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. LARP-Besuch auf G IIm'nnAe 12
Wir tiber uns Hen et =L

Hi Leute.

Hiermit mochten wir euch unseren Verein etwas naher
vorstellen. Wir organisieren RPG-Cons, diverse Veranstaltungen
Ausfliige zu Mittelaltermérkten, Besichtigungen historischer
Statten, und naturlich auch regelméRige Spielrunde n.
AuRRerdem bieten wir einmal im Monat Vampire -Live an und
nehmen regelm&Rig an den unterschiedlichsten LARPs teil. Und
fur all diese Aktionen suchen wir natirlich noch Mitglieder, die
uns in unseren Zielen unterstutzen wollen oder sich einfach nur
Uber unser Angebot freuen.

Wir freuen uns auf euch!

ébeim GewWondhianlyc




Cthulhu auf der Spur 1
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l e bit of History

Da haben wir den Salat. Schon die Uberschrift kann man nicht aussprechen. Heif3t es jetzt KeTuuluu,
0 Kutuul uuf? Geidll@iahttKetuHuu?rOdec doch enit dem Anlglischen
At hKeTHuuluu, oder eben KeTHulHuu? Na super, kaum was dazu gesagt, und schon stolpern wir
e me.

oder gar

icber die ersten Probl

Der Howie, der Phil, derLov ecr af t é

We r hat sich denn

Einige Jahre spater zog Lovecraft, enttauscht durch

Naturlich ein Amerikaner! Naja, auc
Leute anderer Nationalitdt komme
auf verrickte ldeen, aber der Name
hier ist auf dem Mist eines Kerl
namens Howard Phillips (oder kur
H.P.) Lovecraft gewachsen. Geboren
in  Providence, Rhode Islan
(Ostkuge), wachst er dort in eine
von Frauen dominierten Haushal
auf. Als er drei Jahre alt ist, mus
sein Vater in ein Sanatorium, w
dieser fur den Rest seines Lebe
bleibt. Syphilis war damals wohl
noch irgendwie in Mode. Auch,
wennds ein
Als Dreikdsehochbegabt konnte Lovecraft im Alter
von zwei Jahren bereits Gedichte fehlerfrei
vortragen- mit sechs schrieb er sie dann selbst. Da
er aber ein standig kréankelndes Kind war, besuchte
er kaum die Schule (nur ein Jahr lang
kontinuierlich). Stattdessen blieb er zuhause und
verschlang Unmengen von Bichern, insbesondere
Uber Chemie und Astronomie. Mit 13 besuchte er
dann eine High School, die er aber 1908 ohne
Abschluss aufgrund eines Zusammenbruches
verlie3. Unnétig zu sagenass ein nicht erreichter
Abschluss fir ein Genie wie ihn besonders peinlich
war i und Zeit seines Lebens einen wunden Punkt
darstellte. Fir mehrere Jahre schottete sich
Lovecraft vollkommen von der Welt ab, seine
Mutter der einzige Kontakt zur AuRenweltsker
1913 damit begann, sich mit veroffentlichten
Gedichten und Aufsatzen in das Feld der Literatur
zu dréngen. Erste Kurzgeschichten erschienen, und
um 1923 begann er, sich ein dul3erst umfangreiches
KorrespondendNetzwerk 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 spéater
ihren Hutladen und erkrankte. New York begann
Lovecraft mehr und mehr zu missfallen. Seine Frau
zog aus Arbeitsgriinden schlief3lich nach Cleveland.

“

Il Sonja Greene
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bists sdde nmaehtr gAbdr t auch menschlich

seine Schwierigkeiten, in Nework Ful3 zu
fassen, und durch eine (einvernehmliche)
Scheidung von der finanziellen Unterstitzung
durch Sonja Greene abgeschnitten, wieder
nach Providence und zu seinen Tanten zuriick.
Dort verlebte er die letzten zehn Jahre seines
Lebens, in denen die m&s seiner bekannten
Kurzgeschichten und Novellen entstanden
sind. Trotz der Verdéffentlichungen verarmte
Lovecraft immer mehr. 1936 wurde er mit
Darmkrebs diagnostiziert, und ein Jahr spéter,
im Marz 1937, starb er, ein relativ
unbekannter Autor, an denu8wirkungen von
Krebs und Unterernéahrung.

ist nicht alles eitel
Sonneschein, was Lovecraft angehiwar er doch
Zeit seines Lebens von rassistischen Ansichten
gepragt, die sich auch in einigen seiner Geschichten
widerspiegeln. Nicht iamal die Ehe zu Sonja
Greene (einer ukrainischen Judin) &énderte daran
etwas, obwohl er in den letzen Jahren diese
Ansichten stark abzuschwéchen suchte.

Wer kennt wen? per Brief
Wie schon erwahnt, schrieb Lovecraft sich in einer
riesigen Korrespondenzied Finger wund. Es wird
geschatzt, dass er von 1912 an bis zu seinem Tod
zwischen 87.000 und 100.000 Briefe schrietie
meisten davon allerdings erst, als er begann sich fur
den Amatewdournalismus einzusetzen. Aber nicht,
dass man jetzt denkt, solcheidde waren mit ein
paar Worten oder einer halben Seite gegessen
gewesen. Im Gegenteil, Lovecraft lie sich in
solchen Briefen ausfuhrlich Gber das jeweilige
Thema aus, sei es die Uberarbeitung einer ihm
zugesandten Geschichte, die Kritik an Stil und
Qualitat 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 Lange seiner
Briefe sind die Emfiinger derselben. Viele davon
waren ebenfalls Journalisten oder Auteren
Kollegen, und fur einige junge Schriftsteller, die
ihm vielversprechend erschienen, Uberarbeitete
Lovecraft die eingesandten Geschichten oder
brachte ihnen sein Verstandnis guten Sitleres
nahe. Nur wenige Personen seiner ausfuhrlichen
Korrespondenz hétte er als Freunde bezeichnet,
aber gerade diese waren es, die ihn in seinem
Schreibenund die auch er durch sein Werk préagte
und beeinflusste. Die wichtigsten dieser Personen

repea



mdégen wohldie Freunde und Autoren sein, die sich
auch in der losen Vereinigung findedie sich um
Lovecraft selbst bildeted e r

Ein Kreis, sie zu
Neben seiner Frau waren seine
Freunde und Mi#Autoren, die sich

um Lovecraft versamaiten, wohl
die fur ihn wirklich wichtigen
Personen. Allerdings kennt der
OttonormaiLeserwohl kaum einen
von ihrenNamen. Und auch nur bei
Zweien kann man mit ihrem Werk ¥
etwas anfangen. Da wére zum einen |
Robert Bloch der den Roman

verfasste, welcher s die
Grundlage fur den bekannten
HitchcockT hr i I | er APsychoi#

noch Robert E. Howard der mit seinen
fantastischen Erzahlungen die Welt um den
BarbarerHelden Conan erschuf. Letzterer stand
mit den beiden AutorerDonald Wandrei und
Clark Ashton Smith dem Sonderling Lovecraft
wohl am nachsten. Andere erwahnenswerte
Mitglieder des Kreises warerHenry Kuttner,
Frank Belknap Long und August Derleth der
zuletzt zum Verwalter von Lovecrafts Lebenswerk
wurde und, auf der einen Seite viglm heutigen
Bekanntheitsgrad Lovecrafts beitrug, zum anderen
P AL TSI aber auch das Werk
kontinuierlich mit
eigenen Geschichten
erweiterte. Derleth und
Smith sind auch die

beiden Autoren, von
denen man mit Sicherheit
weil3, dass sie in

Donald Wandrei undjes+ Lovecrafts Werk quasi
AugustDerleth selbstauftauchen. Dieser
machte sich namlich einen Spald daraus, die Namen
seiner Bekannten und Freunde zu persiflieren und
in den eigenen Geschichten einflie3en zu lassen. So
finden sich an einigen Stellen in seinen Geschichten
Verweise auf einen alten Magiermans Klarkash

ALovecr aft H@&@rorgeschiehi®ré Auch

H.P. Lovecraft und
Frank Belknap Long

Parallelen in Erzahlstil und Ausdrucksweise finden
sich in den meisten von Lovecrafts
die phantastischen
Erzahlungen vonLord Dunsany einem
irischen  Schriftsteller den Lovecraft
bewunderte, finden sich béhm wieder,
insbesondere in seinem sogenannten
TraumlandezZyklus. Zu guter Letzt mussen
noch die Schauergeschichten vénthur
Machenund Robert W. Chambergenannt
werden, deren stilistischer Aufbau und
subtiler Horror ebenfalls groBen Einfluss
auf die Stuktur und Erzéhlform in
Lovecrafts Geschichten ausubten. Der
haufige Verweis auf fiktive und geféahrliche
Bucher, und die Verbindungen von
Lovecrafts grauenhaften Schopfungen zu

b o tokalerUFnlkloredassem sictv ®hnee Weiteaes in den

Schriften eben dieser Autaraufspiren

Es war einmali der Horror!

Okay, Schluss mit dem langweiligen Geschiehts
Teil; viel interessanter ist doch, was und worUber er
geschrieben hat.

Wenn man sich Lovecrafts Gesamtwerk ansieht, so
ist das zentrale Element der meisten seiner
Gesdichten 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 priméar die
Angst vor Verletzungen, Schmerzen und dem Tod,
oder vor schrecklichen Wesleeiten, wie man sie
aus vielen anderen Gruselgeschichten kennt. Es
sind zwei andere Auspragung dieseslhstinkts,

die Lovecraft in den Mittelpunkeiner Erzahlungen
stellt.

Zum Einen ist dies die Angst davor, dass die
Menschheit insgesamt, oder auchr deinzelne
Mensch an sich, unbedeutend und unwichtig ist,
und seine Taten ganzlich irrelevant zu sein
scheinen. Zu diesem Zwecke erschuf Lovecraft ein
ganzes Panoptikum an grauenhaften Herror
Gestalten. Wesenheiten, deren Handlungen fur den
Menschenganadih unverstandlich

Sin

Ton, und auch der ANameﬁadle;serAatbﬁskdmmejmikndv'ehre M
Wer kes ACul t eisCodd s G@EliEU!l esit deschrei bt , Ami t dem men
erklart sich ohne Weiteres. Wahrscheinlich wiirde ni cht Zu erfasseni sind. Eir

man bei genauerem Hinsehen noch mehr solcher
InsiderWitze in Lovecrafts Werk finden.

Vorvater des Wahnsinns?

Lovecraft war zeit seines Lebens ein Blicherwarm
wenn er denn neben dem Schreiben und den
Korrespondenzen Zeit hatte, las er, als wirde er
sich von Buchstaben ernahren. Da ist es kein
Wunder, dass auch sein Werk stark von seinen
bevorzugtenAutoren gepragt wurde, so wie seine
Geschichten ebenfalls spéater einen Einfluss auf die
Horrorliteratur austiben wirde. Besonders angetan
war Lovecraft wo hl V O-n
Geschichten des wohl bekanntesten amerikanischen
Schriftstellers seinerZeit, Edgar Allan Poe
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mogen zwar menschenéhnlich scheinen, aber selbst
diese verfolgen Ziele und ®ive, die fur den
Menschen nicht nachzuvollziehen sind. Andere,
riesenhafte, machtige Wesen, wirken gdthlich

und werden wiederum von seltsamen Geschdpfen
oder auch bestimmten, machtbesessenen oder
degenerierten, Menschen als Gottheiten verehrt.

