leiter in eine etwa 5� 5Meter große Kammer.In jeder E
ke und in der Mitte be�ndet si
h eine etwa 2 � 1 Meter großePrits
he auf der jeweils ein verrotteter Lei
hnahm liegt. Über ein kompli-ziertes Röhrensystem wird jegli
hes auf dem Altar vergossenes Blut hierheruntergeleitet und füllt ein die Prits
hen verbindendes Pentagram.



24 KAPITEL 2. ZWEI TAGE IM SOMMER2.7 Das Ges
hehenSobald am Samstag die Tore geöffnet werden, ströhmen na
h und na
hdie Okkultisten herbei. Sobald alle Gäste ers
hienen sind, s
hließt si
h dieTür und läßt si
h ni
ht mehr öffnen.Die Orgie beginnt mit einer Rede des Gastgebers. Hier verkündet er,daß bis zum nä
hsten Tag um 23 Uhr die Türen vers
hlossen bleiben undZeremonien zu ehren des Sommers abgehalten werden sollen. Damit be-ginnt die Orgie. Die Okkultisten verteilen si
h über den runden Raumnebst Ballustrade, den Speisesaal und die Bibliothek. Einige ziehen si
hspäter au
h in die Gästezimmer, das S
hlafzimmer oder gar in das großeBad zurü
k. Die Unterhaltungen drehen si
h zumeist umdasOkkulte. Dasmeiste ist für okkult ungebildete Charaktere einfa
her Blödsinn.Die fünf Ehrengäste halten si
h ein wenig abseits. Interessant ist einGesprä
h zwis
hen dem Ehepaar von Weihenfeld, in wel
hem Irmintrautsi
h bei ihrem Mann über die Feier bes
hwert, und er sie mit den Worten�Du weißt do
h, was passiert, wenn er redet!� ruhigstellt.Ebenfalls wi
htig ist der Auftritt Sulaikas. Sie ers
heint und spu
kt vonMertzen ins Gesi
ht. Als er aufbegehrt, dreht sie si
h um und geht; wie siegern erklärt, verkaufte er sie in ihrer Kindheit in den Balkan.Erst um 1Uhrmorgens passiert etwas interessantes � da vollführt Hen-kelfried das erste Mens
henopfer. Das ganze wird als Channeling getarnt.Unbemerkt von den Zus
hauern sti
ht Daniel dem Freiwilligen in denRü
ken und läßt ihn ausbluten. Die Lei
he wird als Ers
höpft deklariertund in die Abstellkammer verfra
htet. Im Laufe der nä
hsten 8 Stundenwerden no
h vier weitere Gäste geopfert. UmPunkt 12UhrMittags soll ei-ne große Abs
hlußzeremonie statt�nden. Zur allgemeinen Stärkung wirddazuWein gerei
ht. Bei denOpfern enthällt dieser ein starkes Betäubungs-mittel. Um 13 Uhr beginnt das Ritual, wel
hes um 14Uhr damit endet, daßdie Magier si
h in ihren neuen Körpern erheben. . .Es gibt si
her mehrere Wege, dieses Szenario zu lösen. Vermutli
h wer-den die Charaktere zunä
hst heraus�nden, wie die �Ehrengäste� hierhergekommen sind. Na
hdemWie? stellt si
h logis
her Weise die Frage na
hdem Warum?, wel
hes über die Unterlagen Henkelfrieds zu den Magiernführt. Sobald der erste Tote zu beklagen ist (von dem die meisten Gästeni
hts, wohl aber vermutli
h die Spieler
haraktere etwas mitbekommen)dürfte ihnen klar sein, daß es hier um mehr als nur eine Erpressung geht.Mit Hilfe der Aufzei
hnungen in Henkelfrieds Arbeitszimmer und insbe-sondere des Zaubers Beende Wa
hen Tod (siehe A.5, S. 38) sollte es ihnendann mögli
h sein, die Magier zu verni
hten.



Kapitel 3Die Legende vom StangenbergDieses Szenario spielt inMönkeberg, einem kleinenOrt imKieler Umland.Es spielt in der heutigen Zeit. Die Spielerzahl sollte fünf betragen. DasAbenteuer enthällt keine Datierungen � Sie können es also genau an dieBedürfnisse der Gruppe anpassen.3.1 Das SzenarioViele Gerü
hte ranken si
h um den Stangenberg, ein kleines Naturs
hutz-gebiet in Mönkeberg. Eine Mahlerin ermordete si
h dort, ab und an er-s
heint eine Hütte, und in der kleinen Kapelle spielte si
h man
h Eigenar-tiges ab. . . Dann sind da die Ruinen eines alten Landsitzes, als letztes imBesitz des Admirals Felix Stubenrau
h [21℄.In letzter Zeit war es re
ht still, do
h nun wird dur
h eine Verkettungwidriger Umstände der Grund für diese Dinge aufgede
kt:Der besagte Admiral Stubenrau
h hatte, bevor er in Mönkeberg fuß-faßte, bereits einige Weltreisen hinter si
h gehabt. Von diesen bra
hte erviele exotis
he Dinge mit, unter anderem ein Amulett aus Indien. Es ent-hielt ein Kind des Abhoth [3, S. 13℄; diese können viele Formen haben, do
hdieses (im Folgenden Ibma genannt, denn so hatte der indis
he Stammdas Amulet bezei
hnet) wies große Ähnli
hkeit mit seinem S
höpfer Ab-hoth [16, S. 181f℄ auf: Es we
hselte ständig seine Gestallt. Dieses Amulettfand der alte Herr so interessant, daß er si
h gar ni
ht mehr davon trennenwollte und s
hließli
h damit im Familiengrab der Stubenrau
hs, unter derKapelle, beerdigt wurde.Als die Kapelle später ges
händet und der Lei
hnahm auf den Kie-ler Südfriedhof verlagert wurde, war Ibma bereits aus dem verwitterten25



26 KAPITEL 3. DIE LEGENDE VOM STANGENBERGAmulett in die Erde des Stangenberges gesi
kert. Dort assimilierte es, ge-treu seiner Wesenheit, einige Käfer und Erdbewohner und wu
hs.Dur
h die Ibma's Präsenz wurden mit der Zeit weitere Mythos-Wesen-heiten angezogen; einige der Vorkommnisse um den Stangenberg gehenauf sie zurü
k. Die meisten hat Ibma ges
hlu
kt. Dadur
h verfügt es imeinges
hränkten Maße über ihre Fähigkeiten.Ibma ist an und für si
h friedli
h, es reagiert nur auf magis
he Akti-vitäten. Nun läßt jedo
h eine Erbgesells
haft, wel
he die Besitzansprü
hedes Admirales inne hat, das Naturs
hutzgebiet auf mögli
he weitere Nut-zungen untersu
hen.3.2 Die Spieler
haraktereDie Spieler kommen als Teil eines 20-köp�gen Untersu
hungsauss
hussesvon Kiel na
h Mönkeberg. Der soll untersu
hen, in wie wit si
h das Na-turs
hutzgebiet Stangeberg sinnvoll nutzen läßt. Dem entspre
hend solltedie Charakterwahl aussehen � Ar
häologen, Biologen, Historiker, Ama-teure und viellei
ht Stadtbeamten sind plausibel, Söldner, Polizisten undähnli
he eher unwahrs
heinli
h.Ebenfalls in diesem Auss
huß ist Dr. Hartwig Bruhmtahl, der dur
hvers
hiedene Fors
hungen auf die Existenz dieses Amulettes gestoßen ist.Ohne genau zu wisse, was es damit auf si
h hat, will er es nutzen, um si
hfür eine Ablehnung seitens der Marine zu rä
hen. Als er feststellt, daßIbma frei und wesentli
h gröser als von ihm erwartet ist, bes
hließt er,das Wesen unter Kontrolle zu bringen. Als einer seiner Kollegen dahinterkommt und versu
ht, ihn aufzuhalten, bringt er ihn mittels eines Zaubersum. Bei dem Kontrollversu
h unterläuft ihm jedo
h ein folgens
hwererFehler, der zur Verni
htung Mönkebergs führt.3.3 Erfolg und MißerfolgZiel ist es, die Zerstörung Mönkebergs zu verhindern. Falls das ni
ht ge-lingt verlieren überlebenden Charaktere 3W6 Punkte Geistiger Stabilität.Für das Verhindern des Desasters erhalten sie 1W3 Punkte GeistigeStabilität. Die Vertreibung Ibma's gibt weitere 1W4, die Verni
htung 1W8Punkte. Wenn sie den Doktor seiner gere
hten Strafe zuführen ist daseinen weiteren Punkt wert.



