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Wir über uns 

 
Hi Leute.  

Hiermit möchten wir euch unseren Verein etwas näher 

vorstellen. Wir organisieren RPG-Cons, diverse Veranstaltungen 

Ausflüge zu Mittelaltermärkten, Besichtigungen historischer 

Stätten, und natürlich auch regelmäßige Spielrunde n.  

Außerdem bieten wir einmal im Monat Vampire -Live an und 

nehmen regelmäßig an den unterschiedlichsten LARPs teil. Und 

für all diese Aktionen suchen wir natürlich noch Mitglieder, die 

uns in unseren Zielen unterstützen wollen oder sich einfach nur 

über unser Angebot freuen. 

 

Wir freuen uns auf euch!  
 

Waffengang vor dem Ober-Olmer Jugendzentrum 

LARP-Besuch auf Gullminne 12  

Mittelalter-Tanzkurs im Jugendzentrum 

ébeim Gewandungs-Workshopé 
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Cthulhu auf der Spur 1 

...a little bit of History repeatingé  

 
Da haben wir den Salat. Schon die Überschrift kann man nicht aussprechen. Heißt es jetzt KeTuuluu, 

oder gar Kutuuluu? Gehºrt da noch ein Ăhñ rein ï vielleicht KetulHuu? Oder doch mit dem englischen 

Ăthñ ï KeTHuuluu, oder eben KeTHulHuu? Na super, kaum was dazu gesagt, und schon stolpern wir 

¿ber die ersten Probleme. Wer hat sich denn so einen Quark ausgedachté??? 

 
Der Howie, der Phil, der Lovecrafté 

Natürlich ein Amerikaner! Naja, auch 

Leute anderer Nationalität kommen 

auf verrückte Ideen, aber der Name 

hier ist auf dem Mist eines Kerls 

namens Howard Phillips (oder kurz 

H.P.) Lovecraft gewachsen. Geboren 

in Providence, Rhode Island 

(Ostküste), wächst er dort in einem 

von Frauen dominierten Haushalt 

auf. Als er drei Jahre alt ist, muss 

sein Vater in ein Sanatorium, wo 

dieser für den Rest seines Lebens 

bleibt. Syphilis war damals wohl 

noch irgendwie in Mode. Auch, 

wennôs ein bisschen verr¿ckt ist ï oder machté 

Als Dreikäse-hochbegabt konnte Lovecraft im Alter 

von zwei Jahren bereits Gedichte fehlerfrei 

vortragen - mit sechs schrieb er sie dann selbst. Da 

er aber ein ständig kränkelndes Kind war, besuchte 

er kaum die Schule (nur ein Jahr lang 

kontinuierlich). Stattdessen blieb er zuhause und 

verschlang Unmengen von Büchern, insbesondere 

über Chemie und Astronomie. Mit 13 besuchte er 

dann eine High School, die er aber 1908 ohne 

Abschluss aufgrund eines Zusammenbruches 

verließ. Unnötig zu sagen, dass ein nicht erreichter 

Abschluss für ein Genie wie ihn besonders peinlich 

war ï und Zeit seines Lebens einen wunden Punkt 

darstellte. Für mehrere Jahre schottete sich 

Lovecraft vollkommen von der Welt ab, seine 

Mutter der einzige Kontakt zur Außenwelt, bis er 

1913 damit begann, sich mit veröffentlichten 

Gedichten und Aufsätzen in das Feld der Literatur 

zu drängen. Erste Kurzgeschichten erschienen, und 

um 1923 begann er, sich ein äußerst umfangreiches 

Korrespondenz-Netzwerk aufzubauen. Vier Jahre 

davor war Lovecrafts Mutter ebenfalls in ein 

Sanatorium eingewiesen 

worden, in dem sie 1921 

starb. Kurz nach ihrem 

Tod lernte er Sonja 

Greene kennen, die er 

1924 heiratete und mit 

der er  nach New York 

zog. Er selbst fand 

allerdings keinerlei 

Arbeit, und seine Frau 

verlor einige Zeit später 

ihren Hutladen und erkrankte. New York begann 

Lovecraft mehr und mehr zu missfallen. Seine Frau 

zog aus Arbeitsgründen schließlich nach Cleveland. 

Einige Jahre später zog Lovecraft, enttäuscht durch 

seine Schwierigkeiten, in New York Fuß zu 

fassen, und durch eine (einvernehmliche) 

Scheidung von der finanziellen Unterstützung 

durch Sonja Greene abgeschnitten, wieder 

nach Providence und zu seinen Tanten zurück. 

Dort verlebte er die letzten zehn Jahre seines 

Lebens, in denen die meisten seiner bekannten 

Kurzgeschichten und Novellen entstanden 

sind. Trotz der Veröffentlichungen verarmte 

Lovecraft immer mehr. 1936 wurde er mit  

Darmkrebs diagnostiziert, und ein Jahr später, 

im März 1937, starb er, ein relativ 

unbekannter Autor, an den Auswirkungen von 

Krebs und Unterernährung. 

Aber auch menschlich ist nicht alles eitel 

Sonneschein, was Lovecraft angeht -  war er doch 

Zeit seines Lebens von rassistischen Ansichten 

geprägt, die sich auch in einigen seiner Geschichten 

widerspiegeln. Nicht einmal die Ehe zu Sonja 

Greene (einer ukrainischen Jüdin) änderte daran 

etwas, obwohl er in den letzen Jahren diese 

Ansichten stark abzuschwächen suchte.  

 

Wer kennt wen? per Briefé 

Wie schon erwähnt, schrieb Lovecraft sich in einer 

riesigen Korrespondenz die Finger wund. Es wird 

geschätzt, dass er von 1912 an bis zu seinem Tod 

zwischen 87.000 und 100.000 Briefe schrieb ï die 

meisten davon allerdings erst, als er begann sich für 

den Amateur-Journalismus einzusetzen. Aber nicht, 

dass man jetzt denkt, solche Briefe wären mit ein 

paar Worten oder einer halben Seite gegessen 

gewesen. Im Gegenteil, Lovecraft ließ sich in 

solchen Briefen ausführlich über das jeweilige 

Thema aus, sei es die Überarbeitung einer ihm 

zugesandten Geschichte, die Kritik an Stil und 

Qualität anderer Geschichten, Kooperationen mit 

anderen Autoren, Journalismus und Schriftstellerei 

an sich, oder auch Politik und andere Themen. 

Einer seiner erhaltenen Briefe umfasste sogar 70 

Seiten! Interessanter aber als die Länge seiner 

Briefe sind die Empfänger derselben. Viele davon 

waren ebenfalls Journalisten oder Autoren-

Kollegen, und für einige junge Schriftsteller, die 

ihm vielversprechend erschienen, überarbeitete 

Lovecraft die eingesandten Geschichten oder 

brachte ihnen sein Verständnis guten Schreibens 

nahe. Nur wenige Personen seiner ausführlichen 

Korrespondenz hätte er als Freunde bezeichnet, 

aber gerade diese waren es, die ihn in seinem 

Schreiben, und die auch er durch sein Werk prägte 

und beeinflusste. Die wichtigsten dieser Personen 

Sonja Greene 
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mögen wohl die Freunde und Autoren sein, die sich 

auch in der losen Vereinigung finden, die sich um 

Lovecraft selbst bildete ï der ĂLovecraft Circleñé 

 

Ein Kreis, sie zu Einené? 

Neben seiner Frau waren seine 

Freunde und Mit-Autoren, die sich 

um Lovecraft versammelten, wohl 

die für ihn wirklich wichtigen 

Personen. Allerdings kennt der 

Ottonormal-Leser wohl kaum einen 

von ihren Namen. Und auch nur bei 

Zweien kann man mit ihrem Werk 

etwas anfangen. Da wäre zum einen 

Robert Bloch, der den Roman 

verfasste, welcher später die 

Grundlage für den bekannten 

Hitchcock-Thriller ĂPsychoñ bot. Und dann wªre da 

noch Robert E. Howard, der mit seinen 

fantastischen Erzählungen die Welt um den 

Barbaren-Helden Conan erschuf. Letzterer stand 

mit den beiden Autoren Donald Wandrei und 

Clark Ashton Smith dem Sonderling Lovecraft 

wohl am nächsten. Andere erwähnenswerte 

Mitglieder des Kreises waren Henry Kuttner, 

Frank Belknap Long,  und August Derleth, der 

zuletzt zum Verwalter von Lovecrafts Lebenswerk 

wurde und, auf der einen Seite viel zum heutigen 

Bekanntheitsgrad Lovecrafts beitrug, zum anderen 

aber auch das Werk 

kontinuierlich mit 

eigenen Geschichten 

erweiterte. Derleth und 

Smith sind auch die 

beiden Autoren, von 

denen man mit Sicherheit 

weiß, dass sie in 

Lovecrafts Werk quasi 

selbst auftauchen. Dieser 

machte sich nämlich einen Spaß daraus, die Namen 

seiner Bekannten und Freunde zu persiflieren und 

in den eigenen Geschichten einfließen zu lassen. So 

finden sich an einigen Stellen in seinen Geschichten 

Verweise auf einen alten Magier namens Klarkash-

Ton, und auch der ĂNameñ des Autors des fiktiven 

Werkes ĂCultes des Ghoulesñ ï Comte dôErlette ï 

erklärt sich ohne Weiteres. Wahrscheinlich würde 

man bei genauerem Hinsehen noch mehr solcher 

Insider-Witze in Lovecrafts Werk finden. 

 

Vorväter des Wahnsinns? 

Lovecraft war zeit seines Lebens ein Bücherwurm - 

wenn er denn neben dem Schreiben und den 

Korrespondenzen Zeit hatte, las er, als würde er 

sich von Buchstaben ernähren. Da ist es kein 

Wunder, dass auch sein Werk stark von seinen 

bevorzugten Autoren geprägt wurde, so wie seine 

Geschichten ebenfalls später einen Einfluss auf die 

Horrorliteratur ausüben würde. Besonders angetan 

war Lovecraft wohl von den makabren ĂKriminalñ-

Geschichten des wohl bekanntesten amerikanischen 

Schriftstellers seiner Zeit, Edgar Allan Poe. 

Parallelen in Erzählstil und Ausdrucksweise finden 

sich in den meisten von Lovecrafts 

Horrorgeschichten. Auch die phantastischen 

Erzählungen von Lord Dunsany, einem 

irischen Schriftsteller, den Lovecraft 

bewunderte, finden sich bei ihm wieder, 

insbesondere in seinem sogenannten 

Traumlande-Zyklus. Zu guter Letzt müssen 

noch die Schauergeschichten von Arthur 

Machen und Robert W. Chambers genannt 

werden, deren stilistischer Aufbau und 

subtiler Horror ebenfalls großen Einfluss 

auf die Struktur und Erzählform in 

Lovecrafts Geschichten ausübten. Der 

häufige Verweis auf fiktive und gefährliche 

Bücher, und die Verbindungen von 

Lovecrafts grauenhaften Schöpfungen zu 

lokaler Folklore lassen sich ohne Weiteres in den 

Schriften eben dieser Autoren aufspüren. 

 

Es war einmal ï der Horror!  

Okay, Schluss mit dem langweiligen Geschichts-

Teil; viel interessanter ist doch, was und worüber er  

geschrieben hat. 

Wenn man sich Lovecrafts Gesamtwerk ansieht, so 

ist das zentrale Element der meisten seiner 

Geschichten die Angst. Was nicht weit hergeholt 

ist, sprechen wir ja von Horrorgeschichten. Die 

Angst, die Lovecraft in seinen Werken zu 

vermitteln versucht, ist jedoch nicht primär die 

Angst vor Verletzungen, Schmerzen und dem Tod, 

oder vor schrecklichen Wesenheiten, wie man sie 

aus vielen anderen Gruselgeschichten kennt. Es 

sind zwei andere Ausprägung dieses Ur-Instinkts, 

die Lovecraft in den Mittelpunk seiner Erzählungen 

stellt.  

Zum Einen ist dies die Angst davor, dass die 

Menschheit insgesamt, oder auch der einzelne 

Mensch an sich, unbedeutend und unwichtig ist, 

und seine Taten gänzlich irrelevant zu sein 

scheinen. Zu diesem Zwecke erschuf Lovecraft ein 

ganzes Panoptikum an grauenhaften Horror-

Gestalten. Wesenheiten, deren Handlungen für den 

Menschen gänzlich unverstªndlich sind, da sie Ăvon 

auÇerhalbñ kommen und ihre Motive, wie Lovecraft 

es beschreibt, Ămit dem menschlichen Verstand 

nicht zu erfassenñ sind. Einige von diesen Wesen 

mögen zwar menschenähnlich scheinen, aber selbst 

diese verfolgen Ziele und Motive, die für den 

Menschen nicht nachzuvollziehen sind. Andere, 

riesenhafte, mächtige Wesen, wirken gott-ähnlich 

und werden wiederum von seltsamen Geschöpfen 

oder auch bestimmten, machtbesessenen oder 

degenerierten, Menschen als Gottheiten verehrt. 

Und da hätten wir auch schon die zweite Angst, die 

sich in Lovecrafts Erzählungen wiederfindet ï die 

Angst vor Degeneration, vor geistigem (oder 

seltener auch körperlichem) Verfall. Sei es der 

Protagonist, welcher im Verlauf seiner 

Nachforschungen immer mehr den Verstand 

verliert, bis er zu einem psychotischen Monstrum 

wird, sich selbst und seiner Umwelt Schaden 

H.P. Lovecraft und  

Frank Belknap Long 

Donald Wandrei und   

AugustDerleth 
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zufügend, oder sich in einer Zelle wiederfindend. 

Oder sei es der Wissenschaftler, der aufgrund von  

Wissensdurst und Machtgier die Grenzen des 

menschlichen Daseins überbrückt und Tote erneut 

ins Leben zurückholt, nur um ein Opfer derselben 

zu werden. Dass diese Angst einen solchen 

Stellenwert in Lovecrafts Geschichten einnimmt, 

liegt wohl nicht zuletzt daran, dass nicht nur sein 

Vater an Syphilis starb, sondern auch vorher in 

seiner Familie Fälle von geistiger Krankheit 

bekannt waren, und Lovecraft Zeit seines Lebens 

die Angst plagte, von derselben Krankheit 

dahingerafft zu werden.  

Angst vor Degeneration schließt bei Lovecraft aber, 

und das soll nicht verschwiegen werden, auch 

rassische Vermischung mit ein. Dies lässt sich  

ganz besonders in den beiden Geschichten ĂThe 

Shadow over Innsmouthñ und ĂArthur Jermynñ 

nachvollziehen. In Ersterer erhält der Protagonist 

einen Einblick in die Geschehnisse der seltsamen 

Hafenstadt Innsmouth, deren Bewohner ein leicht 

fisch- oder frosch-ähnliches Aussehen haben. Diese 

machen Geschäfte mit seltsamen Fischmenschen 

(genannt ĂDeep Onesñ oder 

Tiefe Wesen), welche sich 

mit Menschen  paaren. Aus 

diesen Verbindungen ent-

stehen Hybride, die sich 

mehr und mehr körperlich 

verändern (degenerieren), 

um schließlich ihr Leben an 

Land aufzugeben und ins 

Meer zu gehen. Zum Ende 

der Geschichte hin erfährt 

der Protagonist, dass auch er 

aus einer Hybriden-Familie 

stammt, bemerkt schließlich 

einige Veränderungen, die 

an ihm vorgehen, und 

skizziert seine Zukunft als Bewohner des Meeres. 

Bei ĂArthur Jermynñ lªsst sich ein ªhnliches Bild 

zeichnen ï der Nachkomme eines Anthropologen 

geht den Nachforschungen seiner Vorfahren im 

Kongo nach und findet dort eine Ruinenstadt, in der 

eine Rasse intelligenter weißer Affen gelebt haben 

soll. Bei seiner Rückkehr wird ihm ein Relikt 

zugeschickt, welches von dieser Rasse angebetet 

wurde ï eine mumifizierte Affenfrau, eine 

Prinzessin, die der Legende nach mit einem weißen 

Gott, der aus dem Dschungel kam, zusammengelebt 

hatte. Jermyn erkennt das Amulett um ihren Hals 

als ein Familienerbstück, und sein eigenes,  

nach menschlichen Maßstäben etwas seltsames, 

Aussehen als dem der Mumie sehr ähnlich. Er 

realisiert, dass sein UrgroÇvater mit diesem ĂAffenñ 

Nachkommen gezeugt haben muss, er der Letzte 

der verfluchten Linie ist, und verbrennt sich 

schließlich selbst. 

Die Darstellung solcher Mischwesen in Lovecrafts 

Geschichten, sowie auch die explizite Darstellung 

von Menschen anderer ĂRassenñ (vornehmlich  

afrikanischen Ursprungs) als tierisch, instinkt-

getrieben und monströs lässt kaum Zweifel daran 

zu, dass Lovecraft nicht nur gegen die 

ĂRassenvermischungñ war (und er sich zumindest 

zu Beginn auch explizit dagegen aussprach), 

sondern wahrscheinlich sogar große Angst vor der 

körperlichen Degeneration der Menschheit durch 

solche Verbindungen hatte. Allerdings stellt sich 

dann die Frage, in wie weit seine Ehe mit einer 

Jüdin mit solch einer Einstellung vereinbar sein 

konnte.  

 

Böse-Nacht-Geschichten 

Damit hªtten wir auch die ĂThemenñ in Lovecrafts 

Werk grob abgehandelt, und kommen jetzt endlich 

zur Frage, was Lovecraft denn nun alles 

geschrieben hat. 

Zunächst einmal schrieb er Gedichte. Jede Menge 

davon, und einige veröffentlichte er noch zu seinen 

Lebzeiten. Außerdem schrieb er mehrere Aufsätze 

zu den verschiedensten Themen, unter Anderem zur 

Geschichte der phantastischen Literatur, eine Kurz-

Autobiographie, und diverse Beiträge zum Thema 

Schreiben an sich. Bekannt wurde er allerdings 

durch seine phantastischen 

Kurzgeschichten und 

Novellen, von denen einige 

das Fundament für den 

sogenannten ĂCthulhu-

Mythosñ bildeten, der 

schon während Lovecrafts 

Zeiten von mit ihm 

befreundeten Autoren (s.o.) 

ausgebaut wurde, und nach 

seinem Tod bis heute junge 

wie etablierte Schriftsteller 

in seinen Bann zieht und 

dazu veranlasst, auch einen 

Beitrag zu leisten. 

Lovecraftôs wohl bekann-

teste Geschichte ist ĂThe Call of Cthulhuñ 

(Cthulhus Ruf). Darin findet der Protagonist (ein 

Ich-Erzähler ohne Namen) im Nachlass seines 

verstorbenen Großonkels eine verschlossene Kiste, 

in der sich ein seltsames und unheimliches Relief, 

mehrere Zeitungs-Ausschnitte und ein 

handschriftliches Manuskript befinden, die jedoch 

auf den ersten Blick alle nichts miteinander gemein 

haben. Neugierig geworden, beginnt er, sich durch 

die Papiere hindurchzuarbeiten und 

Zusammenhänge zwischen den verdrehten Träumen 

eines Künstlers in Providence, dem Relief aus 

Grönland, und den Machenschaften eines Kultes in 

New Orleans zu erkennen, da insbesondere die 

Träume des Künstlers und ein von der Polizei 

unterbrochenes Ritual des Kultes in den Sümpfen 

Louisianas zu ähnlichen Zeitpunkten stattfanden. 

Weitere Untersuchungen verlaufen jedoch im 

Sande, bis der Erzähler auf die Geschichte eines 

norwegischen Seemannes stößt, der zum Zeitpunkt 

der Träume auf einer seltsamen und unbekannten 

Insel strandete und dort Zeuge von ungeheuerlichen 

und zutiefst verstörenden Geschehnissen wurde. 
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ñCthulhuôs Rufñ, obwohl mºglicherweise nicht die 

beste oder gar unheimlichste, kann exemplarisch für 

viele andere Geschichten Lovecrafts stehen. 

Oftmals findet oder erbt der Protagonist obskure 

Unterlagen, unheimliche 

Gegenstände, Bücher, oder 

uralte Anwesen, oder wird 

aufgrund seltsamer 

Erzählungen in das 

Geschehen der Geschichte 

verwickelt. Er stellt dann 

eigene Nachforschungen 

an, was fast immer darin 

resultiert, dass der 

Verstand des Protagonisten 

langsam degeneriert und 

permanente Störungen 

davonträgt. Viele der 

Geschichten werden aus der Ich-Perspektive 

erzählt, was dem Leser ermöglicht, tiefer in die 

Gedankenwelt der Protagonisten einzudringen und 

damit unmittelbarer ihre Entwicklungen 

mitzuerleben. Was die Geschehnisse aber noch 

wirkungsvoller macht, ist Lovecrafts Methode, in 

seinen Geschichten Ăglaubw¿rdige Quellenñ 

(Tagebücher, Briefe, Manuskripte, Zeitungs-

ausschnitte, aber auch Erzählungen, die eben nicht 

in der Ich-Perspektive geschrieben sind) als eine 

Art pseudo-wissenschaftliche Abhandlungen zu 

präsentieren, die den Eindruck erwecken, dass ihr 

Inhalt auf tatsächlichen oder zumindest möglichen 

Geschehnissen basiere. Und durch die allgemein 

nur spärliche Nutzung von direkter Rede in 

Lovecrafts Geschichten wird dies noch verstärkt. 

Diese Darstellungsform ist es auch, die seine 

Geschichten so verstörend wirken lässt, da sie in 

dem Leser das Gefühl erzeugt, sie wären eben nicht 

rein aus der Phantasie eines Schriftstellers 

entsprungen, sondern fußten tatsächlich auf real 

existierenden Schriftstücken oder Erfahrungen von 

realen Personen, was den Schrecken noch 

greifbarer, noch erlebbarer macht. Zusätzlich 

unterstrichen wird all dies noch durch den 

Umstand, dass Lovecraft seinen Schrecken nur sehr 

selten tatsächlich beschreibt! Jene Kreaturen, die 

aus Sphären jenseits des menschlichen 

Vorstellungsvermögens entstammen, aus Welten 

jenseits unseres Sonnensystems, die einfach nicht 

sind und nicht denken wie Menschen ï sie tauchen 

nur am Rande der Wahrnehmung auf, werden nur in 

halb-greifbaren Blicken aus den Augenwinkeln 

oder in den Schatten beschrieben und entziehen sich 

damit nicht nur dem Verständnis des Lesers, 

sondern auch der Fähigkeit bzw. Möglichkeit des 

Erzählers oder Protagonisten, sie dem Leser 

tatsächlich beschreiben zu können.  
 

Unser Vater, nicht im Himmel... 

Die Idee, es gªbe ĂDinge zwischen Himmel und 

Erdeñ die sich ein Mensch nicht ertrªumen kºnnte, 

war auch damals nicht neu. Lovecraft gab dieser 

Idee mit der Addition von Attributen wie 

Ăbedrohlichñ, Ăgottªhnlichñ, Ăwahnsinnigñ, 

Ăunverstªndlichñ und ĂauÇerirdischñ aber seinen 

ganz eigenen Twist, der noch heute Autoren dazu 

veranlasst, seine Ideen, seinen ĂCthulhu-Mythosñ, 

weiter zu entwickeln, und im Geiste des 

Traditionellen Neues hinzuzufügen. Doch auch die 

ursprünglichen Ideen, welche die Basis des Mythos 

bilden, entstammen nicht alle Lovecrafts Feder. 

Zwar erschuf er viele verschiedene, unverständliche 

Rassen, wie die bereits genannten ĂDeep Onesñ, die 

kalt-kalkulierenden Wissenschaftler der ĂElder 

Beingsñ ( lteren Wesen), die zeitreisende ĂGreat 

Raceñ (GroÇe Rasse) oder die Ăbergbauñ-

betreibenden, insektenªhnlichen ĂMi-Go, die 

Funghi vom Yuggothñ. Und er erdachte ein ganzes 

Pantheon quasi-göttlicher Wesenheiten, etwa die 

ĂGroÇen Altenñ (wie den unter den Wellen 

schlafenden ĂCthulhuñ), oder die Ă uÇeren Gºtterñ 

(den zwischen Dimensionen und Zeiten gefangenen 

 uÇeren Gott ĂYog-Sothothñ, oder ĂAzathothñ, die 

im Zentrum des Universums vor sich hin 

vegetierende Personifizierung des Chaos). Aber 

nicht nur bei deren Namen bediente er sich halb-

bekannter Elemente, die aus anderen Sprachen zu 

stammen scheinen, wie z.B. die ägyptisch 

klingende Endung der Namen ĂNyarlatHOTEPñ, 

ĂAzaTHOTHñ oder ĂYog-SoTHOTHñ zeigen ï 

Lovecraft entlehnte ganze Namen oder 

Hintergründe aus anderen Mythologien oder auch 

von anderen Autoren. So entstammt der Name 

ĂDagonñ der Bibel, ĂHydrañ oder ĂHypnosñ 

entstammen der griechischen Mythologie, ĂBastñ 

der ªgyptischen, und ĂHasturñ ist eine Entlehnung 

aus dem Werk des amerikanischen Autors Ambrose 

Bierce. Wieder andere Teile, die eigentlich von 

teilweise sogar jüngeren Autoren stammen, werden 

einfach als zum ursprünglichen Cthulhu-Mythos 

zugehörig angenommen, zum Beispiel C.A. Smiths 

ĂSchlangenvolkñ, A. Derleths ĂIthaquañ, oder der 

ĂKing in Yellowñ 

(König in Gelb) und das 

dazugehörige Drama, 

beschrieben in den 

Geschichten von R.W. 

Chambers. 
Auf der anderen Seite 

stammt aus Lovecrafts 

Feder das wohl 

bekannteste Ăbºse Buch, 

das wahnsinnig machtñ ï 

das ĂNecronomiconñ. 

Obwohl der Begriff bzw. 

Name nicht von ihm 

stammt, und auch die 

Idee eines Buches, das 

wahnsinnig macht, wohl eher Ăgeborgtñ war (siehe 

Chambersô ĂKing in Yellowñ), ist es dieses grauen-

erregende Buch, welches, seit es Ăerdachtñ wurde, 

in allen möglichen Geschichten und Filmen immer 

wieder auftaucht und benutzt wird. ĂKlaatu Verrata 

Nectuñ, irgendjemand? 
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Kleine Leselampe, brenn... 

Die nächste Frage, die man sich wohl stellt, ist die, 

was sich denn zu lesen lohnt. Denn obwohl alle 

seine Werke durchaus lesenswert erscheinen, sind 

sie natürlich nicht alle gleichermaßen gut. Eine 

Auswahl zu treffen, ist dennoch nicht leicht. Den 

besten Einstieg liefern wohl einige von Lovecrafts 

Kurzgeschichten, insbesondere ĂThe Call of 

Cthulhuñ (Cthulhus Ruf), ĂThe Dunwich Horrorñ 

(Das Grauen von Dunwich), ĂThe Shadow over 

Innsmouthñ (Schatten über Innsmouth), ĂThe Rats 

in the Wallsñ (Die Ratten im Gemäuer), und 

ĂPickmanôs Modelñ. 

Obwohl nicht die Beste oder Erschreckendste seiner 

Geschichten, bietet ĂThe Call of Cthulhuñ einen 

recht guten Einblick in die Idee des Cthulhu-

Mythos. Schreckliche Wahrheiten, unmenschliche 

Kulte und blasphemische Rituale werden darin 

genauso angeschnitten wie der Namensgeber des 

Mythos, Cthulhu, selbst. Die Ausweglosigkeit und 

Sinnlosigkeit menschlichen Seins, welche die 

Grundlage der meisten Horrorgeschichten von 

Lovecraft bildet, steht ganz 

besonders im Vordergrund, und 

das Geschehen um den 

Protagonisten dient mehr als 

Mittel, diese Botschaft zu 

transportieren, als zur Darstellung 

einer spannenden Entwicklung. 

 hnliches gilt auch f¿r ĂThe 

Dunwich Horrorñ. 

Ganz anders ist dies bei den drei 

anderen Geschichten. Bei ihnen 

steht die persönliche Entwicklung 

des Protagonisten im 

Vordergrund, und das Grauen ist 

für den Leser viel näher, 

greifbarer, und geht damit viel 

tiefer. Der Hintergrund des 

Mythos, die Menschheit als 

verdammte Rasse, und die 

Sinnlosigkeit der Existenz bilden 

bei ihnen, wenn überhaupt, nur den Rahmen, in 

dem sich der persönliche Horror der Protagonisten 

abspielt. 

Andere empfehlenswerte Kurzgeschichten  sind 

ĂThe Outsiderñ (Der Außenseiter), ĂThe 

Whisperer in Darknessñ (Der Flüsterer im 

Dunkeln), ĂThe Shadow out of Timeñ (Der 

Schatten aus der Zeit), ĂThe Colour out of Spaceñ 

(Die Farbe aus dem All), und vielleicht die nicht 

ganz so klassische Frankenstein-Interpretation 

ĂHerbert West ï Reanimatorñ (...der 

Wiedererwecker). 

Die zwei Romane, die Lovecraft schrieb, ĂAt the 

Mountains of Madnessñ (Berge des Wahnsinns) 

und ĂThe Case of Charles Dexter Wardñ (Der Fall 

Charles Dexter Ward), sind beide aufgrund ihrer 

fast schon wissenschaftlich zu nennenden 

Beschreibungen des ĂUnnat¿rlichenñ sehr 

empfehlenswert, auch wenn beide das persönliche 

Grauen der Protagonisten ebenfalls eher in den

Hintergrund rücken. 

Zuletzt sei noch der Traumlande-Zyklus von 

Lovecraft erwähnt, bestehend aus den Geschichten 

um Randolph Carter (ĂThe Dream-Quest of 

Unknown Kadathñ, ĂThe Silver Keyñ und 

ĂThrough the Gates of the Silver Keyñ) sowie 

einigen weiteren Kurzgeschichten, die alle Reisen, 

Abenteuer oder Geschehnisse in einer alternativen 

Realität zum Gegenstand haben ï eben jenen 

Traumlanden. Diese Geschichten sind zumeist mehr 

phantastischer Natur, und weniger grauenhaften 

Inhalts. Damit fallen sie zum großen Teil aus dem 

eigentlichen Cthulhu-Mythos heraus. Wer 

allerdings eher etwas im Stile phantastischer 

Reisetagebücher (à la Gullivers Reisen) und 

weniger grauenhaftes sucht, dem seien auch diese 

Geschichten ans Herz gelegt. 

 

Was von den Nachkommen nach kommt 

Wie schon erwähnt, schrieben bereits zu Lovecrafts 

Lebzeiten seine Freunde (Clark Ashton Smith, 

Frank Belknap Long,  Robert E. Howard, Robert 

Bloch, Henry Kuttner, Donald 

Wandrei) und andere mit ihm 

bekannte Autoren Geschichten, die 

den Cthulhu-Mythos erweiterten 

und festigten. Auch August 

Derleth, der nach Lovecrafts Tod 

das Erbe verwaltete, trug seinen 

Teil dazu bei ï und interpretierte 

den ĂHintergrundñ des Mythos neu. 

So ordnete er die ĂGottheitenñ 

verschiedenen Elementen zu, 

erschuf neue, wo passende fehlten, 

und sprach von einem ĂKampf der 

Gºtterñ, verschiedener Gºtter-

Fraktionen, die er in Ältere Götter, 

Äußere Götter und Große Alte 

einteilte, und deren Erstere er als 

die quasi-ĂGutenñ des Kampfes 

bezeichnete Eine Interpretation, die 

der Idee des Unverständlichen und 

Sinnlosen,  auf die Lovecraft aufbaute, wider-

spricht, und für die er noch heute von Fans 

verdammt wird. 

Aber auch andere Autoren machten sich daran, 

neue Geschichten zu schreiben, obwohl dies von 

August Derleth erschwert wurde, der sich das Recht 

herausnahm, zu entscheiden, wer den Cthulhu-

Mythos verwenden oder zitieren dürfe und wer 

nicht. Ein Gedanke, welcher der Auffassung von 

Lovecraft selbst, der zu Lebzeiten sehr freimütig 

mit seinem Gedankengut umging, massiv 

widersprach. Dennoch ist die Zahl der Schrift-

steller, die sich seit Lovecrafts Tod aus seiner 

Ideen-Fundgrube bedienten, sehr groß, und deshalb 

sollen hier nur ein paar besonders herausragende 

Autoren genannt werden, deren Lektüre jedem 

Lovecraft-Fan nur wärmstens ans Herz gelegt 

werden kann. 