Und dahatten wir auch schon die zweite Angst, die
sich in Lovecrafts Erzahlungen wiederfindetie
Angst vor Degeneration, vor geistigem (oder
seltener auch korperlichem) Verfall. Sei es der
Protagonist, welcher im  Verlauf seiner

d eNachfonschuagbrr émmerA Kehi rdeMeratand

verliert, bis er zu einem psychotischen Monstrum
wird, sich selbst und seiner Umwelt Schaden



zuftigend, oder sich in einer Zelle wiederfindend.
Oder sei es der Wissenschatftler, der aufgrund von
Wissensdurst und Machtgier die Grenzen des
menschliben Daseins Uberbrickt und Tote erneut
ins Leben zurtickholt, 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,osdern auch vorher in
seiner Familie Falle von geistiger Krankheit
bekannt warenund Lovecraft Zeit seines Lebens
die Angst plagte, von derselben Krankheit

dahingerafft zu werden.
und das soll nicht wschwiegen werden, auch
rassischeVermischung mit ein. Dies lasst sich
ganz besonders in den beiden Geschict&eh h e
nachvollziehen. InErsterer erhalt der Protagonist
einen Einblick in die Geschehnisse der saiten
Hafenstadt Innsmouth, deren Bewohner ein leicht
machen Geschafte mit seltsamen Fischmenschen
(genannt ADe » S A
Tiefe Wesen), welche sic
diesen Verbindungen entf | | SES
stehe Hybride, die sich 458
mehr und mehr k(‘jrperlich

L — 5
um schlieRlich ihr Leben any e
Land aufzugeben und ing
Meer zu gehen. Zum Endé
der Protagonist, dass auch ¢
aus einer Hybrideframilie
stammt, bemerkt schlie@h
an ihm vorgehen,
skizziert seine Zukunft als Bewohner des Meeres.
Bei AArthur Jer myni
geht den Nachforschungen seiner Vorfahren im
Kongo nach und fidet dort eine Ruinenstadt, in der
eine Rasse intelligenter weiRer Affen gelebt haben
zugeschickt, welches von dieser Rasse angebetet
wurde T eine mumifizierte Affenfrau, eine
Prinzessin, die der Legende nach einem weif3en
hatte. Jermyn erkennt das Amulett um ihren Hals
als ein Familienerbstiick, und sein eigenes,
nach menschlichen MaRstaben etwas seltsames
realisierf dass sein UrgroCvat
Nachkommen gezeugt haben muss, er ldetzte
der verfluchten Linie ist, und verbrennt sich
Die Darstellung solcher Mischwesen in Lovecrafts
Geschichten, sowie auch die explizite Darstellung
von Menschen anderer

Angst vor Degeneration schliel3t bei Lovecratft aber,
Shadow over uldAAsmbuthier
fisch- oder froschahnliches Aussehen haben. Diese
mit Menschen paaren. Au
verandern  (degenerieren)¥

/1
der Geschichte hin erfahr
einige Veranderungen,
zeichneni der Nachkomme eines Anthropologen
soll. Bei seiner Ruckkehr wird ihm ein Relikt
Gott, der aus dem Dschungel kam, zusammengelebt
Aussehen als dem der Mumie sehr &ahnlich. Er
schliefRlich selbst.
afrikanischen Ursprungs) als tierisch,

instinkt
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nder

getrieben und monstrds lasst kaum Zweifel daran
zu, dass Lovecraft nicht nur gegen die
ARassenver miumden siah guinindest r
zu Beginn auch explizitdagegen aussprach),
sondern wahrscheinlich sogar grof3e Angst vor der
kérperlichen Degeneration der Menschheit durch
solche Verbindungen hatte. Allerdings stellt sich
dann die Frage, in wie weit seine Ehe mit einer
Judin mit solch einer Einstellung vereinbar sein
konnte.

BdseNacht-Geschichten
Damit h2tten wir auch di
Werk grob abgehandelt, und kommen jetzt endlich
zur Frage, was Lovecraft denn nun alles
geschrieben hat.

Zunachst einmal schrieb er Gedichte. Jede Menge
agayon, find einige verfintlichte er noch zu seinen
Lebzeiten. AuBerdem schrieb er mehrere Aufséatze
zu den verschiedensten Themen, uAtederem zur
Geschichte der phantastischen Literatur, eine Kurz
Autobiographie, und diverse Beitrdge zum Thema
Schreiben an sich. Bekannt wurée allerdings
durch seine phantastischen
Kurzgeschichten und
Novellen, von denen einige
das Fundament fur den
sogenannt en-
Myt hosin bil
schon wahrend Lovecrafts
Zeiten von mit ihm
befreundeten Autoren (s.0.)
ausgebaut wurde, und nach
seirem Tod bis heute junge
wie etablierte Schriftsteller
in seinen Bann zieht und
dazu veranlasst, auch einen
Beitrag zu leisten.
Lovecraftds-

isAThe Cal | of

teste Geschichte
| 2 s s {Cthidhusc Ruf). ®arin findeh det Pratdganist (eBi | d

Ich-Erzahler ohne Namen) im Nachlass seines
verstorbenen GroRonkels eine verschlossene Kiste,
in der sich ein seltsames und unheimliches Relief,
mehrere Zeitungéusschnitte und ein
handschriftliches Manuskript befinden, die jedoch
auf den ersten Blick alle nichts miteander gemein
haben. Neugierig geworden, beginnt er, sich durch
die Papiere hindurchzuarbeiten und
Zusammenhange zwischen den verdrehten TrAumen
eines Kinstlers in Providence, dem Relief aus
Gronland, und den Machenschaften eines Kultes in
New Orleans zuerkennen, da insbesondere die
Traume des Kinstlers und ein von der Polizei
anterbnodhenes cRitualsdesniKul@sAin dee Siimpfen
Louisianas zu ahnlichen Zeitpunkten stattfanden.
Weitere Untersuchungen verlaufen jedoch im
Sande, bis der Erzahler auf die Gescldchines
norwegischen Seemannes stof3t, der zum Zeitpunkt
der Traume auf einer seltsamen und unbekannten

AR a s s$nsehsfranddtevuadrdoreZeuge viorcungeheuerlichen

und zutiefst verstérenden Geschehnissen wurde.

wo hl

(

e AT

ACt ht

det en,

b
Ct hu



ACthul huds Ruf @A, obwohl
bese oder gar unheimlichste, kann exemplarisch fiir
viele andere Geschichten Lovecrafts stehen.
Oftmals findet oder erbt der Protagonist obskure
; Unterlagen, unheimliche
Gegenstande, Bicher, oder
uralte Anwesen, oder wird
aufgrund seltsamer
Erzahlungen 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 Stérungen
davontragt. Viele der

Geschichten werden aus der -ebrspektive
erzéhlt, was dem Leser ermdglicht, tiefer in die
Gedankenwelt der Protagonisten einzudringen und

damit unmittelbarer ihre Entwicklungen
mitzuerleben. Was die Geschehnisse aber noch
wirkungsvoller macht, ist Lovecrafts Methode, in

Ab@ldirohmérn whiise nAgott dhimelichi
AunverstandlichiA wund AaucCeri
ganz eigenen Twistler noch heute Autoren dazu
veranl asst, seine-Mytdeesnfi, s
weiter zu entwickeln, und im Geiste des
Traditionellen Neues hinzuzufiigen. Doch auch die
urspringlichen ldeen, welche die Basis des Mythos
bilden, entstammen nicht alle LovedsafFeder.
Zwar erschuf er viele verschiedene, unverstéandliche
Rassen, wie die bereits gena
kaltk al kul i erenden Wi ssenschaf
Beingsfi ( |Iteren Wesen), di e
Raceh (GroCe Rasse)- oder
betreibea d e n i nsekt e@& hdel i chen
Funghi v 0 mUnd er grdachteleiim ganzes
Pantheon quagjottlicher Wesenheiten, etwa die
AGroCen AltenAn (wie den un
schl afenden ACthul hui), oder
(den zwischen Dimensionen und #gi gefangenen

uCer en GomttthoklYedig AAzat hot hin,
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

ei

seinen Geschwgrhdieqe AQu ediatbmeni dweinen, wie z.B. die &gyptisch
(Tagebucher, Briefe, Manuskripte, Zeitungs kli ngende Endung der Namen
ausschnitte, aber auch Erzéhlungen, die eben nicht AAz a THOTHA -SodH O Ederyi

in der IchPerspektive geschrieben sind) als eine  Lovecraft entlehnte ganze Namen  oder

Art pseudewissenschaftliche Abhandlungen zu
prasentieren, die den Eindruck erwecken, dass ihr
Inhalt auf tatsdchlichen oder zumindest mdglichen
Geschehnissen basiere. Und durch die allgemein
nur sparliche Nutzung von direkter Rede in
Lovecrafts Geschichten wird dies noch verstarkt.
Diese Darstellungsform ist es auch, die seine
Geschichten so verst&nd wirken lasst, da sie in
dem Leser das Geflhl erzeugt, sie waren eben nicht
rein aus der Phantasie eines Schriftstellers
entsprungen, sondern fulRten tatséachlich auf real

existierenden Schriftstiicken oder Erfahrungen von g

realen Personen, was den Schesck noch
greifbarer, noch erlebbarer macht. Zusétzlich
unterstrichen wird all dies noch durch den
Umstand, dass Lovecraft seinen Schrecken nur seh
selten tatsachlich beschreiblene Kreaturen, die
aus Spharen jenseits des menschlichen
Vorstellungsvermoégen entstammen, aus Welten
jenseits unseres Sonnensystems, die einfach nich
sind und nichdenkenwie Menscheri sie tauchen
nur am Rande der Wahrnehmung auf, werden nur in
halb-greifbaren Blicken aus den Augenwinkeln
oder in den Schatten beschrieben undiehen sich
damit nicht nur dem Verstandnis des Lesers,
sondern auch der Fahigkeit bzw. Moglichkeit des
Erzahlers oder Protagonisten, sie dem Leser
tatsachlich beschreiben zu kénnen.

Unser Vater, nicht im Himmel...
Di e | dee, es
Erden die sich ein
war auch damals nicht neu. Lovecraft gab dieser
Idee mit der Addition von Attributen wie
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Hintergrinde aus anderen Mythologien oder auch

von anderen Autoren. So entstammt der Name
ADagonfi der ABytheaf oder AL
ent stammen der griechischen
der 2agyptischen, und AHastur
aus dem Werk des amerikanischen Autdnsbrose

Bierce Wieder andere Teile, die eigentlich von

teilweise sogar jungeren Autoren stanmneerden

einfach als zumurspringlichenCthulhuMythos

zugehorig angenommen, zum Beispiel C.A. Smiths

ASchl angenvol kia, A. Derleths
AKi ng in Yel |l o\
(Konig in Gelb) und das
dazugehdrige Drama,

beschriecben in  den

Geschichten von R.W.