3.4. VON KIEL NACHMÖNKEBERG 273.4 Von Kiel na
h MönkebergFür die Spieler beginnt das Abenteuer mit der Mitteilung, daß die Erben-gesells
haft Howaldt-Stubenrau
h ihre Dienste für ein stattli
hes Honorar(passen Sie es den Charakteren an) in Anspru
h nehmen mö
hte. Zu die-sem Zwe
k sollen sie si
h zu einem bestimmten Datum im Kieler Ya
ht-
lub ein�nden. Wie sie dorthin kommen, ist ihnen überlassen. Bei dieserVersammlung wird ihr Auftrag umrissen und jedem von ihnen eine Auf-gabe zugewiesen. Wel
he Aufgaben die Spieler
haraktere erfüllen, hängtvon ihren Fertigkeiten ab. Na
h der Versammlung gibt es no
h ein kleinesBankett, am nä
hsten Morgen geht es mit den Buß na
h Mönkeberg.3.4.1 Das TreffenDas Treffen leitet Ralph Beringer, dem Vorsitztenden des Auss
husses.Na
h ein paar einleitenden Worten (alle Anwesenden seien wegen ihrerherausragenden Fähigkeiten angespro
hen worden) kommt er dann zureigentli
hen Aufgabe: Die Gruppe soll das Gebiet der Gesells
haft besi
h-tigen und einen Plan für eine gewinnbringende Nutzung erstellen. JederAnwesendewird na
h seinen Fähigkeiten befragt und bekommt eine Auf-gabe zugewiesen � Beringer wurde von der Gesells
haft ni
ht in Kennt-nis gesetzt, wer ers
heine und was er könne. Bei dieser Gelegenheit erfah-ren die Spieler, was ihre Kollegen können (siehe au
h 3.5, S. 28). GegenEnde teilt Beringer mit, daß si
h das Gebiet in Mönkeberg be�ndet unddort unter dem Namen Stangenberg bekannt ist.3.4.2 Das BankettBei dem Bankett haben die Charaktere Gelegenheit, si
h und die anderendie anderen Akteure des Auss
hußes kennenzulernen. Na
h dem Bankettwird jedem Teilnehmer ein Zimmer im Ya
ht
lub zugewiesen.3.4.3 MönkebergDie 20 Personen errei
hen Mönkeberg, ein 3500 Seelenort an der Förde,mit einem Kleinbuß.Vor Ort wohnt der Auss
huß in einem kleinen Häus
hen in der Nähedes Stangenberges, wel
hes der Erbgesells
haft gehört. Es bietet mehre-re Zwei-Personen-Zimmer für die 10 Auss
huß-Mitglieder und drei Vier-Personen-Zimmer für die 10 Hilfskräfte.



28 KAPITEL 3. DIE LEGENDE VOM STANGENBERGDer Tag beginnt um 8 Uhr mit einem gemeinsamen Frühstü
k. Um 13Uhr wird ein warmes Mittagessen serviert, um 15 Uhr gibt's Kaffee. Um20 Uhr s
hließt der Tag mit einem warmen Abendessen.3.5 Der Auss
hußDer Auss
huß besteht aus 20 Personen. Davon sind 10 ledigli
h Hilfs-kräfte, 5 werden von Spielern gestellt und 5 sind weitere Spezialisten.3.5.1 Ralph Beringer, Vorsitzender und LeiterHerr Beringer ist 1,70Meter groß, etwaMitte 40, hat graueHaare und trägteine di
ke Brille. Hauptberu�i
h ist er Arbeitsgruppenleiter in einem klei-nen Unternehmen, wel
hes dur
h seine guten unternehmensführeris
henFähigkeiten in kurzer Zeit re
ht erfolgrei
h wurde. Dadur
h wurde dieErbgesells
haft auf ihn aufmerksam.Beringer ist ein ruhier Mann. Wenn er Zeit hat, geht er angeln. Er istre
ht verträgli
h, treibt seine Leute aber bis zum Äußersten, um eine Auf-gabe erfolgrei
h zu beenden. Er hat eine natürli
he Begabung dafür, Men-s
hen für die ri
htigen Aufgaben einzusetzen.ST 11 KO 14 GR 14 IN 16 MA 15GE 12 ER 14 BI 16 gS 75 TP 14Fertigkeiten: Bibliotheksbenutzung 66%, Bu
hführung 80%, Deuts
h 88%,Englis
h 60%, Französis
h 40%, Management 100%, Mens
henkenntnis90%, Rhetorik 60%, Spanis
h 40%, Unternehmensführung 102%3.5.2 Dr. Hartwig Brumtahl, Historiker und Ar
häologeDr. Brumtahl ist Mitte 30. Er hat s
hütteres, braunes Haar, braune Augenund ist etwa 1,75 Meter groß. Er hält si
h betont gerade. Er steht in demRuf, ein hervorragender Historiker (besonders für das Gebiet um Kiel)und ein exzelenter Ar
häologe zu sein. Als er von der Untersu
hung hörte,bot er seine Dienste an, und die Gesells
haft nahm begeistert an.Hartwig ging s
hon im jungen Alter zum Militär. Sein Wuns
htraumwar es, zur Marine zu gehen, aber die lehnte ihn ab. Er vertritt die Ansi
ht,daß es si
h dabei nur um ein Komplott handeln könne � zumal zwei seinerMitbewerber heute hohe Ränge bekleiden. Deshalb su
ht er s
hon langena
h einemWeg, si
h zu rä
hen.Bei seinen Ausgrabungen stieß er au
h auf magis
he Rituale, von de-nen er einige erlernte. Sie s
hienen ihm jedo
h für seine Ra
he unpassend.
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hließli
h stolperte er bei seinenNa
hfors
hungen über den Fall AdmiralStubenrau
hs. Na
hdem er nähere Erkundigungen über den Stangenbergeingezogen hat, war er si
her, daß das Amulett no
h da und ideal für sei-ne Ra
he ist. Da seine ober�ä
hli
hen Fors
hungen am Stangenberg ni
htsergaben, nutzt er nun die Gelegenheit, das Gebiet genauer zu untersu
hen.Zunä
hst plante er, mit dem Amulett bei der Marine für Unfälle zusorgen. Als er die Wahrheit über Ibma heraus�ndet, ist er besessen vonder Idee, dieses Wesen zu kontrollieren. Um es aufzus
heu
hen, will ereinen Feuervampir [16, S. 157f℄ rufen; dieser Zauber �el ihm bei einemÄgypten-Aufenthalt in die Hände.Der Doktor ist ein ruhiger, kultivierter Mann. Nur, wenn die Rede aufdas Militär kommt, lebt er auf: Er lobt zunä
hst die Marine als bestes Eli-te
orps, verfällt dann jedo
h in S
hmähungen gegen die marode Führungs-ebene, ohne das jedo
h weiter auszuführen.ST 13 KO 14 GR 14 IN 16 MA 13GE 16 ER 12 BI 18 gS 40 TP 14Fertigkeiten: Alt-Ägyptis
h 50%, Alt-Grie
his
h 55%, Ar
häologie 102%,Bibliotheksbenutzung 90%, Cthulhu-Mythos 14%, Deuts
h 90%, Englis
h80%, Französis
h 70%, Ges
hi
htskunde 90%, Latein 55%, Okkultismus(Ägypten) 30%, (Europa) 30%Zauber: Anhalten des Herzes [16, S. 243℄, Bes
hwöre / Binde Feuervam-pir [16, S. 244℄, Pulver von Ibn-Ghazi [16, S. 240℄3.5.3 Erwin Daalmann, WerbemanagerHerr Daalman ist klein (etwa 1,60Meter), di
k, hat rote Haare undwäßrig-blaue Augen. Sein Alter liegt bei mitte dreißig. Er steht in dem bewun-dernswerten Ruf, Werbungen zu ma
hen, die tatsä
hli
h halten, was sieverspre
hen. Er ist offenbar in der Lage, ein beliebiges Objekt so zu be-werben, daß genau dieses Objekt ums
hrieben wird, ohne es besser zuma
hen, als es ist, und trotzdem no
h aus der Masse der Werbungen her-ausragen. In dieser Eigens
haft hat die Gesells
haft ihn engagiert.Erwin ist ein großer Fan von Eri
h Dänike, Reinkarnationen, spiritisti-s
hen Sitzungen und allem Übernatürli
hem. Allerdings würde er norma-ler Weise niemals auf den Gedanken kommen, vor seiner eigenen Haustürna
h sol
hen Dingen zu su
hen. Er wäre si
herli
h eine angenehme Ge-sells
haft, wenn er ni
ht so eine Plaudertas
he wäre. Ständig erzählt erallen Interessierten (und jenen, die ni
ht s
hnell genug wegkommen), wasin der letzten Esotera für interessante Artikel standen. . .ST 11 KO 12 GR 16 IN 15 MA 10GE 9 ER 11 BI 17 gS 50 TP 14