Ein nicht ganz so junger Autor ist der Brite Ramsey 

Campbell, der mit seinen Geschichten von 
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degenerierten Kulten, abstoßenden Ritualen und 

grauenhaften Göttern im Tal des Severn, einer 

ländlichen (man könnte fast sagen rückständigen) 

Gegend nahe der Grenze zu Wales einen großen 

Beitrag geleistet hat. Von ihm stammen solche 

Namen wie ĂGlaakiñ (der Gott im See), ĂEihortñ 

(der Gott im Labyrinth) oder ĂYôGolonacñ (der 

wandelnde Fleischberg ohne Kopf), wie auch die 

ĂShanñ (die Insekten von Shaggai).  

Jünger, und auch ein ganzes 

Stück bekannter, ist Brian 

Lumley, der insbesondere durch 

seine Vampir-Romanreihe 

ĂNecroscopeñ ein wenig Ruhm 

einstreichen konnte. Davor 

allerdings, als er noch ein relativ 

junger Autor war, schrieb er 

einige der interessantesten 

Geschichten und Romane, die 

sicherlich als Neu- oder Re-

Interpretationen des Mythos 

bezeichnet werden müssen, 

jedoch nichts desto trotz einfach 

gut sind. 

Drei weitere Autoren sind aus 

zwei verschiedenen Gründen 

interessant. Auf der einen Seite haben Lin Carter, 

Scott David Aniolowski und Robert M. Price 

interessante und sehr lesenswerte Geschichten 

geschrieben, die kein Fan missen sollte ï auf der 

anderen sind sie für ihre wissenschaftliche Arbeit 

bekannt, mit der sie (wie z.B. auch T.S. Joshi) 

Lovecrafts Werk und auch die Beiträge vieler 

anderer Autoren zum Mythos unter dem Mikroskop 

der literatur- und kulturwissenschaftlichen 

Interpretation untersucht haben. 

Und schließlich sei noch der Amerikaner Thomas 

Ligotti erwähnt, der mit seinen verstörenden 

Geschichten vielleicht am Nächsten an die 

atmosphärische Dichte und das nervenzerfetzende, 

unverständliche Grauen von Lovecrafts eigenem 

Werk herankommt. Kein Wunder also, dass er 

quasi als neuer Lovecraft gefeiert wird... 

Es gibt wohl noch viele Schriftsteller, die im 

Zusammenhang mit dem Cthulhu-Mythos genannt 

werden könnten, doch viele von diesen haben meist 

nur die eine oder andere Geschichte geschrieben, 

die in den Rahmen des Cthulhu-Mythos passen 

würde, sich auf bereits bestehende Elemente bezieht 

und diese in neuen Kontext setzt oder neu 

interpretiert, aber das würde den Rahmen dieses 

Artikels sprengen. Jedem Interessierten sei daher 

die ĂCall of Cthulhu Fictionñ ï Reihe des 

amerikanischen Verlags Chaosium ans Herz gelegt, 

in welcher die Geschichten verschiedenster 

Autoren, meist thematisch geordnet, präsentiert 

werden. 

Zu guter Letzt muss aber noch 

ein deutscher Autor genannt 

werden ï Wolfgang Holbein. 

Über die Qualität seiner Werke 

lässt sich zwar streiten, und mit 

Sicherheit gehören sie nicht zum 

Besten, was die moderne 

deutsche Literatur zu bieten hat, 

aber insbesondere in Bezug auf 

H.P. Lovecraft und den Cthulhu-

Mythos hat Holbein in 

Deutschland quasi Pionierarbeit 

geleistet. Seine Reihe ĂDer 

Hexer von Salemñ mag zwar 

qualitativ nicht wirklich 

ansprechend und auf Dauer sogar 

eher ermüdend als tatsächlich 

unterhaltend sein, aber dies ist wohl hauptsächlich 

darauf zur¿ckzuf¿hren, dass ĂDer Hexer von 

Salemñ urspr¿nglich eine Groschenroman-Reihe 

war, zu der in regelmäßigen Abständen ein weiteres 

Heft erschien. Es ist jedoch fraglich, in wie weit das 

Auftreten von H.P. Lovecraft als gelehrtem 

Sidekick des Hexers wirklich notwendig oder gar 

interessant ist. Viel weniger entschuldbar ist aber, 

dass unter Holbeins Namen später noch ein paar 

Romane erschienen, welche die Reihe des Hexers 

fortsetzten (und seinen Sohn erwähnten), und dann 

einige Jahre später erneut drei Bücher unter dem 

Titel ĂDer Magierñ, die die Story der bisher 

erschienenen Romane über den Haufen warfen, und 

mit einer separaten Storyline an die 

Groschenromane ankn¿pften (eine Ăalternative 

Zeitlinieñ). Nichts desto trotz ist ĂDer Hexer von 

Salemñ eine, wenn auch beschmutzte, Ikone 

deutscher Pop-Kultur, zu der nicht nur ein Spin-off 

des deutschen Cthulhu-Rollenspiels mit eigener 

Reihe erschien, sondern 2008 sogar ein Brettspiel 

veröffentlicht wurde (beides siehe unten).  

 

Okay, gut. Jetzt haben wir ne ganze Menge über Lovecrafts Leben, Werk und Nachkommen gelesen. 

Und trotzdem ist die Frage nicht beantwortet. Na toll! Wie wird Cthulhu denn jetzt ausgesprochen? 

Lovecraft selbst schrieb in seinen Briefen: ĂDie beste Annªherung an den eigentlichen Klang des 

Namens erreicht man, indem man mit einem Grunzen, Bellen oder Husten die unvollkommenen 

Silben ĂCluh-luhñ formt, wobei die Spitze der Zunge dabei fest an den Gaumen gedr¿ckt bleiben 

muss.ñ Also kann der Mensch das Worte eben nur Ăannªherndñ wiedergeben, und nicht wirklich so, 

wie es eigentlich klingt. Und wenn er es versucht, dann klingt es eher wie etwas, das ein Kleinkind vor 

sich hin brabbelt, als wie ein grauenhafter Gott... 

Andererseits, ist es denn wirklich wichtig, wie er ausgesprochen wird? 

Viel wichtiger ist doch, dass es ihn gibt... 
 

IÄ! IÄ! Cthulhu FHTAGN!  
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Cthulhu auf der Spur 2 

...was Spannendes, und was zum Spielené 

 
Okay, im ersten Teil ging es darum, wer Lovecraft war, und dass er und viele weitere den Cthulhu-

Mythos erschaffen und ausgebaut haben. Bettlektüre für mehrere Jahre. Toll. Und, kann man sonst 

noch was damit machen? Na ja ï zum Beispiel die Geschichten selbst erleben. Im Rollenspiel ... 

 
Welches Spielchen hªttenôs denn gern? 

Rollenspiele gibt es wie Sand am Meer. Horror-

Rollenspiele natürlich auch. Aber wenn man nach 

solchen sucht, die sich explizit mit dem Cthulhu-

Mythos befassen und nicht nur Anleihen tätigen,  

wird die Auswahl schon eingeschränkter. Lange 

Zeit gab es nur ein einziges solches Rollenspiel, das 

mehrfach ausgezeichnete ĂCall of Cthulhuñ von 

Chaosium Inc. In den letzten Jahren kamen dann 

immer mehr RPGs dazu, die den einen oder anderen 

Aspekt am ĂOriginalñ verªnderten oder den 

Cthulhu-Mythos auf ganz andere Weise 

interpretierten bzw. spielerisch umsetzten. 

Insbesondere regeltechnische 

Änderungen finden sich in dem 

relativ neuen ĂTrail of Cthulhuñ 

oder dem online frei verfügbaren 

ĂNemesisñ. Ein anderes Setting 

findet sich im ebenfalls neuen 

ĂCthulhuTechñ, in dem die 

Menschheit der Zukunft mit Hilfe 

riesiger Kampfmaschinen (Mechs) 

einen Krieg gegen die Wesen des 

Mythos führt. Dann gibt es natürlich 

auch satirische Ansätze wie in 

ĂCthulhu for Presidentñ oder 

ĂPokethulhuñ. Oder gänzlich andere 

Formen des w¿rfellosen ĂErzªhl-

Spielsñ, wie in den online frei 

verfügbaren RPGs ĂInsylumñ und ĂThe Iª! Iª! 

Phôilesñ, oder gar ohne Spielleiter, wie das 

satirische ĂThe Shab-Al-Hiri Roachñ. Einen fast 

vollständig vom Rollenspiel entfernten Ansatz 

bietet das von Hogshead Publishing veröffentlichte 

Briefñrollenñspiel ĂDe Profundisñ. Und nicht 

vergessen werden soll die LARP-Variante  

ĂCthulhu Liveñ.  

Aber am Besten fangen wir am Anfang an... 

 

Die Wurzel allen Übels 

ĂCall of Cthulhuñ (im Folgenden CoC) wurde zum 

ersten Mal 1981 in den USA veröffentlicht. 

Seitdem wurde es in mehrere Sprachen übersetzt 

und gewann eine Menge Preise, sowohl für das 

Rollenspiel selbst als auch für einzelne 

Supplements. Die bedeutendste dieser 

Auszeichnungen ist wohl die Aufnahme in die 

Origins Hall of Fame 1996, einer der 

prestigeträchtigsten  Preise im Spiele-Hobby 

allgemein. Verlegt wurde es bisher primär von dem 

amerikanischen Verlag Chaosium Inc., obwohl 

auch Pagan Publishing die Rechte zur 

unabhängigen Veröffentlichung von Material für 

das Rollenspiel hat. Aufgrund äußerer Umstände 

war Chaosium aber 2008 gezwungen, weitere 

Lizenzen für die Produktion von Material an andere 

Verlage zu vergeben, so dass in Zukunft wohl auch 

von anderer Seite Abenteuer und Supplements für 

das RPG zu erwarten sind. 

Seit 1986 wird CoC auch in Deutschland verlegt, 

und seit 1993 gibt es eigenständige deutsche 

Produktionen, von denen einige mittlerweile sogar 

ins Englische übersetzt wurden. Unter dem Namen 

ĂH.P. Lovecraftôs Cthulhuñ wird das RPG seit 

1999 von Pegasus Press verlegt. Und seitdem hat 

sich die Qualität der Produkte wesentlich 

verbessert, denn Pegasus übersetzt 

nicht nur die amerikanischen 

Produkte in die deutsche Sprache ï 

vielmehr unterzieht sie der Verlag oft 

einer  grundlegenden Überarbeitung, 

so dass die meisten deutschen 

Produkte in Artwork und 

Aufmachung, aber auch nicht selten 

im Inhalt, den amerikanischen an 

Qualität überlegen sind. Zwar sind 

nicht alle amerikanischen Produkte 

im Deutschen erschienen, aber die 

grundlegenden, noch fehlenden 

Hintergrund-Werke (z.B. 

Städtebücher über Arkham, Dunwich, 

Innsmouth und Kingsport oder das 

überarbeitete Dreamlands-Quellenbuch) sowie die 

guten und interessanten Abenteuer und Kampagnen 

(z.B. ĂBeyond the Mountains of Madnessñ) stehen 

bei dem deutschen Verlag auf der Liste der zu 

veröffentlichenden Produkte. Zusätzlich gibt der 

Verlag zweimal jährlich eine Zeitschrift heraus, in 

der Abenteuer und Artikel zu diversen CoC 

betreffenden Themen veröffentlicht werden ï die 

ĂCthuloide Weltenñ. 

Jetzt aber genug der Theorie, und mit den Händen 

direkt ins Gedärm... 

 

Wer bin ich, und wenn ja, wie viele? 

Die Protagonisten in Lovecrafts Geschichten sind 

meist relativ Ănormaleñ Personen, die gegen¿ber 

dem Grauen und den Wesenheiten, denen sie 

begegnen, schwach und nahezu machtlos sind. Und 

genau das macht auch einen Charakter in CoC aus. 

Im Gegensatz zu anderen Rollenspielen ist er hier 

kein waffenschwingender oder zauberwebender, 

glorreicher Held, der sich wild entschlossen in den 

Kampf stürzt, um den Tag oder die bedrohte 

Jungfrau zu retten. Viel eher ist er ein 

Privatdetektiv, Wissenschaftler, Reporter, Künstler 

[Geben Sie ein Zitat aus dem 

Dokument oder die 

Zusammenfassung eines 

interessanten Punktes ein. Sie 

können das Textfeld an einer 

beliebigen Stelle im Dokument 

positionieren. Verwenden Sie die 

Registerkarte 'Textfeldtools', 

wenn Sie das Format des 

Textfelds 'Textzitat' ändern 

möchten.] 
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oder sonstiger ĂAlltagsmenschñ, der durch 

verschiedene Umstände in seltsame Geschehnisse 

verwickelt wird. Aufgrund seiner Neugier versucht 

er natürlich, diesen Dingen auf den Grund zu 

gehen. Nach und nach bekommt er mehr Einblick 

in die Dinge, die sich jenseits der Vorstellungskraft 

normaler Menschen abspielen, und erkennt den 

Schrecken zumeist erst im letzten Augenblick. Oft 

wird ihm dann klar, dass er von der ganzen Sache 

wohl besser die Finger gelassen hätte... 

Abenteuer bei CoC sind meist ĂDetektiv-

Abenteuerñ ï Hinweisen wird nachgegangen, 

blasphemische Bücher werden gelesen, und das 

Vertrauen in Natur-

Gesetze und den 

menschlichen Verstand 

wird mehr und mehr 

untergraben. Bis die 

Charaktere schließlich 

dem Schrecken der 

Wahrheit (wie wahn-

sinnig sie auch 

erscheinen mag) schutz-

los ausgeliefert sind ï 

dem ĂDrachenñ gegen-

überstehen, und er-

kennen müssen, dass 

das ĂSchwertñ in der 

Hand nicht mehr als ein Zahnstocher ist, mit dem 

sie ihn vielleicht kurz ablenken, aber nicht töten 

können. Die letzte Entscheidung, die schließlich 

bleibt, ist die, verzweifelt zu kämpfen und 

unterzugehen, oder zu fliehen und am Leben zu 

bleiben, um den Kampf an einem anderen Tag und 

einem anderen Ort fortzusetzen. Dass bei solchen 

Zusammenbr¿chen der Ăeigenen Realitªtñ der 

Verstand Stück für Stück auf der Strecke bleibt, ist 

kein Wunder.  
Ein Charakter bei CoC ist quasi ein ganz normaler 

Mensch, der durch äußere Umstände in ganz und 

gar nicht normale Situationen geworfen wird, und 

dann versucht, mit heiler Haut davon zu kommen. 

Neben den klassischen Berufen in Lovecrafts 

Geschichten (einige davon wurden bereits oben 

genannt) kann ein solcher Charakter aber jedem, 

der jeweiligen Zeit entsprechenden, Beruf 

nachgehen. Eine typische Gruppe ist meist ein 

zusammengew¿rfelter Haufen solcher ĂAlltags-

Menschenñ, die mºglicherweise nicht einmal aus 

derselben gesellschaftlichen Schicht kommen, 

jeweils eine andere Vorbildung und andere 

Interessen haben. Das erschwert natürlich eine 

produktive Zusammenarbeit ï wenn nicht die 

Charaktere durch das Abenteuer gemeinsam in eine 

Situation geworfen werden, in der Zusammenarbeit 

dringend notwendig ist. In jedem anderen Fall 

braucht man aber eine gemeinsame Basis, und da 

ist es meist sinnvoll, diese vor dem Abenteuer bzw. 

der Kampagne abzusprechen. Aber das kennt man 

ja aus anderen RPGs auch schon.  

 

Damals war alles viel besser... 

Interessant ist als Nächstes natürlich die Zeit, oder 

das Setting, in dem die Abenteuer stattfinden. 

Standardmäßig spielen die meisten Geschichten 

Lovecrafts ja in den 1920er Jahren, in den USA, 

und zwar in und um Providence, Rhode Island. 

Auch die fiktiven Städte Arkham, Dunwich, 

Kingsport und Innsmouth liegen dort. Bei 

Abenteuern sieht dies zumindest von der Epoche 

her ähnlich aus. Die meisten veröffentlichten 

Abenteuer spielen in den 20er Jahren, dem 

Standard-Setting von CoC. Allerdings ist dies 

längst nicht mehr auf Rhode Island oder die USA 

beschränkt. Im Gegenteil, die meisten 

Abenteuer von Pegasus Press (natürlich 

die, die nicht aus dem Englischen 

übersetzt wurden), spielen im 

Deutschland der genannten Epoche. 

Kurz nach dem ersten Weltkrieg, und 

ebenso kurz vor dem Zweiten, ist dies 

dort (bzw. hier) eine Zeit großer 

Umbrüche, weshalb sich das Setting 

natürlich hervorragend für interessante 

Geschichten eignet. Zusätzlich haben 

aber auch Aberglaube und Mystik noch 

einen recht großen Platz in der Welt, und 

längst ist nicht alles auf dem Globus 

erforscht und entdeckt ï es gibt immer 

noch leere Flecken auf der Landkarte. Genug 

Möglichkeiten also, dem Unnatürlichen,  Grauen-

haften am Rande des sozialen Gefüges einen Platz 

einzuräumen, und auch Möglichkeiten für 

Übergriffe und Einflüsse auf die menschliche 

ĂRealitªtñ zu schaffen. Sei es in Berlin, wo eine 

grauenhafte Statue, von einer Expedition in Tibet 

mitgebracht, ihren Tribut an Blut und Verstand 

fordert, oder in England, wo in rückständigen 

Gemeinden auf dem Lande noch immer 

blasphemischen Fruchtbarkeits-Gottheiten mit 

widerlichen Ritualen gehuldigt wird. Sei es im 

Chicago der Prohibition, wo sich so mancher 

Gangster im Bandenkrieg nicht nur Ăweltlicherñ 

Waffen und Verbündeter bedient; oder sei es im 

recht unerforschten Kongo, wo ein abtrünniger 

Priester die Gebräuche der Einwohner übernimmt 

und kannibalische Praktiken verfolgt. Die Welt der 

20er ist voll von möglichen Schauplätzen und 

Geschichten, ist sie doch noch lange nicht so 

durchorganisiert oder  wissenschaftlich bis ins 

kleinste Atom erforscht wie heute. Nachrichten 

brauchen manchmal Tage, um ihren Empfänger zu 

erreichen, und Informationen finden sich eben noch 

nicht per Mouse-Click im Internet, sondern nur 

durch mühsame Recherche in Bibliotheken und 

Zeitungsarchiven. 

Allerdings sei hier schon gesagt, dass dies weder 

das einzig mögliche Setting ist (dem Spielleiter sind 

dabei natürlich keine Grenzen gesetzt), noch das 

Einzige, in dem es veröffentlichte Abenteuer gibt. 

Aber dazu später mehr... 
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Aleae iactae sunt! 

Wie spielt man nun also dieses CoC? Oder, um es 

auf den Ăterminus technicusñ herunter zu brechen ï 

wie funktioniert das System des RPGs?  

Wie bei vielen Rollenspielen, besteht jeder 

Charakter aus verschiedenen Attributs-Werten, 

Fertigkeits-Werten, verschiedenen Punkte-Pools, 

Boni und Rettungswurf-Werten. Allerdings spielen 

die Attributs-Werte nur während der Charakter-

Erschaffung eine größere Rolle, und gelten während 

des Spiels höchstens als Vergleichs-Werte zu 

anderen Personen oder Wesen (z.B. Größe und 

Erscheinungsbild, oder Geschicklichkeit zur 

Initiative-Bestimmung). Während der Charakter-

Erschaffung definieren sie die Höhe der 

Trefferpunkte, der Magiepunkte und der 

Stabilitätspunkte (siehe weiter unten), geben die 

Höhe der Rettungswürfe  (Idee, Glück und Wissen) 

an und beantworten die Frage, ob der Charakter im 

Kampf zusätzlichen Schaden verursacht. Außerdem 

bestimmen die Attribute Intelligenz und Bildung, 

wie viele Punkte einem Charakter zum Kauf von 

Fertigkeiten zur Verfügung stehen. Attribute, die 

keinen direkten bzw. aktiven Einfluss auf das 

Spielgeschehen haben, ließen sich hier wohl noch 

verschmerzen, wenn ihre Werte bei der Charakter-

Erschaffung durch Verteilen von Punkten bestimmt 

würden. Die Tatsache aber, dass die Werte 

derselben zu Beginn zufällig ausgewürfelt werden, 

lässt die Charakter-Erschaffung doch etwas 

willkürlich erscheinen. 

Betrachtet man die Fertigkeiten, so stellt man fest, 

dass es (natürlich) zu viele gibt, als dass man alle 

gleichermaßen nutzen könnte. Dadurch wird die 

Spezialisierung von Charakteren notwendig. Bei 

der Verteilung der Punkte auf die Fertigkeiten ist es 

deshalb sinnvoll, sich auf einige wenige zu 

konzentrieren, um in ihnen zumindest einigermaßen 

hohe Werte zu haben und damit 

die Wahrscheinlichkeit eines 

Erfolges zu maximieren. 

Gewürfelt wird während des 

Spiels nämlich fast 

ausschließlich auf diese 

Fertigkeits-Werte, und zwar mit 

einem Prozent-Würfel (W100) 

unter den Wert der Fertigkeit 

(ein darüber liegendes Ergebnis 

ist ein Misserfolg). Erschwert 

wird das Erwerben der 

Fertigkeiten aber dadurch, dass 

die größere Menge der Punkte 

nur auf solche Fertigkeiten 

verteilt werden darf, die in 

Zusammenhang mit einem vom 

Charakter gewählten Beruf stehen. Aufgrund der 

Fülle an Möglichkeiten wirkt eine solche partielle 

Fokussierung zwar ganz sinnvoll ï das Problem 

liegt allerdings darin, dass die Punkte, die man zur 

Verteilung auf die sogenannten Berufsfertigkeiten 

hat, von einem anderen Attribut (Bildung x20) 

abhängen als die, die danach noch frei verteilt 

werden können (Intelligenz x10). Bezieht man 

dabei noch mit ein, dass bestimmte Fertigkeiten 

(insbesondere ĂVerborgenes erkennenñ) wesentlich 

häufiger gebraucht werden als andere, so ist auch 

hier ein gewisses Ungleichgewicht nicht zu 

übersehen.  

Ähnliches gilt auch für die Rettungswürfe, bei 

denen der Glückswurf überproportional häufig 

verwendet wird, wohingegen Idee- und Wissens-

Würfe nur in ganz spezifischen Umständen genutzt 

werden. Hier hängt die Chance auf Erfolg wieder 

von dem bei der Charaktererschaffung erwürfelten, 

zugehörigen Attributs-Wert (x5) ab. Und besagte 

Attributs-Werte steigen während des Rollenspiels 

auch nicht, da sie nicht gesteigert werden können ï 

womöglich sinken sie aber aufgrund unglücklicher 

Ereignisse während des Spiels, und können sich 

dann auch nur vielleicht wieder Ăerholenñ. 

Einigen dieser Probleme lässt sich natürlich 

entgegenwirken. So kann bei der Charakter-

Erschaffung schon ein freies Zuweisen der 

erwürfelten Werte zu beliebigen Attributen zu 

größerer Zufriedenheit bei den Spielern führen. 

Oder man lässt sie gar Punkte auf die verschiedenen 

Attribute verteilen, was aber dann wahrscheinlich 

zur Folge hat, dass solche Attribute, die auf 

wichtigere Aspekte der Charakter-Erschaffung 

größere Auswirkungen haben, bevorzugt werden;  

das führt dann wahrscheinlich zu ausschließlich 

zwergwüchsigen Personen mit dem Aussehen einer 

toten Ratte. Eine schnelle Patent-Lösung für diese 

Probleme gibt es wohl nicht. Aber, wenn man 

ehrlich ist, ist CoC bei Weitem nicht das einzige 

Rollenspiel, bei dem das System an den 

verschiedensten Ungleichgewichtungen krankt. 

Was CoC allerdings von den allgemein bekannten 

Systemen abhebt, ist die Idee der Stabilitätspunkte. 

Diese drücken die geistige 

Verfassung und 

Widerstandskraft des 

jeweiligen Charakters aus. 

Das heißt nicht, dass ein 

Charakter, der weniger 

Stabilitätspunkte hat als ein 

anderer, einen gestörteren 

Verstand besitzt. Er ist aber 

einer Geistesstörung oder 

dem Wahnsinn etwas näher 

und hat es schwieriger, in 

Situationen, bei denen die 

Realität in Frage gestellt 

wird, einen klaren Kopf zu 

behalten. Das drückt sich 

darin aus, dass der 

Stabilitätswert neben den Fertigkeiten und den 

Rettungswürfen der einzige Wert ist, auf den im 

Spiel regelmäßig gewürfelt wird (ebenfalls ein 

Prozentwurf). Misslingt ein solcher Wurf, so 

verliert der Charakter eine Anzahl Stabilitätspunkte; 

gelingt er, so verliert er entweder wesentlich 
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weniger oder überhaupt keine. Und je mehr Punkte 

er verliert, umso schwerer wird natürlich jeder 

nachfolgende Wurf. Diese Idee des langsamen 

Abgleitens der Charaktere in den Wahnsinn (und 

deren systemtechnische Umsetzung) ermöglicht 

dem Spieler, sich ein wenig besser in den 

Geisteszustand des Charakters einzufühlen, und 

diesen Abstieg quasi mitzuerleben. 

 

Zuerst die schlechte oder die gute...? 

Alles in allem klingt das so, als wäre das Spiel 

ziemliche Zeitverschwendung ï schließlich scheint 

zumindest die Charaktererschaffung, wenn nicht 

sogar das ganze System schlecht balanciert oder 

durchdacht zu sein. Na ja, um ehrlich zu sein, gibt 

es irgendwo da draußen wohl bessere und 

womºglich auch Ărealistischereñ Systeme. 

Aber das System funktioniert ï das heißt, wenn 

dann einmal der Charakter erschaffen ist. Dann 

kann nämlich fast immer mittels eines einzigen 

Wurfs entschieden werden, ob eine Aktion 

funktioniert oder eben nicht. Keine große 

Zeitverschwendung auf Berechnung, Würfelpools, 

Tabellenvergleiche oder was auch immer ï ein 

Prozentwurf, und die Story kann weitergehen! 

Okay, vielleicht sind die Charaktere nicht vollends 

auf vergleichbaren Levels. Und natürlich werden 

einzelne Fertigkeiten zugunsten anderer 

¿berproportional hªufig Ăgekauft.ñ Aber die 

Willkür der Würfel (bei der Charaktererschaffung) 

lässt sich genauso durch den Spielleiter eindämmen 

(was er auch beherzigen sollte), wie die gehäufte 

Nutzung einzelner, Ă¿bermªÇig wichtigerñ 

Fertigkeiten während eines Abenteuers.  

Zusätzlich sollte man sich vor Augen halten, dass 

es bei CoC gar nicht darum geht, realistisch oder 

fair zu sein. Und verschieden fähige, eben nicht 

vergleichbare Charaktere sind, wenn man darüber 

nachdenkt, sogar ziemlich realistisch. Wenn auch 

so mancher Spieler das eben als Ănicht fairñ 

definieren könnte. Und es geht auch nicht darum, 

gegen irgendwelche Gegenspieler oder Kreaturen 

eine große Chance zu haben. 

Schließlich ist CoC vor allem 

eines: ein Horror-Rollenspiel. 

Mehr als in anderen RPGs geht 

es in einem Horror-Rollenspiel 

um erzeugte Atmosphäre ï 

darum, die Charaktere in 

erschreckende Situationen zu 

bringen, und vielleicht darüber 

hinaus den Schrecken auch ein bisschen auf den 

Spieler ¿bergreifen zu lassen, ihn Ăzum Gruseln zu 

bringenñ. Das wird aber eher durch interessante, 

atmosphärisch dichte Abenteuer und nicht zuletzt 

die Fähigkeiten des Spielleiters erreicht als durch 

das Würfelsystem. Würfelwürfe, ob sie nun 

gelingen oder fehlschlagen, können nur zum 

Unterstreichen oder Ausbauen einer Situation  oder 

Stimmung dienen, und sollten die Dramatik der 

Geschichten unterstützen, nicht durch langes 

Prozedere aufhalten, denn dadurch geht Spannung, 

Dynamik und letztendlich Atmosphäre verloren. 

Genau das tut das System von CoC ï es dient mit 

einfachen, schnellen Würfelwürfen als Hilfsmittel, 

als Unterstützung ï und das für ein Prozentsystem 

nicht einmal schlecht. Insbesondere der stetig 

sinkende Stabilitätswert unterstreicht dabei diese 

Spannung. Schließlich wird es mit stetigem 

Stabilitätsverlust immer schwerer für den 

Protagonisten, bei klarem Verstand zu bleiben.  

Dieser schleichende Verfall des Geisteszustandes 

der Protagonisten, hervorgerufen durch das 

Miterleben und Wahrnehmen von Situationen oder 

Wesenheiten, deren Existenz an der Realität 

zweifeln lassen ï das ist es, was CoC von anderen 

Horror-RPGs abhebt. Hier kann der Charakter nicht 

nur sterben (obwohl diese Option natürlich auch 

besteht und meist nicht ganz unwahrscheinlich ist) 

ï hier kann er den Verstand verlieren und sich 

vielleicht sogar dazu entschließen, selbst den 

Stecker zu ziehen. Hier kann der Charakter dazu 

gezwungen sein, selbst unmenschliche, 

verdammenswürdige Dinge zu tun, um das größere 

Übel abzuwenden. Hier geht der Charakter nicht 

nach getaner Arbeit (getötetem Drachen, 

gelungenem ĂRunñ oder  hnlichem) nach Hause, 

rühmt sich seiner Heldentaten oder leckt seine 

Wunden ï nein, hier kann er sich, sollte er denn mit 

heiler Haut davon gekommen sein, nur wünschen, 

dass er das Böse lange genug aufgehalten hat. 

Lange genug, dass er bereits gestorben ist, wenn es 

wiederkehrt. Oder sich darüber freuen, dass er 

schnell stirbt und nicht sein Leben lang die 

Erinnerung mit sich herumtragen muss, die ihn 

langsam aber sicher zu einem sabbernden Häufchen 

Zwangsjacke werden lässt. Happy End? Wohl 

nicht. Eher ein Pyrrhus-Sieg ï mehr verloren als 

gewonnené 

Das perfekte RPG gibt es wohl nicht. Was ein RPG 

aber auf jeden Fall bieten sollte, ist ein 

funktionierendes Ineinander-Greifen von System 

und Geschichte, so dass die Abenteuer spannend 

sind und eine dem Geiste des RPGs entsprechende 

Stimmung oder Atmosphäre erzeugt wird. Und das 

liefert CoC ï  wenn man über die Schwächen des 

Systems hinwegsieht und es funktionieren lässt... 

 

Morgen ist Heute schon Gestern... 

Wie bereits weiter oben schon angeschnitten, ist die 

Welt der 1920er nicht das einzig mögliche Setting 

für CoC, obwohl es zu diesem Setting bei Weitem 

das meiste Material gibt. Insbesondere im 

Deutschen gibt es eine Reihe besonders 

empfehlenswerter Quellenbücher ï zum Beispiel 

zum Thema verbotene Bücher (ĂNecronomiconñ), 

Magie im Mythos (ĂArcana Cthulhuianañ) oder 

auch nur als Bestiarium (ĂMalleus Monstrorumñ). 

Andere Bücher, wie ĂDementophobiañ oder 

ĂFestival Obscureñ verbinden einen Quellenteil 

mit nachfolgenden Abenteuern im entsprechenden 

Flair. Und obwohl es zu viele Abenteuerbände gibt, 
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um sie hier aufzuführen, sollen noch kurz die 

Kampagnen ĂHorror im Orient-Expressñ und ĂIn 

Nyarlathoteps Schattenñ erwähnt werden, die 

allein aufgrund ihrer Aufmachung und der 

überarbeiteten Inhalte sehr 

empfehlenswert sind. 

Jetzt aber zurück zu den Settings. 