Chanbers.

Auf der anderen Seite

stammt aus Lovecrafts

Feder das wohl
bekannteste Ab°se
das wahnsiinni g ma
das ANecronomico
Obwohl der Begriff bzw.

Name nicht von ihm

stammt, und auch die

Idee eines Buches, das

nni g machtt, i wwahrl (eshieerh ¢
Chambersdé6 AKing in Yell owd),
erregende Buchwelches seites Aerdachii wurde,

wahnsi

g2 be elAudd n g ein aflew maglichea Geschicht@rmund Filmen immer
Mensclhwi edeht aeftadecménukdnbeaut zt

Nectudn, irgendjemand?



Kleine Leselampe, benn... Hintergrund ruicken.

Die nachste Frage, die man sich wohl stellt, ist die, Zuletzt sei noch der Traumlandgklus von

was sich denn zu lesen lohnt. Denn obwohl alle  Lovecraft erwahnt, bestehend aus den Geschichten

seine Werke durchaus lesenswert erscheinen, sind um Randolph Carter AT h e BEQuest of

sie natlrlich nicht alle gleichermalBen gut. Eine  Unk nown Kadat hi, yAlnde Silv
Auswahl zu treffen, ist dennoch nicht leicht. Den AThrough the Gat e3 sowid t he &
besten Einstieg liefern wohl einige von Lovecrafts einigen weiteren Kurzgeschichten, die alle Reisen,
Kurzgeschichten, insbesonderd T h e Cal | Abenteuer oder Geschehnisse in einer alternativen

Ct hu I(Cthwlfius RuNAThe Dunwi ch HRealitiatozumi Gegenstand habén eben jenen

(Das Grauen von DunwichAThe Shadow Tauwnianden. Diese Geschichten sind zumeist mehr

I n n s mdSchatien tber Innsmoutd, T h e R a t ghantastiscer Natur, und weniger grauenhaften

i n t h e (DidaRattes iin Gemauer), und Inhalts. Damit fallen sie zum grof3en Teil aus dem
APi ckmanéds Model f eigentlichen  CthulhiMythos  heraus.  Wer
Obwohl nicht dieBeste odeErschreckendste seiner allerdings eher etwas im Stile phantastischer
Geschichten, bietet AT h e ReiSatagebiicherf (& Qa IGullivdisu Reisen) mrel n
recht guten Einblick in die Idee des Cthulhu weniger grauenhaftes sucht, dem seieochadiese

Mythos. Schreckliche Wahrheiten, unmenschliche  Geschichten ans Herz gelegt.

Kulte und blasphemische Rdle werden darin

genauso angeschnitten wie der Namensgeber des Was von den Nachkommen nach kommt

Mythos, Cthulhy selbst. Die Ausweglosigkeit und Wie schon erwéhnschrieben bereits zu Lovecrafts
Sinnlosigkeit menschlichen Seins, welche die Lebzeiten seine FreundeClark Ashton Smith,
Grundlage der meisten Horrorgeschichten von  Frank Belknap Long, Robert E. Howard, Robert
Lovecraft bildet, steht gan Bloch, Henry Kuttner, Donald
besonders im Vordergrundjnd Wandre) und andere mit ihm
das  Geschehen um  de bekannte Autoren Geschichten, die
Protagonisten dient mehr al den CthulheMythos erweiterten
Mittel, diese Botschaft zu und festigten. Auch  August

transportieren, als zur Darstellun
einer spannenden Entwicklung
hnliches gi |t
Dunwich Horrorhf
Ganz anders ist dies bei den dr
anderen Geschichten. Bei #m
steht die persdnliche Entwicklung
des Protagonisten im
Vordergrund, und das Grauen ig
fur den Leser viel néaher,
greifbarer, und geht damit vie
tiefer. Der Hintergrund des

Derleth, der nach Lovecrafts Tod

das Erbe verwaltete, trug seinen

Teil dazu beii und interpretierte

den AHintergrundi des
So ordnete erdi e AGottheite
verschiedenen  Elementen  zu,

erschuf neue, wo passende fehlten,

und sprach von einem
Getterin, ver sehiedene
Fraktionen, die er in Altere Gétter,

AuRere Gotter und GroRe Alte

einteilte, und deren Erstere er als

die quasi’lGut enfi des Kampf
verdammte Rasse, und di bezeichnetéine Interpretation, die

Sinnlosigkeit der Existenzilden der Idee des Unverstandlichen und

bei ihnen, wenn Uberhaupt, nur den Rahmen, in  Sinnlosen, auf die Lovecraft aufbaute, wider

dem sich der personliche Horror der Protagonisten  spricht, und fir die er noch heute von Fans

Mythos, die Menschheit alg

abspielt. verdammt wird.

Andere empfehlenswerte Kurzgeschichten sind  Aber auch andere Autoren machten sich daran,
AThe Out (®érd AuRénseiter), ATh e neue Geschichtemu schreiben, obwohl dies von
Whi sperer i n(DerD kliisterere Bns i August Derleth erschwert wurde, der sich das Recht
Dunkeln), AThe oSshadut o {Der T i mkefausnahm, zu entscheiden, wer den Cthulhu

Schatten aus der ZeiNThe Col our o ut Mythbs vBrpemder Bder zitieren dirfe und wer
(Die Farbe aus dem All), und vielleicht die nicht nicht. Ein Gedanke, welcher der Auffassung von

ganz so Kklassische Frankenstkiterpretation Lovecraft selbst, der zu Lebzeiten sdheimitig
AHer bert I WBReani maf.aer mit seinem Gedankengut umging, massiv
Wiedererwecker). widersprach. Dennoch ist die Zahl der Schrift

Die zwei Romane, die Lovecraft sity, AAt t h esteller, die sich seit Lovecrafts Tod aus seiner
Mount ai ns o [Berghdes Walmnsnms) IdeenFundgrube bediente sehr groBund deshalb
undAThe Case of ChabetFals D esolierehier Ma eindgaar besonders herausragende
Charles Dexter Ward), sind beide aufgrund ihrer  Autoren genant werden, deren Lektlre jedem
fast schon wissenschaftlich zu nennenden LovecraftFan nur warmstens ans Herz gelegt
Beschrei bungen des A U nweadengkanh.i ¢ h e n fi sehr
empfehlenswert, auchemn beide das persoénliche Ein nicht ganz so junger Autor ist der BrRamsey
Grauen der Protagonisten ebenfalls eher in den Campbel] der mit seinen Geschichten von
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degenerierten Kulten, abstoBenden Ritualen und
grauenhaften Gottern im Tales Severn, einer
landlichen(man koénnte fast sagen riickstandigen
Gegend nahe der Grenze zu Wales einen grof3en

Beitrag geleistet hat. Von ihm stammen solche die ACal | of Ct hil|IReibe dési cti onT
Namen wie AGlaaki i (der drerikanischemVerBgEbapsiumahsHera geltedt, fi

(der Gott im Labyrinth) inoavelaher Adie6 Gesthichtea c versclfiedenster
wancelnde Fleischberg ohne Kopf), wie auch die Autoren, meist thematisch geordnet, prasentiert
AShanfi (die Insekten von wellenggai ) .

Junger, und auch ein ganze Zu guter Letzt muss aber noch

Stick bekannter, ist Brian ein deutscher Autor genannt

Lumley, der insbesondere durc werden T Wolfgang Holbein

seine VampiRomanreihe Uber die Qualitat seinewerke
ANecroscopeifd e lasst sich zwar streiten, und mit
einstreichen  konnte.  Davo Sicherheit gehdren sie nicht zum
allerdings,als er noch ein relativ Besten, was die moderne

junger Autor war, schrieb e deutsche Literatur zu bieten hat,

einige  der interessanteste} aber insbesondere in Bezug auf
Geschichten und Romane, di H.P. Lovecraft und den Cthulhu

sicherlich als Neu oder Re Mythos  hat  Holbein in
Interpretationen des  Mythos Deutschland quasi Pionierarbeit

bezeichnet werden misse geleistet Seine Reihe ADer

jedoch nichts desto trotz einfac Hexer vV 0 nmads aware mi

gut sind. qualitativ nicht wirklich

Drei weitere Autorensind aus ansprechend und auf Dauer sogar

zwei verschiedenen Griinde eher ermidend als tatsdchlich
interessant. Auf der einen Seite halkém Carter, unterhaltend sein, aber dies ist wohl hauptsachlich

Scott David Aniolowskiund Robert M. Price dar auf zur¢ckzuf éghren, dass
interessante und sehr lesenswerte Geschichten Sal e mfi ur s pr ¢ schgehrontadReihee i n e Gr
geschrieben, die kein Fan missen sailtauf der war, zu der in regelméaRigen Abstanden ein weiteres

anderen sind sie fir ihre wgisnschaftliche Arbeit Heft erschien. Es ist jedoch fraglich, in wie weit das

bekannt, mit der sie (wie z.B. auchS. Josh) Auftreten von H.P. Lovecraft als gelehrtem

Lovecrafts Werk und auch die Beitrage vieler Sidekick des Hexers wirklich notwendig oder gar

anderer Autoren zum Mythos unter dem Mikroskop interessant ist. Viel weniger entschuldbstr aber,

der literatur und  kulturwissenschaftlichen dass unter Holbeins Namen spater noch ein paar
Interpretation untersucht haben. Romane erschienen, welche die Reihe des Hexers

Und schlie3lich si noch der Amerikanefrhomas fortsetzten (und seinen Sohn erwahnten), und dann

Ligotti erwahnt, der mit seinen verstdérenden einige Jahre spater erneut drei Blcher unter dem
Geschichten vielleicht am Né&chsten an die Titel ADer Ma dje dia Story der bisher
atmospharische Dichte und das nervenzerfetzende, erschimenen Romane Uber den Haufen warfen, und
unverstandliche Grauen von Lovecrafts eigenem mit einer separaten Storyline an die

Werk herankommt. Kein Wunder also, dass er Gr oschenr omane ankn¢gpften (
guasi als neuer Lovecraft gefeiert wird... Zeitlinied). Nichts desto tr
Es gibt wohl noch viele Schriftsteller, die im Sal emi eine, wenn auch bes
Zusammenhang mit dem Cthulwlythos genannt deutscher Pogultur, zu der nicht nuria Spin-off

werden kdnnten, doch viele von diesen haben meist des deutschen CthuliRollenspiels mit eigener

nur die eine oder andere Geschichte geschrieben, Reihe erschien, sondern 2008 sogar ein Brettspiel

die in den Rahmen des ltihu-Mythos passen veroffentlicht wurde (beides siehe unten).