30 KAPITEL 3. DIE LEGENDE VOM STANGENBERGFertigkeiten: Bibliotheksbenutzung 70%, CAD 80%, Deuts
h 90%, Englis
h50%, Französis
h 55%, Latein 40%, Marketing 101%, Mens
henkenntnis70%, Okkultismus (Europa) 30%, (Indien) 20%, (Ufologie) 40%, Psy
holo-gie 50%, Rhetorik 70%3.5.4 Prof. Hans Tolwit
h, Psy
hologe und ÖkologeProf. Tolwit
h ist mitte 50. Er hat blonde Haare, blaue Augen und einenroten Vollbart. Er ist mit etwa 1,70 Meter ni
ht groß, wirkt aber wegenseines Untergewi
hts ziemli
h lang. Er rennt beim Denken häu�g mit aufdem Rü
ken vers
hränkten Händen auf und ab.Herr Tolwit
h wurde ni
ht eingeladen. Das Umweltamt hat darauf be-standen, einen Ökologen mitzus
hi
ken � immerhin ist der Stangenbergein Naturs
hutzgebiet. Die Gesells
haft ents
hied si
h für ihn.Hans bes
häftigt si
h privat mit Zier�s
hen, Mini-Biotopen und Psy-
hoanalysen; er hat sein Hobby zum Beruf gema
ht. . . Er weiß, daß er derGruppe aufgezwungen wurde. Er wird si
h na
h Kräften bemühen, nie-mandem imWege zu stehen oder auf die Nerven zu fallen.ST 13 KO 12 GR 9 IN 17 MA 15GE 13 ER 11 BI 18 gS 75 TP 11Fertigkeiten: Biologie 80%, Chemie 70%, Deuts
h 80%, Latein 60%, Ökolo-gie 95%, Psy
hologie 90%, P�anzenkunde 90%, Psy
hoanalyse 80%, Tier-kunde 80%3.5.5 Alfred Yüzam, GeometerHerr Yüzam ist etwa 1,70 Meter groß und wirkt re
ht stabil. Er hat dun-kelbraune Haare und blaue Augen. Dur
h sein orientalis
hes Aussehen(sein Vater ist Türke) ist sein Alter s
hwehr zu s
hätzen, er ist etwa 40. Erwurde angeworben, weil er mit fast jedem Großgerät umgehen kann undErfahrung mit der Vermessung unwegsamer Gebiete hat.In seiner Freizeit spielt Alfred mit einer Playstation. Für Arbeitspausenhat er einen Gameboy dabei. Trotzdem s
hätzt er es, mit einigen FreundenBier zu trinken. Er ist ein sehr ruhigerMens
h. Charaktere mit der Vorliebefür Computerspiele werden in ihm einen guten Anspre
hpartner �nden.ST 15 KO 17 GR 15 IN 15 MA 12GE 16 ER 12 BI 14 gS 60 TP 16Fertigkeiten: Beliebiges Baufahrzeug 80%, beliebiges Fahrzeug 90%, Beruf(Geometer) 90%, Computerspiele 80%, Deuts
h 75%



3.6. DAS UMFELD 313.5.6 Die HilfskräfteDiese sind Gelegenheitsarbeiter und Studenten. Falls ein Spieler
haraktervon Beruf Amateur ist, könnte er dazu zählen. Davon abgesehen sind siefür die Handlung unwi
htig. Falls ihre Spielerzahl unglei
h fünf ist, wirddur
h sie die Zahl ausgegli
hen.3.6 Das UmfeldIn diesem Fall besteht das Umfeld aus demDorf Mönkeberg und den Stan-genberg selbst. Über beide Orte läßt si
h wenig sagen, sie ma
hen ein-fa
h ni
ht sonderli
h viel her. Immerhin können egwitzte Charaktere inMönkeberg eine Reihe von Gerü
hten hören, die letztendli
h zur Lösungdes Szenarios führen.3.6.1 MönkebergMönkeberg ist, wie bereits erwähnt, ein kleines Dorf in der Nähe von Kiel;es lässt si
h über die glei
he Buslinie errei
henwie Laboe, das ist aber au
hs
hon alles, was si
h darüber sagen läßt. Der Ort hat eine Grunds
hule,eine Polizeistation, eine Tankstelle und � besonders wi
htig � einen Edeka-Markt, auf dessen Parkplatz si
h die örtli
he Jugend sommerabends zumSaufen trifft.3.6.2 Der StangenbergBei dem Naturs
hutzgebiet handelt es si
h � wie der Name s
hon andeu-tet � um einen Berg (oder besser, Hügel), direkt an der Förde. Er ist mitso di
htem Mis
h-Wald bewa
hsen, daß einige der Waldwege selbst beistralendem Sonnens
hein no
h düster wirken. Auf halber Höhe be�ndetsi
h eine kleine, verfallene Kapelle.Trotz der Anwesenheit Ibmas sind Flora und Fauna vollkommen nor-mal. Wenn die Wesenheit ni
ht gerade aktiv ist, wird sie von der Naturni
ht wahrgenommen. Näheres zu Ibma �ndet si
h in Anhang A.6, S. 39.3.6.3 Gerü
hte und ihr UrsprungBei den Gerü
hten ist jeweils aufgeführt, wel
he Ursa
he sie haben, undwel
he S
hlußfolgerungen mit den angegebenen Quellen mögli
h sind.Bei den Quellen steht außerdem, wo die Charaktere sie �nden können.



32 KAPITEL 3. DIE LEGENDE VOM STANGENBERGDie hier aufgeführten Gerü
hte kursieren übrigens tatsä
hli
h in Mön-keberg. Da ihre Datierungen (wenn überhaupt vorhanden) je na
h Fas-sung re
ht weit auseinander liegen, wurden sie einfa
h weggelassen, Siekönnen sie also na
h Bedarf verteilen.Der Selbstmord: Vor Jahren lebte in der Nähe der Kapelle eine Mahlerin.Eines Tages erhängte sie si
h ohne einen Grund in ihrem Haus.Ursa
he: Die Träume der Mahlerin wurden dur
h die Präsens Ib-ma's beein�ußt. Zunä
hst inspirierte sie das zu einigen dunklenKunstwerken, dann trieb es sie in den Selbstmord.Hinweise: Cthuhu in the Ne
ronomi
on [22, S. 52℄ (Bibliothek Kiel):Selbstmorde dur
h Träume.Der Eis-Altar: Eines Wintertages fand si
h in der kleinen, verfallenen Ka-pelle ein Altar aus Eis. Er war mit Blut be�e
kt.Ursa
he: Tatsä
hli
h hielten einige Satanisten in der verfallenen Ka-pelle eine s
hwarze Messe ab. Ibma fühlte si
h dur
h das Blu-topfer gestört; es fraß Opfer und Opferer auf. Eine kurze Na
h-fors
hung ergibt, daß im selben Zeitraum in Kiel vier Personen,die als okkulte Spinner vers
hrien waren, vers
hwanden.Hinweis: Liber Ivonis (Dr. Brumtahl): Bes
hreibung Abhoths.Das Flammenpentagram: Einige Jugendli
he s
hwören, daß sie mit Spi-ritus ein Pentagram an die Innenwand der Kapelle gemahlt und ent-zündet, aber keine Hitze gespürt hätten.1 Eine Wo
he später hättensie es erneut versu
ht, aber da habe es ni
ht funktioniert.Ursa
he: Zu der Zeit wurde der Berg von einem verirrten Hund vonTindalos ums
hli
hen. Er saugte die Wärme auf, ohne die Men-s
hen zu bemerken.Wenig später wurde er selbst aufgesogen. . .Hinweis: Babylonis
he Sagen (Universitätsbibliothek Kiel): Eigen-s
haften der Hundedämonen.Der Hundehüter: Vor Jahren lief ein unfreundli
her Mann mit s
harfenS
häferhunden über den Stangenberg und vers
heu
hte Neugierige.Er starb an einem Herzs
hlag, do
h no
h Jahre später gab es Leute,die über den Stangenberg gingen und plötzli
h Hundebisse an denBeinen hatten. Die Hunde des Mannes wurden nie gefunden.1Dieses Gerü
ht ist älter als der Film Die neun Pforten [17℄.