Während der Spielleiter natürlich 

mit genügend Hintergrundwissen 

oder  Recherche-Arbeit in jeder 

Epoche, an jedem Ort oder sogar in 

einer möglichen Zukunft seine 

Abenteuer spielen lassen kann, gibt 

es noch drei, (vier?) weitere, 

grundlegende Settings,  zu denen 

diverse Abenteuer und 

Hintergrundmaterialien erschienen sind ï das 

Mittelalter (1000 A.D.), das Ende des 19. 

Jahrhunderts (Gaslicht-Epoche), die heutige Zeit 

(Cthulhu Now), und eventuell noch das 

Traumlande-Setting.  

Für Cthulhu im Mittelalter gab es im 

Deutschen bisher nur einen einzigen 

ĂCthuloide Weltenñ-Sonderband mit 

dem Namen ĂCthulhu 1000 A.D.ñ 

(mittlerweile leider vergriffen) sowie 

ein paar wenige Abenteuer in 

verschiedenen Bänden. Und auch im 

Englischen gibt es nicht allzu viel zu 

diesem Setting. Allerdings ist für 2009 

ein neuer, ausführlicher Quellenband 

von Pegasus angekündigt, der 

wahrscheinlich auch ein oder zwei 

Abenteuer enthalten wird.  

Etwas besser sieht es für die Gaslicht-Epoche aus. 

Zwar gibt es für diese Epoche im Deutschen kein 

explizites Quellenbuch, und auch nur vereinzelte 

Abenteuer (5 oder 6) in einigen Bänden ï einzig der 

Quellenband ĂLondon ï Im Nebel der Themseñ ist 

sowohl für die Gaslicht-Ära als auch für die 1920er 

ausgelegt. Aber im Englischen erschien bei 

Chaosium ein Quellenband (ĂCthulhu by 

Gaslightñ) sowie zumindest ein Band mit 

Abenteuern für die Epoche (ĂDark Designsñ). 

Obwohl beide ziemlich alt und wohl nicht mehr im 

Druck sind, können sie als eBooks online erworben 

werden (z.B. bei www.DriveThruRPG.com).  

Auch zum Traumlande-Setting gibt es nicht allzu 

viel. Im Deutschen erschien vor vielen Jahren im 

Laurin-Verlag einmal eine ĂTraumlande-Boxñ, 

mit Quellenteil und einigen Abenteuern, die aber 

schon seit Ewigkeiten vergriffen ist und nur über 

eBay für einen ganzen Batzen Geld ersteigert 

werden kann. Allerdings hat Pegasus für dieses Jahr 

einen neuen Quellenband für die Traumlande 

angekündigt. Wer aber nicht so lange warten kann, 

der kann auf den von Chaosium veröffentlichten 

ĂDreamlandsñ-Band zurückgreifen, der ebenfalls 

noch recht neu ist und in dem auch einige 

Abenteuer zu finden sind. Bei den Traumlanden 

handelt es sich aber nicht um eine andere Ära oder 

Epoche, sondern um eine alternative Geographie. 

Basierend auf dem ĂTraumlande-Zyklusñ von 

Lovecraft, beschreibt dieses Setting eine Welt, in 

die der ĂGeistñ eines Menschen kommen kann, 

wenn er träumt (schläft). Diese Welt gehorcht 

anderen Gesetzen und ist mit vielen seltsamen 

Kreaturen und Spezies besiedelt, und auch die Zeit 

vergeht in ihr anders als in der Wachen Welt ï sie 

ist eher ein phantastisches Setting als ein 

erschreckendes, doch auch hier sind einige 

Elemente des Horrors in zu finden. 

Außer dem hier noch fehlenden Gegenwarts-

Setting, das gleich etwas ausführlicher abgehandelt 

werden soll, gibt es noch vereinzelt Abenteuer in 

oder Hintergründe zu anderen Zeitepochen.  So gibt 

es im Deutschen einen Band zum ersten Weltkrieg 

(ĂNiemandsland ï Grabenkrieg und 

Heimatfrontñ), einzelne Abenteuer im Wilden 

Westen,  in den 30ern, 50ern oder gar in der 

Zukunft (in ĂAus  onenñ, ĂZeitlose  ngsteñ, der 

Zeitschrift ĂCthuloide Weltenñ), und online finden 

sich Materialien zu Hintergründen als 

Piraten, oder zur Zeit der Mondlandung 

Ende der 60er Jahre (siehe Pegasus-

Homepage). Und sogar ein Setting, in dem 

man statt menschlicher Charaktere Katzen 

spielt (á la ĂFelidaeñ), wurde in der 

Zeitschrift veröffentlicht. 

Im Englischen gibt es sogar noch mehr. 

Neben solchen Bänden wie ĂStrange Eonsñ, 

in dem in drei Abenteuer ganz verschiedene 

Epochen (1595, 1605, 2012) aufgegriffen 

wurden (das Erste wurde auch ins Deutsche 

übersetzt), gibt es bei Chaosium eine ganze 

Reihe von Monografien, die zwar nicht alle von 

gleich guter Qualität sind, aber dennoch einige 

interessante Ideen anschneiden ï ĂCthulhu 

Invictusñ zum Beispiel versetzt die Charaktere in 

die Zeit des Alten Roms, während ĂCthulhu 

Risingñ eine Zukunftsvision präsentiert, ĂThe Last 

Trialñ lässt die Charaktere 

das Jahr 1736 in Arkham 

erleben, und wieder andere 

Monografien beschrieben 

Settings in anderen Ländern, 

zum Beispiel in Ungarn oder 

in der Sowjet-Union. 

Allerdings sind diese meist 

recht teuer und nicht vom 

Verlag redigiert oder auch 

nur grafisch überarbeitet, so 

dass man sich zweimal 

überlegen sollte, ob eine 

solche Monografie ihr Geld wert ist. Und das lässt 

sich leider nicht am Computer, sondern meist nur 

durch direktes Hineinschauen beantworten. 

 

Was Du heute kannst vernichten... 

Jetzt also zur Gegenwart. Neben den 1920ern ist 

dies das ĂSettingñ, zu dem es die meisten 

veröffentlichten Abenteuer, Hintergründe und sogar 
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einige Kampagnen gibt. Im Deutschen gibt es 

bisher vier größere Veröffentlichungen: 

das Grundbuch ĂCthulhu Nowñ, in dem der 

Cthulhu-Mythos in der heutigen Zeit, aber auch 

moderne Medizin, Entwicklungsmethoden, Drogen 

usw. beleuchtet werden; das nagelneue 

ĂVerschlusssacheñ, in dem das Augenmerk 

besonders auf die verschiedensten Ermittlerberufe, 

ihren Werdegang sowie Tätigkeit und Ausrüstung 

gelenkt wird; und die Abenteuerbände 

ĂUnfassbare Mªchteñ und 

ĂTodesangstñ, von denen ersterer 

besonders zu empfehlen ist.  Außerdem 

sind noch vereinzelt einige andere 

Abenteuer veröffentlicht worden. 

Im Englischen gibt es zwar nur wenig 

Hintergrundmaterial zum Setting ï so 

zum Beispiel den Band ĂCthulhu Nowñ, 

der mit der deutschen Publikation nur den 

Namen gemein hat ï dafür aber einiges 

mehr an Abenteuer-Sammelbänden (z.B. 

ĂThe Stars are Rightñ) und drei ganzen 

Kampagnen. Insbesondere ĂRamsey 

Campbellôs Goatswoodñ ist interessant, da es sich 

dabei nicht nur um eine Kampagne handelt, deren 

einzelne Abenteuer auch allein gespielt werden 

können, sondern der Band auch ein wenig 

detaillierter auf das Setting in England eingeht, in 

dem auch Campbells Geschichten spielen. Die 

Kampagne ĂNocturnumñ (erschienen bei Fantasy 

Flight Games), bestehend aus drei Bänden, ist 

ebenfalls recht empfehlenswert. Die letzte, ĂUttati 

Asfetñ, ist auch ganz interessant, hat jedoch eine 

Storyline, die (ohne zu viel zu verraten) nicht 

hundertprozentig der Idee einer cthuloiden 

Kampagne entspricht. 

 

Mein kleines grünes Dreieck... 

Im Englischen gibt es noch ein weiteres 

Gegenwarts-Setting, das hier eine gesonderte 

Erwähnung verdient ï ĂDelta Greenñ. Dieses 

Setting hebt sich auf zweierlei Weise vom 

allgemeinen ĂCthulhu Nowñ ab ï zum Einen 

aufgrund der ĂNeu-Interpretationñ des Mythos-

Hintergrundes, und zum anderen 

aufgrund der Rolle, welche die 

Charaktere dabei spielen. 

Zunächst zu den Charakteren. Diese 

sind nicht, wie im üblichen CoC, aus 

allen möglichen Bereichen des Lebens 

zusammengewürfelt, sondern sind alle 

in der einen oder anderen Behörde der 

USA (FBI, ATF, DEA, Coast Guard, 

Park Ranger, usw.) tätig. Das 

Besondere daran ist allerdings die 

Tatsache, dass die Charaktere kleinen 

Zellen einer geheimen Organisation 

innerhalb der Regierung angehören ï 

sie sind Agenten oder zumindest ĂKontakteñ der 

Verschwörung, die sich DELTA GREEN nennt. 

Deren selbstgewählte Aufgabe ist es, die 

Menschheit vor dem Übernatürlichen zu schützen ï 

eben dem Mythos. Das Problem bei der Sache ist 

aber, dass sie dafür keinerlei offizielle Sanktion 

haben, und mehr oder minder auf eigene Faust 

arbeiten. Also quasi eine Art BLACK OPs ohne 

Genehmigung durch die Regierung, sondern nur 

durch die Spitze von DELTA GREEN selbst 

kontrolliert.   Besonders interessant ist, dass die 

Charaktere dadurch zum Einen die notwendige 

Motivation haben, 

zusammenzuarbeiten (sie gehören der 

gleichen Zelle an) und sich auch 

immer wieder in Gefahr zu begeben 

(Befehle, moralische Verpflichtung 

usw.); zum Anderen aber haben sie die 

(wenn auch eingeschränkte) 

Möglichkeit, an etwaige Vorab-

Informationen über das Übernatürliche 

heran zu kommen. Außerdem können 

sie mit ihren Verbindungen Dinge 

möglich machen oder Situationen 

vertuschen, die einen normalen Bürger 

in die allergrößten Probleme mit dem 

Gesetz stürzen würden. 

Der andere Aspekt, die Neu-Interpretation des 

Mythos, ist weniger ein völliges Umstrukturieren 

als vielmehr ein Einpassen in die heutige, 

menschliche Welt. Dabei liegt der Fokus von 

ĂDelta Greenñ ganz besonders auf einigen 

spezifischen Wesenheiten und Spezies, die sich 

spezielle Nischen geschaffen haben, und entweder 

die menschliche Gesellschaft unterwandern oder 

gar mit ihr bzw. ihren Regierungen paktieren. Und 

damit ganz eigene Verschwörungen ins Leben 

rufen. Eingebunden in diese Theorien sind natürlich 

Ufos, Außerirdische, Area 51, Roswell und vieles 

mehr. Das klingt jetzt zwar alles wie eine Art 

ĂCthulhu meets Akte Xñ, allerdings sind die 

gesamten Hintergründe sehr stark strukturiert und 

gut durchdacht, so dass sich ein spannendes Spiel 

um gefährliche Wahrheiten und verbotene 

Geheimnisse entspinnt, die alleine schon  auf den 

Machenschaften der Regierung fußen könnten, und 

durch den Cthulhu-Mythos nur noch so viel 

schlimmer werden. 

Zu dem Setting (verlegt von Pagan 

Publishing) gibt es nicht allzu viel 

Material, aber alle Veröffentlichungen 

sind uneingeschränkt zu empfehlen. 

Bisher gibt es das Grundbuch  

ĂDelta Greenñ (Neuauflage), sowie 

die Ergänzungsbände ĂEyes Onlyñ 

(ehemals drei vergriffene ĂChap-

Booksñ) und ĂCountdownñ (zur Zeit 

vergriffen, wird aber wieder auf-

gelegt). In diesen drei Büchern finden 

sich auch alle bisher offiziell 

erschienenen Abenteuer ï allerdings 

gibt es online einige frei verfügbare und 

überraschend gute zum Download. Außerdem gibt 

es die beiden Romane ĂThe Rules of Engagementñ 
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und ĂDenied to the Enemyñ sowie die Anthologien 

ĂDark Theatresñ und ĂAlien Intelligenceñ 

(vergriffen, wird als Print-on-Demand neu 

aufgelegt). Zusätzlich sollen bereits in diesem Jahr 

neue Produkte zu Delta Green erscheinen. Leider 

wird es aber wohl nicht ins Deutsche übersetzt 

werden, da Pegasus die Rechte für eine 

Übersetzung bisher nicht bekommen hat. Aber auch 

das deutsche ĂCthulhu Nowñ ist ein phantastisch 

ausgearbeitetes, passendes Setting ï und wer doch 

auf Delta Green zurückgreifen will, muss sich zwar 

mit den englischen Büchern begnügen, wird dafür 

aber durch die hohe Qualität des Materials belohnt. 

 

Hex-Hex! 

Zuletzt ist noch ein weiteres 

alternatives Setting zu 

erwähnen, welches jedoch 

ausschließlich im Deutschen 

veröffentlicht wurde. Vor drei 

Jahren brachte Pegasus das 

Quellenbuch ĂDer Hexer von 

Salemñ heraus, und seitdem 

folgen in regelmäßigen 

Abständen passende 

Abenteuer. Nur ï warum 

wurde es überhaupt als Spin-

Off veröffentlicht?  

Auch wenn der Zyklus von Wolfgang Holbein 

Ănurñ auf einer Groschenroman-Reihe basiert (mit 

Ausnahme der wenigen zusätzlichen Bücher, die er 

spªter noch dazu schrieb), so ist der ĂHexerñ aus 

der deutschen Fantasy-/Horror-Li teratur nicht mehr 

wegzudenken. Und anders als in den Geschichten 

Lovecrafts steht hier nicht die Sinnlosigkeit 

menschlichen Seins und das Unvermögen der 

Menschheit an sich im Vordergrund. In den Heften 

geht es viel mehr um den klassischen Kampf 

zwischen Gut und Böse, und um die Prämisse, dass 

das Gute Siege erringen kann ï wie groß auch 

immer die Opfer sind, die der Einzelne dafür 

bringen muss.  Und genau das spiegelt sich auch im 

RPG-Setting ĂDer Hexer von Salemñ wieder. Hier 

gibt es nicht nur mächtige, wahnsinnige Kreaturen, 

welche die Welt zu vernichten drohen ï es gibt 

auch mächtige Personen, die dagegen anzukämpfen 

versuchen. Ein nicht endender Kampf, der wohl nie 

endgültig gewonnen werden kann ï aber ein Patt ist 

auch schon ein Sieg für die Menschheit, auch wenn 

es ständig erneuert werden muss. Und in genau 

diesem Kampf finden sich die Charaktere wieder.  

Zunächst scheint das Setting keine großen 

Unterschiede zum allgemeinen CoC zu haben. 

Wenn man aber genauer hinsieht, die Lupe 

hervorholt, dann erkennt man, was es so anders 

macht. Da wäre als Erstes die Tatsache, dass bei 

jedem Charakter die Anzahl der Trefferpunkte 

dreimal so hoch ist. Dies gilt jedoch nur für die 

Spielercharaktere ï alle Gegner haben die normale 

Anzahl und gehen damit natürlich wesentlich 

schneller zu Boden. Die Charaktere sind eben 

Helden, deren Fertigkeiten sie von den normalen 

Menschen abhebt. Und vielleicht sind einige von 

ihnen sogar selbst ĂHexerñ; dann kºnnen sie in 

begrenztem Maße sogar Zaubersprüche wirken, 

ohne die dabei üblichen Stabilitätsverluste zu 

erleiden (CoC: Jeder kann Zauber sprechen, verliert 

aber Stabilität). Allein diese beiden Änderungen 

verschieben das Gleichgewicht des Geschehens so 

massiv in Richtung der Spielercharaktere, dass der 

Fokus der Geschichten ein ganz anderer werden 

muss. Plötzlich können die Charaktere auch gegen 

noch so schreckliche Monstrositäten bestehen, 

bekämpfen mehrere Gegner auf einmal und 

schlagen sich zwar weniger realistisch, dafür aber 

um so heldenhafter.  

Auch die Welt, in der die Charaktere agieren, ist ein 

wenig anders. Sie ist überzeichneter, dramatischer 

als die Realität ï Klischees und Stereotype sind 

überdeutlich vertreten, und das Geschehen wirkt 

mehr wie ein großes Abenteuer anstelle eines 

grauenhaften Schreckens. Und nicht nur das ï in 

dieser Welt haben auch die phantastischen Figuren 

und Kreaturen aus Literatur und Film einen Platz. 

Hier baut ein Viktor Frankenstein seine Kreatur, 

reist ein H.G. Wells mit einer Zeitmaschine in die 

Zukunft und ein Kapitän Nemo mit einer Nautilus 

durch die Weltmeere. Hier schmiedet ein Doktor 

Mabuse finstere Pläne und giert ein Fu Manchu 

nach der Weltherrschaft. Das ganze Setting ist nicht 

so ernst, so grauenhaft, wie es CoC eigentlich ist ï 

es ist bombastischer, pulpiger, dramatischer und 

action-reicher. Im Prinzip ist es die deutsche 

Version eines ĂPulp Cthulhuñ (angekündigt von 

Chaosium), eben vor dem Hintergrund der Hexer-

Geschichten.  

 

Private Eyes are watching you... 

Wie bereits ganz am Anfang erwähnt, gibt es noch 

einige andere Rollenspiele, die sich auch mit dem 

Cthulhu-Mythos beschäftigen. Allerdings sind die 

meisten nicht direkt Alternativen zum 

ursprünglichen CoC, da sie häufig entweder ein 

anderes Setting, eine andere Stimmung (Parodien) 

oder einen ganz anderen Spielmechanismus 

(würfellos, per Brief) zum zentralen Gegenstand 

haben. Das von Pelgrane Press verlegte ĂTrail of 

Cthulhuñ (ToC) kann 

und sollte aber definitiv 

als eine Alternative 

verstanden werden, und 

möglicherweise sogar als 

bessere... 

Wenn man die Tatsache 

außer Acht lässt, dass die 

Zeit des Geschehens in 

ToC sich gerade mal 10 

Jahre vom grundlegenden 

Setting von CoC 

unterscheidet (30er statt 

20er Jahre) ï eine 

geschichtlich vielleicht interessante, spieltechnisch 
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jedoch wenig relevante Änderung ï so ist der 

einzige Unterschied, mit dem das RPG aufwarten 

kann, sein Regelsystem. Was jedoch ein ziemlich 

bedeutender Unterschied ist, denn das System 

nimmt sich eines Problems an, welches in vielen 

Rollenspielen, insbesondere aber in RPGs oder 

Abenteuern detektivischer Natur ständig auftaucht ï 

dem Problem des Nicht-Findens oder Übersehens 

von plot-relevanten Informationen. 

Besonders in Detektiv-Rollenspielen ist ein 

Vorankommen der Charaktere (und der Geschichte 

gleichermaßen) oft an bestimmte Hinweise 

geknüpft, die sie finden müssen. Das Auffinden 

besagter Hinweise ï sei es nun der Lippenstift am 

Glas, das unter die Schublade geklebte Tagebuch 

oder die Geheimtür in der Wand ï hängt jedoch 

meistens am Ergebnis eines oder mehrerer 

Würfelwürfe. Wird dies nun aber verpatzt, so muss 

sich der Spielleiter etwas einfallen lassen, um das 

Abenteuer weiter- und die Spieler nicht frustriert 

gegen eine Wand laufen zu lassen.  Bei CoC ist das 

nicht anders ï zumeist handelt es sich dabei um den 

bereits genannten ĂVerborgenes erkennenñ-Wurf ï 

obwohl sich dies in neueren 

Publikationen bereits merklich 

gebessert hat und die Fertigkeit für 

wirklich wichtige Hinweise nicht 

mehr ganz so häufig  gebraucht 

wird. Dennoch stellt sich 

zwangsläufig die Frage, ob der 

Gebrauch solch Ăüberproportional 

wichtigerñ Fertigkeiten allgemein 

überhaupt sinnvoll ist, da dadurch 

das Erhalten zentraler Information 

über die Maßen erschwert wird.  

 

Aus Eins machô Zwei... 

Um dieses allgemeine Problem zu 

beheben, geht das ĂGumshoe-

Systemñ (Slang f¿r Detektiv) von 

ToC  gleichzeitig zwei Wege ï es 

verändert auf der einen Seite 

das Fertigkeiten-System der 

Charaktere und auf der anderen 

Seite die Natur bzw. Nutzung von 

solchen Hinweisen. 

Zunächst zu den Fertigkeiten eines Charakters. Ein 

solcher besteht (bis auf die Werte Gesundheit, 

geistige Stabilität und geistige Gesundheit) 

ausschließlich aus Fertigkeiten ï auf Attribute 

wurde der Einfachheit halber ganz verzichtet. 

Besagte Fertigkeiten teilen sich in zwei ungleich 

große Gruppen ï die Investigativen und die 

Generellen Fähigkeiten. Zur Ersteren gehören 

wiederum die drei Untergruppen Akademische 

Fähigkeiten (z.B. Archäologie, Medizin, 

Bibliotheksnutzung), Interpersonelle Fähigkeiten 

(z.B. Bürokratie, Schmeicheln, Befragung) und 

Technische Fähigkeiten (z.B. Kunst, Chemie, 

Forensik, Photographie). Fähigkeiten, die (im 

Gegensatz zu den investigativen) häufiger aktiv als 

passiv genutzt werden, sind als Generelle 

zusammengefasst (z.B. Athletik, Verstecken 

Schleichen, Feuerwaffen, Reparaturen). Beiden 

Gruppen kommt im Rollenspiel eine 

unterschiedliche Funktion zu. Denn während auf 

die Generellen Fähigkeiten ständig gewürfelt wird, 

kommt dies bei Investigativen Fähigkeiten nie vor. 

 

Elementary, my dear Watson! 

Investigative Fähigkeiten stellen das Wissen des 

Charakters oder dessen Fähigkeit, Hinweise zu 

erkennen, dar. Dabei ist es fast unerheblich, wie 

hoch der Wert des Charakters in einer bestimmten 

Fähigkeit ist ï kennt sich ein Charakter mit Chemie 

aus, wird er die Zusammensetzung eines Präparates 

auch verstehen, und ein Charakter, der in Befragung 

geschult ist, wird in jedem Fall die wichtigen 

Informationen aus einem Verdächtigen 

herausbekommen. Genau aus diesem Grund ist es 

bei der Charaktererschaffung wichtig, möglichst 

eine recht große Bandbreite dieser Fähigkeiten 

abzudecken (in einer Spieler-Gruppe vielleicht 

sogar die gesamte Bandbreite). Ganz unwichtig ist 

der Wert einer solchen 

Fähigkeit dann aber doch 

nicht. Denn Ăgeringeñ 

Kenntnisse auf einem 

bestimmten Gebiet ermög-

lichen dem Charakter zwar 

immer, die essentiellen, 

grundlegenden Informationen 

zu erhalten ï alles darüber 

hinaus gehende jedoch erfährt 

er nur, wenn er sich intensiver 

mit dem jeweiligen Sach-

verhalt beschäftigt. Jeder 

Fähigkeitswert stellt hier 

nämlich einen Punkte-Pool 

dar. Möchte man sich also mit 

einer Sache eingehender 

beschäftigen, so gibt man 

einen oder zwei dieser Punkte 

aus und erhält dafür 

Informationen, die man sonst 

eben nicht bekommen hätte. 

Diese mögen zwar für das Vorankommen des 

Abenteuers nicht zwingend relevant sein, können 

aber unterschiedliche positive Auswirkungen 

haben: ein Sachverhalt wird besser verstanden, 

eventuellen Problemen wird vorausschauend 

vorgebeugt, Zusammenhänge werden klarer, oder 

der Charakter wirkt einfach nur cooler, weil er es 

eben kann.  

Einmal ausgegebene Punkte erhält der Charakter 

jedoch erst am Ende eines Abenteuers wieder 

zurück, weshalb man mit ihnen sparsam umgehen 

muss. Das wirkt sich zwar nicht auf den Erhalt von 

allgemeinen Informationen in diesem Gebiet aus ï 

selbst, wenn alle Punkte im Geschichts-Pool 

ausgegeben sind, verliert der Charakter dadurch 

natürlich nicht sein Wissen und kann grundlegende 



 ~ 17 ~  

 

Hinweise in diesem Gebiet immer noch finden und 

verstehen. Aber genau hier liegt das Problem dieses 

Systems ï wann ist es sinnvoll, Punkte auszugeben, 

und wann nicht? Allgemein ist es zwar nicht 

notwendig, um das Abenteuer erfolgreich 

abzuschließen, aber wann und wo könnte man sich 

Probleme ersparen, Dinge vereinfachen oder 

beschleunigen? Das ist eine Frage, die sich der 

Spieler zwangsläufig stellt. Zwar erklärt das RPG, 

dass diese Frage unerheblich sein sollte, denn 

Spannung und Spaß bleiben beim Ausbleiben von 

ein paar detaillierteren, aber nicht essentiellen, 

Zusatz-Information ganz und gar nicht auf der 

Strecke. Dennoch ist es für den Spieler schwer, die 

Entscheidung zu treffen, Punkte auszugeben oder 

eben nicht ï zu sehr ist die Erfahrung verwurzelt, 

dass nicht-erhaltene Informationen einen Nachteil 

bedeuten und den Spielspass oder gar den Erfolg 

mindern. 

 

Immer feste druff!  

Generelle Fähigkeiten hingegen stellen die 

körperlichen, aktiven Fertigkeiten eines Charakters 

dar. Um festzustellen, ob eine solche Aktion 

gelingt, wird ein Test durchgeführt (gewürfelt). 

Allerdings wird nicht direkt auf die Fertigkeit 

gewürfelt, sondern auf eine vorher festgelegte 

Schwierigkeit. Mit einem einzigen Stadard-Würfel 

(W6) wird versucht, größer oder gleich dem 

entsprechenden Schwierigkeitswert (normalerweise 

zwischen 2 und 8) zu würfeln, um Erfolg zu haben. 

Die Chance auf Erfolg kann aber durch das 

Ausgeben von Punkten erhöht werden, denn auch 

die Werte der Generellen Fähigkeiten dienen nur als 

Punkte-Pools. Ein Spieler, der einen Wurf wagt, 

kann sich zuvor entscheiden, wie viele Punkte er 

von seinem Pool ausgeben möchte ï diese werden 

dann zum nachfolgenden Wurf dazugezählt  

(Schwierigkeits-Werte wie 7 oder 8 sind 

ausschließlich auf diese Weise zu erreichen). Da 

Würfelwürfe auf Generelle Fähigkeiten häufig 

vorkommen, ist es bei der Charaktererschaffung 

sinnvoll, nicht ganz so viele zu nehmen, dafür 

diesen aber hohe Werte zuzuordnen. 

Die Punkte-Pools von Generellen Fähigkeiten 

kºnnen hªufiger wieder aufgefrischt (Ăregeneriertñ) 

werden als die der Investigativen Fähigkeiten. 

Immer dann, wenn ein Charakter sich etwas Ruhe 

gönnt, kann er bis zu drei Fähigkeits-Pools wieder 

auffüllen, und bestimmte Fähigkeiten 

(Kampffertigkeiten, Fahren oder Athletik) 

regenerieren sich alle 24 Stunden automatisch 

wieder. Damit ist gewährleistet, dass die Charaktere 

zwar ermüden, aber auf Dauer einsatzbereit und 

aktiv bleiben können, ohne sich übermäßig schonen 

zu müssen. Dennoch bleibt auch hier dem Spieler 

die Entscheidung überlassen, wann er wie viele 

Punkte ausgeben will ï und damit vielleicht riskiert, 

in einer wirklich wichtigen Situation keine mehr zu 

haben...  

 

Das ist ja Wahnsinn!  

Anders ist in ToC auch die Darstellung von 

geistigem Verfall. Charaktere haben statt einem 

Wert (Stabilität, wie in CoC) zwei ï Geistige 

Stabilität und Geistige Gesundheit. Während der 

erste erneut einen Punkte-Pool darstellt, der zu 

Tests herangezogen wird (und spätestens nach 

jedem Abenteuer wieder regeneriert wird), ist der 

zweite ein Wert, der (normalerweise) nur sinken 

kann, und den langsamen Verfall des Verstandes 

darstellt, wenn der Glaube an die Realität nach und 

nach zerbricht. Die Geistige Gesundheit wird 

allerdings nur dann in 

Mitleidenschaft gezogen, 

wenn im Falle eines 

Kontaktes mit dem Mythos 

ein Stabilitäts-Wurf misslingt 

und der Charakter damit der 

ultimativen Wahrheit ein 

Stück näher kommt, auch 

wenn für ihn damit die 

Realität zerbricht (und er für 

andere wahnsinnig wirken 

mag). F¿r Ămenschlichereñ 

Situationen (Finden einer 

Leiche, Zeuge einer 

grausamen Tat werden usw.) 

verliert man nur Punkte der eigenen Geistigen 

Stabilität ï die Wiederstandskraft des Verstandes 

korrodiert, kann sich aber bei genug Abstand von 

den schrecklichen Geschehnissen wieder erholen. 

Hat man aber einmal die Lüge hinter der 

menschlichen Vorstellung von Wahrheit und 

Realität erkannt, gibt es kein Zurück mehr... 

 

Wissen ist Macht; Unwissen macht nix! 

Zuletzt noch kurz zum Umgang von ToC mit 

Hinweisen allgemein. Bisher wurde ja schon 

erklärt, dass Charaktere, die die entsprechenden 

Fähigkeiten besitzen, allgemeine Hinweise ohne 

Probleme als solche erkennen können ï 

detailliertere Information ist aber nur über die 

Ausgabe von Punkten zu bekommen. Das umreißt 

eigentlich schon grob die Idee, die hinter den 

verschiedenen Hinweisen steht. ToC unterscheidet 

zwischen vier Formen von Informationen ï 

Zentrale Hinweise, Unauffällige Hinweise, 

Allgemeine Hinweise und Vorteile. Jede Szene 

eines Abenteuers sollte einen Zentralen Hinweis 

haben ï eine Information, welche die Charaktere 

unbedingt benötigen, um bei der Lösung des Plots 

voranzukommen. Solche Hinweise müssen deshalb 

an die Fertigkeiten der Charaktere angepasst 

werden, damit diese sie auf jeden Fall finden. 

Unauffällige Hinweise sind solche, nach denen man 

als Charakter nicht explizit sucht, sondern auf die 

man Ăzufªlligñ aufmerksam wird. Diese findet der 

Charakter, der in der entsprechenden Fähigkeit den 

höchsten Wert besitzt (im Notfall werden auch 

diese angepasst oder eine andere Fähigkeit 

hinzugezogen), automatisch. Alle anderen Hinweise 
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fallen in die allgemeine Sparte ï wobei der 

Spielleiter auch hier darauf achten sollte, dass die 

Spieler alle wirklich wichtigen Hinweise entdecken 

(d. h. wenn sie danach suchen). Dazu kann er auch 

sogenannte Schwebende Hinweise nutzen ï solche, 

die nicht fest an eine bestimmte Szene oder 

Location geknüpft sind, sondern an verschiedenen 

Stellen oder gar Ăzufªlligñ zu erhalten sind.  

Die letzte Gruppe ist die der Vorteile ï und das sind 

die Informationen oder eben Vorteile, die ein 

Charakter durch das Ausgeben von Punkten 

bekommt. Das kann eine Gefahr sein, die früh 

genug erkannt wird (kaputter Autoreifen, 

durchlöcherter Benzintank), eine hilfreiche 

Information (nicht nur eine Taube, sondern 

tatsächlich eine eigentlich ausgestorbene 

Taubenart), schnellere Verfügbarkeit (Papiere 

werden schneller bearbeitet als gewöhnlich), ein 

besonders guter Eindruck (der Sheriff ist so 

beeindruckt/dankbar, dass er in Zukunft von sich 

aus den Charakteren hilft), oder vieles Andere. 

Keiner dieser Vorteile ist wichtig für die Lösung 

des Abenteuers, sie können aber vieles     

erleichtern. 