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

Und trazdem ist die Frage nicht beantwortet. Na toll! Wie wird Cthulhu denn jetzt ausgesprochen?
Lovecraft selbst schrieb in seinen Briefen: ADie
Namens erreicht man, indem man mit einem Grunzen, Bellen oder Hisstemvollkommenen

Si |l ben uth@il ufhor mt, wobei die Spitze der Zunge dab
muss. i Al so kann der Mensch das Worte eben nu A

wirde, sich auf bereits bestehende Elemente bezieht
und diese in neuen Kontext setzt oder neu
interpretiert, aber das wirde den Rahmen dieses
Artikels sprengen. Jedem Interessierten sei daher

wie es eigentlich klingt. Und wenn er es vergudann 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...

IA!'IA! Cthulhu FHTAGN!



Cthulhu auf der Spur 2

was

Spannendes,

und was

Okay, im ersten Teil ging es darum, wer Lovecraft war, und dass er und viele weitere den-Cthulhu
Mythos erschaffen und ausgebaut haben. Bettlektire fir mehrere Jahre. Toll. Und, kann man sonst
nochwas damit machen? Naijjazum Beispiel die Geschichten selbst erleben. Im Rollenspiel ...

Wel ches Spielchen
Rollenspiele gibt es wie Sand am Meer. Horror
Rollenspiele natirlich auch. Aber wenn man nach
solchen sucht, die sich expliaitit dem Cthulhu
Mythos befassen und nicht nur Anleihen tatigen,
wird die Auswahl schon eingeschréankter. Lange
Zeit gab es nur ein einziges solches Rollenspiel, das
mehrfach ausgezeichnefeC a | |
Chaosium Inc In den letzten Jahren kamennda
immer mehr RPGs dazu, die den einen oder anderen
Aspekt am
CthulhuMythos auf ganz andere
interpretierten bzw. spielerisch umsetzten.
Insbesondere regeltechnisc
Anderungen finden sich in de
relativ. neuenA Tr aif| Ct h
oder dem online frei verfligbare
ANe me. s Eirs fanderes Setting
findet sich im ebenfalls neue
ACt hul huTre cdef die
Menschheit der Zukunft mit Hilfe
riesiger Kampfmaschinen (Mechs
einen Krieg gegen die Wesen de
Mythos fihrt. Dann gibt esaturlich
auch satirische Ansitze wie il
ACt hul hu f or odeP
AP ok et hQdér bamdlich andere
For men des w¢ r-f Ralseoten
Spi el sh, wi e i n den
verfligbaren RPGA | n sy und AT h e
Phoéi,lodes Aigar ohne Spielleiter, wie ga
satiischeAThe -Aab i R Bireo fast
vollstandig vom Rollenspiel entfernten Ansatz
bietet das von Hogshead Publishing veroffentlichte
BrieffdrolADen fiBrpad.feund dnichs i
vergessen werden soll die LARRriante
ACt hul hhu Livefh

Aber an Besten fangen wir am Anfang an...

Weise

HORROR

Sandy Petersen & Lynn Willis
ik b Herber, Willasmm Viamddin

| al

Die Wurzel allen Ubels

ACal | o f (imFolgenderBaCyiwurde zum
ersten Mal 1981 in den USA verdffentlicht.
Seitdem wurde es in mehrere Sprachen Ubersetzt
und gewann eine Menge Preise, sowohl fir das
Rollenspiel skost als auch fir einzelne
Supplements. Die bedeutendste dieser
Auszeichnungen ist wohl die Aufnahme in die
Origins Hall of Fame 1996, einer der
prestigetrachtigsten Preise im Spiklebby
allgemein. Verlegt wurde es bisher primar von dem
amerikanischen ¥&flag Chaosium Inc, obwohl
auch Pagan Publishing die Rechte zur
unabhéngigen Veréffentlichung von Material fir
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ROLEFPLAYING

CALL of
CruurnU

Joha 1 Spdor, and frionds

onl i

hat t en 6das Rbkenspiel dgat. rAnf@rund auBerer Umstande

war Chaosium aber 2008 gezwungen, weitere
Lizenzen fur die Produktion von Material an andere

Verlage zu vergeben, so dass in Zukunft wohl auch
von anderer Seite Abenteuer und Supplements fir
das RPG zu erwarten sind.

Seit 1986 wird CoC auch in Deutschland verlegt,

of vo@t hu lurd usiit 1993 gibt es eigenstandige deutsche

Produktionen, von denen einige mittlerveegogar
ins Englische Ubersetzt wurden. Unter dem Namen

AOriginald veAHt.nPderlt @ne c o dnrd dasdRPGt shitu |
1999 vonPegasus Presserlegt. Und seitdem hat
sich die

Produkte wesentlich
verbessert, denn Pegasus Ubersetzt
nicht nur die amerikanischen
Produkte in die deutsche Sprache
vielmehr unterzieht sie der Verlag oft
einer grundlegenden Uberarbeitung,
so dass die meisten deutschen
Produkte in Artwork und
Aufmachung, aber auch nicht selten
im Inhalt, den amerikanischen an
Qualitat Uberlegen sindZwar sind
nicht alle amerikanischen Produkte
im Deutschen erschienen, aber die
grundlegenden, noch  fehlenden
: ? HintergrundWerke (z.B.

gl IStadteblcher Giber Arkham, Dunwich,
ne fnmsmduth und Kingsport oder das
Ubérdrbeitete Dreamlanduellenbuch) sowie die
guten und interessanten Abenteuer und Kampagnen
(zB.ABeyond the Mo un)stahem s
bei dem deutschen Verlag auf der Liste der zu
veroffentlichenden Produkte. Zusatzlich gibt der
Verlag zweimal jahrlich eine Zeitschrift heraus, in
der Abenteuer und Aikel zu diversen CoC
betreffenden Themen veréffentlicht werdéndie
ACt hul oide Welteni
Jetzt aber genug der Theorie, und mit den Handen
direkt ins Gedarm...

Qualitat der

Wer bin ich, und wenn ja, wie viele?

Die Protagonisten in Lovecrafts Geschichten sind
meist reat i v. Anor mal ehf
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 oderauberwebender,
glorreicher Held, der sich wild entschlossen in den
Kampf stirzt, um den Tag oder die bedrohte
Jungfrau zu retten. Viel eher st er ein
Privatdetektiv, Wissenschaftler, Reporter, Kinstler

hu

of

=13

zum Spi

Y

Personen,



oder sonstiger
verschiegne Umsténde in seltsame Geschehnisse
verwickelt wird. Aufgrund seiner Neugier versucht
er natdrlich, diesen Dingen auf den Grund zu
gehen. Nach und nach bekommt er mehr Einblick
in die Dinge, die sich jenseits der Vorstellungskraft
normaler Menschen absgbén, 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 hétte...
Abent euer bei CoC
Abent eiu Elinweisen wird nachgegangen,
blasphemisch Biicher werden gelesen, und das
Vertrauen in  Natur
Gesetze und den
menschlichen Verstand™
wird mehr und mehr *
untergraben. Bis die
Charaktere schlie3lich
dem Schrecken der
Wabhrheit (wie wahn
sinnig sie auch
erscheinen mag) schutz °
los ausgeliefert sind
demADr acheni
Uberstehen, und er
kennen mussen, das
das ASchwer
Hand nicht mehr als ein Zahnstocher ist, mit dem
sie ihn vielleicht kurz ablenken, aber nicht toten
kdnnen. Die letzte Entscheidung, die schliefilich
bleibt, ist die, verzweifelt & kampfen 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 ¢ichen der Aei
Verstand Stiick fur Stick auf der Strecke bleibt, ist
kein Wunder.

Ein Charakter bei CoC ist quasi ein ganz normaler
Mensch, der durch aul3ere Umstande in ganz und
gar nicht normale Situationen geworfen wird, und
dann versucht, mit heiler Haut davon zu kommen.
Neben den klassischen Berufen in Lovecrafts
Geschichen (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¢r felter Hauf
Menscheni, di e m° gnhliaesh er
derselben gesellschaftlichen Schicht kommen,
jeweils eine andere Vorbildung und andere
Interessen haben. Das erschwert natirlich eine
produktive Zusammenarbeit wenn nicht die
Charaktere durch das Abenteuer gemeinsam in eine
Situation geworfen welen, 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 Abentebmw.

der Kampagne abzusprechen. Aber das kennt man
ja aus anderen RPGs auch schon.

~ 10~
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dur ch
Interessant ist als Nachstes nattrlich die Zeit, oder
das Setting, in dem die Abenteuer stattfinden.
Standardmafig spielen die meisten Geschichten
Lovecrafts ja in den 1920er Jahren, in den USA,
und zwar in und um Providence, &te Island.
Auch die fiktiven Stadte Arkham, Dunwich,
Kingsport und Innsmouth liegen dort. Bei
Abenteuern sieht dies zumindest von der Epoche
her &hnlich aus. Die meisten ver6ffentlichten

s i n d Abemsriér sspielen AiD elér2ddr t Jahven dem

StandareSetting von CoC.Allerdings ist dies
langst nicht mehr auf Rhode Island oder die USA
beschrankt. Im Gegenteil, die meisten
Abenteuer von Pegasus Press (naturlich
die, die nicht aus dem Englischen
Ubersetzt wurden), spielen im
Deutschland der genannten Epoche.
Kurz nach demersten Weltkrieg, und
ebenso kurz vor dem Zweiten, ist dies
dort (bzw. hier) eine Zeit groRRer
Umbriche, weshalb sich das Setting
natirlich hervorragend fur interessante
Geschichten eignet. Zusatzlich haben
aber auch Aberglaube und Mystik noch
einen rechgroRen Platz in der Welt, und
langst ist nicht alles auf dem Globus
erforscht und entdeckt es gibt immer
noch leere Flecken auf der Landkarte. Genug
Mdoglichkeiten also, dem UnnatirlichenGrauen
haften am Rande des sozialen Gefiliges einen Platz
einzurduren, und auch Mdglichkeiten flr
Ubergriffe und Einflisse auf die menschliche
AReal it2tid zu schaffen.
grauenhafte Statue, von einer Expedition in Tibet
gnégelracht, iRenaTlribut &ntBfut urd eVierstand
fordert, oder in England, wo inuckstandigen
Gemeinden auf dem Lande noch immer
blasphemischen  Fruchtbarke®®ottheiten  mit
widerlichen Ritualen gehuldigt wird. Sei es im
Chicago der Prohibition, wo sich so mancher
Gangster im Bandenkrieg
Waffen und Verbundeter dent; oder sei es im
recht unerforschten Kongo, wo ein abtriinniger
Priester die Gebrauche der Einwohner Ubernimmt
und kannibalische Praktiken verfolgt. Die Welt der
20er ist voll von mdglichen Schauplatzen und
Geschichten) isthséer dochA Wothl langey sicht so
duechosganisiarti adér t wissennchaftlich bis ins
kleinste Atom erforscht wie heute. Nachrichten
brauchen manchmal Tage, um ihren Empfanger zu
erreichen, und Informationen finden sich eben noch
nicht per MouseClick im Internet, sondern nur
durch muhsame Réerche in Bibliotheken und
Zeitungsarchiven.