3.7. DIE HANDLUNG IM ÜBERBLICK 33Ursa
he: Der Alte Mann lebte dort tatsä
hli
h. Er hatte erkannt, daßetwas Böses in dem Berg wohnte und hielt die Leute fern. Dannwurde er von der Kreatur beseitigt. Seine Hunde wurden ge-s
hlu
kt. Die Bisse hingegen kamen von einigen angelo
ktenGeisterwesen (die später au
h ges
hlu
kt wurden).Hinweise: Eifriges Na
hbohren bringt die Charaktere zu einer altenFrau, die si
h als die To
hter des Alten Mannes entpuppt. Sieberi
htet, der Alte sei Ni
ht ganz ri
htig im Kopf gewesen undhabe ständig von etwas Bösem unter dem Berg gefaselt.Die Hütte imWald: Im zweiten Weltkrieg wurde eine Hütte in der nähedes Stangenberges zerbombt. Die Bewohner, ein Pär
hen, wurdengetötet. In der Dämmerung ist die Hütte von Zeit zu Zeit zu sehen.Ursa
he: Dur
h Ibmas Präsenz ist die Trennwand zwis
hen Traum-land und Wa
her Welt an einigen Stellen überaus dünn. Da esdem Pär
hen (zwei überaus erfahrene Träumer) gelungen war,ihren Geist in die Traumlande zu retten, ist ihre Hütte in Zeiten,in denen die Trennwand besonders s
hwa
h ist, vers
hwom-men zu sehen.Hinweise: Para
elsus (jede Bibliothek), diverse Bü
her des GoldenDawn und des O.T.O. (lei
ht zu bes
haffen), Internet.3.7 Die Handlung im Überbli
kBis zum Abend des dritten Tages ereignet si
h ni
hts; vermutli
h werdendie Charaktere der Arbeit na
hgehen, für die sie bezahlt werden. Dabeistoßen sie auf eventuell diverse Gerü
hte (siehe 3.6.3, S. 31). Für die an-s
hließenden Tage folgt hier eine Au�istung:3. Tag: Am Na
hmittag läßt si
h Dr. Brumtahl von Alfred na
h Kiel fah-ren � angebli
h, um dort ein Bu
h über Ton-Erde zu besorgen. EinBu
h bringt er au
h mit � einige Auszüge aus dem Liber Ivonis (derlateinis
hen Ausgabe des Book of Eibon [22, S. 48℄), die ihm ein Be-kannter aus Arkham zugesandt hat. Außerdem holt er ein Pulver,um den Geist, den er inzwis
hen auf dem Stangenberg vermutet, zuidenti�zieren.3. Abend: Etwa um 21 Uhr bri
ht Dr. Brumtahl zu einem Spaziergang aufdem Stangenberg auf. Dort verstreut er sein Pulver. Der Effekt istwahrhaft sehenswert: Wolken ziehen auf, sämmtli
he Vögel, die zu



34 KAPITEL 3. DIE LEGENDE VOM STANGENBERGdiesem Zeitpunkt in den Bäumen des Stangenbergs gesessen haben,�iegen mit entsetztem Krä
hzen auf, und für einen kurzen Momentist der ganze Berg von unzähligen kurzen, weißen Tentakelendenübersäht. Dieser Anbli
k kostet 0/1W4 Punkte Geistiger Stabilität.Das bekommen einige in der Nähe Bier trinkende Halbstarke mit.Da sie zeimli
h betrunken sind, glaubt ihnen das keiner. . .Derweil stolpert Brumtahls Bettna
hbar Daalmann über die Auszü-ge aus dem Liber Ivonis. Bei seiner Lektüre wird ihm im Zusammen-hang mit den diversen Gerü
hten klar, daß unter dem Stangenbergetwas haust, was der Doktor bes
hwören will. Als Brumtahl zurü
k-kehrt und von ihm zur Rede gestellt wird, behauptet der, es handelesi
h nur um harmlose Fors
hungen. Daalmann glaubt das.4. Tag: Brumtahl zieht si
h für den ganzen Tag in sein Arbeitszimmerzurü
k, angebli
h zur Materialsi
htung. Tatsä
hli
h bereitet er denZauber Anhalten des Herzes vor.Beim gemeinsamen Abendessen töteter Daalmann. Das letzte Wort des Sterbenden ist der Name seinesMörders (der natürli
h behauptet, das sei ein Hilferuf gewesen). AlsTodesursa
he wird Herzs
hlag festgestellt.5. Tag: Da die Untersu
hungen der Polizei (außer einem eklatantemMan-gel an S
hlaf für alle Beteiligten) ni
hts ergeben, wird na
h einer kur-zen Anspra
he Herrn Beringers weiter gearbeitet. Der Lei
hnahmwird na
h Kiel gebra
ht. Dr. Brumtahl bietet si
h an, si
h dort umdie anfallenden Formalitäten zu kümmern. In Kiel besorgt er si
hin einem Fa
hges
häft mehrere Magnesium-Fa
keln. Anhand einerastrologis
hen Tafeln erkennt er, daß Fomalhaut am nä
hsten Abendam Himmel steht � und den brau
ht er für seine Bes
hwörung.Gewe
kt dur
h die magis
hen Aktivitäten des Doktors, versu
ht Ib-ma am selben Tag, Alfred und zwei Hilfarbeiter zu s
hlu
ken. Al-fred gelingt es im letzten Moment, das Biest mit Hilfe eines akti-ven Stromkabels zu vertreiben. Natürli
h will ihnen keines der Aus-s
hußmitglieder glauben.6. Tag: Der Tag verläuft ruhig. Dr. Brumtahl versu
ht, aus dem Liber Ivo-nis eine Formel zu gewinnen, um Ibma zu kontrollieren. Zu Zwi-s
henfällen kommt es an diesem Tag ni
ht.6. Abend: AmAbend begibt si
h Dr. Hatwig Brumtahl zum Stangenberg.Er entzündet die Magnesiumfa
keln und ruft einen Feuervampir.Als dieser den Stangenberg berührt, reagiert Ibma auf für den Dok-tor ungeahnte Weise: Na
hdem der Vampir von einigen aus dem
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hsenen Tentakeln ums
hlungen und absorbiert wur-de, wä
hst aus dem Berg eine si
h zu einem Tentakel verjüngendeSäule. Diese spunkt große Mengen von Feuer auf Mönkeberg undzers
hlägt dana
h den Ort. Brumtahl ist der erste, der dem zum Op-fer fällt. Sollten die Spieler
haraktere das überleben, verlieren sie2/2W10+1 Punkte geistige Stabilität.Bis zum dritten Tag werden die Charaktere nur Gerü
hte zu Ohren be-kommen haben, ohne jedo
h etwas besonderes zu sehen. Falls am Abenddes dritten Tages einer von ihnen in der Nähe des Stangenberges ist, wirder Zeuge der kurzfristigen Manifestation Ibma's. Sollten die Charakteres
hon zu diesem Zeitpunkt versu
hen, die Hintergründe der Gerü
hte zuhinterfragen, werden sie auf vers
hiedene Mythos-Kreaturen stoßen. Daihnen das Liber Ivonis jedo
h no
h ni
ht zur Verfügung steht, können sieIbma no
h ni
ht identi�zieren.Na
h dem Mord gibt es mehrere Anhaltspunkte. Dur
h Untersu
henBrumtahls Zimmers �nden si
h Überreste des RitualsHerz anhalten. Weiter�ndet si
h dort das Liber Ivonis. Mit dessen Hilfe ist es Mögli
h, Ibma alsKind des Abhoth zu identi�zieren.Eine Anfrage zu Brumtahls Lebenslauf ergibt seine Ablehnung bei derMarine. Sollte jemand zu einem der höheren Beamten der Marine vordrin-gen, erfährt er au
h von Brumtahls Vers
hwörungstheorie (siehe au
h Ka-pitel 3.5.2, S. 28). Eine Untersu
hung der letzten Taten führt unter anderemin die Kieler Niederlassung der Rosenkreutzer. Dort hat er, wie Charakterena
h beharrli
hem Na
hboren erfahren können, Kontakte zu einer Zweig-stelle in Arkham aufgenommen. Von dort wurden ihm einige Auszüge ausdem Liber Ivonis kopiert. Weiter ist es kein Geheimnis, daß Brumtahl si
heine astrologis
he Tabelle zum Stern Fomalhaut besorgt hat.Aus den Ges
hehnissen und den vers
hiedenen Bü
hern können dieCharaktere weiter darauf kommen, daß dieses Wesen dur
h Feuer ver-ni
htet und dur
h Elektrik vertrieben werden kann. Weiter steht im LiberIvonis ein Hinweis, daß das dieseWesen eine bestimmte Erdtiefe ni
ht un-ters
hreiten können. Um den lateinis
hen Text zu übersetzen können dieSpieler Prof. Tolwit
h bemühen.Sobald die Charaktere das Wissen zusammen getragen haben, gibt eszwei grundlegende Lösungswege: Sie können Brumtahl gewähren lassenund im letzten Moment das Ritual verhindern. Das ist sehr dramatis
hund gefährli
h. Sollten sie gar versu
hen, Ibma erst na
h der Bes
hwörungdes Feuervampires zu vertreiben, ist es s
hli
ht Selbstmord (falls Sie alsSpielleiter ni
ht Gnade vor Re
ht ergehen lassen).