Letztendlich liegt die Aufgabe, dass die Charaktere 

die wichtigen Informationen bekommen, die sie 

benötigen, bei ToC ganz explizit in der Hand  

des Spielleiters. Sein Job ist es, Abenteuer  

und Hinweise auf die 

Charaktere zuzuschneiden. 

ToC will den Fokus nicht 

darauf richten, ob die 

Charaktere denn nun 

tatsächlich alle Fakten 

zusammengetragen haben 

und nicht vielleicht doch 

etwas übersehen haben, 

sondern vielmehr auf die 

interessantere Frage, ob die Charaktere die 

Zusammenhänge der Fakten richtig interpretiert und 

die richtigen Schlüsse gezogen haben. Man 

versucht damit, den Frust zu minimieren, den 

Spieler und auch Spielleiter erleben, wenn die 

Ermittlungen in eine Sackgasse laufen... 

 

Schreck, lass bloß nicht nach! 

Ein weiteres Problem, welches ĂCall of Cthulhuñ 

häufig vorgeworfen wird, ist die Gleichbehandlung 

jeglicher erschreckenden Situation, ungeachtet des 

betroffenen Charakters. Ein Beispiel zur 

Verdeutlichung: das Entdecken eines grausam 

verstümmelten Leichnams ist in CoC für eine 

Schauspielerin genauso traumatisch wie für einen 

Vietnam-Veteranen oder einen Leichenbeschauer 

(gleicher Stabilitäts-Wurf, gleicher Stabilitäts-

Verlust). Logisch ist dies natürlich nicht ï 

Personen, die bereits Erfahrungen mit dem Tod 

gesammelt haben, sollte die eine oder andere 

Situation weniger schockieren als solche, die bisher 

von diesen Dingen verschont blieben. Das Gleiche 

gilt auch für das Erkennen von Mythos-Kreaturen 

und das Lesen von Mythos-Werken. Allgemein 

sollte man davon ausgehen, dass das Vertrauen in 

die Realität nur begrenzt oft erschüttert werden 

kann ï sind die Säulen des Verstandes einmal 

eingestürzt, gibt es nichts mehr zu reparieren. 

Allerdings werden die durch solche Erkenntnisse 

erlittenen Stabilitätsverluste eben einfach aufaddiert 

ï es gibt keinerlei Möglichkeit für den Charakter, 

abzuhärten, oder eben eine Stufe zu erreichen, auf 

der ihn alles, was darunter liegt, nicht mehr 

schocken kann. 

Diesen Problems nimmt sich das online  

frei verfügbare Core-System ĂNemesisñ von  

Dennis Detwiller und Greg Stolze an  

(Link: www.arcdream.com/dennis/NEMESIS.pdf). 

Es nimmt die Grundidee und verpackt sie in vier 

verschiedene Skalen ï die ĂMadness Meterñ. Diese 

Skalen bilden die Bereiche Gewalt, das 

Unnatürliche, Selbst und Hilflosigkeit ab. Gewalt 

kommt in Situationen zum Tragen, in denen Gewalt 

ausgeübt, erlitten oder beobachtet bzw. ein Opfer 

solcher Gewalt entdeckt wird; das Unnatürliche 

trifft auf alle Situationen zu, in denen der Charakter 

Zeuge unerklärlicher Dinge wird; Selbst beschäftigt 

sich mit inneren Konflikten des Charakters ï mit 

dem Gewissen; Hilflosigkeit schließlich bezieht 

sich auf Schicksalsschläge, die der Charakter 

erleidet und auf die er keinen Einfluss hat.  

Jedes mal, wenn ein Charakter in 

eine für ihn traumatische Situation 

verwickelt wird, muss er einen 

Wurf auf seine Ausgeglichenheit 

(Equilibrium) machen. Gelingt 

dieser, so bekommt er einen Haken 

bei der Skala, die für das 

Geschehen am Ehesten zutrifft ï er 

härtet langsam ab. Jede 

traumatische Situation ist nun einer 

der vier Skalen zugeordnet und mit einem Wert 

versehen, der ihre Intensität ausdrückt (je höher, 

desto intensiver). Ist die Anzahl der Haken 

(Abhärtung) eines Charakters in der entsprechenden 

Skala gleich oder höher als die Intensität der 

Situation, muss er nicht würfeln ï er ist zu 

abgehärtet, und das Geschehen tangiert ihn kaum. 

Wenn man bei einer Skala 10 Haken ansammelt, ist 

man vollends abgehärtet. 

Im Gegenzug dazu muss bei einem misslungenen 

Wurf ein Strich bei der entsprechenden Skala 

gemacht werden, und der Charakter muss 

entsprechend traumatisiert reagieren (Fliehen, 

Angreifen oder Erstarren). Für jeweils 5 solcher 

Striche bekommt der Charakter außerdem noch eine 

permanente mentale Störung.  

Es wirkt nun so, als ob vollständige Abhärtung 

generell gut wäre. Wenn man aber vom einem 

logischen Standpunkt ausgeht, verlieren Personen, 

die im einen oder anderen Bereich nichts mehr 

schockieren kann (und die demzufolge das 

Hervorrufen solcher Situationen auch für sich selbst 

als akzeptabel annehmen) langsam aber sicher ihre 
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Menschlichkeit. Vieles davon muss natürlich 

rollenspielerisch ausgedrückt werden, aber erhält 

ein Charakter den zehnten Haken auf einer Skala, 

erleidet er ab sofort auch massive Einbußen  in 

verschiedenen Bereichen. Allerdings lassen sich 

sowohl Abhärtungs-Haken als auch Trauma-Striche 

durch Therapierung wieder entfernen. Dies ist auch 

der einzige Weg, Störungen wieder loszuwerden ï 

wenn die Anzahl der zugehörigen Striche unter 5 

sinkt. 

Alles in allem ist das eine ziemliche Verbesserung 

des angesprochenen Problems. Allerdings findet 

sich in Nemesis auch ein ganz anderes 

Regelsystem, dessen Tauglichkeit etwas fraglich 

bleibt. Für allgemeine Würfe wird ein Würfel-Pool 

geworfen, der sich aus einer Anzahl zehnseitiger 

Würfel (W10) zusammensetzt, die dem Wert des 

zugehörigen Attributes (Körper, Koordination, 

Sinne, Verstand, Persönlichkeit, Empathie) plus 

dem Wert der genutzten Fertigkeit entspricht 

(maximal 10 Würfel). Erwürfelt man dabei 

mindestens einen Pasch, ist die 

Aktion gelungen. Die Anzahl der 

Pasch-Würfel (Dreier-, Vierer-

Pasch usw.) gibt dabei die 

Geschwindigkeit an, in der die 

Aktion gelungen ist ï die Höhe der 

Pasch-Würfel (3,4,8 usw.) die 

Qualität des Erfolges (je höher, 

desto besser). Ansteigende 

Schwierigkeitsgrade werden durch 

eine vorgegebene Mindest-Höhe 

der Paschwürfel  ausgedrückt. 

Sicherlich ist diese Art der 

Auswertung von Würfeln etwas 

ungewöhnlich und neu, allerdings 

bleibt die Frage offen, wie gut sich 

das System in eine dramatische 

Geschichte einbetten lässt. Viel 

einfacher wäre es gewesen, hätte 

man das intelligente Prozentwurf-System des 

Original-RPGs genommen, aus dem auch die 

ĂMadness Meterñ stammen ï ĂUnknown Armiesñ 

von Greg Stolze (erschienen bei Atlas Games). 

Aber das wäre quasi eine Veröffentlichung des 

gleichen RPGs, nur ohne Hintergrund und Setting, 

und  hätte garantiert zu rechtlichen Problemen 

geführt... 

 

Mein anderes Fahrzeug ist ein Mecha! 

Nicht nur ein anderes System, sondern dazu noch 

ein ganz anderes Setting, präsentiert das ebenfalls 

recht neue ĂCthulhuTechñ (von Catalyst Games). 

Es zeichnet ein düsteres Bild einer Zukunft, in der 

die Menschheit mitten in einem Krieg steckt, der 

droht, die gesamte Welt zu vernichten. Die 

Menschen kämpfen an mehreren Fronten 

gleichzeitig: vom Orbit bedrohen sie die riesigen 

Mutterschiffe der auÇerirdischen ĂMigouñ , deren  

Kriegsmaschinerie die Erde unsicher macht. Ein 

riesiges Heer von Wahnsinnigen zieht unter  

der Fahne Hasturs mordend und plündernd eine 

Schneise der Verheerung durch Asien, und aus den 

Meeren kriechen Fischmenschen an Land und 

erobern die Küstengebiete. Als wäre das noch nicht 

genug, unterwandern verschiedenste Kulte  

und Geheim-Organisationen die menschliche 

Gesellschaft bis in die Regierungsspitze, das soziale 

Gefüge wird von innen  zerfressen. 

Aber die Menschheit ist nicht wehrlos. Mutige 

Soldaten fahren in den mit neuartiger Technologie 

verbesserten, riesigen Kampfmaschinen ï Mechs 

unterschiedlichster Größe und Funktion. 

Ausgewählte Spezialisten sitzen gar in den 

ĂEngelnñ ï symbiotischen Wesenheiten, halb 

Monstrum, halb Maschine, gesteuert durch das 

Bewusstsein des Piloten. Wieder andere wirken 

gefährliche Zauber und vollführen grauenhafte 

Rituale im Dienste der Menschheit. Und schließlich 

gibt es diejenigen, die selbst eine Symbiose mit 

einem übernatürlichen Monstrum eingegangen sind, 

und sich in ein solches verwandeln können. Als 

Werkzeug dient allgegenwärtiges 

ArcanoTech ï Verbindungen aus 

Magie, Übernatürlichem oder 

Extra-Dimensionalem mit 

terrestrischer Technologie. Es 

erleichtert das Leben, ermöglicht 

besseren Komfort und größere, 

schnellere und mächtigere Kriegs-

maschinen. Und schließlich sind 

da die Nazzadi, eine genetisch 

erschaffene Rasse, ehemals auch 

die Gegner der Menschheit, die 

mit ihr nun auf der Erde 

zusammen lebt und den 

aussichtslosen Kampf gegen  

die allgegenwärtigen Feinde auf-

genommen hat ï den Kampf um 

das Überleben beider Rassen. Die 

Charaktere sind Kinder einer der 

beiden auf der Erde lebenden Rassen ï der 

schwarzhäutigen, elfenähnlichen Nazzadi oder der 

überlebenden Menschen. Sie tragen ihren Teil im 

Krieg gegen die unzähligen Feinde bei ï entweder 

kämpfend als Soldat, Mech-Pilot, Engel-Pilot oder 

gestalt-wandelnder Tager, oder aber in 

wissenschaftlicher Entwicklung als Arcano-

Techniker oder Okkulter Scholar, oder gar 

Undercover  als Agent. Was genau sie tun, hängt 

natürlich hauptsächlich von den Abenteuern ab, die 

der Spielleiter vorbereitet.  In jedem Fall aber 

werden sie auf die eine oder andere Weise mit den 

Kreaturen des Mythos konfrontiert, und müssen 

gegen sie bestehen.  

CthulhuTech ist ein RPG, das starke Einflüsse von 

Animé und Manga zeigt. Entsprechend dramatisch 

sollen wohl die Geschichten sein, entsprechend 

theatralisch die Emotionen und entsprechend 

bombastisch und heroisch die Kämpfe. Der 

Cthulhu-Mythos liefert zwar die grauenhaften 

Gegner, und auch hier können die Charaktere in den 
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Wahnsinn abgleiten; der Fokus der Geschichten 

aber ist nicht die Degeneration und das Grauen, das 

den Charakteren widerfährt, sondern vielmehr ihr 

Heldenmut und ihre Kampfbereitschaft trotz 

übermächtiger Feinde. Charaktere sind weniger 

tragische Opfer als tragische (oder vielleicht sogar 

erfolgreiche) Helden. 

 

Ich erhöhe auf  5 Sechsen! 

Auch das System von 

CthulhuTech ist anders als die 

meisten bekannten. Gewürfelt 

wird mit üblichen zehnseitigen 

Würfeln (W10) ï die Anzahl 

wird von der entsprechenden 

Fertigkeit (oder Modifikation, 

wenn man z.B. in einer 

Maschine sitzt) bestimmt. Das 

Ergebnis des Wurfes wird auf 

etwas ungewöhnliche Weise 

bestimmt. Zunächst wird nach 

möglichen Paschs  (zwei oder 

mehr Würfel mit gleichem 

Ergebnis) oder Straßen (drei oder mehr Würfel mit 

Ergebnissen, die in eine Reihenfolge gebracht 

werden können) gesucht. Dann werden die 

Augenzahlen der beteiligten Würfel zusammen-

gezählt (z.B. Straße von 4,5,6=15; Pasch mit 

3x6=16). Findet sich keine der beiden 

Kombinationsmöglichkeiten, oder ist das Ergebnis 

niedriger als das des höchsten einzelnen Würfels, 

zählt dieser. Die entsprechende (evtl. errechnete) 

Zahl ist das Ergebnis des Würfelwurfs.  

Zu diesem Ergebnis wird nun noch der Basis-Wert 

des der Fertigkeit zugehörigen Attributes addiert. 

Und schließlich werden noch eventuelle Boni 

addiert oder Mali abgezogen. Der letztendlich 

errechnete Wert ist das Ergebnis des Tests. Dieses 

wird dann mit einem vorher festgelegten 

Schwierigkeitswert (7-32, durchschnittlicher 

Schwierigkeitsgrad 12) verglichen. Ist das Test-

Ergebnis größer oder gleich der vorgegebenen 

Schwierigkeit, ist die Aktion gelungen, und je 

höher die Differenz zwischen beiden Werten ist, 

desto größer der Erfolg. Insbesondere im Kampf 

kann dies interessant sein, da im Falle großer 

Differenz auch mehr Schaden gemacht wird. 

In der Theorie klingt diese Art des Würfelsystems 

sehr kompliziert und rechenlastig ï und es scheint 

so, als würde dadurch das Spiel zu sehr aufgehalten, 

und vielleicht sogar die Dramatik einer 

Kampfsituation zerstört. Während des Spiels hat es 

sich aber gezeigt, dass nach einer gewissen 

Eingewöhnungszeit zumindest das Lesen der 

Würfel und das Errechnen des Testergebnisses 

beim grundlegenden System relativ flott 

durchgeführt werden kann. Erschwert wird dies 

jedoch durch unzählige Abzüge und Boni, die 

besonders in Kampfsituationen mit beachtet werden 

sollten, da es eine ganze Reihe von Regeln für 

diverse Umstände gibt. Möchte man also nicht nur 

mit dem groben Gerüst des Systems spielen, 

sondern das komplette Regelsystem nutzen, wird 

zwar das Durchführen einer Aktion noch recht 

schnell geschehen ï ein Kampf wird aber 

womöglich in relativ umfangreiche Auswertungen 

und Berechnungen ausufern, und die Dramatik aus 

dem Kampfgeschehen schnell weichen. Besonders 

bei einem stark an Animé oder Manga angelehnten 

RPG ist das aber wohl eher kontraproduktiv, legt 

diese Kunstform doch relativ großen Wert auf 

dramatischen, cineastischen Kampf mit viel Action, 

anstatt auf taktisch durchdachte Kriegsführung... 

Alles in allem  ist CthulhuTech aber ein sehr 

interessantes RPG, sowohl vom Hintergrund wie 

auch vom System her. Das eigentliche Cthulhu-

Feeling jedoch will einfach nicht aufkommen, so 

hoffnungslos der Hintergrund auch wirken mag. 

Am Ehesten lässt sich dies wohl noch erreichen, 

wenn man die Anlehnung an Mangas vollends und 

das Regelsystem auf ein Minimum herunterfährt. 

Gerade, wenn die Charaktere dann eben nicht direkt 

im Krieg agieren, sondern eher Ăeinfachereñ 

Personen spielen (auch dafür muss wohl ein wenig 

gebogen werden), lässt sich noch ein wenig Horror 

herauskitzeln... 

Spannend ist das Setting trotz alledem, und 

insbesondere das an eine Manga-Serie  

angelehnte, im Netz frei verfügbare  

Abenteuer ĂAeon Angelus Necronomiconñ  

(Link: www.portalseeker.com/misc/aeon.pdf) ist 

aufgrund der atmosphärischen Dichte zu 

empfehlen. Allerdings 

sollte man das Abenteuer 

an einem Stück, und 

möglichst nicht zu 

ausufernd durchspielen 

(höchstens 4 oder 5 

Stunden), da es wenige 

Möglichkeiten der freien 

Entscheidung für Spieler 

lässt, sondern eher einer 

ĂTour de Forceñ durch 

einen Teil des Hinter-

grundes gleich kommt. 

Lässt man sich beim Leiten 

zu lange Zeit, haben die 

Spieler schnell das Gefühl, 

geführt zu werden, anstatt selbst zu bestimmen. 

Besser, man lässt ihnen keine Atempausen ... 

 

Schon mal jemanden totgelacht é? 

Cthulhu in lustig ï geht denn das? Aber natürlich, 

wenn man den ganzen Horrorkram und sich selbst 

mal nicht so ernst nimmt. Bestes Beispiel dafür ist 

das in der ĂCthuloide Welten 10ñ erschienene 

Abenteuer ĂEndspielñ, bei dem die Spieler die 

Rolle von Fußballern übernehmen, die verhindern 

müssen, dass die gegnerische Mannschaft während 

des Spiels auf dem Grün die Großen Alten 

erweckt... 
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Es gibt aber auch ganze Settings oder RPGs, die 

einer satirischen Seite des Cthulhu-Mythos 

gewidmet sind. Zum Beispiel das bei Chaosium 

erschienene ĂCthulhu for Presidentñ. Was es 

damit auf sich hat? Also, ihr seid ein freiwilliger 

Mitarbeiter in der gegenwärtigen 

Wahlkampagne, und ihr arbeitet für 

die ĂElder Partyñ, die natürlich nur 

ein Ziel hat ï Cthulhu zum 

Präsidenten zu machen. Warum 

sollte man das geringere Übel 

wählen, wenn man IHN haben 

kann? Als ein solcher Mitarbeiter 

gehört man einer der vier 

verschiedenen Rassen an ï 

entweder ist man ein ganz banaler 

Mensch, oder ein Schrecklicher 

(eine Art Yeti), ein Ghoul, ein Käfer 

von Shangri-La oder ein Seichtes 

Wesen (wie ein Tiefes Wesen, nur 

eben flacher...). Jeder Charakter hat die 4 Primär-

Attribute Vision, Widerstandskraft, Überzeugung 

und Sonstiges, die sekundären Attribute Schläue, 

Gewandtheit, Geistige Gesundheit/Krankheit, 

Trefferpunkte und Fleisch, sowie ein paar 

rassenspezifische Boni oder Abzüge, ein paar Vor- 

und Nachteile und ein paar Fertigkeiten.  

Und das übliche eben ï Namen,  

Job-Beschreibung, irgendwelche seltsamen 

Ausrüstungsgegenstände, Bücher usw. 

Will man nun feststellen, ob eine 

Aktion gelingt, wird mit ein paar 

Standard-Würfeln (W6) gewürfelt. Der 

Spielleiter legt eine Schwierigkeit fest 

(= Anzahl der Würfel), und der Spieler 

nimmt die Würfel und versucht, unter 

den Wert des zur entsprechenden 

Fertigkeit gehörenden Attributs zu 

würfeln. Je mehr Würfel er nehmen 

muss, desto schwieriger wirdôs 

natürlich. Hat man die Fertigkeit nicht, 

gibtôs Abz¿ge, kann man sie besser, 

gibtôs nat¿rlich Boni. Und bis auf ein 

paar Sonderregeln zum Sprachgebaren 

der Rassen (Ghoule zum Beispiel lispeln immer, 

Schreckliche reden nur in kurzen, einfachen Sätzen 

und grunzen dabei), zum Opfern von anderen 

Spielercharakteren (was dachtet ihr denn, worumôs 

hier geht) oder zum Erhalten von Goldsternchen für 

besonders widerwärtiges Verhalten (Leute opfern, 

wahnsinnig werden) warôs das auch schon. 

Was macht man also in einem Abenteuer bei 

diesem RPG? Na ja, Kaffee für den Chef machen, 

Kopien vom Necronomicon anfertigen, die kon-

kurrierenden Parteien sabotieren, Flyer mit dem 

Gelben Zeichen verteilen, Leute opfern, 

irgendwelche scheußlichen Rituale durchführen, 

Monstren beschwören, wahnsinnig werden, mehr 

Sachen sabotieren, Mitarbeiter opfern, noch 

wahnsinniger werden ï was denn sonst ...? 

Ich wähle ï Shubbi-Niggra! 

Nein, kein Witz, es gibt tatsächlich ein Mini-RPG 

Namens ĂPok®thulhuñ (erschienen bei Dork Storm 

Press). Die Charaktere sind Kultisten (im Alter von 

5 bis maximal 16 Jahren), die mit ihren kleinen 

Freunden Pikathulhu, Hastursaur, 

Pokéthaqua, Dagong oder Tindaloo durch 

die Länder der Toten reisen, von Duell zu 

Duell, um schließlich die Namenlose 

Stadt zu erreichen, dort im großen 

Turnier gegen den Titelverteidiger ĂTeam 

Eibonñ zu kªmpfen ï und zu siegen. Auf 

dem Weg dorthin begegnen ihnen viele 

seltene und wilde Pokéthulhu, die sie mit 

Hilfe ihres Pokénomicons klassifizieren 

können ï und vielleicht haben sie sogar 

das Glück, das eine oder andere Thulhu 

in ihren Leuchtenden Dodekaedern zu 

fangen und zu zähmen. Doch Vorsicht ï 

auf dem Weg lauert auch so manche 

Gefahr, und die Anhªnger von ĂTeam Eibonñ sowie 

manch anderer Bösewicht (zum Beispiel der 

verrückte Dr. Westermore) werden versuchen, die 

Freunde ï ääääh, Kultisten ï aufzuhalten und zu 

sabotieren, wo es nur geht... 

Das System funktioniert auch hier ähnlich wie bei 

dem oben genannten ĂCthulhu for Presidentñ. 

Allerdings werden hierbei, anstatt normaler Würfel 

Dodekaeder benutzt (W12). Bei einem Test wird 

eine bestimmte Anzahl Würfel geworfen ï 

je schwieriger, desto weniger. Dabei muss 

der Spieler versuchen, mit mindestens 

einem der Würfel unter seinen Wert der 

entsprechenden Fähigkeit (Klassenstufe, 

Turnen, Pokéthulhu-Kenntnisse, Verstand, 

Ladendiebstahl, Müll quasseln) zu 

würfeln, um Erfolg zu haben. Im Kampf 

von zwei Thulhus entscheidet der 

Angreifer, welche Form des Kampfes er 

wählt (Verletzen, Fangen, Ausweichen, 

Erschrecken) ï ansonsten wird genauso 

verfahren wie bei einem typischen 

Fähigkeits-Test. Noch ein paar besondere 

Eigenschaften, Regeln für Training, 

Abenteuer-Ideen, und fertig ist ein trashiges Satire-

RPG. Fang sie alle! 

 

Blah, blah di-blah!  

Neben den üblichen Rollenspielen, wo die Würfel 

Ărollenñ, gibt es auch im Bereich des Cthulhu-

Mythos einige Storytelling-Systeme (oder Erzähl-

Spiele), bei denen es eben nicht ums Würfeln geht ï 

sie kommen sogar gänzlich ohne Würfel aus.  

Eines der Interessanteren ist das online frei  

verfügbare ĂInsylumñ von Dennis Detwiller  

(Link: web.me.com/drgonzo/Site/Download_files/ 

Insylum_1.pdf) Die Spieler befinden sich als 

Patienten auf Station 23 im Fl¿gel des ĂCarlsbad 

County Schizophrenic Annexñ, einem Sanatorium. 

Warum sie genau da sind, das wissen sie nicht mehr 
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so wirklich ï eine wichtige Erinnerung ist ihnen 

verloren gegangen. Irgendetwas mit einer Party, 

einem Maskenball. Einem Theaterstück. Und dem 

Ende der Welt... 

Als Patienten haben die Spieler nur ein Ziel ï die 

Lücken ihrer Erinnerung zu stopfen, um endlich aus 

dieser Anstalt herauszukommen. Der Anstaltsleiter 

allerdings hat ganz andere Pläne mit ihnen. Zu 

diesem Zweck werden die Patienten tagsüber mit 

verschiedenen Methoden therapiert, vor 

verschiedene Aufgaben gestellt oder in Sitzungen 

befragt und mit ihren Taten konfrontiert. Aber 

wenn nachts die Lichter ausgehen und die Zellen 

abgesperrt werden, öffnet sich die Tür zu einem 

seltsamen Ort ï der Welt des Zwielichts, in der 

wahnsinnige Gestalten, verdrehte Orte und 

schreckliche Gefahren auf die Patienten warten. 

Aber auch die verlorenen Splitter ihrer Erinnerung 

lassen sich dort finden, die vielleicht endlich das 

Puzzle der Wahrheit vervollständigen, welche die 

Patienten vor so langer Zeit gebrochen hat... 

Es ist eigentlich unmöglich, 

genau zu sagen, worum es bei 

dem Spiel geht, ohne schon 

einige Spannung für die Spieler 

vorwegzunehmen. Deshalb soll 

hier außer den paar kryptischen  

Anmerkungen dazu auch keine 

weitere Erklärung folgen - grob 

vorstellen kann man es sich ja 

schon. Wichtig ist aber, wie es 

funktioniert.  

 

99 Gummipunkte... 

Die Charaktere bei ĂInsylumñ 

haben insgesamt nur drei 

Attribute ï Erschöpfung (5), 

Klarheit (3) und Erinnerung (1), 

Startwerte stehen jeweils in 

Klammern dahinter. Jederzeit 

kann ein Spieler 5 Punkte von 

einem niedrigeren Attribut in 1 

Punkt eines höheren Attributes 

eintauschen (Erschºpfung Ÿ 

Klarheit Ÿ Erinnerung); 

umgekehrt, von einem höheren 

Attribut zu einem niedrigeren, wird allerdings nur 1 

zu 1 getauscht, so dass man sich genau überlegen 

sollte, wann man wie viele Punkte in welche 

Richtung tauscht. Ziel der ganzen Sache ist, 20 

Punkte Erinnerung anzusammeln, um diese auf 

einen Schlag auszugeben und sich an alles erinnern 

zu können ï ob das nun gut oder schlecht ist, sei 

dahingestellt... 

Natürlich werden die Punkte aller Attribute für 

Aktionen gebraucht. Erschöpfung, welche für Kraft, 

Kondition, Willensstärke, aber auch quasi 

Lebenspunkte steht, wird für alle körperlich 

anstrengenden Aktionen, insbesondere aber für 

Angriff und Verteidigung verwendet (wie das 

funktioniert, dazu gleich). Erschöpfung regeneriert 

sich um 1 Punkt pro 10 Minuten Ruhe wieder bis zu 

dem vorherigen Maximalwert. 

Klarheit steht für die Fähigkeit, zwischen Realität 

und Täuschung zu unterscheiden ï der Patient kann 

einen Punkt ausgeben, um Dinge, die ihn im 

Sanatorium bedrohen, oder die einfach nicht da sein 

sollten, verschwinden zu lassen. Wenn sie dann 

doch nicht weggehen, sind sie wohl tatsächlich real, 

und man darf den Punkt behalten. Klarheit 

regeneriert sich nicht. Allerdings kann man durch 

erfolgreiche Therapien Klarheitspunkte vom 

Anstaltsleiter erhalten ï der einzig Ăsichereñ Weg, 

tatsächlich neue Punkte zu bekommen. 

Erinnerung letztendlich ist genau das, was das Wort 

besagt. Und je mehr Punkte man hat, umso näher ist 

man seinem Ziel. Allerdings kann man Erinnerung 

auch ausgeben, um festzustellen, ob dem Patienten 

etwas bekannt vorkommt oder nicht. Dies hat  

zwei Vorteile ï zum Einen kann der Anstaltsleiter 

entscheiden, dass die getriggerte Erinnerung auf die 

eine oder andere Art wichtig für den Patienten ist, 

und er erhält dafür Er-

schöpfung oder Klarheit 

(optional), zum Anderen ist 

etwas, an dass sich der 

Patient erinnert, unum-

stößlich und Teil der Realität 

ï ein Anker, an den man  

sich klammern kann. Natür-

lich ist auch Erinnerung nicht 

regenerierbar. 

Noch kurz zur Erklärung des 

Kampfes. Bei Kämpfen gibt 

es immer einen (oder 

mehrere) Angreifer und ein 

Opfer. Sieht das Opfer  

den Angriff kommen, kann  

es sich verteidigen ï wenn 

nicht, dann nicht. Im ersten 

Fall bieten beide (gehen wir 

von einem Angreifer aus) 

verdeckt eine beliebige 

Anzahl ihrer Erschöpfungs-

punkte. Dann wird auf-

gedeckt und verglichen. Hat 

das Opfer mehr Punkte als 

der Angreifer ausgegeben, verliert es nur einen 

Punkt Erschöpfung, während der Angreifer alle 

seine gebotenen Punkte verliert. Hat das Opfer sich 

nicht verteidigt (oder den Angriff nicht gesehen), 

verliert es die Anzahl der vom Angreifer gebotenen 

Punkte, und der Angreifer nur 1. Verteidigt sich das 

Opfer (bietet z.B. 4 Punkte), hat aber weniger 

geboten als der Angreifer (sagen wir 5 Punkte), so 

verliert es die Hälfte der gebotenen Punkte (2) und 

die Differenz zu den Punkten des Angreifers (1, 

also insgesamt 3), während der Angreifer ebenfalls 

die Hälfte seiner gebotenen Punkte verliert (3). Ein 

solcher Kampf kann durchaus so lange gehen, bis 

einer der Gegner ohnmächtig wird (0 Punkte) oder 

stirbt (negativer Wert)... 
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Obwohl es ohne Würfel auskommt, kann auch 

dieses Erzählspiel ziemlich interessant sein, 

wenn alle Spieler und insbesondere der 

Spielleiter fair miteinander umgehen. Dann 

können sich faszinierende Geschichten 

entspinnen, bis das Spiel schließlich endet, 

wenn der Erste der Patienten die Station 

verlässt.  

 

Scully und die Monster... 

Ebenfalls frei online verfügbar ist das 

wesentlich experimentellere ĂThe I ! I ! 

Phôilesñ von Christoph Boeckle (Link: 

www.silentdrift.net/files/iaiaphilesbeta2.pdf). 

Obwohl es eigentlich nicht zwingend mit dem 

Cthulhu-Mythos in Verbindung steht, kann dieser 

auf interessante Weise mit eingebunden werden. 

Und dass Lovecrafts Geschichten (und ĂX-Filesñ) 

als Inspiration gedient haben, lässt sich schon allein 

am Titel feststellen. Da das gesamte Spiel, die 

Regeln, die Entwicklung der Story und Charaktere 

nicht vollständig ausformuliert und relativ 

experimentell sind, sollte es aber nur von 

erfahrenen Rollenspielern in Angriff genommen 

werden, da auch ein großes Maß an gegenseitiger 

Fairness vorausgesetzt werden muss ï es gibt 

nämlich keinen Spielleiter, und am Ende steht ein 

Gewinner fest. 

Grob zusammengefasst, werden zu Beginn des 

Spieles die Charaktere aller Spieler, ihr 

Involvement mit dem entsprechenden Verbrechen, 

sowie das Verbrechen an sich mit einigen wenigen 

Worten und Eigenschaften gemeinsam festgelegt. 

Der Rest entwickelt sich während der 

verschiedenen, aufeinander folgende Phasen des 

Spiels. In der ersten Phase, ĂOrt des Verbrechensñ, 

werden die Charaktere vorgestellt. Während der 

zweiten Phase,  ĂNachforschungenñ, werden 

Hinweise auf das Verbrechen sowie Eigenschaften 

des eigenen Charakters (von den anderen  

Spielern) definiert. In der dritten Phase, 

ĂSchlussfolgerungenñ, werden Hinweise mit-

einander und den Charakteren in Verbindung 

gebracht, die dadurch immer tiefer in den Fall 

verstrickt werden. Während der vierten Phase, 

ĂBefragungñ, d¿rfen den Charakteren Fragen 

gestellt werden, die deren Verstrickungen in dem 

Geschehen noch deutlicher hervortreten lassen und 

allgemein die Geschichte interessanter machen. 