Allerdings sei hier schon gesagt, dass dies weder
das einzig mdgliche Setting ist (dem Spielleiter sind
dabei naturlich keine Grenzen gesetzt), noch das
Einzige, in dem es verdffentlichte Abenteuer gibt.
Aber dazu spater mehr...



Aleae iactae sunt!
Wie spielt man nun also dieses CoC? Oder, um es
auf den Aterminus tedhni
wie funktioniert das System des RPGs?

Wie bei vielen Rollenspielen, besteht jeder
Charakter aus verschiedenen AtttbWerten,
FertigkeitsWerten, verschiedenen PuniReols,
Boni und RettungswuVerten. Allerdings spielen
die AttributsWerte nur wéahrend der Charakter
Erschaffung eine grol3ere Rolle, und gelten wahrend
des Spiels hdchstens als Vergleidkisrte zu
ander@ Personen oder Wesen (z.B. GréRe und
Erscheinungshild, oder Geschicklichkeit zur
Initiative-Bestimmung). Wahrend der Charakter
Erschaffung definieren sie die Hohe der
Trefferpunkte, der Magiepunkte und der
Stabilitatspunkte (siehe weiter unten), geben die
Hohe der Rettungswirfe (ldee, Gliick und Wissen)
an und beantworten die Frage, ob der Charakter im
Kampf zusétzlichen Schaden verursacht. Aulzerdem
bestimmen die Attribute Intelligenz und Bildung,
wie viele Punkte einem Charakter zum Kauf von
Fertigkeitenzur Verfugung stehen. Attribute, die
keinen direkten bzw. aktiven Einfluss auf das
Spielgeschehen haben, lielBen sich hier wohl noch
verschmerzen, wenn ihre Werte bei der Charakter
Erschaffung durch Verteilen von Punkten bestimmt
wirden. Die Tatsache abermlass die Werte
derselben zu Beginn zuféllig ausgewdirfelt werden,
lasst die CharakteErschaffung doch etwas
willkirlich erscheinen.

Betrachtet man die Fertigkeiten, so stellt man fest,
dass es (natirlich) zu viele gibt, als dass man alle
gleichermalien nmén konnte. 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 zummdest elmgermarsen
hohe Werte zu haben und da
die Wabhrscheinlichkeit eine

Erfolges zu maximieren.
Gewurfelt wird wahrend de
Spiels namlich fast

ausschlielich auf diese
FertigkeitsWerte, und zwar mit |
einem ProzeAWirfel (W100)
unter den Wert der Fertigkei
(ein dartber liegendes Ergebn
ist ein Misserfolg). Erschwert
wird das  Erwerben  der
Fertigkeiten aber dadurch, da
die grollere Menge der Punkt
nur auf solche Fertigkeite
verteilt werden darf, die in
Zusammenhang mit einem vom
Charakter gewahlten Beruf stehen. Aufgrund der
Fulle an Mdglichkeiterwirkt eine solche partielle
Fokussierung zwar ganz sinnvdll das Problem
liegt allerdings darin, dass die Punkte, die man zur
Verteilung auf die sogenannten Berufsfertigkeiten
hat, von einem anderen Attribut (Bildung x20)
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abhangen als die, die danach Imofrei verteilt

werden koénnen (Intelligenz x10). Bezieht man
cdabei fnoch enit eim tdass besgtimmté Festigkkitem
(insbesondere AVerborgenes
haufiger gebraucht werden als andere, so ist auch
hier ein gewisses Ungleichgewicht nicht zu
Uberghen.

Ahnliches gilt auch fir die Rettungswiirfe, bei
denen der Glickswurf Uberproportional haufig
verwendet wird, wohingegen Ideeind Wissens
Waiirfe nur in ganz spezifischen Umstanden genutzt
werden. Hier hangt die Chance auf Erfolg wieder
von dem bei deCharaktererschaffung erwirfelten,
zugehorigen AttributdVert (x5) ab. Und besagte
Attributs-Werte steigen wahrend des Rollenspiels
auch nicht, da sie nicht gesteigert werden kérinen
womadoglich sinken sie aber aufgrund unglicklicher
Ereignisse wéhrend deSpiels, und kdnnen sich
dann auch nur vielleicht
Einigen dieser Probleme Ilasst sich natirlich
entgegenwirken. So kann bei der Charakter
Erschaffung schon ein freies Zuweisen der
erwirfelten Werte zu beliebigen Attributen zu
groRBerer Zufedenheit bei den Spielern fihren.
Oder man lasst sie gar Punkte auf die verschiedenen
Attribute verteilen, was aber dann wahrscheinlich
zur Folge hat, dass solche Attribute, die auf
wichtigere Aspekte der CharakiErschaffung
grolRere Auswirkungen habengeuwmrzugt werden;
das fuhrt dann wahrscheinlich zu ausschlie3lich
zwergwuchsigen Personen mit dem Aussehen einer
toten Ratte. Eine schnelle Patéidisung fur diese
Probleme gibt es wohl nicht. Aber, werman
ehrlich ist, ist CoC bei \&item nicht das einzé
Rollenspiel, bei dem das System an den
verschiedensten Ungleichgewichtungen krankt.
Was CoC allerdings von den allgemein bekannten
Systemen abhebt, ist die Idee der Stabilitatspunkte.
Diese drlcken die geistige
Verfassung und
Widerstandskraft des
jeweiligen Charakters aus.
Das heif3t nicht, dass ein
Charakter, der weniger
Stabilitdtspunkte hat als ein
anderer, einen gestorteren
Verstand besitzt. Er ist aber
einer Geistesstorung oder
dem Wahnsinn etwas néaher
und hat es schwieriger, in
Situationen, bei denedie
Realitat in Frage gestellt
wird, einen klaren Kopf zu
behalten. Das druckt sich
darin aus, dass der
Stabilitatswert neben den Fertigkeiten und den
Rettungswirfen der einzige Wert ist, auf den im
Spiel regelmaflig gewdrfelt wird (ebenfalls ein
Prozentwuf). Misslingt ein solcher Wurf, so
verliert der Charakter eine Anzahl Stabilitatspunkte;
gelingt er, so verliert er entweder wesentlich
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weniger oder Uberhaupt keine. Und je mehr Punkte
er verliert, umso schwerer wird nattrlich jeder

nachfolgende Wurf. Dee Idee des langsamen

Abgleitens der Charaktere in den Wahnsinn (und
deren systemtechnische Umsetzung) ermdoglicht
dem Spieler, sich ein wenig besser in den
Geisteszustand des Charakters einzufihlen, und
diesen Abstieg quasi mitzuerleben.

Zuerst die schletite oder die gute...?

Alles in allem klingt das so, als wéare das Spiel
ziemliche Zeitverschwendunig schlie3lich scheint
zumindest die Charaktererschaffung, wenn nicht
sogar das ganze System schlecht balanciert oder
durchdacht zu sein. Na ja, um ehrlich sin, gibt

es irgendwo da drauBen wohl bessere und
wome glich auch
Aber das System funktionieit das heil3t, wenn
dann einmal der Charakter erschaffen ist. Dann
kann namlich fast immer mittels eines einzigen
Wurfs entschieden weeth, ob eine Aktion
funktioniert oder eben nicht. Keine groR3e
Zeitverschwendung auf Berechnung, Wiurfelpools,
Tabellenvergleiche oder was auch imnierein
Prozentwurf, und die Story kann weitergehen!
Okay, vielleicht sind die Charaktere nicht vollends
auf vagleichbaren Levels. Und nattrlich werden
einzelne Fertigkeiten zugunsten anderer
cberproportional ha2ufi
Willkur der Wirfel (bei der Charaktererschaffung)
lasst sich genauso durch den Spielleiter einddmmen
(was er auch beherzigen se)lt wie die gehaufte
Nut zung einzel ner, Aésb
Fertigkeiten wéhrend eines Abenteuers.

Zusatzlich sollte man sich vor Augen halten, dass
es bei CoC gar nicht darum geht, realistisch oder
fair zu sein. Undverschieden féahige, eben nicht
verdgeichbare Charaktersind, wenn man dartber
nachdenkt,sogar ziemlich realistisch. Wenn auch

s o mancher Spieler das
definieren kdnnte. Und es geht auch nicht darum,
gegen irgendwelche Gegenspieler oder Kreaturen
eine grol3e Chance zualben.
Schlief3lich ist CoC vor allem
eines: ein HorreRollenspiel.

Mehr als in anderen RPGs geht

es in einem HorreRollenspiel

um erzeugte Atmosphéard
darum, die Charaktere in
erschreckende Situationen zu
bringen, und vielleicht dariber

g

Prozedere aufhalten, denn dadurch geht Spannung,
Dynanik und letztendlich Atmosphéare verloren.
Genau das tut das System von Go€s dient mit
einfachen, schnellen Wurfelwiirfen als Hilfsmittel,
als Unterstitzung und das fur ein Prozentsystem
nicht einmal schlecht. Insbesondere der stetig
sinkende Stabilit&wert unterstreicht dabei diese
Spannung. Schlie3lich wird es mit stetigem
Stabilitatsverlust immer schwerer fir 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 Realitat
zweifeln lasseni das ist es, was CoC von anderen
Horror-RPGs abhebt. Hier kann der Charakter nicht

Ar eal i st i snorhsterben f(obBoplsdiese nDption natiirlich auch

besteht und meisicht ganz unwahrscheinlich ist)

T hier kann er den Verstand verlieren und sich
vielleicht sogar dazu entschlieBen, selbst den
Stecker zu ziehen. Hier kann der Charakter dazu
gezwungen sein, selbst unmenschliche,
verdammenswaurdige Dinge zu tun, um das3gre
Ubel abzuwenden. Hier geht der Charakter nicht
nach getaner Arbeit (getétetem Drachen,
gelungenem ARunfi oder
rihmt sich seiner Heldentaten oder leckt seine
Wundeni nein, hier kann er sich, sollte er denn mit
heiteg ldakt alavbrgekofmen Adire mur wishschen,
dass er das Bdse lange genug aufgehalten hat.
Lange genug, dass er bereits gestorben ist, wenn es
wiederkehrt. Oder sich darlber freuen, dass er
schnei? &iibtg und wicht beini Legkem fiang die
Erinnerung mit sich herumtragen musfie ihn
langsam aber sicher zu einem sabbernden Haufchen
Zwangsjacke werden lasst. Happy End? Wohl
nicht. Eher ein PyrrhuSieg 1 mehr verloren als
gewonneneée

Das perfekte RPG gibt es wohl nicht. Was ein RPG
abdy eauf jedens FalA rbietenh solltef ast reifi
funktionierendes Ineinandésreifen von System
und Geschichte, so dass die Abenteuer spannend
sind und eine dem Geiste des RPGs entsprechende
Stimmung oder Atmosphére erzeugt wird. Und das
liefert CoC1 wenn man Uber die Schwachen des
Systems hinwegsieht ungd &nktionieren lasst...