36 KAPITEL 3. DIE LEGENDE VOM STANGENBERGDer andere Weg ist, den Doktor aus den Verkehr zu ziehen. Dana
h istgenug Zeit, Ibma zu verbannen. Dur
h in die Erde geste
kte und an eineStromquelle anges
hlossene Metallstäbe läßt das Wesen si
h in eine be-stimmte Ri
htung drängen. Ob das zum nahenWasser oder einer nahelie-genden Kies-Grube ist,liegt bei den Charakteren. Mit Feuer (Benzin o. ä.)kann Ibma entgültig verni
htet werden. (In der Nähe des Naturs
hutzge-bietes gibt das natürli
h Ärger.) Sollte es jedo
h in die Förde entkommen,so bieten si
h eine Fülle von Na
hfolgerabenteuern an. . .



Anhang AZauber, Artefakte und S
hriften.In diesem Anhang �nden si
h alle in der Triologie auftau
henden Arte-fakte, Zauber und S
hriften, die ni
ht in einem anderen Quellenbu
h zu�nden sind.A.1 Das Pulver der ReinheitBei diesem Pulver handelt es si
h um eine Abart des Staubes von Sulei-man [16, S. 232℄. Bei dieser Variante wird die As
he eines ers
hlagenenKriegers statt des Mumienstaubs benutzt. Zudem ist es erforderli
h, daßder Zaubernde selbst ein wenig Blut beisteuert. Die so aufgebaute Bariereist nur so lange wirksam, wie der Verhänger au
h lebt. Der demAngreiferzugefügte S
haden beträgt au
h hier 1W20.A.2 Der Gesang des GhoulesBei diesem Zauber handelt es si
h um einen langen, monotonen Gesang,der der Ghoul anstimmt, um Lei
hen zu si
h zu rufen. Diese stehen danau
h tatsä
hli
h auf und mars
hieren s
hnurstra
ks zum Ghoul. Falls si
hihnen jemand in den Weg stellt, greifen sie ihn an. Der Zauber kostet denGhoul einen Magiepunkt.Im Kampf haben die Lei
hen einen Angriffswert von 50%, sie vertei-digen si
h ni
ht. Sie ri
hten mit ihren S
hlägen jeweils 1W4+1W3 PunkteS
haden an. Der Anbli
k einer sol
hen Lei
he kostet 0/1W6 Punkte gSt.37



38 ANHANGA. ZAUBER, ARTEFAKTE UND SCHRIFTEN.A.3 Das Bu
h Dzyantis
he WeisheitenEin in blauegefärbtes Leder gebundenes Bu
h von 30 � 60 
m Größe. Essteht in der Bibliothek (siehe 2.6.9, S. 22).Bei diesem imOkkultismus vollkommen unbekannten Bu
h handelt essi
h um eine deuts
he Sammlung vers
hiedener Auszüge und Ergänzun-gen aus und zu dem Book of Dzyan [22, S. 46f℄. Unter anderem beinhaltetes die Ges
hi
hte von den fünf Magiern, die für ihre Untaten in den Zu-stand des Wa
hen Todes versetzt wurden. Das Erlernen des Rituals etwa 4Wo
hen, für das Gegenritual sind jedo
h nur 1W6 Stunden nötig.Verlust an gS: 1W3/1W6, Cthulhu-Mythos: +3, Studienzeit: 4Wo
hen, Über-�iegen: 8 Stunden, Zauber: We
ke Opfer des Wa
hen Todes (�4), Verhänge Wa-
hen Tod (�2), Fur
htbarer Flu
h des Azathoth, Kontakt zu Cthulhu (�1)A.4 Das Ritual Daniel HenkelfriedsDieses Ritual hat Henkelfried in langer Arbeit aus dem Ritual We
ke Op-fer des Wa
hen Todes und seiner eifrigen Korrespondenz mit Asenath Wai-te [9, 16, S. 215℄ erstellt. Es erfordert fünf Blutopfer, mehrere Gesänge, See-lenkraft von mindetens 10 Beteiligten und � natürli
h � für jedes OpfereinenWirt. Alle als Spender einbezogenen Personen verlieren 1W10 Punk-te Manna. Der Zauberer selbst verliert 1W8+2 Magiepunkte und 1W4 /1W8 Punkte gS.A.5 Das Ritual Verhänge / Beende Wa
her TodDas Ritual zur Verhängung erfordert Blutopfer und ist für den Verlauf desAbenteuers unwi
htig. Es führt dazu, daß der Geist des Opfers in seinemtoten, niemals vollständig verrottenden Körper gefangen bleibt. Das Ge-hirn wird dadur
h unverwundbar.Das Gegenritual erfordert pro zu Erlösenden das Blut vierer Freiwilli-ger, wobei jeder 1 
l Blut über dem zu Erlösenden vergießen muß. Unteratlantis
hen Gesängen wird dann mit einem Messer ein Dreie
k über dieBrust des Opfers gezei
hnet. Dana
h ist der Bann gebro
hen. Das kostetden Sänger 1W8Magiepunkte alle anderen einen. Weiter verliert jeder deranwesenden 1/1W3 Punkte gS. Falls das Opfer in einem bereits verrot-teten Körper ste
kt, stirbt es unter großen S
hmerzen. Alle Anwesendenverlieren bei diesem Anbli
k 1W4 / 1W8 Punkte gS.