SchlieÇlich, in der f¿nften Phase, ĂEnth¿llungenñ, 

nimmt jeder seine bisher verdienten Investigations-

Punkte (werden für bestimmte Erfolge in den 

vorangegangenen Phasen verliehen) und verteilt sie 

geheim auf die verschiedenen Spieler-Charaktere. 

Bei der nachfolgenden Auswertung wird schließlich 

der eigentliche Täter oder Drahtzieher bestimmt 

(der Charakter, dem die höchste Gesamtpunktzahl 

zugeteilt wurde) und festgestellt, wer für welchen 

Charakter in der letzten Phase, dem ĂEpilogñ, die 

Hintergründe und tatsächliche Art der Verstrickung 

in das Geschehen (natürlich auf der Basis der 

vorher gefundenen Hinweise usw.) erzählen darf. 

Das ist immer der Spieler, der dem 

jeweiligen Charakter die meisten  

eigenen Punkte zugeteilt hat. 

Alles in allem sehr experimentell, 

insbesondere, da es keine eigentliche 

kontinuierliche Story gibt, sondern  

bis zur Aufklärung nur einzelne 

Bruchstücke formuliert und definiert 

werden, die nach und nach zu einem 

interessanten Puzzle zusammengesetzt 

werden können, und erst ganz zum 

Schluss ein zusammenhängendes Bild 

ergeben. Da es aber trotzdem nicht ums Gewinnen 

gehen sollte, sondern um eine spannende 

Geschichte, ist dieses Spiel in jedem Fall nur für 

Spieler zu empfehlen, welche die gesamte Sache 

zum Einen etwas entspannter angehen, zum 

Anderen aber auch schon ein ganzes Stück 

Erfahrung haben sollten. 

 

Besser eine Kakerlake im Mundé 

Ohne Spielleiter, dafür aber mit verschiedenen 

Würfeln (W4, 6, 8 10 und W12), Tokens und 

speziellen Karten kommt das satirische Erzählspiel 

ĂThe Shab-Al-Hiri Roachñ (von Bully Pulpit 

Games) daher. Worum es geht, ist schnell erklärt ï 

die Charaktere, hochrangige Dozenten am 

prestigeträchtigen Pemberton College, wollen ihre 

Reputation erhöhen, um am 

Ende des Spiels derjenige 

mit dem höchsten Ansehen 

zu sein. Dabei spielt ein 

kleines Krabbelvieh eine 

große Rolle ï die Schabe. 

Eklig ist sie, und klein, und 

wenn sie einmal geschluckt 

wurde, kontrolliert sie die 

Gedanken und Handlungen 

des Charakters. Allerdings 

verleiht sie ihm auch 

unglaubliche Kräfte, und die 

Möglichkeit, viel leichter an 

jede Menge Reputation zu 

kommen. Und schließlich muss man, um zu 

gewinnen, erst am Schluss frei von der Kontrolle 

der Schabe sein. Was während des Spiels geschieht, 

das steht auf einem ganz anderen Blatt... 

Auch dieses Erzählspiel ist eher experimenteller 

Natur. Zwar präsentiert es sechs aufeinander 

folgende Ereignisse, und damit quasi eine lose 

zusammenhängende Geschichte, aber die Art des 

Erzählens ist auch hier eher ungewöhnlich. 

Während jedem Ereignis hat jeder Spieler die 

Möglichkeit, eine Szene zu umreißen, in der sein 

Charakter, einige oder alle anderen Charaktere und 

eine beliebige Anzahl an NSCs (dargestellt durch 

die anderen Spieler) teilnehmen. Danach bietet der 

beschreibende Spieler eine beliebige Anzahl seiner 

Reputationspunkte auf einen Ausgang des 

Geschehens (z.B. ĂDie Professoren machen sich 
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zum Affenñ). Die Szene wird gespielt, und 

schließlich kommt es zum Konflikt. Alle 

Charaktere entscheiden sich für eine Seite (pro oder 

contra; die NSCs der Spieler sind auf derselben wie 

deren Charaktere). Dann werden, abhängig von der 

Art des Konflikts (akademisch oder anderweitig), 

mehrere Würfel geworfen (jeder Charakter und 

NSC hat je nach Status einen Würfel von W4 = 

niedrig bis W10 = hoch; die Schabe gibt einen W12 

als Bonus). Das höchste Ergebnis eines einzelnen 

Würfels entscheidet, welche Seite den Konflikt 

gewinnt. Hat der Spieler, der die Szene umrissen 

hat gewonnen, erhält er die gebotene Anzahl an 

Punkten als Gewinn, und alle anderen Spieler auf 

seiner Seite 1 Punkt; hat er verloren, verliert er die 

gebotenen Punkte und alle anderen Spieler auf 

seiner Seite 1 Punkt. Die Spieler auf der 

anderen Seite verlieren oder gewinnen 

jeweils im umgekehrten Fall 1 Punkt. 

Danach ist entweder der nächste Spieler 

an der Reihe, eine Szene zu beschreiben, 

oder es folgt der nächste Event.  

Dann sind da aber noch die Karten. Vor 

jedem Event zieht jeder Spieler eine 

Karte. Diese gilt, je nach Text, für den gesamten 

Event oder einmalig. Auf einer solchen Karte 

finden sich jeweils ein ĂBefehlñ sowie eine 

ĂGelegenheitñ oder das Bild der Schabe. Steht ein 

Charakter nicht unter dem Befehl einer Schabe, so 

kann er sich die ĂGelegenheitñ ansehen. Wªhrend 

der Szene kann er dann entscheiden, wann und auf 

wen er die Auswirkungen der ĂGelegenheitñ 

anwendet. Steht ein Spieler allerdings unter der 

Kontrolle der Schabe, so muss er, bevor er die 

Karte ansieht, einen anderen Charakter bestimmen, 

auf den die Auswirkungen des ĂBefehlsñ zutreffen. 

Dann erst darf er sich den Befehl ansehen, den er zu 

einem beliebigen und natürlich passenden 

Zeitpunkt ausführen muss.  

Ist auf der Karte das Bild einer Schabe zu sehen, so 

übernimmt die Schabe bei einem vorher freien 

Charakter die Kontrolle, und ein bereits 

kontrollierter Charakter hat die Chance, sie 

wieder loszuwerden. Dies ist auch die einzige 

Möglichkeit im Spiel, sich von der Schabe zu 

befreien. Allerdings kann ein freier Spieler 

während des Spiels jederzeit vor einem Event 

von sich aus entscheiden, ob er die Schabe 

schluckt und sich unter ihre Kontrolle begibt, 

auch ohne eine Karte mit ihrem Bild. Dann aber 

muss er in der Szene ihrem Befehl gehorchen. 

Es ist unschwer zu erkennen, worauf das 

hinauslªuft. Wªhrend die ĂGelegenheitenñ noch 

dazu genutzt werden können, das Spiel-

geschehen etwas zu steuern, sich selbst Vorteile 

zu verschaffen und andere Charaktere in die Pfanne 

zu hauen oder gar Ăumzubringenñ (natürlich nicht 

endg¿ltig), bringen die ĂBefehleñ eine gehºrige 

Prise Chaos ins Spiel, was zu den unmöglichsten 

und komischsten Situationen führen kann. Wenn 

alle dann noch fair miteinander umgehen, 

Dolchstöße in den Rücken nicht persönlich 

nehmen, und mit der gehörigen Prise Zufall 

zurechtkommen, resultiert das sicherlich in einem 

chaotischen Spiel voller Lachkrämpfe.  

 

Dies ist kein Liebensbrief... 

Weder als Rollenspiel noch als Erzählspiel, sondern 

vielmehr als ganz eigenständiger Sonderling muss 

ĂDe Profundisñ von Hogshead Publishing 

angesehen werden. Keine Würfel werden hier 

geworfen, kein Spielleiter führt durch die Story. Es 

gibt nicht einmal wirklich Regeln. Und eigentlich 

gibt es noch nicht einmal eine wirklich kohärente 

Geschichte bzw. ein von den Charakteren erlebtes 

Abenteuer. Was ĂDe Profundisñ ist, ist vielmehr 

eine Korrespondenz über eine Geschichte, die 

einem Charakter passiert ist. Wie das Tagebuch 

eines Charakters, das der Spieler führt ï nur, dass 

es sich hierbei eben nicht um eine einseitige 

Erzählung und Interpretation der Geschichte 

handelt, sondern um einen Briefwechsel zwischen 

Freunden, Bekannten oder Kollegen, bei dem sich 

beide über die ihnen zugestoßenen, seltsamen 

Geschehnisse berichten. 

Wie also funktioniert dieses Spiel ohne Regeln, 

ohne festes Konzept? Im Vordergrund steht die 

Verbindung zwischen zwei fiktiven Charakteren. 

Das Setting kann jedes sein, auf dass sich beide 

Spieler einigen, standardmäßig wird allerdings 

entweder in den 20ern oder in der Gegenwart 

Ăgespieltñ. Die Spieler Ăerfindenñ eine Person, eben 

den Charakter, mit Fähigkeiten, Stärken, 

Schwächen, Zielen und Ängsten. Dabei gibt es 

allerdings keine Werte, keine Regeln, aber es wird 

natürlich auf Glaubwürdigkeit und Realismus 

großen Wert gelegt. Sobald beide Charaktere fertig 

sind, einigt man sich noch auf einen Grund für 

einen Kontakt, eine Verbindung beider Charaktere 

ï dann kann das eigentliche Spiel beginnen. Dabei 

brauchen die Spieler aber weder zur selben Zeit 

noch am selben Ort zu sein. Jeder spielt ĂDe 

Profundisñ f¿r sich ï und doch 

entsteht ohne ein Gegenüber 

kein Spiel... 

Wenn ein Spieler sich Zeit 

zum Spielen nimmt, zieht er 

sich zurück und versetzt sich 

in seinen Charakter hinein. 

Und dann schreibt er in 

Charakter seinem Freund bzw. 

Bekannten einen Brief, in dem 

er ihm erzählt, wie es ihm 

geht, und was er in den letzten 

Tagen so erlebt hat. Dann 

steckt er den Brief in einen 

Umschlag, frankiert und adressiert diesen an den 

anderen Spieler, und schickt ihn ab. Damit beginnt 

das Spiel. Der andere Spieler wiederum erhält den 

Brief, und kann dann jederzeit entschließen, sich 

ebenfalls zum Spielen zurückzuziehen, ihn  

Ăin characterñ zu lesen, und schlieÇlich seinerseits 
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auf den Brief zu antworten.  

Was in diesen Briefen erzählt wird, wird zu Beginn 

nichts wirklich Besonderes sein ï Alltägliches, 

Sorgen und Ängste, Probleme und Gedanken. Nach 

und nach aber lassen die Spieler seltsame Dinge 

einfließen, die ihnen auffallen oder gar geschehen. 

Und für die Korrespondenten wirkt es immer 

unheimlicher, was ihrem Brieffreund da geschieht. 

So geht es hin und her, bis tatsächlich etwas 

Gruseliges geschieht. Vielleicht schreibt ein 

Charakter lange Zeit nicht mehr. Vielleicht hört der 

Brieffreund auch von anderer Seite, dass er 

gestorben ist. Vielleicht taucht er dann auch wieder 

auf. Und womöglich stellt der Brieffreund dann 

nach einigen Monaten fest, dass der 

Zurückgekommene gar nicht mehr der ist, der er zu 

sein vorgibt... 

Bei diesem Spiel wird versucht, eine unheimliche 

Geschichte mit eben den Dingen aufzubauen, die 

auch die Protagonisten in Lovecrafts Geschichten 

zur Verfügung stehen ï primär Briefe, aber 

vielleicht auch seltsame Tagebücher oder Artefakte, 

die ein Spieler dem anderen zusendet. Unheimlich 

und spannend wird dies aber nur dadurch, dass sich 

jeder Spieler in seinen Charakter und das Setting 

hineinversetzt, und in dieser Situation die Dinge, 

die seinem ĂFreundñ geschehen, nachzuempfinden 

versucht. Dabei regulieren sich solche Sachen wie 

zu schnelles Voranschreiten der Geschehnisse oder 

Übertreibungen eines Spielers meist dadurch, dass 

solche unglaubwürdig wirkenden Dinge oft zu 

einem Abbruch der Korrespondenz führen würden. 

Um ein wirklich intensives, spannendes Spiel zu 

erleben, müssen beide Spieler sich tief in ihre 

Charaktere hineinversetzen können, sich 

konzentrieren und beherrschen, um eher 

schleichend als zu schnell Spannung aufzubauen, 

die den Leser am anderen Ende vor Neugier oder 

Gruseln fast in den Wahnsinn treibt. Und dieses 

Spielchen lässt sich natürlich nicht nur zu zweit 

spielen. Ist die Korrespondenz erst einmal etabliert, 

lässt sich ein ganzes Netz aus Korrespondenzen mit 

anderen Charakteren aufbauen, bei dem sich 

besagte Charaktere dann auch 

wieder untereinander schreiben 

können. Umso dichter die 

Atmosphäre, um so spannender 

und intensiver das Erleben... 

 

Oh Carne Vale! 

Was jetzt noch fehlt, ist natürlich 

ĂCthulhu Liveñ, das ehemals bei 

Chaosium verlegt wurde (der 

gegenwärtige Verleger ist leider 

nicht bekannt). Was Live-

Rollenspiel ist, sollte eigentlich 

nicht gesondert erklärt werden müssen. Also nur 

kurz ï die Spieler verkleiden sich ihren Charakteren 

entsprechend, treffen sich an einem festgelegten Ort 

und interagieren in Real-Zeit miteinander oder den 

NSCs, bzw. reagieren auf den Plot, der zumeist von 

mehreren SLs koordiniert wird, die auch für 

Regelfragen usw. zur Verfügung stehen. Eben mehr 

interaktives Theaterspielen als interaktives 

Erzählen.  

Bei Cthulhu Live ist das bevorzugte Setting, wie 

auch im RPG, die 20er Jahre. Natürlich kann auch 

hier, passend zum von der Spielleitung 

vorgesehenen Plot, in jedem möglichen Setting 

gespielt werden, sei dies eine zeitliche oder auch 

geographische Verschiebung des Spielortes. Ein 

Charakter besteht aus den vier Attributen Geschick, 

Bildung, Konstitution und Magie, den Punkte-Pools 

für Trefferpunkte, Magiepunkte und geistige 

Gesundheit, sowie einigen vom Spieler 

ausgewählten Fertigkeiten und, nicht zu vergessen, 

seinem Hintergrund. Führt nun ein Charakter im 

Spiel eine Aktion durch, die er nicht durch 

einfaches Schauspiel darstellen kann ï er übersetzt 

eine unbekannte Sprache, bezieht sich auf 

Hintergrundwissen, welches der Spieler selbst 

natürlich nicht besitzt, heilt einen Verletzten oder 

schießt auf eine Zielscheibe, wird ein Spielleiter zu 

Rate gezogen, der entscheidet, ob die Aktion 

gelingt. Sollte der Spieler das relevante Attribut in 

Höhe der (von der Spielleitung festgelegten) 

Schwierigkeit der Aufgabe haben (Fertigkeiten 

geben Boni), ist dies eigentlich immer der Fall.  

Der Kampf selbst funktioniert noch einmal ein 

wenig anders. Er wird nicht in Realzeit, sondern in 

Kampfrunden abgehandelt. Dabei folgen 

verschiedenen Phasen aufeinander, in denen die 

Spieler ihre Aktionen langsam schauspielerisch 

ausführen. Benutzen sie Waffen zum Angriff oder 

der Verteidigung, so müssen sie vor jeder 

Kampfrunde eine Taktik-Karte wählen, auf der ihr 

Geschick-Wert in Angriff und Verteidigung 

aufgeteilt ist (verschiedene Karten haben 

unterschiedliche Verteilungen). Nach dem 

Einbeziehen von eventuellen Boni oder Abzügen 

werden die Werte von Angreifer und Verteidiger 

verglichen. Ist der Wert des Verteidigers gleich 

oder höher als der Wert des Angreifers, erhält er 

keine Verletzungen; ist er niedriger, erhält er die 

Differenz als Schaden (wird von den 

Trefferpunkten abgezogen). 

Das Problem des Systems ist bereits 

auf den ersten Blick ersichtlich ï für 

jede noch so kleine Aktion ist ein 

Spielleiter notwendig, der vor Ort 

sein muss. Auch das Kampfsystem 

wird vielen erfahrenen Live-

Rollenspielern als langsam und starr 

vorkommen. Und sicherlich ist das 

System nicht das Beste ï es gibt eine 

ganze Menge Live-Regel-Systeme, 

die besser geeignet sind, und 

vielleicht stattdessen benutzt werden sollten. Was 

das Buch aber dennoch recht interessant macht, ist 

der sehr umfangreiche Spielleiter-Teil, in dem der 

grundlegende Aufbau von ĂCthulhu-Liveñ-Plots 

besprochen wird, interessante NSCs diskutiert 
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werden und jede Menge Tipps zu finden sind, wie 

monströse Gegner oder Erscheinungen realisiert 

werden können, unheimliche Atmosphäre erzeugt 

werden kann und grauenhafte oder eklige 

Situationen, Orte oder Requisiten hergestellt oder 

vorbereitet werden können. Als System ist es eher 

zu vernachlässigen, aber als Ideengeber kann es 

durchaus hilfreich sein. 

 

Einmal alles mit extra Cthulhu, bitte! 

So, damit hätten wir dann fast alle wichtigen 

Rollen- und Erzählspiele abgehandelt, die sich mit 

dem Cthulhu-Mythos beschäftigen. Allerdings soll 

hier noch kurz auf ein paar andere verwiesen 

werden. 

Auch das Core-System GURPS hat zwei Bücher 

herausgebracht, in denen es um den Cthulhu-

Mythos geht ï ĂGURPS Cthulhuñ und ĂGURPS 

CthulhuPunkñ. Ersteres ist nichts Anderes als die 

Präsentation des allgemeinen Hintergrundes mit 

dem GURPS-System. Das 

zweite ist auch vom 

Hintergrund etwas interessanter, 

da es ein Cyberpunk-Setting mit 

dem Cthulhu-Hintergrund paart. 

Obwohl das GURPS-System 

viele Vorzüge und auch viele 

Schwächen besitzt, sollen 

zumindest die GURPS-

Quellenbücher gelobt werden. 

In bezug auf interessante, 

verständliche, umfangreiche 

und sachlich kompetente 

Darstellung verschiedenster 

Hintergründe (sei es einer 

geschichtlichen Epoche, einer 

Religion oder einer Mythologie) 

sind        diese uneingeschränkt 

zu empfehlen! 

Ein weiteres empfehlenswertes 

RPG ist das von Redaktion 

Phantastik neu aufgelegte ĂPrivate Eyeñ, ein 

reines Detektiv-Rollenspiel ohne Einfluss des 

Cthulhu-Mythos. Was es insbesondere für Cthulhu 

oder CoC so interessant macht, ist die darin 

enthaltene detaillierte Beschreibung Londons in der 

Gaslicht-Epoche. Das soll aber nicht heißen, dass 

das RPG selbst schlecht oder nicht spielbar wäre. 

Und das Artwork der Neuauflage ist wirklich 

phantastisch geworden. Wer es allerdings nur als 

Quellenband nutzen möchte, dem sei die ältere 2. 

Auflage ans Herz gelegt, da diese recht preisgünstig 

zu haben ist. 

Zuletzt sei noch das RPG ĂYellow Dawnñ genannt. 

Untertitelt als ĂThe Age of Hasturñ, lªsst es einen 

sehr konzentrierten Cthulhu-Mythos-Bezug 

vermuten, mit besonderem Fokus auf den ĂKing in 

Yellowñ, einen Avatar Hasturs. Wer allerdings 

weitere Informationen einholt, wird ziemlich 

schwer enttäuscht. Das Setting ist Ănurñ eine post-

apokalyptische Welt nach dem Ausbruch eines 

schrecklichen Virus, in der Zombies und ähnliche 

Mutierte sich an den Überlebenden gütlich tun. Die 

Parallelen, die am naheliegendsten sind, wären 

wohl Ă28 Days Laterñ, oder auch Ă12 Monkeysñ. 

Im Grundregelwerk wird zwar darauf hingewiesen, 

dass es auf der Erde Enklaven verschiedenster 

Kulte geben könnte, die Wesenheiten des Mythos 

anbeten ï aber dabei geht es 

vielmehr um die Möglichkeit, in 

eine solchen Welt auch etwas 

vom Mythos einfließen zu lassen 

und derartige Abenteuer spielen 

zu können, als dass alles 

tatsächlich auf dem Mythos fußt. 

Und mit dem ĂKing in Yellowñ 

und Hastur hat die ganze Sache 

wohl nur recht marginal zu tun ï 

Krankheiten, Pest und Seuchen 

passen zwar zur gelblichen 

Farbe, und die Parallelen vom 

ĂKing in Yellowñ zu Poeôs 

ĂRotem Todñ sind nicht zu 

leugnen, aber dennoch ï den 

eigentlich mit ihm in Verbindung 

gebrachten, subtileren Wahnsinn 

lässt das Setting, zumindest von 

dem, was zu erfahren war, 

schmerzlich vermissen. 

Allerdings soll in der Kampagne ĂShadows of the 

Quantinexñ ein größerer Bezug zum Cthulhu-

Mythos hergestellt werden. Ob und wieweit das 

dann wirklich empfehlenswert ist, kann hier nicht 

beantwortet werden. Bisherige Informationen lassen 

es aber als relativ unglaubwürdig erscheinen. 

 

Viele RPGs, viele Möglichkeiten. Und nahezu alle auf die eine oder andere Weise empfehlenswert 

oder interessant. Also, hinein ins Vergnügen. Was ihr davon wählt, müsst ihr natürlich selbst 

entscheiden. Und dass hier nicht wirklich alle existierenden RPGs aufgezählt werden konnten, sondern 

nur die, über die eben Informationen zur Verfügung standen (obwohl das zumindest 90% aller 

Produkte abdecken sollte), ist ja selbstverständlich. Fröhliches Schaudern! 
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Cthulhu auf der Spur 3 

Bilderbücher für Erwachsene 

 

Bücher sind euch zu langweilig? Aber ihr wollt trotzdem damit angeben, Druckerzeugnisse zu 

konsumieren (nein, nicht Esspapier)? Oder in eurer Clique als intellektueller Oberflieger 

gelten, weil ihr nicht ständig vor dem Fernseher rumhängt, sondern tatsächlich in so ein Ding 

mit Seiten reinguckt? Wie wªrôs dann mit einem Malbuch? Zu einfach? Zu wenig cthuloid? 

Na ja, dann wollt ihr vielleicht häppchenweise Literatur, fürs bessere Verständnis mit 

Bildchen garniert. Allgemein auch Comics genannté 

 
Ein Bild sagt mehr als Tausend Tode... 

Natürlich gibt es auch Comics über Cthulhu und 

Konsorten, und sogar ein paar überraschend gute. 

Aber so wirklich viele sind es nicht, und die Perlen 

unter ihnen muss man dann auch erst einmal finden. 

Was nicht selten dadurch erschwert 

wird, dass gerade an englische Comics 

(wenn sie nicht als Paperback 

erschienen sind oder ins Deutsche 

übersetzt wurden) einfach viel 

schwerer ranzukommen ist. Und auch 

die auf Imports spezialisierten Comic-

Läden stellen sich wohl eher ungern 

Comics in ihr Regal, für die sie 

möglicherweise gar keine Käufer gibt. 

Deshalb müssen Comics mit 

cthuloidem Inhalt meist auf gut Glück 

bestellt werden ï wenn man überhaupt 

mal ein Comic findet, welches sich 

damit befasst. Ganz zu schweigen von 

einem Mitarbeiter, der sich damit 

auskennt oder gewillt ist, Arbeit in 

Nachforschungen zu investieren.  

Also bestellen! Das heißt dann meistens kaufen, 

reinlesen, und  entweder enttäuscht oder überrascht 

sein. Meistens wohl eher enttäuscht. 

 

Deutsche Küche, leicht erbrechliché 

Deutschsprachige Comics, die sich explizit mit dem 

Cthulhu-Mythos beschäftigen, gibt es wenige. 

Insgesamt sind das vielleicht vier, wenn man 

einmal die Übersetzungen weglässt. Obwohl auch 

die eher rar sind. 

Was man am Häufigsten findet, ist eine relativ neue 

deutsche Heft-Reihe, die dann auch gleich den 

Namen ĂUnheimlichñ und den Untertitel 

ĂLovecraftian Horrorñ trägt. Bisher gibt es zwei 

Ausgaben und ein Sonderheft, wobei nicht ganz 

nachzuvollziehen ist, warum Letzteres nicht einfach 

in eine Standard-Ausgabe integriert wurde. Die 

beiden normalen Ausgaben haben je drei kurze 

Stories von verschiedenen Autoren, und jeweils 

auch andere Grafik. Dabei will aber weder in der 

satirischen (ersten) Geschichte, noch in den wohl 

als unheimlich gedachten anderen Stories, eine 

passende Atmosphäre aufkommen. Die Grafik 

wirkt zumeist sehr laienhaft und ist den Stories eher 

noch abträglich, auch wenn der Stil wohl so gewollt 

ist. Die Geschichten selbst sind zumeist nicht 

wirklich überzeugend und im Einzelfall sogar 

richtig schlecht geschrieben. Wer hier Comic-

Stories im Stile Lovecrafts, oder eine Art 

Lovecraft-Satire sucht, wird ob der Qualität des 

Materials schwer enttäuscht sein. Auch der für die 

von Format und Seitenzahl kleinen 

Hefte veranschlagte Preis von 4,- 

Euro (etwa Standard-ComicHeft-

Preis, dafür sind die Hefte meist 

größer, haben besseres Material und 

mehr Seiten) ist für das Produkt viel 

zu hoch. Das Sonderheft hingegen 

hat zwar nur eine einzige 

Geschichte, diese ist jedoch sehr 

schön erzählt und grafisch gut 

umgesetzt. Allerdings ist auch dafür 

der Preis von 3,- Euro ziemlich hoch 

gegriffen (das Heft hat gerade mal 

12 Seiten). 

Eine wirkliche Perle ist dagegen das 

wunderschön illustrierte Comic 

ĂXoth! Die unaussprechliche 

Stadtñ von Anna-Maria Jung. 

Wundervoll komisch, dreht die Geschichte die 

Strukturen des Cthulhu-Mythos auf den Kopf ï in 

einer multikulturellen, von allen möglichen 

Mythos-Wesen bevölkerten Stadt, ist der Mensch 

das gefürchtete, göttliche Wesen, welches 

Vernichtung bringen soll. ĂXothñ erzªhlt die 

Geschichte des jungen Jacop, der eines Abends 

betrunken in einer Gasse einschläft und in einer 

anderen Welt voller seltsamer, grauenhafter Wesen 

wieder aufwacht. Vom einem Kult von 

ĂTiefenwesenñ als unheimliches Monster mit 

grauenhaften Kräften entführt, soll Jacop als 

Geheimwaffe dem ĂOrdo Humanisñ in Xoth zur 

Macht verhelfen, indem er den Bürgermeister der 

Stadt, den  großen Cthulhu, vernichtet. Klingt 

albern, nicht? Ist es auch! Und die Illustrationen 

unterstützen mit ihrer ausdrucksstarken, 

knallbunten und teilweise infantilen Darstellung die 

Absurdität der Geschichte gekonnt. Den Preis von 

14,- Euro ist es mehr als nur  wert. 

Ein weiteres Schmuckstück ist die Graphic Novel 

ĂDas Grauen im Gemªuerñ von Reinhard Kleist. 

Zwar kommen die vier grafisch umgesetzten 

Lovecraft-Geschichten ĂDer Leuchtende 

Trapezoederñ, ĂDas Grauen von Red Hookñ, ĂDie 

Ratten im Gemªuerñ und ĂK¿hle Luftñ mit sehr 
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wenig Text daher, sind aber so phantastisch 

illustriert, dass das überhaupt nicht auffällt. Im 

Gegenteil, die schwarz-weißen Darstellungen 

sprechen alleine schon Bände, und die 

atmosphärische Dichte der Bilder fängt das 

Unheimliche, Grauenhafte in den Geschichten 

besser ein, als es eine Beschreibung je könnte. 

Rundum gelungen, ist dieses Comic für 12,- Euro 

jedem Fan definitiv zu empfehlen. 

Reinhard Kleist hat auch die Illustrationen  für ein 

weiteres, älteres Comic mit dem einfachen Namen 

ĂLovecraftñ gezeichnet. Allerdings ist der Band 

vergriffen und meist nur noch für viel Geld zu 

erstehen. Aus diesem Grund fehlen hier leider auch 

weitere Informationen dazu (daher auch Ăvielleicht 

vierñ)é 

 

Englisch heiÇt: blutig, innen rohé 

Im Englischen gibt es eine ganze Menge Comics 

und Graphic Novels, die den Cthulhu-Mythos zum 

Inhalt haben. Zumeist sind dies aber vereinzelte, 

illustrierte Geschichten Lovecrafts in Heftserien 

wie ĂThe Vault of Horrorñ, ĂCreepyñ, ĂJourneys 

of Mysteryñ, ĂMasters of Terrorñ oder anderen, 

ähnlichen Reihen. Seltener 

sind dies Reihen, die sich 

ausschließlich mit Lovecraft 

beschäftigen (z. B. ĂH.P. 

Lovecraft. The Master of 

Horrorñ, ĂThe Worlds of 

H.P. Lovecraftñ, oder ĂH.P. 

Lovecraftôs Cthulhuñ), oder 

neue illustrierte Geschichten 

zum Cthulhu-Mythos präsen-

tieren. Da bei der Fülle an 

Material eine Auswahl 

getroffen werden muss, sollen 

hier nur einige wenige (Mini-) 

Serien bzw. Graphic Novels 

angeführt werden. 

Ein ganz besonderes Meisterwerk ist Alan Moores 

recht kurze Graphic Novel ĂThe Courtyardñ. 

Special Agent Aldo Sax ermittelt undercover, um 

die Hintergründe von sechs scheinbar 

zusammenhanglosen, brutalen Morden aufzu-

decken. Dabei findet er nicht nur eine seltsame 

Subkultur, sondern auch eine neue Droge. Die 

schwarz-weißen Illustrationen der Novel könnten 

ausdrucksstärker nicht sein. Im Stile einer 

modernen Lovecraft-Story wird der Leser in das 

Geschehen hineingesogen. Fantasievoll illustriert 

und packend erzählt, ist  diese Graphic Novel fast 

schon ein Muss für jeden Lovecraft-Fan, und für 

knapp 5,- Euro sozusagen geschenkt! 

Ganz anders sieht es bei Alan Moores ĂYuggoth 

Creatures and Other Growthsñ aus. Hierbei 

handelt es sich quasi um einen Sammelband von 

diversen frühen (und kurzen) Comics oder Comic-

Strips von Alan Moore. Trotz des deutlich auf den 

Mythos hinweisenden Titels haben nur zwei von 

Moores Stories darin überhaupt etwas damit zu tun 

ï das bebilderte Prosagedicht ĂZamanôs Hillñ, und 

ĂRecognitionñ. Ersteres beschreibt die Atmosphäre 

einer Landschaft (in Text und Bild) und präsentiert 

keine wirkliche Geschichte ï allerdings sind 

Illustration wie auch Text recht gelungen. Die 

zweite Geschichte nimmt Bezug auf die geistige 

Störung von Lovecrafts Vater, der einmal in einem 

Motel herumschrie, der Teufel würde im 

Nebenzimmer seine Frau vergewaltigen. Genau 

diese Geschichte ist (recht explizit) in wenigen 

Bildern illustriert und mit Text umschrieben ï eine 

phantastische Interpretation von Lovecrafts 

Herkunft, sozusagen. Dass der Titel bei nur zwei 

Geschichten so irreführend ist, liegt daran, dass 

Moore einmal vorhatte, einen solchen Band mit 

diversen cthuloiden Geschichten zu schreiben, ihm 

die Entwürfe aber geklaut wurden. Diese zwei 

Geschichten sind die einzigen Überbleibsel des 

Vorhabens. 