Morgen ist Heute schon Gestern...

Wie bereits weiter oben schon angeschnitten, ist die
Welt der 1920er nicht das einzig mogliche Setting
fur CoC, obwohl es zu diesem Setting bei Weitem

hnl

hinaus den Schr&en auch ein bisschen auf den
Spieler ¢bergreifen zu
bringenht. Das wird aber
atmosphéarisch dichte Abenteuer und nicht zuletzt
die Fahigkeiten des Spielleiters erreicht als durch
das Wairfelsystem. Wairfelivfe, ob sie nun
gelingen oder fehlschlagen, kénnen nur zum
Unterstreichen oder Ausbauen einer Situation oder
Stimmung dienen, und sollten die Dramatik der
Geschichten unterstutzen, nicht durch langes

das meiste Material gibt. Insbesondere im

| @susehen, gibth Bs /Aineu nReilker Wesendens z u
eaprehlenswarter Quiellenblichierezume Bess@gieh t e
zum Thema verbotene BiichegkNe cr on 9, mi confi
Magie im Mythos AAr cana Ct)hoder hui anaf
auch nur als BestiariumAMa |l | eus Mpnstror u
Andere Biicher, wieADe ment o pddeo bi afi
AFest i val verBidencainere Quellenteil
mit nachfolgenden Abenteuern im entsprechenden
Flair. Und obwohl es zu viele Abenteuerbénde gibt,
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um sie hier aufzufuhren, sollen noch kurz die
KampagnePAHor r or +{Emp Owmrigldfn
Nyarlathoteps Sch t t eerwBhnt werden, die
allein aufgrund ihrer Aufmachung und der
Uberarbeiteten Inhalte sehr
empfehlenswert sind.

Jetzt aber zuriick zu den Settings.
Wahrend der Spielleiter naturlich
mit genitgend Hintergrundwissen
oder Recherchérbeit in jeder
Epoche an jedem Ort oder sogar in
einer mdoglichen Zukunft seine
Abenteuer spielen lassen kann, gibt
es noch drei, (vier?) weitere,
grundlegende Settings, zu denen
diverse Abenteuer und
Hintergrundmaterialien erschienen sintl das
Mittelalter (1000 A.D), das Mmde des 19.
Jahrhunderts GaslichtEpochg, die heutige Zeit

Epoche, sondern um eine alternative Geographie.
Basierend auf dg k!l usTir avumha
Lovecraft, beschreibt dieses Setting eine Welt, in
die der AGeistfi eines
wenn er traumt (schlaft). Dies 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 Wetie

ist eher ein phantastisches Setting als ein
erschreckendes, doch auch hier sind einige
Elemente des Horrors in zu finden.

AuBer dem hier noch fehlenden Gegenwarts
Setting, das gleich etwas ausfihrlicher abgehandelt
werden soll, gibt es noch vereinzelt Abenteuer in
oder Hintergriinde zu anderen Zeitepochen. So gibt
es im Deutschen einen Band zumsten Weltkrieg
(ANi e mandsil anGtabenkrieg und
Heimatfronti ) , einzelne Abenteuer
Westen, in den 30ern, 50ern oder gar in der

Mensc

(Cthulhu Now), und eventuell noch das Zukunft inAAus onenht, Afleri t 1 ose
Traumlande Setting Zeitschrift ACthuloide Welte
Fur Cthulhu im Mittelalter gab es i sich Materialien zu Hintergrinden als
Deutschen bisher nur einen einzigejiies Piraten, oder zur Zeit der Mondlandung
ACt hul oi d-8ondenbaridt reitri Ende der 60er Jahre (siehe Pegasus
dem NamenACt hul hu i (e Homepage). Und sogar ein Setting, in dem
(mittlerweile leider vergriffen) sowie [ man statt menschlicher Charaktere Katzen
ein paar wenige Abenteuer i spielt (& la AFelidad), wurde in der
verschiedenen Banden. Und auch g Zeitschrift verdffentlicht.

Englischen gibt es nicht allzu viel zgg# Im Englischengibt es sogar noch mehr.
diesem Setting. Allerdings ist fiir 2004 Neben solchen BandenwieSt r ang,e Eons
ein neuer, ausfuhrlicher Quellenbangs in dem in drei Abenteuer ganz verschiedene
von Pegasus angekindigt, de@ Epochen (1595, 1605, 2012) aufgegriffen
wahrsckinlich auch ein oder zwei wurden (das Erste wurde auch ins Deutsche
Abenteuer enthalten wird. Ubersetzt), gibt es bei Chaosium eine ganze
Etwas besser sieht es fur diaslichtEpocheaus. Reihe vonMonografien, die zwar nicht alle von

Zwar gibt es fur diese Epoche im Deutschen kein  gleich guter Qualitat sind, aber dennoch einige
explizites Quellenbuch, und auch nur vereinzelte interessante Ideen anschneiden ACt hul hu
Abenteuer (5 oder 6) in einigen Bandeainzig der I nv i zumuBeiBpiel versetzt die Charaktere in
QuellenbandAL ondlom Nebel distr T hlie rdsitedes Alten Roms, wahrend Ct hul hu
sowohl fir die Gaslich#ira als auch fiir die 1920er Ri s iemng Zukunftsvision prasentlem Th est L a
ausgelegt. Aber im Englischen erschien bei  Tr i #sstidie Charakter 3/ »

Chaosium ein Quellenband ACt hul hu day Jahr 1736 in Arkhani

Ga s | ) gshwtiefi zumindest ein Band mit erleben, und wieder ander®&

Abenteuern fiur die EpocheADar k nB)déis i gMonografien beschriebe :

Obwohl beide ziemlich alt undiohl nicht mehr im Settings in anderen Lander mlmqn

Druck sind, kénnen sie als eBooks online erworben  zum Beispiel in Ungarn ode s e s
werden (z.B. beivww.DriveThruRPG.cojn in der SowjetUnion. :

Auch zumTraumlandeSetting gibt es nicht allzu Allerdings sind diese meist$s

viel. Im Deutschen erschien vor vielen Jahien recht teuer und nicht vomgs

Laurin-Verlag einmal eineATr aumBaxgide Verlag redigiert der auch |

mit Quellenteil und einigen Abenteuern, die aber  nur grafisch tUberarbeitet, sq

schon seit Ewigkeiten vergriffen ist und nur Uber dass man sich zweimaj#E2Ng

eBay fir einen ganzen Batzen Geld ersteigert (berlegen sollte, ob eine™

werden kann. Allerdings hat Pegasus fur dieses Jahr solche Monografie ihr Geld wert ist. Und das lasst
einen neuen Quellenband furied Traumlande sich leider nicht am Computer, sondern meist nur
angekindigt. Wer aber nicht so lange warten kann, durch direktes Hineinschauen beantworten.

der kann auf den vohaosium verdffentlichten

ADr e a mtBam czsrifckgreifen, der ebenfalls Was Du heute kannst vernititen...

noch recht neu ist und in dem auch einige Jetzt also zur Gegenwart. Neben den 1920ern ist
Abenteuer zu finden sind. Bei den Traumlanden di e s das ASettingh, zu den

handelt essich aber nicht um eine andere Ara oder
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einige Kampagnen gibt. Im Deutschen gibt es
bisher vier gréRRere Veroéffentlichungen:
das GrundbuchA Ct h uN diwifin dem der
CthulhuMythos in der heutigen Zeit, aber auch
moderne Medizin, Entwicklungsmethoden, Drogen
usw. beleuchtet werden; das nagelneue
AVer schl usns sleanc ldas i Augenmerk
besonders auf die verschiedensten Ermittlerberufe,
ihren Werdegangasvie Tatigkeit und Ausristung
gelenkt wird; und die Abenteuerbénd
AUnf assbare MiAdc
ATodes,arngns tdénen erstere
besonders zu empfehlen ist. AuRerddi
sind noch vereinzelt einigeandere
Abenteuer veréffentlicht worden.

Im Englischen gibt es zwanur wenig
Hintergrundmaterial zum Settingg so
zum Beispiel den BanA Ct hu | h,u
der mit der deutschen Publikation nur de
Namen gemein hat dafiir aber einiges|g!?
mehr an AbenteueBammelbénden (z.B,

AThe St ar 9 unddrei gaiﬁzierlgf=
Kampagnen. Idsesondere A R a msi &= -
Campbel | 6s isGioterdassami,oda €ésfsich

dabei nicht nur um eine Kampagne handelt, deren
einzelne Abenteuer auch allein gespielt werden
kénnen, sondern der Band auch ein wenig
detaillierter auf das Setting in England eingeht, in
dem auch Campbells Geschichten spielen. Die
KampagneA No ¢ t u rienschimrien befFantasy

Flight Gameg, bestehend aus drei Bandeist

Menschheit vor dem Ubernatrlieh zu schitzen
eben dem Mythos. Das Problem bei der Sache ist
aber, dass sie dafir 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 gehoéren 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 eingeschrankte)
Mdoglichkeit, an etwaige Vorab
Informationen tber das Ubernatiirliche
heran zu kommen. AulRerdem kénnen
sie mit ihren Verbindungen Dinge
maoglich machen oder Situatien
vertuschen, die einen normalen Burger
in die allergrofRten Probleme mit dem
Gesetz stirzen wirden.

Der andere Aspekt, die Neénterpretation des
Mythos, ist weniger ein volliges Umstrukturieren
als vielmehr ein Einpassen in die heutige,
menschliche Wel Dabei liegt der Fokus von
ADel t a Greenhi ganz besonde
spezifischen Wesenheiten und Spezies, die sich
spezielle Nischen geschaffen haben, und entweder

ebenfallsrecht empfehlenswert. Die letztd,Ut t a t idie menschliche Gesellschaft unterwandern oder

A s f ,dst d&uch ganznteressant, hat jedoch eine
Storyline, die (ohe zu viel zu verraten) nicht

hundertprozentig der Idee einer cthuloiden
Kampagne entspricht.

gar mit ihr bzw. ihra Regierungn paktieren. Und

damit ganz eigene Verschworungen ins Leben
rufen. Eingebunden in diese Theorien sind natirlich
Ufos, AuRerirdische, Area 51, Roswell und vieles
mehr. Das Kklingt jetzt zwar alles wie eine Art

Mein kleines griines Dreieck... ACt hul hu meet s Akt e XA, al
Im Englischen gibt es noch ein weiteres gesamten Hintgrinde sehr stark strukturiert und
GegenwartsSetting, das hier eine gesonderte gut durchdacht, so dass sich ein spannendes Spiel
Erwahnung verdienti ADel t a . Giesese n i um gefahrliche Wahrheiten und verbotene

Setting hebt sich auf zweierlei Weise vom Geheimnisse entspinnt, die alleine schon auf den

all gemei nen A Cti haurh tEinen N o wMacheasthaften der Regierung fuRen kénnten, und
aufgrund -lcharer ANetwat i onfi duoh sden M3thulhddythos nur nob so viel
Hintergrundes, und zum andereggs schlimmer werden.

aufgrund der Rolle, welche die Zu dem Setting (verlegt voagan
Charaktere dabei spielen. Publishing) gibt es nicht allzu viel
Zunachst zu den Charakteren. Dies Material, aber alle Veroffentlichungen

sind richt, wie im dblichen CoC, aus | sind uneingeschrénkt zu empfehlen.

allen moglichen Bereichen des Leber§ v Bisher gibt es das Grundbuch
zusammengewdurfelt, sondern sind al*% ﬂffﬁgﬁyﬁ'ﬁ{ﬁﬁnﬂ” ADel t a (Geuaulagd), sowie

in der einen oder anderen Behdrde d die ErganzungsbanddA Ey e s Onl yin

USA (FBI, ATF, DEA, Coast Guard,
Park Ranger, usw.) tatig. Da
Besondere daran ist allerdings o
Tatsache, dasdie Charaktere kleinen
Zellen einer geheimen Organisatio
innerhalb der Regierung angehdrén
sie sind Agenten

oder
Verschworung, die sich DELTA GREEN nennt.