A.6. IBMA 39A.6 IbmaIbmawurde von einemmä
htigen S
hamanen eines indis
hen Volksstam-mes von einer Traumreise mitgebra
ht. Es war damals etwa Fingergroß.Der S
hamane s
hloß es in eine magis
he Glaskugel ein und behauptete,es sei ein Ges
henk des Gottes Ibma. Daher kommt au
h die Bezei
hnung.S
hon damals hatte es die Form einer ständig die Gestallt we
hselnden,amorphen Masse. Die Kugel landete später über Umwege zu Admiral Fe-lix Stubenrau
h. Zur Zeit lebt Ibma in der Erde des Stangenberges.Diese Wesenheit ist ni
ht böse. Sie hat etwa die Intelligenz und dasVerhalten einer Amöbe. Solange sie in Ruhe gelassen wird, liegt sie nuran ihrem jetzigen Ort (dem Stangenberg) und s
hläft. Sobald irgend einemagis
he Aktivität vorliegt, erwa
ht sie und s
hützt si
h dur
h einen An-griff. Der besiegte Gegner wird von der amorphen Masse aufgenommen.Dur
h diesen Vorgang werden die Kräfte der Kreatur (ausgenommen: ihreIntelligenz) in abges
hwä
hter Form auf Ibma übertragen.DasWesen besteht aus einer großenMenge hellblauen Plasmas. Je na
hSituation ist es in der Lage, vers
hiedene Formen anzunehmen:Sollten die Charaktere das Wesen irgend wie ins nahe Wasser treiben,s
hwimmt es als amorphe Masse mit den ungefähren Formen eines Tin-ten�s
hes davon. Dieser Anbli
k kostet 1/1W6 Punkte Geistiger Stabilität.Falls die Charaktere Ibma in eine Grube oder ähnli
hes bekommen,dann wird es als amorphe Masse ers
heinen, aus der von Zeit zu Zeit Ten-takel s
hlagen. Das hat die selbe Wirkung wie der Tinten�s
h.Bekämpft werden kann dieses Ding nur dur
h Feuer (tunli
hst keinma-gis
hes) und Elektrizität. Ersteres können die Charaktere aus dem LiberIvons erfahren, letzteres dur
h den Zwis
henfall mit Alfred Yüzam.Magiewirkt si
herli
h au
h, do
h muß ernsthaft bezweifelt werden, daß einemSpieler
harakter eine entspre
hende Formel zur Verfügung steht.Werte sind für diese Wesenheit über�üssig � im direkten Kampf habendie Charaktere keine Chan
e. Ein Absorbtions-Angriff kostet den Gegnerpro Runde 1W6 TP. An sonstigen Fähigkeiten steht alles zu Verfügung,was der Spielleiter brau
ht.
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Anhang BCall of Cthulhu imWildenWestenCall of Cthulhu im Wilden Westen ist � wie der Name s
hon sagt � ein Wild-west-Rollenspiel, daß si
h mit den Themen des Cthulhu-Mythos bes
häf-tigt und na
h den Regeln von Call of Cthulhu gespielt wird. Dadur
h erge-ben si
h ein paar Unters
hiede zum klassis
hem Call of Cthulhu.B.1 Stilistis
he Unters
hiedeZunä
hst mal ist Call of Cthulhu im Wilden Westen bei weitem ni
ht soernst wie Call of Cthulhu. (Si
herli
h, kein Rollenspiel ist über-ernst, Spaßsollen sie ja s
hließli
h alle ma
hen, aber bei CoC sollte do
h Wert aufAtmosphäre und Stimmung gelegt werden.) Wenn die Helden (jawohl,Helden, ni
ht Charaktere!) na
h längerem Grübeln herausgefunden haben,daß der Sherrif einer Orts
haft mit den Großen Alten paktiert, dann kanndo
h wohl erwartet werden, daß si
h der Showdown auf der Straße vordem Büro abspielt. Ein �Hey, Sherrif, wir wissen, daß du ein Stinktier bist;komm raus und kämpfe wie ein Mann!� ist do
h wohl das mindeste, waserwartet werden kann. . .Si
herli
h kann au
h diese Variante als �e
htes� Horror-Rollenspiel ge-spielt werden � das entspri
ht jedo
h ni
ht ganz der ursprüngli
hen In-tention. Das soll nun aber ni
ht heißen, daß dies eine Slapsti
k-Variantevon CoC ist. Tatsä
hli
h orientierte es si
h einerseits an klassis
hen We-stern [18, 19, 20℄, andererseits an einigen von Love
raft verfassten Ge-s
hi
hten, wel
he in dieser Gegend angesiedelt sind [10, 11, 8, 7℄.41



42 ANHANG B. CALL OF CTHULHU IMWILDENWESTENB.2 Unters
hiede in den FertigkeitenBedingt dur
h die Zeit und die Kultur sind einige der Fertigkeiten wegge-fallen. Andere haben hier eine ungewohnte Bedeutung. Und eine Fertig-keit ist ganz speziell für diese Art von Call of Cthulhu dazu gekommen!B.2.1 ChemieDiese ste
kt in jenen Jahren no
h in den Kinders
huhen. Einerseits gibt eswenige Mens
hen, die si
h tatsä
hli
h mit Chemikalien auskennen, ande-rerseits werden viele heute ungebräu
hli
hen und ungewöhnli
hen Fer-tigkeiten (wie etwa Sprengen oder das Erstellen von Munition) von denmeisten ohne weitere Grundlagen ausgeführt. Daher laufen diese Dingeau
h über die nä
hst-verwandten praktis
hen Fertigkeiten. (Also werdenzum Beispiel Kugeln mit einemWurf auf Handfeuerwaffen erstellt.)B.2.2 MedizinAu
h diese ist wesentli
h primitiver als gewohnt. Zum Beispiel der heut-zutage einfa
h zu kurierendeWundbrandt ist eine nur von Experten wirk-li
h erfolgrei
h zu behandelnde Krankheit. Und das Penizilin ist selbst-verständli
h au
h no
h ni
ht erfunden.B.2.3 FotographieWenn s
hon 1920 die entspre
henden Apparate groß sind, so sind sie indieser Zeit gigantis
h. Ein Foto benötigt enorme Beli
htungszeiten. Dafürist es dana
h au
h glei
h da!B.2.4 Psy
hoanalyse / Psy
hologieAu
h für diese Dinge gilt, was zur Medizin bereits gesagt wurde. Zwarkann ein ges
hulter Charakter feststellen, daß sein Gegenüber verrü
ktist, viellei
ht au
h seine Handlungen vorherbere
hnen, do
h klassi�zierenkann er sie ni
ht � ges
hweige denn effektiv behandeln.B.2.5 S
hnellziehenDiese Fertigkeit ist neu. Sie ist auss
hließli
h für den Gebrau
h innerhalbder Wildwest-Variante geda
ht! Sie sollte auf keinen Fall in den andereneingesetzt werden!



B.3. UNTERSCHIEDE IN DER ERSCHAFFUNG 43S
hnellziehen ist die Fertigkeit, eine Waffe mögli
hst s
hnell S
hußbe-reit zu bekommen. Das typis
he Beispiel dafür ist ein Duell. Eine gelunge-ne Probe bedeutet, daß der Charakter no
h in der selben Runde, in der ergezogen hat, s
hießen kann. Dabei darf der, der ein relativ gesehen besse-res Ergebnis hat, als erstes s
hießen.Wird diese Fertigkeit gegen Personen eingesetzt, die bereits ihre Waf-fen gezogen haben und ni
ht über diese Fertigkeit verfügen, kann bei ei-nem speziellen Erfolg sogar no
h vor ihnen ges
hossen werden. Ein kriti-s
her Erfolg bringt so oder so ein Verdoppeln der S
hüsse in dieser Runde.Ein s
hönes Beispiel für diese Kunst geben die Re
hte und die LinkeHand des Teufels [4℄ ab, oder natürli
h Ramone Dexter [1℄.B.2.6 WagenfahrenAu
h diese Fertigkeit ist neu. Sie wird genutzt, um Kuts
hen oder O
h-senkarren zu setuern.B.3 Unters
hiede in der Ers
haffungDur
h diesen Änderungen in den Fertigkeiten können natürli
h die ur-sprüngli
hen Regeln zur Ers
haffung von Charakteren ni
ht mehr 1:1 an-gewendet werden. Dur
h die besonderen Gegebenheiten der Zeit und derUmgebung kommen weitere Faktoren hinzu, die bei der Ers
haffung be-rü
ksi
htig werden müssen.B.3.1 Die BildungIm Wilden Westen war Bildung keine Selbstverständli
hkeit � ni
ht jederWesternheld kann Lesen und s
hreiben. Daher wird die Bildung au
h mit2W8+2 ausgewürfelt.B.3.2 Auswirkungen der RasseDie Gesells
haft des 19 Jahrhunderts war überaus rassistis
h. Innerhalbder von Weisen dominierten Gegenden wurden die meisten Indianer alsFeinde gesehen, Chinesen wurden zwar als Arbeiter gern in Lohn genom-men, getraut wurde ihnen jedo
h ni
ht. Do
h am aller s
hle
htesten stan-den die S
hwarzen, wel
he meist mit dem wenig s
hmei
helhaften Aus-dru
k Nigger bezei
hnet wurden.