Was das Ganze allerdings rausreißt, ist der zweite 

Teil des Paperbacks, mit dem Namen ĂYuggoth 

Creaturesñ. Dieser ist jedoch nicht aus Alan 

Moores Feder, sondern von Anthony Johnston. In 

drei aufeinanderfolgenden Bänden (bzw. Heften) 

erzählt Professor Ericsson 

dem Agenten eines 

Verlages seine grauen-

haften Erlebnisse, und 

was er über die Wahrheit 

hinter der von den 

Menschen definierten 

Realität in Erfahrung 

gebracht hat. Die Kapitel 

dieser Erzählungen sind 

recht kurz, schön 

geschrieben und sehr 

stimmungsvoll umge-

setzt, jedoch jeweils in 

einem anderen Zeichen-

Stil. Darunter leidet die Spannung aber kaum, und 

die drei, aus mehreren Kapiteln bestehenden, Teile 

bilden ein interessantes, solides Werk. Hätte man 

die Mºglichkeit, ĂYuggoth Creaturesñ separat zu 

erwerben, wäre die Anschaffung mit Sicherheit den 

Inhalt wert. In Verbindung mit den anderen, nicht 

im geringsten cthuloiden (und auch nur teilweise 

unterhaltsamen) Geschichten  von Alan Moore 

sollte man sich jedoch überlegen, ob man die knapp 

25,- Euro für das Paperback oder die Sammler-

Edition im Hardcover ausgeben möchte. 

Sehr interessant ist dagegen die Heft-Serie 

ĂCthulhu Talesñ (von Boom! Studios), von der die 

ersten Hefte mittlerweile als Sammel-Paperbacks 

vorliegen. Bei dieser Reihe handelt es sich um eine 

Sammlung verschiedener, den Mythos auf die eine 

oder andere Art interpretierender Geschichten, die 

allesamt aus der Feder verschiedener Autoren 

stammen. Auch das Artwork ist von Story zu Story 

unterschiedlich. Insgesamt sind sie alle sehr schön 

und passend illustriert, und die Geschichten, deren 

Ton von satirisch-albern über sarkastisch-grotesk 
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bis hin zu gruselig-morbide variiert, fesseln und 

unterhalten auf spannende Weise und erzeugen eine 

phantastisch cthuloide bzw. Ăcthulhueskeñ 

Atmosphäre. Die Serie sei jedem Lovecraft 

- Fan ans Herz gelegt, der interessante und 

bisweilen sogar recht abseitige 

Interpretationen zu schätzen weiß, und auch 

eher gelegentliche Leser werden dabei 

sicherlich auf ihre Kosten kommen. Der 

Preis von ca. 12,- Euro ist für den Umfang 

der Paperbacks dabei mehr als nur okay. 

Die Serie ĂFall of Ctulhuñ (ebenfalls von 

Boom! Studios) ist eher eine Reihe von 

kleinen, aus je 6 Heften bestehenden Mini-Serien, 

die in sich abgeschlossen unter dem genannten Titel 

veröffentlicht werden. Dabei geht es in jedem der 

einzelnen Miniserien-Teile um andere 

Protagonisten und ihre Geschichte. Was 

diese einzelnen Teile aber miteinander 

verbindet, ist ein über den eigentlichen 

Geschichten stehender Plot-Strang, der in 

den Stories nur im Hintergrund mit zu 

verfolgen ist und das Erstarken der Götter 

und ihre Motivationen zum Inhalt hat. Zur 

Zeit befindet sich die Serie im 5. Kapitel 

(sprich: 5. Miniserie), wobei die ersten drei 

bereits als Paperback (ca. 12,- Euro) zu haben sind. 

Die Geschichten selbst sind interessant erzählt und 

recht solide, wenn auch manchmal gewöhnungs-

bedürftig, illustriert.  Alles in allem eine 

interessante, wenn auch nicht über die 

Maßen herausragende Reihe, die sich für 

den Fan mit Sicherheit lohnt, für den 

Gelegenheits-Leser aber nicht unbedingt 

notwendig ist. 

Nicht unerwähnt bleiben darf hier die etwas 

abseitige  (nicht mehr fortgesetzte) Mini-

Serie ĂLori Lovecraftñ von Caliber 

Comics. Die Serie erzählt die Geschichte 

der recht freizügigen Okkultismus-

Studentin und B-Movie-Schauspielerin Lori 

Lovecraft, die sich mit machthungrigen 

Regisseuren, eifersüchtigen Kolleginnen und 

grauenhaften Scheußlichkeiten auseinandersetzen 

muss ï natürlich alles im Rahmen des 

Kampfes für das Gute (und die eigene 

Schauspielkarriere). Die humoristische (und 

zu sexuellen Anspielungen neigende) Serie 

ist in schwarz-weiß illustriert und 

ansprechend gestaltet. Zu empfehlen ist sie 

allerdings nur für Leser, die dieser Art von 

Satire etwas abgewinnen und darüber lachen 

können ï und die das gelegentliche 

Auftauchen nackter Körper nicht stört. 

Daher ist sie auch nur für erwachsene Leser 

zu haben. 

Erwähnenswert ist außerdem noch das Paperback 

ĂH.P. Lovecraftôs Haunt of Horrorsñ (von Marvel 

Publishing), welches die drei Hefte der 

gleichnamigen Miniserie zusammenfasst. Hier  

handelt es sich um eine graphische Umsetzung und 

textliche Neuinterpretation von drei Kurz-

Geschichten und einigen Gedicht-Fragmenten 

Lovecrafts. Die Umsetzung ist insgesamt 

recht stimmungsvoll gelungen, und die 

Geschichten sind spannend erzählt. Auch die 

schwarz-weißen Zeichnungen unterstreichen 

dies effektvoll, so dass sich ein rundum 

ansprechendes Produkt ergibt. Zusätzlich zu 

der jeweiligen Comic-Story ist der Original-

Text von Lovecraft abgedruckt, was das 

gesamte Werk noch einmal schön abrundet. 

Allerdings hat es mit ca. 14,- Euro einen recht 

stolzen Preis (für seinen Inhalt), und ist 

uneingeschränkt wohl nur für Lovecraft-Fans zu 

empfehlen. 

Andere Comic-Serien, die recht interessant zu sein 

scheinen, schließen ĂThe Dream-Quest of 

Unknown Kadathñ von Mock Man Press (5-

teilige Miniserie, teilweise vergriffen) und 

ĂNecronautsñ von Rebellion mit ein. 

Allerdings lagen hierzu leider keine weiteren 

Informationen vor. 

 

Andere Länder, andere Comics 

Wenn man über Lovecraft und Comics 

schreibt, kommt man nicht drum herum, auch 

ĂThe Unspeakable Vault (of Doom)ñ von 

Francois Launet zu erwähnen. Eigentlich ein in 

Frankreich produzierter Web-Comic in englischer 

Sprache, ist es mittlerweile auch in 

gedruckter Form erschienen und umfasst 

derzeit zwei Ausgaben, in denen 

zusätzlich viele neue, nicht im Internet 

gezeigte Strips präsentiert werden. 

Allerdings muss man bisher noch auf die 

englischen Hefte zurückgreifen, obwohl 

eine Übersetzung ins Deutsche  

wahrscheinlich nur eine Frage der Zeit ist. 

Die Comic-Strips beschreiben die 

alltäglichen Probleme, Gedanken und 

Erlebnisse einiger Götter des Cthulhu-

Mythos ï insbesondere von ĂCthulooñ selbst. Von 

ständigen Beschwörungen aller möglichen 

Kultisten (eine wundervolle Nahrungs-Quelle) über 

diverse seltsame Ideen seines Freundes 

ĂNyarlyñ, Stºckchen-Werfen mit 

ĂTindalooñ, bis hin zu einer ĂMigooñ-

Plage, der mit Insektenmittel zu Leibe 

gerückt wird ï all das findet man hier. 

Auch andere Wesenheiten des Mythos, 

wie ĂShubbyñ, der stªndig schlecht 

gelaunte ĂYogzototñ, die infantilen 

ĂShoggiesñ, ĂDagoonñ oder der 

grenzdebile ĂZathothñ haben ihre 

diversen Auftritte in dieser knallbunten, 

fröhlichen Parodie. Zumeist steht das 

Ableben einiger Menschen (gesichtsloser Statisten), 

natürlich auf möglichst spektakuläre oder besonders 

dämliche Weise ï oder weil grade mal wieder eine 

Beschwörung schiefgegangen ist ï im Mittelpunkt 

der Comicstrips. Leider ist es auch das, was auf 
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Dauer etwas ermüdend werden kann ï  wenn zum 

hundertsten Male wieder eine Beschwörung der 

einen oder anderen Art zu mehr Futter für Cthuloo 

führt, und außer einigen Details nicht viel 

Unterschied zwischen diesem und dem vorherigen 

ĂBeschwºrungsñ-Strip vorliegt. Als Running Gag 

gedacht, kann diese Idee daher leider auch nach 

hinten los gehen.  

Insgesamt allerdings sind die Strips intelligente und 

interessante kleine Anspielungen auf 

alle möglichen Dinge, die mit dem 

Mythos in Zusammenhang gebracht 

werden. Wunderbar komisch illustriert, 

und mit jeder Menge phantastischer 

Ideen gespickt, sei zumindest das Web-

Comic jedem Fan ans Herz gelegt ï der 

stolze Preis von knapp 20,- Euro pro 

Graphic Novel ist doch ein ganzer 

Batzen Geld. 

  

Ins Netz gegangen 

Nicht fehlen dürfen hier natürlich 

weitere Web-Comics, denn auch dabei gibt es ein 

paar sehr interessante Exemplare. Neben dem 

genannten ĂUnspeakable Vault (of Doom)ñ (Link: 

www.macguff.fr/goomi/unspeakable/vault292.html) 

sollte das relativ neue ĂLovecraft is Missingñ 

(Link: www.lovecraftismissing.com) genannt 

werden. Es präsentiert die Story eines weiblichen 

und eines männlichen Protagonisten, die aus 

unterschiedlichen Gründen versuchen, H.P. 

Lovecraft aufzuspüren, welcher auf unerklärliche 

Weise verschollen zu sein scheint (wie schon der 

Name sagt). In düsteren Farben stimmungsvoll 

illustriert, und mit zwei interessanten Charakteren, 

verspricht die Story einiges an Spannung und ist es 

wert, weiter verfolgt zu werden. 

Ein anderes interessantes Web-Comic ist  

bzw. war ĂLovecraft Countryñ (Link: 

www.lovecraftcountry.com/comic) oder besser, 

dessen erster Teil, ĂReturn to Arkhamñ. Darin 

befindet sich der Protagonist auf der Suche nach 

seinem Bruder im Arkham der 30er Jahre, und 

erfährt, dass dieser unter seltsamen Umständen ums 

Leben gekommen ist. Unfähig, die auftauchenden 

Fragen auf sich beruhen zu lassen, bleibt er in 

Arkham, um der Sache auf den Grund zu gehen. 

Leider ist aber der für 2006 angekündigte zweite 

Teil des Comics, ĂHave you seen the Yellow 

Sign?ñ, bisher nicht erschienen. Dennoch ist das 

erste, ganz in schwarz-weiß gehaltene Kapitel allein 

wegen der phantastischen 

Illustrierung zu empfehlen. 

Von ganz anderer Natur ist das 

ziemlich alberne ĂHello Cthulhuñ 

(Link: www.hello-cthulhu.com) eine 

Mixtur aus dem Cthulhu-Mythos  

und dem ĂHelloKittyñ-Universum. 

Cthulhu, der grummelige Große Alte, 

taucht unversehens in der 

quietschbunten, fröhlichen Welt von 

Kitty auf und wird einfach von 

Freundlichkeit und Güte total 

überfahren. Jeder Versuch, auch nur 

ein kleines bisschen Böses zu tun, wird natürlich 

auf Schritt und Tritt untergraben. Stellt euch 

einfach Cthulhu mit bunten Schleifchen in den 

Tentakeln vor ï dann habt ihr schon das richtige 

Bild. Unglaublich alberne Strips und schreiende 

Farben machen dieses Web-Comic zu einem Muss 

für jeden Fan. Außer natürlich, man kann oder  

will nicht über Kekse mampfende, vor lauter 

ĂBºsartigkeitñ verzweifelnde alte Gºtter lachen. 

Zuletzt sei noch auf ein 10-seitiges Special des 

(eigentlich ganz und gar un-cthuloiden)  

Web-Comics ĂPenny Arcadeñ hingewiesen,  

das den Namen ĂThe Last Christmasñ  

(Link: www.penny-arcade.com/comic/2004/12/15) 

trägt. Hier könnt ihr lesen, was passiert, wenn mal 

nicht Santa Claus zu Weihnachten kommt, sondern 

Cthulhu das Ende der Welt bringt. Unnötig zu 

sagen, dass das Ganze recht humoristisch zu 

verstehen ist... 

 

Das sollte als Überblick über die meisten bzw. wichtigsten Comic-Adaptionen genügen. Wie bereits 

vorher beschrieben, gibt es jede Menge einzelner Lovecraft-Geschichten von unterschiedlicher 

Qualität in diversen Heften und Magazinen. Allerdings sind die wohl nur was für Leute, die 

gleichzeitig eingefleischte Lovecraft-Fans UND fanatische Comic-Sammler sind. Dem Otto-Normal-

Fan sollten die beschriebenen Hefte und Graphic Novels als Lektüre dicke langen ï und zusätzlich 

weiß er zumindest grob, was ihn für sein Geld erwartet... 

http://www.penny-arcade.com/comic/2004/12/15
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Cthulhu auf der Spur 4 

Á la Carte oder vom Brett...? 

 
Okay, ihr habt also Freunde zu Besuch. Allerdings ging euch der Gesprächsstoff schon vor ner Stunde 

aus, der Fernseher ist kaputt, fürs Ausgehen habt ihr kein Geld, und Rollenspieler sind die Anderen 

natürlich auch nicht. Aber ihr wollt unbedingt was Cthuloides machen! Ist ja mal wieder typisch... 

Wie wäre es denn jetzt mit einem Gesellschaftsspiel? 

 
Oops ï da hab ich mich wohl verspielté 

Rommé kennt bestimmt jeder, oder zumindest 

Mau-Mau (bzw. die moderne Variante, Uno). 

Ähnliches gilt wohl mittlerweile auch für den 

Kassenschlager ĂDie Siedler von Catanñ. Aber 

Spiele, die irgendwie den Cthulhu-Mythos 

verwursten? Fehlanzeige. Mit Ausnahme vielleicht 

von dem spin-off ĂMunchkin Cthulhuñ oder dem 

neuen Kosmos-Brettspiel ĂDer Hexer von Salemñ 

ï schließlich sind sowohl die Munchkin-Produkte 

als auch die Kosmos-Spieleschmiede weithin 

bekannt (letztere insbesondere durch, wie könnte es 

auch anders sein, das ĂSiedlerñ-Spiel). Besagte 

Unkenntnis liegt wahrscheinlich auch daran, dass 

die meisten dieser Spiele gar nicht erst im 

Deutschen erschienen sind, und die älteren 

wahrscheinlich auch nie in Deutsch erscheinen 

werden. Aber auch die englischen Produkte sollte 

man nicht so einfach links liegen lassen... 

 

Von ferne winkt ganz leisô Cthulhu... 
Schaut man sich nach Brettspielen zum 

Thema Cthulhu-Mythos um, wird man 

wohl als Erstes unweigerlich über das bei 

Fantasy Flight Games (deutsche Ausgabe 

beim Heidelberger Spieleverlag) 

erschienene ĂArkham Horrorñ stolpern. 

Und das nicht ohne Grund, denn es ist das 

mit Abstand aufwndigste, und vielleicht 

auch das Beste der verfügbaren Brettspiele 

(zumindest, was die Spiel-Atmosphäre 

angeht). Die Spielkisten sind vollgestopft 

mit Karten, Countern, Tokens und 

ĂSpielfigurenñ, so dass alleine die 

Grundbox ein recht stattliches Gewicht hat. 

Und wenn man es erst einmal aufgebaut hat, sieht 

es aufgrund seiner recht aufwändigen Grafik und 

der Fülle an verschiedenen Karten und Materialien 

auch ziemlich eindrucksvoll aus. Allerdings braucht 

es für das Spiel schon einen recht großen Tisch, und 

wenn man dann auch noch eine der großen 

Erweiterungen (dazu später) zusätzlich verwendet, 

wird es irgendwann wirklich problematisch. 

Das Spiel selbst ist quasi die Brettspiel-Variante 

eines Rollenspiels. Das heißt, jeder Spieler erhält zu 

Beginn eines von 16 Charakterblättern, welches er 

vor sich auslegt. Auf diesem sind sowohl die sechs 

Attribute des Charakters (Geschwindigkeit, 

Schleichen; Kampfgeschick, Willenskraft; Mythos-

Wissen, Glück) als auch seine Stamina und seine 

geistige Stabilität verzeichnet; außerdem seine 

besondere Fertigkeit, Startausrüstung und ein paar 

andere Daten. Anders als im Rollenspiel aber sind 

die Attribute des Charakters keine Fixwerte, 

sondern können vom Spieler in einem 

vorgegebenen Rahmen variiert (erhöht oder 

gesenkt) werden. Das Problem bei der Sache ist 

aber, dass immer zwei Attribute gegenläufig 

funktionieren ï erhöhe ich zum Beispiel meine 

Geschwindigkeit, senke ich automatisch meinen 

Schleichen-Wert usw. Jede Veränderung hat also 

Vor- und Nachteile, je nach Spielsituation. Stamina 

und Stabilität funktionieren allerdings als Pools ï 

im Laufe des Spiels wird man verletzt oder geistig 

labiler, was den Verlust von entsprechenden 

Punkten zur Folge hat. Sinkt einer der Werte auf 

Null, ist man  zunªchst einmal Ănurñ ohnmªchtig 

und verliert einen Teil seiner Ausrüstung. 

...Ausrüstung, guter Punkt. Im Spiel gibt es diverse 

Sorten von Gegenständen, die man finden, als 

Belohnung erhalten oder schlicht und einfach 

kaufen kann. Normale Sachen wie eine Laterne, 

einen Revolver oder 

eine Flasche Whiskey, 

aber auch un-

gewöhnliche Sachen 

wie ein verbotenes 

Buch (z.B. das 

Necronomicon), einen 

magischen Dolch oder 

ein Amulett, und 

schließlich auch di-

verse Zaubersprüche. 

Solche Gegenstände 

werden als Karten 

neben dem Datenblatt 

des Charakters 

abgelegt. Schließlich gibt es noch Fertigkeiten, die 

man erhalten kann (und die permanente Boni auf 

die Attribute oder Ähnliches geben), und diverse 

andere Dinge wie zum Beispiel Mitgliedschaft in 

einer Geheimgesellschaft, Segnungen oder gar ein 

Bank-Darlehen, auch alles in Kartenform.  

Und außerdem  gibt es noch Geld- und Hinweis-

Tokens. Das alles haben die Charaktere in mehr 

oder minder großer Anzahl bei sich oder erhalten es 

während des Spiels. Ziemlich nah also am 

Rollenspiel... 

 

Einmal RôLyeh und zur¿ck 
Jetzt aber zum eigentlichen Spiel. Die Charaktere 

befinden sich im Arkham der 20er Jahre, und haben 

ein ziemlich großes Problem ï überall im Gefüge 

der Realität tun sich plötzlich Risse (bzw. Tore) 
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auf, und ein (vor dem Spiel 

zufällig ausgewählter) Großer 

Alter droht zu erwachen. Was 

das bedeutet, wenn es den 

Spielern nicht gelingt, ihn 

aufzuhalten, ist klar -  die 

Zerstörung Arkhams, und 

danach der gesamten Welt! Um 

das zu schaffen, müssen die 

Spieler zusammenarbeiten, und 

gemeinsam die offenen Tore 

verschließen, bevor das 

Monstrum erwacht. Schaffen 

sie das nicht schnell genug, 

haben sie aber in einem  

alles entscheidenden, letzten 

Gefecht die Möglichkeit, den 

Großen Alten zu besiegen, doch sollten sie auch da 

versagen, ist das Spiel verloren und die Welt dem 

Untergang geweiht. 

ĂArkham Horrorñ ist ein sogenanntes kooperatives 

Spiel, und ein relativ einsteigerfreundliches noch 

dazu. Wenn man mal von der Hürde absieht, die das 

Erklären der Regeln darstellt, denn das kann schon 

eine Weile dauern und ist, wenn man alles mit 

einbezieht, eine ganze Menge Zeugs. Allerdings 

spielen alle gemeinsam und planen am Besten auch 

jede Runde gemeinsam, wie sie vorgehen wollen, 

so dass viele Details auch erst während des Spiels 

geklärt werden können, ohne dass dies ein größeres 

Problem darstellt. Es gibt keine Geheimnisse im 

Spiel ï alle Karten und Tokens, die ein Spieler 

besitzt, liegen offen und für alle sichtbar bei seinem 

Charakterbogen aus, Risiken können grob kalkuliert 

werden, und es darf auch offen über alles 

gesprochen werden. Die Spieler gewinnen entweder 

gemeinsam, oder sie verlieren gemeinsam. 

Das Spiel selbst läuft in einer unbestimmten Anzahl 

von Runden immer gleich ab. Zunächst wird die 

Start-Phase durchgeführt ï reihum hat jeder Spieler 

jetzt die Möglichkeit, seine Attribute zu verändern, 

und in vorherigen Runden genutzte Karten werden 

wieder Ăaufgeladenñ, neu benutzbar gemacht. 

Danach folgt die Bewegungs-Phase. Jeder Spieler 

zieht nun (wieder reihum) seine Spielfigur durch 

die Straßen Arkhams, in ein bestimmtes Viertel der 

Stadt oder, häufiger, zu einer der vielen 

verschiedenen Locations. Dabei sollte vorher 

abgestimmt sein, welcher Charakter wohin gehen 

will oder soll. Als drittes folgt die Ereignis-Phase in 

Arkham. Jeder Spieler, der nun auf einer Location 

sitzt, hat je nach Situation eine von drei 

Möglichkeiten. Befindet er sich auf einer Location 

mit einer Sonderfunktion (wie zum Beispiel in 

einem Laden), so kann er die Sonderfunktion  

nutzen (in diesem Fall einkaufen). Hat die Location 

keine Sonderfunktion, oder will der Spieler sie 

nicht nutzen, so hat er nun eine Begegnung (dazu 

gleich). Und schließlich, wenn sich in dieser 

Location ein offenes Tor befindet, so hat der Spieler 

keine Wahl, sondern muss seine Figur durch das 

Tor hindurch und in die andere Welt 

setzen, zu der das Tor führt. Ist auch diese 

Phase abgehandelt, haben Spieler, deren 

Figuren sich in einer anderen Welt 

befinden, ebenfalls passende Begeg-

nungen, und in Phase fünf ist dann das 

Spiel am Zug (siehe weiter unten). Danach 

ist die Runde zu Ende, und eine neue 

Runde beginnt wieder bei Phase 1. 

 

Oh, hallo, Mr. Böser Kultist Nr. 3... 

Interessante Begegnungen machen einen 

Großteil des Spielreizes aus. Ein Spieler, 

dessen Figur sich entweder in einer 

Location oder in einer anderen Welt 

befindet, zieht eine passende Begegnungs-

Karte. Auf dieser ist atmosphärisch und 

mit jeder Menge Flavour-Text eine Situation 

beschrieben, in der sich der Charakter vor Ort 

wiederfindet. Irgendetwas passiert, und schließlich 

muss er reagieren; er muss auf eines seiner 

Attribute würfeln, nur weiß man vorher (in Phase 1) 

natürlich nie so genau, auf welches. Gewürfelt wird 

mit normalen sechsseitigen Würfeln, die im Spiel 

dabei sind ï und zwar mit so vielen, wie es dem 

Wert des Attributes (inklusive passender Boni 

durch eventuelle Fertigkeiten oder Ausrüstungs-

Gegenstände) entspricht (Schleichen 4 heißt 4 

Würfel). Jede gewürfelte 5 oder 6 ist ein Erfolg, 

aber meist braucht man nur einen, um entweder die 

Belohnung zu bekommen oder Schaden ab-

zuwenden. Dann ist auch schon der nächste dran, 

und es geht weiter... 

Soweit klingt das Ganze noch nach ziemlich 

ziellosem Herumirren auf dem Brett, um möglichst 

tolle Sachen zu bekommen. Dem ist allerdings nicht 

so, wenn man sich das primäre Ziel des Spieles vor 

Augen hält ï zu verhindern, dass der Große Alte 

erwacht. Und das tut 

er, wenn erst einmal 

genügend Tore 

während des Spiels 

aufgegangen sind. 

Also heißt die 

Devise: Tür zu, und 

zwar schnell! 

Deshalb müssen die 

Spieler während des Spiels gezielt Locations 

ansteuern, an denen sich Tore befinden, und durch 

sie hindurch in andere Welten gehen. Denn nur, 

wenn man durch diese anderen Welten gereist ist, 

kann man bei der Rückkehr das entsprechende Tor 

schließen (wieder mit einem Würfelwurf, 

natürlich). Also, hinein ins Unbekannte. Sollte es 

dennoch nicht klappen, und der Große Alte 

erwacht, bevor man ihm die Tür vor der Nase 

zuschlagen kann, muss man ihn eben mit allen 

Mitteln, die zur Verfügung stehen, bekämpfen, um 

ihn aufzuhalten. Und damit man solche Mittel auch 

hat, sollten während des Spiels Charaktere, die 

gerade nicht auf Auswelts-Reise sind, versuchen, 
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diese zu organisieren, sei es durch Einkauf oder 

eben Begegnungen in Arkham. 

 

Hilfe, wir werden gespielt! 

Soweit, so einfach. Klingt zumindest so. Was aber 

passiert, wenn das Spiel dran ist? Zunächst einmal 

wird für das Spiel eine Mythos-Karte gezogen. 

Diese hat drei wichtige Informationen, die 

nacheinander abgehandelt werden. Erstens: 

Flavour-Text und Ereignis ï irgendwas passiert, 

dass einen Einfluss aufs Spielgeschehen hat. 

Vielleicht werden bestimmte Tests für eine 

bestimmte Zeit schwieriger, oder Locations machen 

zu, oder irgendwas anderes 

fieses. Gut ist es allerdings 

extrem selten. Zweitens: ein 

Tor geht an einer bestimmten 

Location auf ï wenn da noch 

keins ist. Das ist immer 

schlecht, denn mit jedem neuen 

Tor rückt der Zeitpunkt des 

Erwachens des Großen Alten 

näher; außerdem muss man 

dann eben noch eins mehr zu 

machen. Ist in der Location 

allerdings schon ein Tor, geht 

zwar kein neues mehr auf, aber 

dafür kommen jede Menge 

Monster durch das Tor nach 

Arkham gestürzt. Öffnet sich 

ein neues Tor, kommt nur ein 

Monster. Drittens: die Monster 

bewegen sich durch Arkham... 

...oh, da wurden glatt die Monster vergessen. Na ja, 

zusätzlich zu den allgemeinen Problemen laufen 

auch noch Monster durch Arkham, die den Spielern 

das Leben schwer machen, sie behindern oder sogar 

anzugreifen versuchen. Und, was noch schlimmer 

ist, wenn zu viele Monster in Arkham rumlaufen, 

steigt die Angst der Bewohner, und nach und nach 

fliehen Verbündete aus der Stadt oder machen gar 

die Läden zu. Also muss man sie bekämpfen, was 

in Phase 2 (Bewegung) geschieht. Dumm nur, dass 

ein Kampf gegen ein oder mehrere Monster die 

Bewegung beendet. Blöd, wenn man grade auf dem 

Weg zum Einkaufen war ï und, noch blöder, die 

meisten Monster verlassen die Locations und 

treiben sich danach wie schlecht erzogene Punks 

nur noch auf den Strassen rum. Heißt, wenn ein 

Charakter dann bei einem Haufen Monster anhält, 

und sie alle ins Jenseits schickt, kann er danach 

noch nicht einmal die Vorteile einer Location 

nutzen oder eine Begegnung haben ï die gibtôs 

nämlich auf den Straßen nicht. 

 

Wehe, ich gewinne nicht... 

Apropos gewinnen ï dafür gibt es zwei 

Möglichkeiten. Entweder man schafft es, alle Tore 

zu einem beliebigen Zeitpunkt im Spiel 

zuzubekommen, oder der Große Alte erwacht und 

man vernichtet ihn in einer apokalyptischen 

Endschlacht. Was aber nicht so einfach ist, wie es 

zunächst klingt. Verliert man die Schlacht, verliert 

man das Spiel. Unnötig zu sagen, dass es ungleich 

mehr Möglichkeiten für den Großen Alten gibt, sich 

schon vorzeitig den Schlaf aus den Augen zu reiben 

und sich auf Charakter-Kebab zu freuen.  

Sterben kann ein Charakter natürlich auch im Spiel. 

Aber dann nimmt sich der Spieler einfach einen 

neuen Charakter, dessen Startausrüstung, und steigt 

mit diesem wieder ins Spielgeschehen ein. Jegliche 

vorher angehäufte Ausrüstung ist dabei aber 

verloren. Allerdings kann man auch mit einem toten 

Charakter (besonders im Endkampf, denn da 

kommen keine neuen mehr dazu) 

noch gewinnen, schließlich 

gewinnt man in der Gruppe. 

Alles in allem ist das Spiel, 

insbesondere von der Atmosphäre 

her, super gelungen und wirklich 

spannend. Die Würfel bringen 

jedoch einen sehr großen Zufalls-

Faktor ins Spiel, der zwar mit 

umsichtiger Planung minimiert, 

aber eben nicht ausgeschlossen 

werden kann. Wenn bei 20 

Würfeln nicht ein einziger Erfolg 

dabei ist, ist das eben Pech. Das 

heißt aber auch, dass der 

endgültige Sieg schlussendlich 

vom Zufall abhängt. Und 

tatsächlich wird man auf Dauer das 

Spiel wohl genauso häufig 

verlieren wie gewinnen. Das 

Ungewisse und der Zufall tragen aber eher noch zur 

passenden, cthuloiden Atmosphäre bei, als dass sie 

schaden würden, und so kann man immer wieder 

aufs Neue einem möglichen Sieg entgegenfiebern. 

Wer sich mit den Großen Alten anlegt, braucht eben 

eine gehörige Portion Glück... 

Zum Schluss noch schnell die Eckdaten des Spiels. 

Ausgelegt ist es für 1-8 Spieler ab 12 Jahren, und 

soll 2-4 Stunden dauern. Allerdings ist es mit 3-6 

Spielern am Besten spielbar, und eine Zeitangabe 

von 2-7 Stunden wäre wahrscheinlich realistischer 

gewesen. Wenn es schlecht lªuft, istôs im 

Handumdrehen vorbei, oder es bleibt stundenlang 

spannend, nur um doch schief zu gehen. Es kann 

jedoch auch vorkommen, dass es sich einmal 

ziemlich zieht ï wenn abzusehen ist, dass man nicht 

mehr gewinnen kann, das Ende aber einfach nicht 

kommen will. Trotz Allem ist das aber eher die 

Ausnahme.  

Zusätzlich zum Grundspiel gibt es mittlerweile 5 

Erweiterungen, davon 3 reine Kartenerweiterungen 

und 2 mit zusätzlichen Spielbrettern (von Dunwich 

und Kingsport). Neben zusätzlichem Material (neue 

Begegnungen, neue Mythos-Karten, neue Goodies) 

gibt es meist auch neue Mechanismen und neue 

Probleme, die das Spiel herausfordernder machen. 

Allerdings ist es nicht zu empfehlen, alle 

Erweiterungen miteinander zu kombinieren. Schon 
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allein, weil man dafür einfach einen wirklich 

riesigen Tisch bräuchte. 

  

Arkham Light, extra Hexer...  