Deren selbstgewahlte Aufgabe ist es, die
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(ehemal s dr ei vergriff
Bo ok s fiA Couunndt dzorwzeifi

vergriffen, wird aber wieder auf

gelegt). In diesen drei Blichern finden

sich auch alle bisher offiziell
erschienenen Abenteuér allerdings

z ugibi resl eosline dirkge nfteia kerfigglfiareudde r

Uberraschend gute zum Download. AuRerdem gibt

es die beiden RomadeThe Rul es of Engag



undADeni ed t o sowibdie ARthotogen fi
ADar k Therat ARIsifie n tefn t e |
(vergriffen, wird als Prinrbn-Demand neu
aufgelegt). Zusatzlich seh bereits in diesem Jahr
neue Produkte zu Delta Green erscheinen. Leider
wird es aber wohl nicht ins Deutsche Ubersetzt
werden, da Pegasus die Rechte fur eine
Ubersetzung bisher nicht bekommen hat. Aber auch
das deutsche ACthul hu
ausgearbeitetes, passendes Seitinond wer doch
auf Delta Green zurtickgreifen will, muss sich zwar
mit den englischen Bichern begnigen, wdafir
aberdurch die hohe Qualitat des Materials belohnt.

Hex-Hex!

Zuletzt ist noch ein weitere
alternatives  Setting Zu
erwadhnen, welches jedoc
ausschlieRlich im Deutscherfi\
verdffentlicht wurde. Vor drei iVl s
Jahren brachte Pegasus dgiil
QuellenbuclA Der He x
S al ehmrdus, und seitde
folgen in
Abstanden ¢
Abenteuer. Nur T warum
wurde es Uberhgt als Spin
Off verdffentlicht? :
Auch wenn der Zyklus von Wolfgang Holbein
Anur i auf ei n-®Rehe Basierts(mih e n
Ausnahme der wenigen zusatzlichen Bucher, die er
spa2ter noch dazu
der deutschen Fanta#ijorror-Literatur nicht mehr
wegzudenken. Und anders als in den Geschichten
Lovecrafts steht hier nicht die Sinnlosigkeit
menschlichen Seins und das Unvermdgen der
Menschheit an sich im Vordergrund. In den Heften
geht es viel mehr um den klassischen Kampf
zwischen @t und Bdse, und um die Pramisse, dass
das Gute Siege erringen kafinwie grof3 auch
immer die Opfer sind, die der Einzelne daflr
bringen muss. Und genau das spiegelt sich auch im
RPGSetting ADer Hexer
gibt es nicht nur machtige,alnsinnige Kreaturen,
welche die Welt zu vernichten drohénes gibt
auch méachtige Personen, die dagegen anzukampfen
versuchen. Ein nicht endender Kampf, der wohl nie
endgultig gewonnen werden kahmber ein Patt ist
auch schon ein Sieg fur die Menschhaiich wenn

es standig erneuert werden muss. Und in genau
diesem Kampf finden sich die Charaktere wieder.
Zunachst scheint das Setting keine grof3en
Unterschiede zum allgemeinen CoC zu haben.
Wenn man aber genauer hinsieht, die Lupe
hervorholt, dann erkehnman, was es so anders
macht. Da wére al&rstes die Tatsache, dass bei
jedem Charakter die Anzahl der Trefferpunkte
dreimal so hoch ist. Dies gilt jedoch nur fir die
Spielercharakteré alle Gegner haben die normale
Anzahl und gehen damit natirlich weth
schneller zu Boden. Die Charaktere sind eben
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Helden, deren Fertigkeiten sie von den normalen
Ménscleen abhebt. Und vielleicht sind einige von
ihnen sogar selbshHe x er f ; dann
begrenztem Male sogar Zauberspriiche wirken,
ohne die dabei ulghen Stabilitatsverluste zu
erleiden (CoC: Jeder kann Zauber sprechen, verliert
aber Stabilitat). Allein diese beiden Anderungen
verschieben das Gleichgewicht des Geschehens so

N o magsiv in Richturgider Spieleraharbkéere t dass deh

Fokus der Geschichten eirarmz anderer werden
muss. Plétzlich kénnen die Charaktere auch gegen
noch so schreckliche Monstrositaten bestehen,
bekampfen mehrere Gegner auf einmal und
schlagen sich zwar weniger realistisch, dafir aber
um so heldenhatfter.

Auch die Welt, in der die Chaktere agieren, ist ein
wenig anders. Sie ist Uberzeichneter, dramatischer
als die Realitéati Klischees und Stereotype sind
Uberdeutlich vertreten, und das Geschehen wirkt
mehr wie ein groRes Abenteuer anstelle eines
grauenhaften Schreckens. Und nicht dasi 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 Kapitdn Nemo mit einer Nautilus
durch die Weltmeere. Hier schmiedet ein Doktor
Mabuse finstere Plane und giert ein Fu Manchu
nach der Weltherrschaft. Das ganze Setting ist nicht
sooemst,'so grauenhaft, wie es CoC eigentlich ist
es ist bombastischer, pulpiger, dramatischer und

Version einesAP u |l p  C tlahgekundigtfivon
Chaosium), eben vor dem Hintergrund der Hexer
Geschichten.

Private Eyes are watching you...

Wie bereits ganz am Anfang erwahnt, gibt es noch
einige andere Rollenspielélie sich auch mit dem
CthulhuMythos beschéftigen. Allerdings sind die
meisten nicht  direkt  Alternativen  zum
urspringlichen CoC, da sie haufig entweder ein
andeees$ ®ettifig, einé @andeeer Stimmidrig €Rarodien)
oder einen ganz anderen Spielmechanismus
(wirfellos, per Brief) zum zentralen Gegenstand
haben. Das vorPelgrane PresserlegteATr ai |
Ct hul (Ta@ kann T e =
und sollte aber definitiv =

als eine Alternative
verstanden werden, uncg®
maoglicherweise sogar alsf§
bessere...
Wenn man die TatsacheE=
aulBer Acht lasst,abs die
Zeit des Geschehens i
ToC sich gerade mal 1C
Jahre vom grundlegendel

Setting von CoC
unterscheidet (30er statps
20er Jahre) i eine

geschichtlich vielleicht interessante, spieltechnisch

k°nne

s c hr i eb actionrsiaher. i Im tPrindie iist & Hdéex deutsthe a u s

of



jedoch wenig relevante Anderurig so ist der
einzige Unterschi 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 standigitaucht

dem Problem dedlichtFindensoder Ubersehens
von plotrelevanten Informationen.

Besonders in DetektiRollenspielen ist ein
Vorankommen der Charaktere (und der Geschichte
gleichermaf3en) oft an bestimmte Hinweise
geknlpft, die sie finden misseDas Auffinden
besagter Hinweisé sei es nun der Lippenstift am
Glas, das unter die Schublade geklebte Tagebuch
oder die Geheimtir in der Warid héangt jedoch
meistens am Ergebnis eines oder mehrerer
Wiirfelwirfe. Wird dies nun aber verpatzt, so muss
sich der Spielleiter etwas einfallen lassen, um das
Abenteuer weiterund die Spieler nicht frustriert
gegen eine Wand laufen zu lassen. Bei CoCast d
nicht ander§ zumeist handelt es sich dabei um den
bereits
obwohl sich dies in neuere
Publikationen bereits merklic
gebessert hat und die Fertigkeit fi#%
wirklich wichtige Hinweise nicht ff “Sf
mehr ganz so haufig gebrauc ‘;
wird.  Dennoch  stellt  sich ib
zwangslaufig die Frage, ob de@
Gebrauch solchuberproportional &
wichtigerii Fertigkeiten allgemein & (S8 ;
Uberhaupt sinnvoll ist, da dadurcii s R
das Erhalten zentraler Informatiof %
Uber die Mal3en erschwert wird.

Aus Eins macho
Um dieses allgemeine Problem z
beheben, geht -
SystemfAi (Sl ang
ToC gleichzeity zwei Wegei es
verandert auf der einen Seit
das Fertigkeitetystem  der
Charaktere und auf der anders
Seite die Natur bzw. Nutzung von

solchen Hinweisen.

Zunéachst zu den Fertigkeiten eines Charakters. Ein
solcher besteht (bis auf die Werte Gesundheit,
geistige Stabilitdt und geistige Gesundheit)
ausschlieRBlich aus Fertigkeiten auf Attribute
wurde der Einfachheit halber ganz verzichtet.
Besagte Fertigkeiten teilen sich in zwei ungleich
groRe Gruppeni die Investigativen und die
Generellen Fahigkeiten.Zur Ersteren gehoéren
wiederum die drei Untergruppen Akademische
Fahigkeiten (z.B. Archdaologie, Medizin,
Bibliotheksnutzung), Interpersonelle Fahigkeiten
(z.B. Burokratie, Schmeicheln, Befragung) und
Technische Fahigkeiten (z.B. Kunst, Chemie,
Forensik, Phtographie). Fahigkeiten, die (im
Gegensatz zu den investigativen) haufiger aktiv als
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passiv genutzt werden, sind als Generelle
zusammengefasst (z.B. Athletik, Verstecken
Schleichen, Feuerwaffen, Reparaturen). Beiden
Gruppen kommt im Rollenspiel eine

unterghiedliche Funktion zu. Denn wéahrend auf
die Generellen Fahigkeiten standig gewdrfelt wird,
kommt dies bei Investigativen Fahigkeiten nie vor.

Elementary, my dear Watson!