44 ANHANG B. CALL OF CTHULHU IMWILDENWESTENDer abgedru
kte Charakterbogen gilt für Weiße. Für �Andersfarbige�gelten folgende Modi�kationen:Chinesen: Chemie (05%), Feils
hen (10%), Gesetzkenntnis (01%), Kredit-würdigkeit (01%), Reiten (05%), Zwei beliebige Handwerke (20%).Mutterspra
he: Chinesis
h.Indianer: Bibliotheksbenutzung (01%), Fährtenlesen (20%), Gesetzkennt-nis (01% / 15%)1, Kreditwürdigkeit (01%), Okkultismus (des jeweili-gen Stammes) (10%), Reiten (30%).Kulturelle Waffe: Tomahawk (S
hlag) (20%), (Wurf) (25%).Mutterspra
he:Das entspre
hende Stammes-Dialekt.Mexikaner: Bibliotheksbenutzung (01%), Feils
hen (15%), Gesetzkentnis(01% / 05%)1, Kreditwürdigkeit (01%), Reiten (35%)Kulturelle Waffe: Reiterpistole (30%)Mutterspra
he: Spanis
h.S
hwarze: Bibliotheksbenutzung (01%), Handwerk (15%), Kreditwürdig-keit (01%), Okkultismus (Voodoo) (10%).Mutterspra
he: Stammesdialekt oder � falls in Sklaverei geboren �Englis
h oder Französis
h.Sonstige: Gesetzkenntnis (01%), Kreditwürdigkeit (01%).Zu bea
hten ist hierbei, daß fast alle diese Völker die Spra
he Englis
hals Fremdspra
he erlernen müssen.B.3.3 Die BerufeHierzu ist zunä
hst zu sagen, daß es natürli
h mögli
h ist, einen ni
hthier aufgelisteten Beruf zu ergreifen. Es stellt si
h jedo
h die Frage, in wieweit das realistis
h ist. Si
herli
h gibt es den verwöhnten Großstädter, dersi
h den Westen ansieht (entspri
ht einem Amateur im Grundregelwerk)oder einen Künstler, der seine Inspiration su
ht. Do
h dies sollte eher dieMinderheit sein! Im Zweifelsfall gilt stets: Mit dem Spielleiter kann manreden, und der Spielleiter hat immer Re
ht. Der Spielleiter ist dein Freund!Arbeiter: Beliebig viele Großgeräte bedienen, Elektris
he und Mes
hani-s
he Reparaturen, Geographie, Klettern, Me
hanis
he Reparaturen,Reiten, Wagen fahren, zwei Handwerke na
h Wahl, eine Fertigkeitna
h Wahl.1Der erste Wert bezieht si
h auf das Re
hts-System der Weißen



B.3. UNTERSCHIEDE IN DER ERSCHAFFUNG 45Arzt: Anthropologie, Bibliotheksbenutzung, Biologie, Chemie, Erste Hil-fe, Fremdspra
he (Latein), Kreditwürdigkeit, Medizin, Naturkunde,Pharmazie, Psy
hoanalsyse, Psy
hologie.Barmäd
hen / Dirne: Auswei
hen, Fausts
hlag, Feils
hen, Tanzen, Über-reden, Überzeugen, Verkleiden, Werfen, eine Fertigkeit na
h Wahl.Cowboy: Lasso, Reiten, Handfeuerwaffe, Drei Fertigkeiten na
h Wahl.Farmer: Feils
hen, Handwerk (Farmer), Kreditwürdigkeit, Lasso, Natur-kunde, Reiten, Wagenfahren, eine Fertigkeit na
h Wahl.Hilfsheriff: Fährtenlesen, Gesetzkenntnis, Reiten, Si
h verste
ken, Hand-feuerwaffe, Gewehr, eine Fertigkeit na
h Wahl, ein Handwerk na
hWahl.Kopfgeldjäger: Erste Hilfe, Fährten lesen, Feils
hen, Geographie, Gesetz-kentnis, Hor
hen, Lesen, Reiten, S
hnellziehen, Si
h verste
ken, Tar-nen, Handfeuerwaffe.Medizinmann2: Astronomie, Erste Hilfe, Ges
hi
htskunde, Medizin, Na-turkunde, Okkultismus (Stamm), Psy
hologie, Verborgenes Erken-nen.Revolverheld: Auswei
hen, Geographie, Reiten, S
hnellziehen, drei Feu-erwaffen na
h Wahl, zwei Waffen na
h Wahl.Sheriff: Erste Hilfe, Fährtenlesen, Gewehr, Gesetzkentnis, Hor
hen, Kre-ditwürdigkeit, Reiten, S
hnellziehen, Si
h verste
ken, VerborgenesErkennen, Handfeuerwaffe.S
hurke: Auswei
hen, Geographie, Gesetzkenntnis, Handwerk (Fals
h-spiel), Reiten, S
hlei
hen, S
hnellziehen, Tarnen, Überreden, Über-zeugen, Verborgenes Erkennen, Verste
ken, Handfeuerwaffe, ZweiFertigkeiten na
h Wahl.Totengräber: Ar
häologie, Chemie, Erste Hilfe, Feils
hen, Gesetzkennt-nisse, Medizin, Pharmazie, Psy
hologie, Tarnen, Wagenfahren.2Dieser Beruf ist nur von Indianern ergreifbar. Im allgemeinen ist es sehr unwahr-s
heinli
h, daß ein Medizinmann seinen Stamm verläßt, der Spieler sollte mit einer wirk-li
h guten Begründung aufwarten!



46 ANHANG B. CALL OF CTHULHU IMWILDENWESTENWaldläufer: Auswei
hen, Erste Hilfe, Fährten lesen, Feils
hen, Hor
hen,Klettern, Naturkunde, Reiten, S
hlei
hen, Si
h verste
ken, Springen,S
hwimmen, Tarnen, Verborgenes Erkennen, Lasso, Handfeuerwaf-fe, Gewehr, Waffe na
h Wahl, Zwei Fremdspra
hen3.Es sollte bei der Ers
haffung darauf gea
htet werden, daß die Cha-raktere einigermaßen gruppenverträgli
h sind. Es ist ni
hts dagegen ein-zuwenden, einen Sheriff und einen S
hurke in einer Runde zu haben �so der Sheriff ein moralis
h und der S
hurke ein gerissener, aber netterFals
hspieler oder Robin Hut des Westens ist. . . Au
h Kopfgeldjäger soll-ten ni
ht zwangsläu�g als die �nsteren Gestalten s
hle
hthin gespielt wer-den � das ma
ht es ni
ht so einfa
h, sie in die Gruppe zu integrieren.B.4 WaffenDie meisten der im Westen gebräu
hli
hen Waffen lassen si
h dur
h dieherkömmli
hen, im Regelbu
h aufgeführten [16, S. 64f℄ ohne Weiteres zu-sammenstellen. Es fehlen jedo
h drei wirkli
h wi
htige, die hier � aus demRuneQuest-Regelwerk [15℄ entnommen � aufgeführt wurden:Waffe S
haden Rei
hweite Basis Atta
ken TPBogen 1W6+2 110 Meter 05% 1 5Lasso � 10 Meter 05 % 15 �Speer 1W6+1 Berührung 5% 1 8geworfen 1W8 Wurf Wurf 1 8Tomahawk 1W6+2 Berührung / Wurf 10% / Wurf 1 / 2 7Ein Lasso verursa
ht keinen S
haden und kann nur alle 5 Runden einge-setzt werden. Wenn derWurf gelingt, gelten dana
h die Regeln für Ringen.

3Meist indianis
h.



Anhang CMaterialien zum HerauskopierenNeben den Charakterblättern für die drei vers
hiedenen Epo
hen (Wild-West, 1920 und Heute) �nden si
h hier au
h die Einladungskarten zu demSzenario Zwei Tage im Sommer.
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48 ANHANG C. MATERIALIEN ZUM HERAUSKOPIERENFür den Fall, daß ein fauler Spielleiter die Sa
hen lieber auss
hneidet,beginnen sie auf der nä
hsten Seite. . .
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Call of Cthulhu WildWestCharakterdaten: Eigens
haften:Spieler / Charakter: ST KO GR GE IN BI ER MABeruf(e):Abs
hlüsse:Geburtsdaten: Rettungswürfe:Haar / Augenfarbe: / Idee: Wissen: Glü
k:Nationalität: (IN � 5) (BI � 5) (MA� 5)Ges
hle
ht: Maximale geistige Stabilität:Geistige Stabilität1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 2021 22 23 24 25 26 27 28 29 3031 32 33 34 35 36 37 38 39 40 TrefferpunkteTod -2 -1 0 1 2 3 4 5 67 8 9 10 11 12 13 14 15 1617 18 19 20 21 22 23 24 25 2627 28 29 30 31 32 33 34 35 3641 42 43 44 45 46 47 48 49 5051 52 53 54 55 56 57 58 59 6061 62 63 64 65 66 67 68 69 7071 72 73 74 75 76 77 78 79 8081 82 83 84 85 86 87 88 89 9091 92 93 94 95 96 97 98 99S
ho
k bei: MagiepunkteOhnmä
htig 0 1 2 3 4 5 67 8 9 10 11 12 13 14 15 1617 18 19 20 21 22 23 24 25 2627 28 29 30 31 32 33 34 35 36 PortraitFertigkeitenAnthropologie (01%) % 2Ar
häologie (01%) % 2Astronomie (01%) % 2Ausw. (GE � 2%) % 2Bibliotheksnutz. (25%) % 2Biologie (01%) % 2Chemie (01%) % 2Cthulhu-MythosElektr. Reparat. (01%) % 2Erste Hilfe (30%) % 2Fährtenlesen (10%) % 2Feils
hen (05%) % 2Fremdspra
hen (01%) % 2% 2% 2% 2% 2Geologie (01%) % 2Ges
hi
htsk. (10%) % 2Gesetzkenntn. (05%) % 2Großger. bed. (01%) % 2% 2% 2