Der neueste ĂGeniestreichñ des Kosmos-Verlages 

heißt ñDer Hexer von Salemñ. Auch dies ist ein 

kooperatives Spiel, auch hier rennen die 

Spielfiguren durch Arkham und versuchen, 

Dimensionsrisse früh genug zu schließen, und auch 

hier versuchen sie, einen Großen Alten am 

Zerstören der Welt zu hindern. Woher der 

Spieleautor die Ideen hatte, lässt sich natürlich nur 

Ăganz vage vermutenñ. Das Brettspiel aber ist 

insgesamt um Einiges familientauglicher als 

ĂArkham Horrorñ ï oder besser: non-Rollenspieler-

tauglicher, denn es hält sowohl Spielregeln als auch 

Material und die Menge verschiedener 

Ausrüstungsgegenstände auf ein Minimum 

beschränkt. Auch Spielerzahl (2-4, etwas leichter 

mit 2) und Spieldauer (ca. 1 Stunde) sind 

überschaubarer, auch wenn Letzteres mal wieder 

untertrieben ist (2 Stunden ist realistisch). Ach ja, 

und es ist ebenfalls ab 12 Jahren ï wohl wegen des 

passenden, gruseligen Artworks.  

Was ist anders? Nun, zum Beispiel das gesamte 

Spielgefühl. Zunächst zu den Charakteren. Jeder 

Charakter hat 6 Punkte geistige 

Stabilität ï fällt die auf Null, 

scheidet er aus dem Spiel aus. 

Außerdem hat jeder Charakter 

die Möglichkeit, drei Gegen-

stände und ein Artefakt zu 

transportieren ï jeder Gegen-

stand mehr führt dazu, dass ein 

anderer abgelegt werden muss. 

Und schließlich hat jeder Spieler 

für seine Figur 8 Bewegungs-

karten ï eine für jede der 7 

Locations auf dem Spielbrett, 

und eine Geheimgang-Karte. Um 

eine Location aufzusuchen, muss 

ein Spieler die entsprechende 

Karte ablegen; will er sie erneut besuchen, so muss 

er entweder die Geheimgang-Karte benutzen (was 

einen Punkt Stabilität kostet) oder vorher zur 

Universität zurückkehren, wo er alle bereits 

benutzten Karten wieder zurück bekommt, die  

dann in den nächsten Runden erneut verfügbar sind. 

Damit sind die Möglichkeiten natürlich beschränkt, 

und man sollte sich früh genug überlegen, wo man 

hin möchte.  

Gegenstände gibt es im Spiel vier verschiedene, 

und drei verschiedene Artefakte. Letztere braucht 

man fast ausschließlich, um die Dimensionsrisse zu 

schließen, Erstere haben im Spiel unterschiedliche 

Funktionen. Zum Einen kann ein Spieler pro Runde 

einen getragenen Gegenstand verbrauchen, um sich 

gewisse Vorteile zu verschaffen (zum Beispiel 

Stabilität zurückzubekommen); zum Anderen 

braucht man bestimmte Kombinationen von 

Gegenständen aber auch, um Monster zu 

bekämpfen oder letztendlich den Großen Alten zu 

bannen, den es zu besiegen gilt. Blöd nur, dass man 

zu Beginn des Spiels noch nicht weiß, gegen 

welchen der 6 Großen Alten man denn kämpft, 

denn jeder braucht eine andere Gegenstands-

Kombination, um gebannt zu werden. Um 

herauszufinden, wer der Gegner ist, muss mehrfach 

das Necronomicon (Gegenstand) benutzt werden. 

Damit wird nämlich zunächst je einer der 5 Großen 

Alten aufgedeckt, die es nicht sind, bis zuletzt der 

Gegner bestimmt ist. Und um den zu bannen, muss 

eine Spielfigur mittels der Geheimgangkarte nach 

RôLyeh gezogen werden und die entsprechenden 

Gegenstände zum Bannen besitzen. Dann kann der 

letzte Dimensionsriss an der Universität von einem 

anderen Spieler geschlossen werden. Sind dann 

auch alle anderen Risse verschlossen, haben die 

Spieler das Spiel gewonnen. 

 

Loch an Loch ï Cthulhu kriegt Dich noch! 

Apropos Dimensionsrisse ï die kriegt man nur 

mittels eines passenden Artefakts zu. 2-4 mögliche 

Risse befinden sich unter den 6 verdeckt an den 

Locations liegenden Markern. Und bei jeder 

Location braucht man ein bestimmtes Artefakt, mit 

dem der mögliche Riss verschlossen werden kann. 

Allerdings sollte sich ein 

Spieler mit Hilfe des 

Schauglases (Gegenstand) 

vorher vergewissern, ob dort 

tatsächlich ein Riss vorhanden 

ist oder nicht. Wenn nämlich 

am Ende des Spiels ein Artefakt 

auf einer Location liegt, bei der 

gar kein Riss war, so öffnet es 

dort einen neuen, und die 

Spieler haben das Spiel 

verloren. In einer der nächsten 

Runden, wenn der Spieler mit 

dem passenden Artefakt zu der 

Location zurückkehrt, kann er 

den Riss verschließen. Ob ein 

Riss auf dem verdeckten Marker zu sehen ist oder 

nicht, darf den Mitspielern aber nicht verraten 

werden, und einmal gelegte Artefakte können auch 

nicht wieder entfernt werden. 

Erschwert wird das Spiel noch durch die Monster, 

die immer am Anfang einer Spielrunde auf die 

Locations gelegt werden (die Anzahl hängt von der 

Spielerzahl ab). Befindet sich auf einer Location, 

die ein Spieler betritt, ein Monster, so muss der 

Spieler mit dem Würfel einen Verlust auswürfeln, 

den er erleidet. Er verliert einen Punkt Stabilität,  

schiebt Necron um ein Feld auf seiner Leiste weiter 

(dazu gleich), oder verliert einen der vier 

Gegenstände ï hat er den gewürfelten nicht, hat er 

Glück gehabt und verliert nichts. Erst danach kann 

der Spieler das Monster besiegen, wenn er die 

entsprechenden Gegenstände hat (er muss aber 

keinen davon abgeben, sondern sie nur besitzen). 

Schließlich kann er dann noch einen Gegenstand 
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benutzen (Necronomicon zum Aufdecken, 

Schauglas zum Druntergucken, Heiltrank für 

Stabilität, Artefakt zum Riss verschließen) und 

einen ausliegenden neu aufnehmen ï und eventuell 

den Preis dafür bezahlen. Übrigens kommt man nur 

so an neue Gegenstände oder Artefakte. 

Monster haben aber noch eine andere unschöne 

Eigenschaft. Jedes mal, wenn ein Monster gezogen 

wird, das schon einmal auf dem Plan ausliegt (von 

jedem gibt es zwei), müssen die Spieler gemeinsam 

den auf der Monsterkarte angegebenen Preis zahlen. 

Das können Gegenstände sein, die abgegeben 

werden müssen, oder Stabilitätspunkte, oder 

Necron, der bewegt werden muss. 

Apropos Necron ï er stellt eine der zwei neutralen 

Figuren dar, die Einfluss auf das Spiel nehmen, und 

zwar die negative. Necron bewegt sich auf einer 

Skala vorwärts, wenn dies durch die negative 

Eigenschaft eines Monsters oder durch den 

Verlustwürfel bestimmt wird. Erreicht er dabei 

entweder das Eckfeld, und der 

Endgegner steht noch nicht fest, 

oder das letzte Feld seiner Skala, so 

ist das Spiel sofort verloren.  

Die andere neutrale Figur ist der 

Hexer. Er wird am Ende jeder 

Runde bewegt, wenn ein Ereignis 

gezogen wird. Diese Ereignisse 

können Gutes, aber auch Schlechtes 

für die Spieler bewirken. Zurück 

zum Hexer ï befindet er sich auf 

einer Location, muss ein Spieler, 

der sich zu dieser Location bewegt, 

keinen Verlust auswürfeln, wenn 

dort ein Monster liegt. Außerdem 

kann er dort, anstatt mit der Gegenstands-

kombination, das Monster mit einem Ritualdolch 

(vierter Gegenstand) töten, oder bekommt für den 

Trank mehr Stabilität zurück. 

Und das war es auch schon.  Insgesamt ist es ganz 

anders zu spielen als ĂArkham Horrorñ ï und 

gerade durch das ĂNicht-miteinander-reden-d¿rfenñ 

wird das Spiel erschwert, wie auch durch die 

eingeschränkten Bewegungsmöglichkeiten. Alles in 

allem ist es schneller zu erklären, schneller zu 

verstehen und schneller zu spielen. Allerdings will 

während des Spiels so gar keine richtige 

Atmosphäre aufkommen. Das Spiel wirkt 

mechanisch und verkopft, und wer erst einmal 

Gefallen an ĂArkham Horrorñ gefunden hat, wird es 

wohl gar nicht erst spielen wollen. Wer allerdings 

Spaß an der abstrakten Planung und dem 

kartengesteuerten Zufall hat, den wird die 

Spannung womöglich in seinen Bann ziehen. 

 

Fischerei mal umgekehrt... 

Innsmouth, ein friedliches kleines Hafenstädtchen. 

Das Leben ist hier ruhiger, gemütlicher ï wärest Du 

nicht ein Student, der versucht, seine Kollegen zu 

finden und mit heiler Haut aus diesem Kaff 

herauszukommen, bevor die Horden von 

abscheulichen Fischmenschen Dich fangen und 

zerfleischen! Für die Fischmenschen allerdings bist 

Du der Eindringling ï also versuchen sie eben, 

Dich zu fangen, und dann vielleicht ein bisschen zu 

essen. Alles in Allem also ein ganz normaler Tag in 

so einem urigen, beschaulichen Städtchen, in dem 

die Zeit stehen geblieben ist... 

ĂInnsmouth Escapeñ von Twilight Creations ist 

eine Mischung aus dem uralten ñScotland Yardñ 

und dem allseits beliebten ĂZombies!!!ñ vom selben 

Hersteller. Ein Spieler, der Student, versucht, seine 

gefangenen Freunde zu befreien und dann mit heiler 

Haut aus der Stadt zu entkommen. In jeder Runde 

plant er mit Hilfe von 9 Bewegungskarten seinen 

Zug für die nachfolgende Runde. Dabei hat er 

Karten mit einer Bewegungsweite von 1, 2 oder 3 

sowie Pause-Karten zur Verfügung. Drei davon 

wählt er und legt sie vor sich aus, um sich über das 

quadratische Brett von Feld zu Feld zu bewegen; 

dabei liegen die Bewegungskarten verdeckt, Pause-

Karten (geben Lebenspunkte 

zurück) müssen aber immer 

offen ausgelegt werden, so dass 

die anderen Spieler grob 

abschätzen können, wie weit er 

sich bewegt. Einmal genutzte 

Bewegungskarten werden ab-

gegeben, und erst wenn der 

Spieler alle Bewegungskarten 

verbraucht hat, darf er die 

abgegebenen wieder aufnehmen 

und erneut benutzen. Schließlich 

legt der Spieler mit zwei 

Markern seine Endposition fest. 

Ist er dann in der nächsten Runde 

an der Reihe, bewegt er sich zu der angegebenen 

Position ï kann er das aus irgendeinem Grund 

(eigener Fehler, Blockade) nicht, darf er sich gar 

nicht bewegen. An der Zielposition schließlich 

kann er, wenn es das Feld ermöglicht, Karten 

ziehen, die ihn Waffen finden, seine Freunde 

befreien oder Ereignisse durchleben lassen. All das 

gibt ihm entweder Vorteile im Kampf gegen ĂTiefe 

Wesenñ, oder Siegpunkte.  

Zum Kampf kommt es, wenn auf der Zielposition 

ĂTiefe Wesenñ-Figuren stehen. Zunächst würfelt 

der Studenten-Spieler, und für jeden Erfolg  (5 oder 

6) wird eine Figur entfernt. Dann würfelt jeder 

ĂTiefe Wesenñ-Spieler so viele Würfel, wie er 

Figuren auf dem Feld hat, und für jede 4, 5 oder 6 

macht er dem Studenten Schaden. Schließlich 

werden alle noch stehenden ĂTiefe Wesenñ-Figuren 

vom Feld entfernt. Zuletzt plant der Spieler noch 

geheim seinen Zug für die nächste Runde  und dann 

sind die Spieler der Tiefen Wesen dran. Der Student 

hat gewonnen, wenn er mindestens 8 Siegpunkte 

auf seinen Karten gesammelt und es damit in die 

Randfelder der Stadt geschafft hat. 

Die Tiefen Wesen möchten nichts mehr, als den 

Studenten und seine Freunde am Entkommen zu 

hindern. Dafür bewegen sie ihre Figuren über das 
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Brett, um dem Studenten-Spieler das Leben schwer 

zu machen, ihn einzukesseln und ihm möglichst 

viele Figuren auf seine potentielle Zielposition zu 

platzieren. Haben sie dabei Figuren auf besonderen 

Feldern platziert, dürfen auch sie Karten ziehen, die 

ihnen Vorteile oder jede Menge neuer eigener 

Figuren aufs Brett bringen. Als Geheimwaffe hat 

jeder ĂTiefe-Wesenñ-Spieler noch einen Shoggoten, 

den er über das Brett bewegen kann. Dieser macht 

zum Einem mehr Schaden, zum Anderen darf er 

vom Studenten nicht überquert werden und dient 

als bewegliche Barriere. Gewonnen haben die 

Tiefen Wesen, wenn sie den Studenten töten, wozu 

eine von der Spielerzahl abhängige Anzahl Wunden 

nötig ist.  

ĂInnsmouth Escapeñ ist eines dieser Spiele, die 

nicht allzu viele Regeln oder 

verschiedene Komponenten haben, 

aber dennoch schnell fesseln. 

Besonders nat¿rlich das ĂScotland 

Yardñ ªhnliche Bluff-Element macht 

das Spiel spannend. Außerdem ist es 

auch wieder eines dieser Spiele (wie 

eben ĂZombies!!!ñ), welches sich 

selbst nicht so ernst nimmt. 

Stimmungsvolle Karten runden das 

Ganze zu einem soliden, spaßigen 

Spiel ab, dass zwar Spieler, die nach 

tiefgehender Atmosphäre oder 

komplexer Taktik suchen, links liegen 

lassen werden ï jedem, der ein wenig 

lockere Kurzweil sucht, wird es aber sicherlich 

gefallen. Spielbar ist es mit 2-5 Spielern ab 10 

Jahren, und dauert laut Angaben 30-60 Minuten. 

Bisher ist es allerdings nur auf Englisch erhältlich. 

 

Das Arkham Enterhaken Massaker 

Ein weiteres selbst-ironisches Brettspiel ist das bei 

Pagan Publishing erschienene ĂThe Hills Rise 

Wild!ñ, in dem sich waffenschwingende Hillbillies, 

mordlüsterne Kultisten, menschenfressende Ghoule 

und schleimige Tiefe Wesen in den Hügeln hinter 

Arkham gegenseitig die Köpfe einschlagen, um als 

Erste das begehrte Necronomicon in den Krallen zu 

haben und den von ihnen bevorzugten Großen 

Alten zu beschwören.  

Gespielt wird auf einem aus 16 Feldern zufällig 

aufgebauten Brett ï jedes dieser Felder bildet 

entweder die Heimatbasis für einen der (2-4) 

Spieler (ab 12 Jahren), hat eine Hütte abgebildet 

(auf der eine Karte liegt), oder zeigt das große 

Whateley-Anwesen (auf dem 4 Karten liegen). Die 

Spielertrupps schlagen und schießen sich, 

ausgehend von ihrer Heimatbasis, quer über das 

Spielfeld (Bewegungsweite wird wie im Tabletop 

mit einem Maßband gemessen), um die Ersten zu 

sein, die unter einer der Karten das Siegel finden, 

welches die Tore zum Whateley-Anwesen öffnet. 

Andere Spielfiguren dürfen dabei nach Herzenslust 

gemordet, gefressen oder beklaut werden. Ist das 

Anwesen dann endlich zugänglich, muss man nur 

noch als Erster unter den dort liegenden Karten das 

Necronomicon finden und es sicher zu seiner 

Heimatbasis zurück schaffen. Dort wird dann der 

Haus-Gott beschworen ï und dann hat man auch 

schon gewonnen. 

Auch dies ist ein Spiel, das (nicht zuletzt durch den 

sehr hohen Zufallsfaktor) eher dem spaß-

orientierten Spieler gefallen wird als einem, der 

größeren Anspruch sucht. Die überdrehte 

Atmosphäre wird zum Beispiel durch die Leichen-

Marker erhöht, die für eine tote Figur aufs Bord 

gelegt werden, durch die deutliche Hillbilly-

Sprache auf den Karten, und nicht zuletzt durch die 

Brutaler-Schaden-Tabelle. Jede Spielfigur hat 

außerdem noch eine Sonderfertigkeit, welche die 

Regeln in der einen oder anderen Weise beugt. Das 

Artwork beschränkt sich allerdings 

leider auf die Papp-Spielfiguren und 

das Spielbrett ï die Karten und die 

vielen, etwas fiddeligen Papp-

Counter sind nur voller Text. Alles 

in allem ist das Spielmaterial 

vielleicht 20 Dollar wert, nicht aber 

die 40 Dollar, die es neu kosten soll. 

Wer aber eine günstige Ausgabe in 

die Hände bekommt, kann eine 

ganze Menge Spaß damit haben (und 

auch ganz schön lange, denn das 

Spiel dauert schon so seine 3 

Stunden), und hat zudem einen 

Klassiker der Cthulhu-Spiele 

erstanden. Allerdings ist das Spiel ausschließlich im 

Englischen zu haben, und wird wohl auch nicht 

übersetzt werden. 

 

Ganz schön kultig... 

Noch älter, und ein noch größerer Klassiker, ist 

ĂCults Across Americañ von Atlas Games. Bei 

diesem Spiel handelt es sich um ein relativ hartes, 

taktisches Strategiespiel irgendwo zwischen 

ĂRisikoñ und ĂAxis and Alliesñ, obwohl der Idee 

auch eine ganze Menge Ironie zugrunde liegt ï 

Kultisten-Stoßtrupps, die mit irgendwelchen 

Monstren mordend durchs Land ziehen,  und den 

Papst, den Präsidenten oder den Musikzug der 

Miscatonic-Universität zu kontrollieren versuchen, 

sind doch eher nicht alltäglich... 

Tatsªchlich hat es sogar ziemlich viel mit ĂAxis and 

Alliesñ gemein. Die Spieler (2-6, ab 12 Jahre) 

führen ihre Kult-Armeen durchs Feld (na ja, über 

die Amerika-Karte) und versuchen, möglichst viel 

Territorium taktisch klug für sich zu beanspruchen. 

Es gibt jede Menge fiddeliger Papp-Marker, die es 

auf einem abstrakten Spielbrett hin- und 

herzuschieben gilt, und der Kampf um die Städte 

kann schon mal in ziemlichen Würfelorgien enden. 

Das Spiel dauert dann natürlich entsprechend lang 

(3 Stunden für das Standardspiel). In dieser Zeit 

werden Städte besetzt, erobert (sprich: Gegner 

zermatscht), und wieder verlassen, Monster und 

Gottheiten beschworen, Ausrüstung gekauft 
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(Waffen, Trucks oder sonstiges) und versucht,  

möglichst mächtige Leute auf seine Seite zu ziehen. 

Dann wird wieder gezogen, gewürfelt, gekämpft 

usw., bis einer gewonnen hat, 

indem er entweder mit diversen 

erfüllten Bedingungskarten 

genug Siegpunkte einheimsen 

konnte, oder bis er eine 

ununterbrochene Linie an 

kontrollierten Städten von der 

West- bis zur Ostküste 

vorweisen kann. 

Gespielt wird reihum in vier aufeinanderfolgenden 

Phasen. Zuerst werden die eigenen Marker 

(Kultisten-Zellen) in angrenzende Städte bewegt. 

Dann wird entschieden, in welchen Städten man 

wen angreifen will, und der Kampf wird 

ausgefochten. Danach kann man neue Ausrüstung 

kaufen, seine Kultisten-Zellen aufwerten, neue 

Kultisten anheuern, oder Karten kaufen. Schließlich 

folgt dann noch eine Buchhaltungs-Phase, in der 

letzte Änderungen oder Aktionen vorgenommen 

werden, und Auswirkungen auf das Spielgeschehen 

festgehalten werden. Und schon ist der nächste 

dran. Besonderheiten sind nur noch die Karten, die 

Monstren und die Persönlichkeiten. Erstere 

ermöglichen diverse Effekte im Spiel, geben 

umsonst Ausrüstung, oder die Möglichkeit, 

Monstren zu beschwören, und dürfen immer zu den 

passenden Zeitpunkten ausgespielt werden. 

Monstren oder Gottheiten geben Boni im Kampf 

(und das gar nicht mal schlecht, wenn so ein 

Cthulhu auf Deiner Seite kämpft), müssen aber 

ständig von Kultisten kontrolliert werden. Und 

Persönlichkeiten geben entweder Boni 

oder haben andere interessante 

Auswirkungen aufs Spiel. Aber auch 

die brauchen ständig einen Kultisten-

Babysitter. 

ĂCults Across Americaò kann in drei 

Varianten gespielt werden ï strategisch, 

Standard, oder Blutbad. Letzteres ist 

wohl die einfachste und schnellste 

Variante ï viele der besonderen Karten 

werden aus dem Spiel genommen, und 

der Letzte, der noch steht, ist der Sieger. 

Das Standard-Spiel ist das bisher 

beschriebene ï die Spieler gewinnen 

entweder durch eine Schneise quer 

durch Amerika, oder durch die entsprechende 

Anzahl Siegpunkte. Und das strategische Spiel 

entfernt schließlich einen Großteil des Zufalls ï 

Karten, die Siegpunkte geben, werden aus dem 

Spiel genommen. Allerdings ist das Spiel auf eine 

festgelegte Anzahl Runden begrenzt. Schafft man 

es, in dieser Zeit, die oben genannte Schneise zu 

schlagen, hat man gewonnen. Ansonsten gewinnt 

der Spieler, der die wertvollsten Städte kontrolliert. 

Ob strategisch oder mit Zufalls-Faktor, das Spiel ist 

und bleibt ein relativ nüchternes, taktisches 

Kräftemessen, dem Kommissar Zufall hin und 

wieder dazwischenfunkt. Da hilft auch das 

Spielmaterial nichts. Das Spielbrett ist extrem 

nüchtern gehalten, mit Punkten für Städte und 

Linien für Verbindungen, 

die Papp-Marker sind  sehr 

fiddelig und haben gerade 

genug Grafik, um sie 

unterscheiden zu können, 

und die Karten haben 

ausschließlich Text. Wer 

jedoch solche taktischen 

Spiele mag, und über das 

magere Design und die endlosen Würfelorgien 

hinwegsehen kann, wird womöglich Gefallen an 

dem Spiel finden. Aber nur, wenn er es zu einem 

günstigen Preis erwirbt, denn der Neupreis von ca. 

$50 wiegt das Spielmaterial und möglichen 

Spielspass in keinster Weise auf. 

 

Guck mal, ein Spiel zum Wegschmeißen! 

Als letztes Brettspiel soll noch kurz das ebenfalls 

bei Twilight Creations erschienene ĂCthulhu 

Risingñ genannt werden. Allerdings hätte man das 

Spiel genauso gut ĂFox and Slimy Cupboardñ oder  

ñHow to bore Players out of their Skull and add 

Nothing whatsoever to any Kind of Atmosphereò 

nennen können. Das Spiel hat etwa so viel mit 

Cthulhu zu tun wie ein Taufbecken mit Gulasch-

Kochen. Und bis auf das Artwork auf dem 

Schachteldeckel sucht man verzweifelt nach 

irgendeiner passenden Verzierung. Nicht ein Hauch 

von Flair ï die Spielmarker (aus Pappe) sind rot 

oder blau, mit Zahlen von 1-10 drauf. Hat den 

Designer bestimmt Tage gekostet, so einen 

Geniestreich zu fabrizieren. Das 

Spielbrett ist auch sehr ansprechend 

gestaltet ï zwei gegenüber-liegende 

Spielflächen (5x5 Felder), im 

Hintergrund gaaaanz schwach das 

Bild des Kartondeckels, und 

darüber eine Punkteleiste. Da haben 

die sich echt verausgabt. 

Aber vielleicht ist das ja eines 

dieser Spiele, wo sich der Verlag 

über den Käufer lustig macht. Ha, 

ihr Deppen, jetzt habt ihr ein Spiel 

gekauft, was rein gar nichts mit 

seinem eigenen Thema zu tun hat. 

Zum Dank für eure Nachsicht ist 

das Spiel dafür umso dämlicher! Ätsch! ... genau so 

scheint es zu sein. Das Spiel selbst ist ein taktisches 

Legespiel für 2, und glücklicherweise schon nach 

20 Minuten vorbei. Jeder Spieler hat 30 Marker, die 

gemischt und verdeckt hingelegt werden. Ist ein 

Spieler an der Reihe, nimmt er eines seiner 

Märkchen und legt es auf ein Feld in einer 

beliebigen Spielfläche. Dann ist der nächste dran. 

Ziel ist es, als erster 10 Punkte zu machen, und 

Punkte bekommt man für bestimmte 

Kombinationen von Zahlenmarkern in einer Reihe. 
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Und das warôs auch schon. Hui, da musste ich mich 

schon echt konzentrieren, um das alles zu kapieren. 

Und der Anspruch beim Spielen war mir wirklich 

viel zu schwer ï ich musste ja verlieren... 

Das Beste am ganzen Spiel ist wohl die Wärme, die 

es beim Verbrennen abgibt. Obwohl, vielleicht 

sondern die Farben ja noch giftige Dämpfe ab. Das 

wäre dann echt ein Rundumschlag, Erfolg auf 

ganzer Linie für den Verlag. Schickt die $20 lieber 

mir, da haben wir alle mehr davon ï ihr weniger 

Frust und ich wieder mehr Brennmaterial... 

 

Wenn der Mond im siebten Hastur steht... 

Okay, jetzt wieder zurück zu interessanteren 

Sachen. Was noch fehlt, sind natürlich die 

Kartenspiele, neun an der Zahl, von denen zwei im 

Deutschen erschienen sind. Eines davon ist ĂDie 

Sterne stehen richtigñ, erschienen bei Pegasus. In 

diesem Spiel geht es um das Beschwören von 

Kreaturen und Großen Alten anhand von Sternen-

Konstellationen. In der 

Mitte der Spielfläche wird 

mit 25 Sternenkarten (die 

zwischen 0 und 5 Sternen, 

Halb- und Vollmond, oder 

andere Himmelskörper auf 

beiden Seiten zeigen) eine 

quadratische Fläche 

ausgelegt. Jeder Spieler 

bekommt noch eine Reihe 

Handkarten, und schon 

kann es losgehen. Mit einer 

ausgespielten Karte kann 

der Spieler, der am Zug ist, zunächst die 

Konstellation auf dem Tisch ändern, indem er damit 

(je nach aufgedrucktem Symbol) entweder eine 

Sternenkarte auf die Rückseite dreht, zwei 

nebeneinander liegende tauscht, oder eine ganze 

Reihe (oder Spalte) Sternenkarten um ein Feld 

verschiebt. Danach kann dann eine der Kreaturen 

auf den Handkarten des Spielers beschworen (vor 

ihm ausgelegt) werden, wenn die darauf gezeigten 

Konstellationen auch auf dem Spielfeld zu finden 

sind. Schließlich werden noch Karten abgeworfen 

und nachgezogen, und der nächste Spieler ist an der 

Reihe. 

Die beschworenen Karten haben im Spiel zwei 

bzw. drei Effekte. Zum Einen bringen sie 

Siegpunkte, und nur mit genügend Siegpunkten 

gewinnt man das Spiel. Dann haben manche Karten 

noch eine spezielle Funktion, die einen Vorteil 

verschaffen kann (mehr Handkarten, Karten mit 

Spielern tauschen, oder Ähnliches). Und schließlich 

bietet jede Karte einen Weg, die Möglichkeiten 

zum Verändern der Sternenkarten zu verbessern. 

Ein Beispiel: der Zugspieler (der, der dran ist) spielt 

eine Karte, die ihm ermöglicht, eine Sternenkarte 

auf die Rückseite zu drehen. Er könnte nun eine vor 

ihm ausliegende Karte, die ihm erlaubt, aus einer 

Dreh-Aktion zwei Aktionen zu machen, nutzen 

(bleibt dabei liegen). Eine weitere Karte aus seiner 

Auslage erlaubt ihm, eine Drehen-Aktion zu einer 

Vertauschen-Aktion (von zwei Sternenkarten) zu 

machen. Benutzt er diese ebenfalls, so kann er 

schließlich eine Sternenkarte drehen und eine 

tauschen. Jede vor ihm ausliegende Karte kann 

dabei pro Runde allerdings nur einmal eingesetzt 

werden. Unnötig zu sagen, dass es recht gut ist, 

Karten mit verschiedenen Möglichkeiten ausliegen 

zu haben. 

Das Spiel ist mit Motiven des Comic-Zeichners 

Francois Launet (ĂThe Unspeakable Vault [of 

Doom]ñ) sehr schºn illustriert. Es lªsst sich schnell 

erklären, und bietet 2-4 Spielern  (ab 12 Jahren) in 

einer knappen Stunde ein gut ausgewogenes, 

interessantes Spiel. Auch der Glücksfaktor, der 

durch die ausliegenden Konstellationen und das 

zufällige Ziehen der Handkarten hinzu kommt, 

wurde durch verschiedene Mechanismen 

eingeschränkt. Einzig das Suchen nach möglichen 

Sternenkombinationen auf den Sternenkarten hält 

etwas auf, da sich die Konstellation ja bei jedem 

Spieler erneut verändert, und so der Zugspieler erst 

dann suchen kann, wenn er tatsächlich an der Reihe 

ist. Alles in Allem ist es ein schönes, 

unterhaltsames Spiel ohne zu hohe Anforderungen. 

  

Hauptsache groÇ, und es macht Ăbummñ! 

Wenig Anforderungen stellt auch der Cthulhu-

Ableger des Kassenschlagers ĂMunchkinñ 

(Ă...Cthulhuñ), der in Deutschland bei Pegasus 

erschienen ist. Für diejenigen, die es nicht kennen, 

folgt hier eine kurze Zusammenfassung des Spiels: 

Jeder Spieler stellt einen Charakter der 1. Stufe dar 

(zunächst ohne Klasse oder Ähnliches). Als guter 

Powergamer versucht er natürlich alles, um 

möglichst bald auf die höchste Stufe (10) zu 

kommen, mit der er das Spiel gewinnen würde. 

Dazu streunt er (nat¿rlich) durch einen ĂDungeonñ 

(quasi) und öffnet Türen zu den verschiedenen 

Räumen (sprich: deckt eine Türkarte auf). Befindet 

sich darin (auf der Karte) ein Monster, muss der 

Spieler es bekämpfen. Er vergleicht seine Stufe mit 

der des Monsters ï ist sie höher, gewinnt er und 

erhält als Belohnung die Schätze des Monsters (= 

Karten), das er natürlich 

ausplündert, sowie einen 

Stufenanstieg. Der richtige 

Weg zum Ziel ist eben, 

Monster zu töten! Würde er 

aber dem Monster 

unterliegen, so kann er einen 

anderen Spieler um Hilfe 

bitten ï dass dieser natürlich 

nicht umsonst mithilft, ist 

klar. Schaffen sie es 

gemeinsam, erhält der 

Zugspieler die Schätze und 

den Stufenanstieg, und der 

Helfer entsprechend das, was er vorher mit dem 

Zugspieler verhandelt hat (Schätze natürlich, 

niemals Stufen). Schaffen sie es jedoch auch beide 
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nicht, oder will dem armen Zugspieler keiner 

helfen, so muss weggelaufen werden (=würfeln). 

Wennôs gelingt, Gl¿ck gehabt, allerdings gibtôs 

dafür weder Schatz noch Stufe; entkommt man 

nicht, verliert man außerdem noch etwas (Stufen, 

Karten, Schätze, sein Leben). 

Wenn der Spieler als Türkarte allerdings kein 

Monster aufdeckt, sondern eine andere Karte, so 

darf er sie meist sofort selbst auf die Hand nehmen. 

Nun hat er die Wahl, sich selbst ein (schwaches) 

Monster zu spielen, oder eine zweite Tür-Karte auf 

die Hand zu nehmen. Ersteres hat die 

offensichtlichen Vorteile ï es gibt Schätze und 

Stufenanstiege. Zweiteres bringt entweder Monster 

auf die eigene Hand, oder Monster-Modifikatoren, 

Flüche, oder Klassen-Karten - oder 

noch ein paar ganz andere Dinge. 