Handwerk (05%) % 2% 2% 2Kampfsport (01%) % 2Hor
hen (25%) % 2Klettern (40%) % 2Kreditwürd. (15%) % 2Kunst (05%) % 2% 2% 2Me
han. Repar. (20%) % 2Medizin (05%) % 2Mutterspr. (BI � 5%) % 2Naturkunde (10%) % 2Navigation (10%) % 2Okkultismus (05%) % 2% 2% 2% 2Pharmazie (01%) % 2Photographie (05%) % 2

Physik (01%) % 2Psy
hoan. (01%) % 2Psy
hologie (05%) % 2Reiten (10%) % 2S
hlei
hen (10%) % 2S
hwimmen (25%) % 2S
hlösser kn. (01%) % 2S
hnellziehen (GE�1%) % 2Springen (25%) % 2Tarnen (15%) % 2Überreden (05%) % 2Überzeugen (10%) % 2Verb. erkennen (25%) % 2Verkleiden (01%) % 2Verste
ken (10%) % 2Wagenfahren (05%) % 2Werfen (25%) % 2WaffenfertigkeitenHandfeuerwaffen (20%) % 2S
hrot�inte (30%) % 2Gewehr (20%) % 2Mas
hinengewehr (15%) % 2Vorderlader (15%) % 2Nahwaffen Wert S
had. Hd. Rw. An. TP Fernwafen Wert Fehlf. S
had. Rw. An. Ma. TPFaust (50%) % 2 1W3+S 1 B 1 � % 2 %Tritt (25%) % 2 1W6+S 1 B 1 � % 2 %Kopfnuß (10%) % 2 1W4+S 1 B 1 � % 2 %Ringen (25%) % 2 spezial 1 B 1 � % 2 %% 2 % 2 %% 2 % 2 %% 2 % 2 %% 2 S
hadensbonus (siehe Tabelle):



WildWest Call of CthulhuDaten zur PersonName: Bes
hreibung:Wohnort:Familie:Freunde / Feinde: Besondere Kennzei
hen:Einkommen und Rü
klagen BesitztümerJährli
hes Einkommen: $Verfügbares Vermögen: $hinterlegt bei der Bank:Sonstiger Besitz: $Imobilie: Wert:$$$$Charakterhistorie vor Spielbeginn
Gelesene Geistige Historie GeistigeMythoss
hriften Dat. Auslöser Art D. StörungenS
hrift gSt

ArtefakteGelernte ZauberZauber gSt
Charakterhistorie wärend des Spieles



1920 Call of CthulhuDaten zur PersonName: Bes
hreibung:Wohnort:Familie:Freunde / Feinde: Besondere Kennzei
hen:Einkommen und Rü
klagen BesitztümerJährli
hes Einkommen: $Verfügbares Vermögen: $hinterlegt bei der Bank:Sonstiger Besitz: $Imobilie: Wert:$$$$Charakterhistorie vor Spielbeginn
Gelesene Geistige Historie GeistigeMythoss
hriften Dat. Auslöser Art D. StörungenS
hrift gSt

ArtefakteGelernte ZauberZauber gSt
Charakterhistorie wärend des Spieles



1920 Call of CthulhuDaten zur Person
Name: Beschreibung:
Wohnort:
Familie:

Freunde / Feinde: Besondere Kennzeichen:Einkommen und Rü
klagen Besitztümer
Jährliches Einkommen: $
Verfügbares Vermögen: $
hinterlegt bei der Bank:
Sonstiger Besitz: $
Imobilie: Wert:

$
$
$
$Charakterhistorie vor Spielbeginn

Gelesene Geistige Historie GeistigeMythoss
hriften Dat. Auslöser Art D. Störungen
Schrift gSt

ArtefakteGelernte Zauber
Zauber gSt

Charakterhistorie wärend des Spieles



Call of Cthulhu NowCharakterdaten: Eigens
haften:Spieler / Charakter: ST KO GR GE IN BI ER MABeruf(e):Abs
hlüsse:Geburtsdaten: Rettungswürfe:Haar / Augenfarbe: / Idee: Wissen: Glü
k:Nationalität: (IN � 5) (BI � 5) (MA� 5)Ges
hle
ht: Maximale geistige Stabilität:Geistige Stabilität1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 2021 22 23 24 25 26 27 28 29 3031 32 33 34 35 36 37 38 39 40 TrefferpunkteTod -2 -1 0 1 2 3 4 5 67 8 9 10 11 12 13 14 15 1617 18 19 20 21 22 23 24 25 2627 28 29 30 31 32 33 34 35 3641 42 43 44 45 46 47 48 49 5051 52 53 54 55 56 57 58 59 6061 62 63 64 65 66 67 68 69 7071 72 73 74 75 76 77 78 79 8081 82 83 84 85 86 87 88 89 9091 92 93 94 95 96 97 98 99S
ho
k bei: MagiepunkteOhnmä
htig 0 1 2 3 4 5 67 8 9 10 11 12 13 14 15 1617 18 19 20 21 22 23 24 25 2627 28 29 30 31 32 33 34 35 36 PortraitFertigkeitenAnthropologie (01%) % 2Ar
häologie (01%) % 2Astronomie (01%) % 2Ausw. (GE � 2%) % 2Autofahren (20%) % 2Bibliotheknsnutz. (25%) % 2Biologie (01%) % 2Chemie (01%) % 2Computer (01%) % 2Cthulhu-MythosElektr. Reparat. (10%) % 2Elektronik (01%) % 2Erste Hilfe (30%) % 2Fährtenlesen (10%) % 2Feils
hen (05%) % 2Fremdspra
hen (01%) % 2% 2% 2Geologie (01%) % 2Ges
hi
htsk. (20%) % 2Gesetzkenntn. (05%) % 2Großger. bed. (01%) % 2% 2% 2

Handwerk (05%) % 2% 2% 2Kampfsport (01%) % 2Hor
hen (25%) % 2Klettern (40%) % 2Kreditwürd. (15%) % 2Kunst (05%) % 2% 2% 2Me
han. Repar. (20%) % 2Medizin (05%) % 2Mutterspr. (BI � 5%) % 2Naturkunde (10%) % 2Navigation (10%) % 2Okkultismus (05%) % 2% 2% 2% 2Pharmazie (01%) % 2Photographie (10%) % 2Physik (01%) % 2

Pilot (01%) % 2% 2% 2Psy
hoan. (01%) % 2Psy
hologie (05%) % 2Reiten (05%) % 2S
hlei
hen (10%) % 2S
hwimmen (25%) % 2S
hlösser kn. (01%) % 2Springen (25%) % 2Tarnen (15%) % 2Überreden (05%) % 2Überzeugen (10%) % 2Verb. erkennen (25%) % 2Verkleiden (01%) % 2Verste
ken (10%) % 2Werfen (25%) % 2WaffenfertigkeitenHandfeuerwaffen (20%) % 2S
hrot�inte (30%) % 2Gewehr (25%) % 2Automat. Waffen (15%) % 2Mas
hinengewehr (15%) % 2Nahwaffen Wert S
had. Hd. Rw. An. TP Fernwafen Wert Fehlf. S
had. Rw. An. Ma. TPFaust (50%) % 2 1W3+S 1 B 1 � % 2 %Tritt (25%) % 2 1W6+S 1 B 1 � % 2 %Kopfnuß (10%) % 2 1W4+S 1 B 1 � % 2 %Ringen (25%) % 2 spezial 1 B 1 � % 2 %% 2 % 2 %% 2 % 2 %% 2 % 2 %% 2 S
hadensbonus (siehe Tabelle):



Now Call of CthulhuDaten zur PersonName: Bes
hreibung:Wohnort:Familie:Freunde / Feinde: Besondere Kennzei
hen:Einkommen und Rü
klagen BesitztümerJährli
hes Einkommen: $Verfügbares Vermögen: $hinterlegt bei der Bank:Sonstiger Besitz: $Imobilie: Wert:$$$$Charakterhistorie vor Spielbeginn
Gelesene Geistige Historie GeistigeMythoss
hriften Dat. Auslöser Art D. StörungenS
hrift gSt

ArtefakteGelernte ZauberZauber gSt
Charakterhistorie wärend des Spieles
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