Monster braucht man, um sie sich 

selbst (und ganz selten mal anderen 

Spielern) zu spielen, Modifikatoren 

spielt man im Kampf auf Monster 

(meist die anderer Spieler) und 

macht sie so noch fieser und 

unbesiegbarer. Was natürlich Sinn 

der Sache ist ï schließlich will man 

ja selbst gewinnen! Flüche sind die 

zweite fiese Kartensorte ï hat man 

sie auf der Hand, spielt man sie zu 

einem beliebigen Zeitpunkt anderen 

Spielern, und diese müssen dann 

unter den Auswirkungen leiden. Und 

Klassen schließlich kann man sich 

selbst auslegen ï ein Charakter ist damit nicht 

einfach nur ein ĂAbenteurerñ, sondern eben ein 

Professor, Ermittler, Monsterjäger, oder gar ein 

Kultist. Und dass man mit diesen Klassen auch den 

einen oder anderen Vorteil erhält, ist ja klar. 

Die Schatzkarten schließlich bringen ebenfalls jede 

Menge Vorteile, wenn man sie vor sich auslegt. 

Diese sind zumeist Waffen oder Rüstungsteile, die 

Boni auf den eigenen ĂStufenwertñ im Kampf 

geben (und damit den Sieg über höherstufige 

Monster ermöglichen). Oder Tränke, die Boni 

geben, Monster-Modifikatoren negieren oder 

schnelleres Weglaufen ermöglichen. Wieder andere 

heben einen Fluch auf, oder ermöglichen sogar 

einen direkten Stufenanstieg. Alles in Allem 

braucht man Schatzkarten natürlich am 

Dringendsten, denn für den letzten Kampf (und 

Stufe 10 kann nur über einen Kampf erreicht 

werden) braucht es jeden Bonus, den man finden 

kann! 

Das Spiel ist mit Illustrationen von John Kovalic 

(Web-Comic-Autor von ñDork Towerò) vesehen, 

und eine recht gelungene Parodie auf Rollenspiel an 

sich, denn die Karten verballhornen alle möglichen 

Aspekte der entsprechend auf die Schippe 

genommenen RPG-Art ï hier eben ĂCall of 

Cthulhuñ. Seien es die Monster (ñSeichte Wesenò, 

ñDer Kºnig in Pinkò oder ñKnufficthulhuñ), die 

Schªtze (ĂNecrognomiconñ, ĂTentakelattrappeñ 

oder ĂNicht-euklidische Karteñ), oder auch alles 

Andere ï jede Karte zieht auf die eine oder andere 

Weise das RPG durch den Kakao. Allerdings klappt 

das im Deutschen bei Weitem nicht so gut wie bei 

den englischen Karten. Ă ltere Klumpenò klingt 

zwar recht witzig, aber ein Wortspiel wie bei ñElder 

Gobsò (statt Elder Gods) wird eben nicht daraus. 

 hnliches gilt auch bei ñStrunk-Niggurathò 

(ñShrub-Niggurathò statt Shub-Niggurath), dem 

ñAnpumper aus der Tiefeò (ñThe Borrower from 

Beneathò statt ñThe Burrower...ñ),  den 

ĂDunkeld¿rren in Spitze (ĂNightgownsñ statt 

ĂNightgauntsñ) und auch all den anderen Karten. 

Das amerikanische Original (von Steve Jackson 

Games) wäre also viel eher zu empfehlen als das 

Deutsche ï wenn der Import nicht 

doppelt so teuer wäre wie die deutschen 

Produkte (ca. 25,- statt 13,- Euro). Da 

überlegt man sich das Ganze dann doch 

zweimal.  

Dazu muss außerdem gesagt werden, 

dass sich der Witz der Karten 

irgendwann eben doch abnutzt. Übrig 

bleibt ein schönes, einfaches Spiel mit 

vielen kleinen Gemeinheiten und 

Möglichkeiten für Schadenfreude. Nicht 

der totale Überhammer, aber ein solides 

Spiel für 2-6 Spieler (ab 12, dauert ca. 1 

Stunde). Und natürlich kann das Ganze 

mit jeder anderen ĂMunchkinñ-Version 

kombiniert werden (Munchkin-Classic, 

Star Wars, Munchkin Fu usw.), um noch 

seltsamere und verrücktere Charaktere zu basteln 

und noch mehr Spaß zu haben. 

Für alle, die Munchkin schon kennen ï was ist neu: 

- ĂGothñ-Monster: Wie bereits bei ñMunchkin 

beiÇtò die Fledermäuse, rotten sich auch hier 

Monster ähnlicher Art zusammen ï eben solche, 

deren Namen auf Ă-gothñ endet. Taucht ein 

solches Monster auf, dürfen andere Spieler noch 

ein weiteres dazuspielen, und es wird 

schwieriger, diese zu bekämpfen. 

- Kultisten: Diese neue Charakterklasse kann man 

nicht ablegen! Dafür bekommt ein Spieler für 

jeden weiteren Kultisten, der im Spiel ist, einen 

zusätzlichen Kampf-Bonus. Sind alle bis auf 

einen Spieler Kultisten geworden, erhält der eine 

Stufe und kann damit sogar gewinnen. Und sind 

irgendwann alle Kultisten, endet das Spiel, und 

der mit der höchsten Stufe gewinnt. 

- Geistesstörungen: Gibt es in der Erweiterung 

ñKuhtulhus Rufò. Prinzipiell sind sie 

dauerhaftere Flüche, die teilweise auch positive 

Auswirkungen haben können. 

- ĂKuhtulhus Rufñ hat außerdem noch zwei 

Mutationen... 

- die Hälfte von ĂKuhtulhus Rufñ ist von Francois 

Launet (ĂUnspeakable Vault [of Doom]ñ-

Comicautor) illustriert; auch die angekündigte 2. 

Erweiterung soll (zumindest teilweise) sein 

Artwork enthalten. 
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Einer f¿r alle, und alle f¿r Cthulhué 

Etwas fummeliger bzw. gewöhnungsbedürftiger ist 

ĂCreatures and Cultistsñ von EOS Press, ein 

ebenfalls von John Kovalic illustriertes Kartenspiel 

um die Vorherrschaft im Kampf der 

blasphemischen Kulte. Jeder Spieler (3-5, ab 6 

Jahren) denkt sich einen griffigen Namen, einen 

Schlachtruf oder ein  Motto sowie ein Kult-Symbol 

aus, legt ein ĂDatenblattñ (auf dem die Mitglieder 

seines Kultes Ădargestelltñ sind) vor sich aus, 

würfelt seine Werte in Beschwörung, Zaubern und 

Prügelei (Conjuring, Sorcery, Thuggery) aus, erhält 

ein paar Handkarten, und schon kann es losgehen. 

Fröhlich wird mit Event-Karten, beschworenen 

Monstern oder einfach mit irgendwelchen Waffen 

auf den Kultisten eines anderen Spielers 

rumgehackt, die zufällig in der ersten Reihe stehen.  

Angegriffen wird dabei 

mit Karten, dann wird 

gewürfelt, und entweder 

fällt das Opfer (und gibt 

dem Angreifer damit ein 

paar Punkte (Fuggly-

Points), oder es bleibt 

stehen (keine Punkte). 

Das geht so lange, bis ein 

Spieler genug Punkte 

gesammelt hat und in 

einer der nächsten 

Runden von den Göttern begünstigt ist (Würfelwurf 

am Anfang der Runde). Behält der Spieler 

mindestens einen Kultisten bis zum Ende der 

Runde, und schafft er es, seinen bevorzugten Gott 

zu beschwören, hat er gewonnen. Die andere 

Möglichkeit ist natürlich, alle anderen Kulte 

vollständig auszurotten. 

Das Spiel selbst ist ein karten- und würfel-

gesteuerter Schlagabtausch, und dadurch relativ 

glückslastig ï das muss dem Spielspass allerdings 

keinen Abbruch tun, wenn man alberne Spiele mag. 

Die Karten sind einfach illustriert (aber von guter 

Qualität), obwohl man (wenn man es mit 

ĂMunchkinñ vergleicht) von John Kovalic 

eigentlich schönere Grafiken gewohnt ist. 

Schlimmer sind aber die kopierten Datenblätter ï 

sie bestehen nur aus drei Reihen von Kästchen mit 

je zwei Modifikatoren (Thuggery, Conjuring), die 

auf abstrakte Weise die Kultisten darstellen sollen. 

Ziemlich unkreativ und langweilig. Allerdings wird 

jedes Mal, wenn ein Kultist des Gegners besiegt 

wird, das eigene Kultsymbol großzügig in das 

Kästchen des Gefallenen gemalt, was den recht 

albernen, ein wenig Ăkindischenñ Charakter des 

Spiels noch unterstreicht. Im Großen und Ganzen 

wohl ein Spiel für echte Kovalic-Fans. Oder 

Cthulhu-Fans. Werôs mag... 

 

Monster-Trucks und andere Höllenmaschinen 
Gänzlich anders, und noch ein ganzes Stück 

abseitiger, ist das bei Atlas Games erschienene 

ĂCthulhu 500ñ, ein cthuloides Karten-Autorennen. 

Mit solchen Fahrzeugen wie einem ĂFearrariñ, dem 

ĂSatanic Pushcartñ oder ĂThe Vehicle Men was not 

Meant do Driveñ versucht man, sich mit mehr oder 

minder fairen Mitteln an die Spitze des Feldes zu 

setzenï man kürzt durch Ghoul-Tunnel ab, frisst 

oder opfert die Mitglieder gegnerischer Rennställe, 

oder klaut Ausbauten anderer Fahrzeuge. 

Ausbauten wie ĂFormlose Reifenñ, ĂRatten in den 

Weißwand-Reifenñ oder andere Vorteile, die man 

sich in seiner Boxengasse von Zombies, Mi-Go von 

Daytona oder Dr. Herbert West einbauen lässt. 

Alles, um in der letzen Runde, wenn man die 

Ziellinie erreicht, den Anderen eine Tentakel-Länge 

voraus zu sein. 

Jeder der 3-8 Spieler  (ab 10 Jahre) fährt im Spiel 

seinen eigenen ĂWagenñ, den er mit einem Reifen-

Set, zwei Modifikationen und einem Fahrer 

ausr¿sten kann. Jeder ĂAusbauñ gibt einen Bonus 

auf Überholen von anderen Fahrzeugen bzw. 

darauf, zu verhindern, von anderen überholt zu 

werden, und jedes Crew-Mitglied in der 

Boxengasse gibt einen Bonus, wenn ein Wagen, der 

Schaden genommen hat, repariert werden muss. 

Und neben dem Ausspielen von Karten, oder dem 

Auslegen von Ausbauten (in der ĂBoxengasseñ) 

bzw. dem Reparieren der Fahrzeuge, ist Überholen 

die im Spiel wohl wichtigste Aktion. Diese wird 

versucht, indem man die eigenen Werte auf den 

Karten (Geschwindigkeit des Fahrzeugs, Boni 

durch Ausbauten) zusammenzählt, einen 

Würfelwurf hinzu addiert, und das Ganze dann mit 

dem Ergebnis (Wurf + Werte des) Gegners 

vergleicht. Gelingt die Aktion (höherer Wert), 

überholt man das Fahrzeug, gelingt es nicht, nimmt 

man vielleicht sogar Schaden. Reparaturen werden 

ähnlich durchgeführt (Wurf + Boni gegen 

Komplexitätswert des Fahrzeugs), nur muss man 

dafür in die eigene Boxengasse, was nachfolgenden 

Fahrzeugen natürlich ein leichteres Aufholen (eine 

freie Überhol-Aktion) ermöglicht.  

Das war es auch schon zum Spiel an sich. Die 

Illustrationen der Karten sind ganz nett, aber eben 

nicht herausragend ï die genutzte Computergrafik 

kann leider nur  sehr eingeschränkt als kreativ oder 

ansprechend bezeichnet werden. Schlimmer ist 

jedoch, dass das Thema des Spiels zwar abseitig 

(und damit interessant) wirkt, aber einem einfachen, 

jedoch recht netten 

Spiel eben mal 

aufgepfropft wurde. 

Ebenso hätte man es 

Mars-Rennen oder ĂIn 

80 Karten um die 

Weltñ nennen kºnnen 

(letzteres gibtôs sogar, 

und es geht ï natürlich 

ï um ein Rennen). Ohne das Thema wäre es 

genauso gut, würde aber weniger gekünstelt wirken. 

Wer also ein ganz nettes Rennspiel haben will, ist 

hier richtig. Für den Mythos-Bezug holt man sich 

lieber ein anderes Spiel...  
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Die Kultisten von Düsterwald 
Wer kennt es nicht, das beliebte Gruppen-Spiel 

ĂDie Werwºlfe von D¿sterwaldñ? Okay, f¿r die, die 

es nicht kennen, noch mal eine kurze 

Zusammenfassung: Eine Gruppe von 8-30 Spielern 

(ab 12) setzen sich im Kreis um einen Moderator. 

Jeder von ihnen bekommt dann verdeckt eine Karte 

zugeteilt, die ihn entweder als Kultisten, als Seher, 

Rächer (Vigilante), Beschützer oder einfachen 

Dorfbewohner ausweist (diese Identität ist geheim). 

Und dann kann das Spiel such schon beginnen. Alle 

Spieler schließen die 

Augen, und der 

Moderator führt durch 

die einzelnen Phasen 

des Spiels. Gerade ist es 

Nacht, und die Dorf-

bewohner schlafen. Die 

Kultisten aber öffnen 

(auf Geheiß des 

Moderators) die Augen 

und bestimmen gemeinsam und lautlos eine Person, 

die sie in dieser Nacht Cthulhu opfern wollen. Dann 

gehen sie wieder schlafen (schließen die Augen), 

und alle anderen Gruppierungen Ăerwachenñ nach 

und nach. Die Seher öffnen die Augen, und dürfen 

den Moderator nonverbal Ăfragenñ, ob ein Spieler 

ein Kultist ist; danach haben die Rächer die 

Möglichkeit, einen Spieler auf den Verdacht hin, er 

sei Kultist, um die Ecke zu bringen; schließlich 

haben die Beschützer noch die Möglichkeit, einen 

Spieler vor Angriffen zu bewahren.  

Ist dies alles geschehen, erwachen die Bewohner 

des Dorfes (das sind alle Spieler), denn der Tag hat 

begonnen. Und, je nach den Entscheidungen der 

Gruppierungen in der Nacht davor, gibt es entweder 

2 Tote (keine der getöteten Personen war 

beschützt), 1 Toten (einer wurde beschützt), oder 

keinen Toten (Opfer von Kultisten und Rächern 

war dasselbe, und wurde beschützt). Die 

Dorfbewohner müssen sich nun beraten, welchen 

Spieler sie für einen Kultisten halten. Dabei dürfen 

die Seher jedoch nicht ihre Identität preisgeben, 

sondern nur versuchen, die Dörfler in die richtige 

Richtung zu manövrieren (wenn sie denn etwas 

herausgefunden haben). Denn wenn die Seher sich 

verraten, sind sie natürlich ein gefundenes 

ĂFressenñ f¿r die Kultisten in der kommenden 

Nacht. Nun wird noch schnell der von den 

Dorfbewohnern bestimmte Spieler gelyncht, und es 

kann die nächste Nacht beginnen. ĂToteñ Spieler 

scheiden aus dem Spiel aus, und ihre Identitätskarte 

wird den anderen Spielern gezeigt. Das Spiel endet 

entweder mit dem Tod des letzten Kultisten (dann 

haben alle anderen gewonnen), oder wenn noch 

genau so viele Kultisten wie andere Spieler am 

Leben sind (z.B. 2 Kultisten und 2 Dörfler ï dann 

haben die Kultisten gewonnen). 

...gut, das war jetzt nicht das ĂWerwolfñ-Spiel, 

sondern eher ĂDo you Worship Cthulhu?ñ von Toy 

Vault Inc., aber im Prinzip sind die Spiele quasi 

gleich. Beide sind sehr unterhaltsame 

Gruppenspiele, die recht spannend werden können 

ï je nachdem, wie kommunikativ die Spieler sind, 

und wie emotional bzw. involviert die Diskussionen 

im Dorf geführt werden. Was die Cthulhu-Variante 

von der bekannteren Werwolf-Version etwas 

abhebt, ist zum Einen das schöne Artwork der 

Identitätskarten, und zum Anderen die größere Zahl 

an potentiellen Mitspielern. Allerdings ist das Spiel 

dafür (als Import) auch leider ein ganzes Stück 

teurer. 

 

Unsere kleine Stadt... 
Ein Spiel, das nicht direkt mit dem Cthulhu-Mythos 

zu tun hat, von Artwork und ĂHintergrund-Storyñ 

aber dennoch in die Gruppe passt, ist ĂThe 

Testimony of Jacob Hollowñ von Third World 

Games. Bei diesem Spiel versuchen die Charaktere 

der (3-6) Spieler (ab 12 Jahren), in dem kleinen 

Örtchen Castle Bay Hinweise über die seltsamen 

Vorkommnisse dort zu sammeln, oder einfach nur 

mit heiler Haut davon zu kommen. Klingt vertraut, 

nicht? Könnte auch ein RPG oder eines der oben 

genannten Brettspiele sein. Aber nicht ganz ... 

Jeder Spieler bekommt zunächst eine 

Charakterkarte, auf der seine Maximalwerte für 

Lebenspunkte und sein Verstand sowie eine 

besondere Fertigkeit stehen. Dann erhält jeder noch 

zwei Würfel, die seine gegenwärtigen Werte in 

beiden Attributen anzeigen. Schließlich bekommt 

jeder ein paar Karten auf die Hand, und schon geht 

es los. 

In jeder Runde kann ein Spieler sich mit seiner 

Spielfigur zu einem Ort bewegen (ein Muss in der 

ersten Runde), denn 

bei jeder noch nicht 

erforschten Location 

kann man Hinweis-

Punkte erhalten. 

Allerdings muss man 

dabei auch den 

Gefahren des Ortes aus 

dem Weg gehen oder 

sie bekämpfen. Um 

dies zu tun, werden bei 

hier allerdings keine Würfel geworfen, sondern 

Karten vom Nachziehstapel umgedreht (geñflipñt), 

und ein bestimmter Wert mit dem angestrebten 

Ergebnis verglichen. Im Kampf wird dies sogar 

mehrmals (je nach Kampf-Fähigkeit von Monster 

oder Charakter) getan, und die addierten Ergebnisse 

miteinander verglichen. Und natürlich verliert der 

Spieler meist Lebenspunkte oder Verstand.  

Hat sich der Charakter bewegt (oder entschieden, 

am bisherigen Ort zu bleiben), darf der Spieler 

beliebig viele Handkarten ausspielen. Diese sind 

meist entweder Gegenstände, die ihm selbst helfen 

(Waffen, Rüstung usw.), Event-Karten (helfen ihm 

oder schaden anderen), oder Monster, die anderen 

Spielern gespielt werden, und die diese dann auch 

gleich bekämpfen müssen. Andere Spieler können 
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sich dabei nur wehren oder auf die Handlungen des 

aktiven Spielers einwirken, indem sie spezifische 

Reaktions-Karten spielen. Und dann endet der Zug 

auch schon, und der nächste ist dran. Das geht so 

lange weiter, bis entweder nur noch ein Charakter 

übrig ist (der Gewinner), oder bis ein Spieler am 

Anfang seines Zuges 10 Hinweispunkte gesammelt 

hat (indem er z.B. Locations untersucht). Spieler, 

deren Charaktere ausgeschieden sind, können zwar 

nicht mehr gewinnen, aber immer noch Karten 

spielen, die anderen das Leben schwer machen. 

Im Prinzip ist ĂThe Testimony of Jacob Hollowñ 

dem vorher genannten ĂMunchkinñ sehr ªhnlich ï 

man bekämpft hauptsächlich Monster, rüstet sich 

aus, oder sucht anstatt des Stufenanstiegs eben nach 

Hinweispunkten. Allerdings hat 

das Spiel keinen lustigen oder 

sarkastischen Ansatz, sondern 

versucht, ernst zu bleiben. Die 

düsteren Illustrationen, und die 

Tatsache, dass hier anderen 

Spielern ganz aktiv mit Monstern 

ins Handwerk gepfuscht werden 

kann, verstärkt das Ganze noch, 

auch wenn bisweilen Monster an 

seltsamen Orten auftauchen 

können (Spukauto in der Kanalisation oder 

Ähnliches). Durch die passenden Flavour-Texte 

wird dass das Spiel zwar nicht gruseliger, aber 

zumindest erzeugen sie eine stimmungsvolle 

Atmosphäre. Und durch das direkte Angehen von 

anderen Spielern mit bestimmten Karten ist es 

wesentlich gemeiner und hinterhältiger, was mehr 

Anlass zur Schadenfreude gibt. Aber genauso kann 

dies auch bei Spielern, die verstärkt Ziel solcher 

Angriffe werden, zu großem Frust führen ï und 

auch die Möglichkeit, noch weiter fiese Karten zu 

spielen, nachdem man ausgeschieden ist, führt eher 

zu einer frustrierenden Königs-Macher-Situation 

(die Ausgeschiedenen Ăentscheidenñ, wer das Spiel 

gewinnt, zumeist ohne dass sich betroffene 

Unterlegene richtig dagegen wehren können), als 

dass es tatsächlich mehr Spielspaß bringt. Hat man 

aber ein breites Kreuz, und sieht über die 

Schwächen des Spiels hinweg, kann man das recht 

kurze (und kurzweilige) Spiel genießen. Eine 

weitere Hürde ist jedoch, dass es leider nur in 

Englisch zu haben ist ï und auch der Preis ist (wie 

bei allen Import-Produkten) nicht allzu niedrig. 

 

Ich mºchte ein ñAaaaargh!ò kaufen! 
Wer Wort-Lege-Spiele wie Scrabble oder ähnliches 

mag, für den könnte ĂUnspeakable Wordsñ von 

Playroom Entertainment interessant sein. Mit 96 

schön illustrierten Buchstaben-Karten (ĂA_ is for 

Azathothñ, ĂI_ is for Ithaquañ, ĂH_ is for H____ñ) 

versuchen die (2-6) Spieler (ab 10)  reihum, Worte 

zu legen, und dafür Punkte zu kassieren. Jeder 

Buchstabe ist so viele Punkte wert, wie er Winkel 

besitzt (H also 4, A=5, S=0). Nachdem er ein Wort 

gelegt hat, muss der Spieler aber auf seine geistige 

Stabilität (dargestellt durch 5 wunderschöne kleine 

Plastik-Cthulhus) bzw. über den Punktewert des 

Wortes mit einem 20-seitigen Würfel würfeln. 

Schafft er dies, so bekommt er die Punkte, und ist 

den Hunden von Tindalos, die in den Winkeln der 

Buchstaben wohnen, noch einmal entwischt. 

Schafft er dies nicht, so sind die Punkte verloren, 

und der Spieler muss außerdem noch einen Punkt 

Stabilität (einen Mini-Cthulhu) abgeben. Dann 

werden Karten nachgezogen, und der Nächste ist 

dran, wobei ein Wort niemals zweimal benutzt 

werden darf. Das geht so lange weiter, bis ein 

Spieler eine vorher festgelegte Anzahl Punkte 

erreicht hat, oder bis nur noch ein Spieler Ctulhu-

Figuren besitzt ï der Spieler hat dann gewonnen. 

Unnötig zu sagen, dass wahnsinnige 

Spieler (ohne Cthulhus) aus dem 

Spiel ausscheiden. 

Das Spiel ist vom Artwork sehr 

schön gestaltet, und die Figürchen 

sind wirklich toll. Allerdings hätte 

das Spiel natürlich auch ganz ohne 

das Cthulhu-Thema auskommen 

können. Wenn man es aber unter 

einem etwas humorvollen Aspekt 

betrachtet, können die schönen 

Karten und die Cthulhu-Figuren zu einem wirklich 

attraktiven, kleinen Spiel beitragen. Und wenn man 

dann noch die optionalen Regeln mit einbezieht, 

wird es noch ein ganzes Stück lustiger. Dann darf 

nämlich ein Spieler mit nur noch einem Stabilitäts-

Cthulhu jede noch so unsinnige Buchstaben-

Kombination benutzen, die er will ï er muss nur 

noch den Würfelwurf danach schaffen. Aber auch 

dieses Spiel hat einen recht stolzen Preis, und es ist 

Ăeben nur ein Wort-Lege-Spielñ... 

 

Viele Köche verderben den Schleim! 

Schon mal gekocht? Okay, das hat wohl jeder 

schon gemacht. Aber auch schon mal ĂRippchen a 

la Lloigorñ, ĂCthulhu-Geschnetzeltesñ, oder ĂTief-

Wesen-Filetñ zubereitet? Nein...? Na, dann wird es 

aber höchste Zeit. Bei ĂCthulbequeñ (Cthulhu + 

Barbecue) ist jeder der 2-4 Spieler (ab 12) ein 

Koch, der versucht, sich mit besonders schmack-

haften Gerichten, zubereitet aus dem Mythos-

Gezücht, welches seine Küche unsicher macht, 

einen Namen zu machen (und Punkte einzu-

heimsen). Und dabei sind nur zwei Dinge wirklich 

wichtig ï seine Koch-Fähigkeiten, und seine 

geistige Stabilität (ob er noch eine Karotte von 

einem Türknauf unterscheiden kann). Beides 

fluktuiert im Spiel jedoch recht stark. 

Während des Spiels werden Monster, Rezepte, 

Zutaten, Gegenstände, Sprüche oder Assistenten  

als Karten ausgespielt ï entweder auf die eigene 

Küche oder die eines anderen Koches. Dabei muss 

man allerdings aufpassen, dass in der eigenen 

Küche nicht zu viele Monster herumstreunen, denn 

sonst wird das mit dem vernünftig Kochen nix. Na 

ja, und dann wird eben gekocht ï man versucht, ein  
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Monster zu filetieren, oder es soll blanchiert 

werden. Dafür werden normale Würfel (W6) 

geworfen, und wenn es gelingt, hat man auch schon 

ein fertiges Gericht. Nehmen die Monster aber 

überhand, ist es vielleicht sinnvoller, sie stattdessen 

zu bekämpfen. Das beschädigt zwar die Ware, hält 

dafür aber die Beeinträchtigung beim Kochen und 

den Verlust der eigenen Stabilität gering ï natürlich 

auch mit Würfelwurf. Außerdem kann man andere 

Köche selbstverständlich noch zu einem Kochduell 

herausfordern... 

Ist schließlich ein  Spieler so 

weit, dass er drei Gerichte 

fertiggestellt hat, kann er 

verkünden, dass er diese 

servieren will. Danach wird noch 

eine Runde gespielt, und 

schließlich endet das Spiel mit 

dem Koch als Gewinner, dessen 

ausliegende Gerichte die meisten 

Punkte bringen. 

Das Spiel ist recht einfach, und 

noch dazu sehr glücks-lastig. 

Zusätzlich bestehen die Karten 

nur aus Text, mit keinerlei verschönerndem 

Artwork. Dafür aber steht es als Download zum 

selbst basteln kostenlos im Internet  

(Link: www.invisible-city.com/file_download/129/ 

Cthul-B-Que.pdf; nicht im Handel erhältlich), und 

die recht alberne Idee könnte zu der einen oder 

anderen lustigen Runde führen. Besonders 

herausragend ist es jedoch nicht. 

 

Tausche 4 Cthulhus gegen 3 Hasturs... 

Was fehlt noch? Natürlich ein bzw. das ĂCall of 

Cthulhuñ Sammelkartenspiel (Fantasy Flight 

Games). Oh, Moment ï der Begriff ist ja veraltet, 

mittlerweile heiÇt das ja nicht mehr ĂTrading Card 

Gameñ, sondern ĂLiving Card Gameñ. Ach was, 

egal, gesammelt wird trotzdem... 

Wie alle Sammelkartenspiele, ist auch ñCall of 

Cthulhuò primªr ein 2-Personen-Spiel ï Regeln für 

mögliche Multiplayer-Varianten können zwar auf 

der Homepage heruntergeladen werden, am Besten 

funktioniert es aber als ĂDuellñ. Jeder der Spieler 

bringt seinen eigenen Kartenstapel mit, den er 

vorher selbst zusammengestellt hat. Dabei kann er 

entweder vollständig auf eine einzige, oder auf eine 

Kombination von zwei oder mehr der vorhandenen 

sieben Fraktionen zurückgreifen (Die Agency, 

Miscatonic University, Das Syndikat, Cthulhu, 

Hastur, Yog-Sothoth, Shub-Niggurath). Gerade 

dieses Zusammenstellen des eigenen Decks, das 

Überlegen von Strategien und Karten-

Kombinationen, und schließlich das Ausprobieren 

der eigenen Kombination, macht den großen Reiz 

bei Sammelkartenspielen aus. 

Während des Spiels gibt es insgesamt drei 

Kartenstapel ï die beiden Nachziehstapel der 

Spieler, und den Stapel mit den Story-Karten. Von 

Letzteren werden zu Beginn drei Karten zwischen 

den Spielern ausgelegt ï und ein Spieler, der drei 

dieser Story-Karten (nicht zwingend die drei am 

Anfang ausliegenden) für sich gewinnt, gewinnt das 

Spiel. Dann nimmt jeder Spieler seine Handkarten 

auf, und entscheidet sich für drei Karten, die er (auf 

den Kopf gedreht) nebeneinander vor sich auslegt.  

Diese stellen die anfänglichen Ressourcen des 

Spielers dar ï da am unteren (bzw. jetzt natürlich 

Ăoberenñ) Rand jeder Karte bei ĂCoCñ ein oder 

mehrere Fraktions-Symbole abgebildet sind, kann 

jede Karte im Spiel entweder mit 

ihrer normalen Funktion oder als 

Ressourcen-Karte verwendet werden. 

Ressourcen braucht man, da jede 

Karte, die ausgespielt wird, bezahlt 

werden muss. Dafür gibt es die drei 

Ressourcen-Stapel, die im Laufe des 

Spiels natürlich immer mehr 

anwachsen (mehr Karten darauf 

liegen haben), um auch größere 

Kosten von Karten bezahlen zu 

können. Für eine ausgespielte Karte 

muss immer genau ein kompletter 

Ressourcen-Stapel verwendet werden 

(überschüssige Ressourcen verfallen einfach), so 

dass pro Spieler in jeder Runde unter normalen 

Umständen maximal drei neue Karten ins Spiel 

kommen können. 

Während des Spiels können die Spieler Charakter-

Karten (Personen, Monster, Götter), 

Unterstützungs-Karten (Waffen, Bücher, Orte, 

Fahrzeuge usw.), Event-Karten (Sprüche, Aktionen, 

Katastrophen o.ä.) oder Verschwörungs-Karten 

(eine Art zusätzliche Story-Karte) spielen. Der 

Schwerpunkt liegt jedoch auf den Charakter-

Karten, denn hauptsächlich sind es diese, mit denen 

man die Story-Karten gewinnen kann. 

In einem Spielzug, nachdem ein Spieler Karten 

gezogen und ausgespielt sowie gegebenenfalls seine 

Ressourcen aufgestockt (und der andere Spieler 

eventuell mit Karten reagiert) hat, kann er seine 

ausliegenden Charaktere den in der Mitte liegenden 

Story-Karten zuweisen. Danach hat der gegnerische 

Spieler ebenfalls die Möglichkeit, Charaktere 

zuzuweisen. Sind beide Spieler damit fertig, wird 

bei jeder Story-Karte in der darauf angegebenen 

Reihenfolge ein Schlagabtausch in vier Bereichen 

durchgeführt ï Terror, Kampf, Magie und 

Untersuchung. Dabei werden die jeweiligen Werte 

der anliegenden Charaktere pro Story addiert, und 

beide Seiten verglichen ï wer unterliegt, erhält 

entweder Schaden oder eben keine Belohnung. 

Beim Terror-Abtausch muss der unterliegende 

Spieler einen Charakter bestimmen, der wahnsinnig 

wird; im Kampf erhält ein Charakter Schaden (und 

stirbt dann meist); der Gewinner des Magie-

Abtausches darf einen anliegenden Charakter 

zurücknehmen; der Gewinner der Untersuchung 

legt einen Erfolgs-Marker an die Story. Zuletzt wird 

noch verglichen, welche Seite nach den vier 

Scharmützeln insgesamt einen höheren Fertigkeits-