Investigative Fahigkeiten stellen das Wissen des
Charakters oder dessen Fahigkeitinwkise zu
erkennen, dar. Dabei ist es fast unerheblich, wie
hoch der Wert des Charakters in einer bestimmten
Fahigkeit isti kennt sich ein Charakter mit Chemie
aus, wird er die Zusammensetzung eines Praparates
auch verstehen, und ein Charakter, der ifrdgging
geschult ist, wird in jedem Fall die wichtigen
Informationen aus einem Verdachtigen
herausbekommen. Genau aus diesem Grund ist es
bei der Charaktererschaffung wichtig, mdglichst
eine recht groRe Bandbreite dieser Fahigkeiten
abzudecken (in einer &per-Gruppe vielleicht

genannt en -WWMér b o rsapar nie gesamte Bandbreieen Ganz unwichtig ist

der Wert einer solchen
Fahigkeit dann aber doch
nicht . Denn

Kenntnisse auf einem
bestimmten Gebiet ermég

lichen dem Charakter zwar
immer, die  essentiellen,
grundlegenden formationen

zu erhalteni alles dariber
hinausgehende jedoch erféhrt
er nur, wenn er sich intensiver

mit dem jeweiligen Sach
verhalt beschaftigt. Jeder
Fahigkeitswert  stellt  hier

namlich einen PunktPool
dar. M6chte man sich also mit
einer Sache eingeheer
beschéftigen, so gibt man
einen oder zwei dieser Punkte
aus und erhalt dafur
Informationen, die man sonst
eben nicht bekommen hétte.
Diese mogen zwar fur das Vorankommen des
Abenteuers nicht zwingend relevant sein, kdnnen
aber unterschiedliche positiveAuswirkungen
haben: ein Sachverhalt wird besser verstanden,
eventuellen Problemen wird vorausschauend
vorgebeugt, Zusammenhdnge werden klarer, oder
der Charakter wirkt einfach nur cooler, weil er es
eben kann.

Einmal ausgegebene Punkte erhalt der Charakt
jedoch erst am Ende eines Abenteuers wieder
zuriick, weshalb man mit ihnen sparsam umgehen
muss. Das wirkt sich zwar nicht auf den Erhalt von
allgemeinen Informationen in diesem Gebiet aus
selbst, wenn alle Punkte im GeschieRtol
ausgegeben sind, miert der Charakter dadurch
naturlich nicht sein Wissen und kann grundlegende

Ager



Hinweise in diesem Gebiet immer noch finden und
verstehen. Aber genau hier liegt das Problem dieses
Systems wann ist es sinnvoll, Punkte auszugeben,
und wann nicht? Allgemeinst es zwar nicht
notwendig, um das Abenteuer erfolgreich
abzuschlieRen, aber wann und wo kénnte man sich
Probleme ersparen, Dinge vereinfachen oder
beschleunigen? Das ist eine Frage, die sich der
Spieler zwangslaufig stellt. Zwar erklart das RPG,
dass diee Frage unerheblich sein sollte, denn
Spannung und Spal3 bleiben beim Ausbleiben von
ein paar detaillierteren, aber nicht essentiellen,
Zusatzinformation ganz und gar nicht auf der
Strecke. Dennoch ist es fiir den Spieler schwer, die
Entscheidung zu treffe Punkte auszugeben oder
eben nichti zu sehr ist die Erfahrung verwurzelt,
dass nicherhaltene Informationen einen Nachteil
bedeuten und den Spielspass oder gar den Erfolg
mindern.

Immer feste druff!

Generelle Fahigkeiten hingegen stellen die
korperlichen, aktiven Fertigkeiten eines Charakters
dar. Um festzustellen, ob eine solche Aktion
gelingt, wird ein Test durchgefihrt (gewurfelt).
Allerdings wird nicht direkt auf die Fertigkeit
gewdarfelt, sondern auf eine vorher festgelegte
Schwierigkeit. Mit einemeinzigen StadarilVirfel
(W6) wird versucht, grolRer oder gleich dem
entsprechenden Schwierigkeitswert (normalerweise
zwischen 2 und 8) zu wurfeln, um Erfolg zu haben.
Die Chance auf Erfolg kann aber durch das
Ausgeben von Punkten erhéht werden, denn auch
die Werte der Generellen Fahigkeiten dienen nur als
PunktePools. Ein Spieler, der einen Wurf wagt,
kann sich zuvor entscheiden, wie viele Punkte er
von seinem Pool ausgeben mdchtdiese werden
dann zum nachfolgenden Wurf dazugezahit
(SchwierigkeitsWerte wie 7 oder 8 sind
ausschlief3lich auf diese Weise zu erreichen). Da
Waurfelwlrfe auf Generelle Fahigkeiten héaufig
vorkommen, ist es bei der Charaktererschaffung
sinnvoll, nicht ganz so viele zu nehmen, daflr
diesen aber hohe Werte zuzuordnen.

Die PunktePools von Generellen Fahigkeiten
ke nnen haufiger wieder
werden als die der Investigativen Fahigkeiten.
Immer dann, wenn ein Charakter sich etwas Ruhe
gonnt, kann er bis zu drei FahigkeRsols wieder
auffillen, und bestimmte Figkeiten
(Kampffertigkeiten,  Fahren  oder  Athletik)
regenerieren sich alle 24 Stunden automatisch
wieder. Damit ist gewéahrleistet, dass die Charaktere
zwar ermiden, aber auf Dauer einsatzbereit und
aktiv bleiben kénnen, ohne sich tbermafig schonen
zu missenDennoch bleibt auch hier dem Spieler
die Entscheidung Uberlassen, wann er wie viele
Punkte ausgeben willund damit vielleicht riskiert,

in einer wirklich wichtigen Situation keine mehr zu
haben...
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Das ist ja Wahnsinn!

Anders ist in ToC auch die Dstellung von
geistigem Verfall. Charaktere haben statt einem
Wert (Stabilitat, wie in CoC) zwei Geistige
Stabilitdt und Geistige Gesundheit. Wahrend der
erste erneut einen Punik®mol darstellt, der zu
Tests herangezogen wird (und spétestens nach
jedem Aenteuer 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 Realitéat nach und
nach zerbricht. Die Geistige Gesundheit wird

allerdings nur dann ni
Mitleidenschaft gezogen, '
wenn im Falle eines

Kontaktes mit dem Mythos
ein StabilitatsWurf misslingt
und der Charakter damit de

ultimativen Wahrheit ein
Stick naher kommt, auct
wenn fir ihn damit die

Realitat zerbricht (und er fir @:E—
andere wahnsinnig wign 2o 14
mag) . Fer Am
Situationen  (Finden einer

Leiche, Zeuge einer k*- R

grausamen Tat werden usw.)

verliert man nur Punkte der eigenen Geistigen
Stabilitat 1 die Wiederstandskraft des Verstandes
korrodiert, kann sich aber bei genug Abstand von
den schreklichen Geschehnissen wieder erholen.
Hat man aber einmal die Luge hinter der
menschlichen Vorstellung von Wahrheit und
Realitat erkannt, gibt es kein Zuriick mehr...

Wissen ist Macht; Unwissen macht nix!

Zuletzt noch kurz zum Umgang von ToC mit
Hinweisen allgemein. Bisher wurde ja schon
erklart, dass Charaktere, die die entsprechenden
Fahigkeiten besitzen, allgemeine Hinweise ohne
Probleme als solche erkennen kdnneh
detailliertere Information ist aber nur Uber die
Ausgabe von Punkten zu bekommen. Dageild
eigentlich schon grob die Idee, die hinter den
verschiedenen Hinweisen stefiioC unterscheidet

a wWwiscleeh rviers Edinen (vénr iprenatieneii e r t A )

Zentrale  Hinweise, Unauffallige Hinweise,
Allgemeine Hinweise und Vorteile. Jede Szene
eines Abenteuers sollte nein Zentralen Hinweis
habeni eine Information, welche die Charaktere
unbedingt benétigen, um bei der Losung des Plots
voranzukommen. Solche Hinweise mussen deshalb
an die Fertigkeiten der Charaktere angepasst
werden, damit diese sie auf jeden Fall finden.
Unauffallige Hinweise sind solche, nach denen man
als Charakter nicht explizit sucht, sondern auf die
man Azufalligh
Charakter, der in der entsprechenden Fahigkeit den
hochsten Wert besitzt (im Notfall werden auch
diese agepasst oder eine andere Fahigkeit
hinzugezogen), automatisch. Alle anderen Hinweise

auf merksam wi



fallen in die allgemeine Sparté wobei der
Spielleiter auch hier darauf achten sollte, dass die
Spieler alle wirklich wichtigen Hinweise entdecken
(d. h. wenn sie danachuchen). Dazu kann er auch
sogenannte Schwebende Hinweise nuizenoliche,

die nicht fest an eine bestimmte Szene oder
Location geknupft sind, sondern an verschiedenen
Stellen oder gar Azufall]
Die letzte Gruppe ist die der Vorteileund das sind
die Informationen oder eben Vorteile, die ein
Charakter durch das Ausgeben von Punkten
bekommt. Das kann eine Gefahr sein, die frih
genug erkannt wird (kaputter Autoreifen,
durchlocherter  Benzintank), eine hilfreiche
Information (nicht nur me Taube, sondern
tatsachlich eine eigentlich ausgestorbene
Taubenart), schnellere Verflugbarkeit (Papiere
werden schneller bearbeitet als gewo6hnlich), ein
besonders guter Eindruck (der Sheriff ist so
beeindruckt/dankbar, dass er in Zukunft von sich
aus dea Charakteren hilft), oder vieles Andere.
Keiner dieser Vorteile ist wichtig fur die Lésung
des Abenteuers, sie kdnnen aber Vvieles

erleichtern.
Letztendlich liegt die Aufgabe, dass die Charaktere
die wichtigen Informationen bekommen, die sie
bendtigen, bei ToC ganz explizit in der Hand

ist es,

des Spielleiters. Sein Job Abenteuer
und Hinweise auf dieg
Charaktere zuzuschneide
ToC will den Fokus nicht
darauf richten, ob die}
Charaktere denn nu

tatsachlich alle Fakten

und nicht velleicht doch | ,;é,
etwas (bersehen haber 3%
sondern vielmehr auf die ™ e
interessantere Frage, ob die Charaktere die
Zusammenhange der Fakten richtig interpretiert und
die richtigen Schlisse gezogen haben. Man
versucht damit, den Frust zu minimieren, den
Spieler und auch Spielleiter erleben, wenn die
Ermittlungen in eine Sackgasse laufen...

Schreck, lass blof3 nicht nach!

Ein weiteres Problem, welchésC a | | of
haufig vorgeworfen wird, ist die Gleichbehandlung
jeglicher erschreckenden Situation, ungeachtet des
betroffenen  Charakters. Ein  Beispiel zur
Verdeutlichung: das Entdecken eines grausam
verstimmelten Leichnams ist in CoC fir eine
Schauspielerin genauso traumatisch wie fir einen
VietnamVeteranen oder einen Leichenbeschauer
(gleicher StabilitataVurf, glecher Stabilitéats
Verlust). Logisch ist dies natirlich nichi
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 fur das Erkennen von Myth&seaturen

Ct
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und das Lesen von Mythd¥erken. Allgemein
sollte man davon ausgehen, dass das Vertrauen in
die Realitdt nur begrenzt oft erschittert werden
kann i sind die S&ulen des Verstandes einmal
eingestirzt, gibt es ichts mehr zu reparieren.
Allerdings werden die durch solche Erkenntnisse
erlittenen Stabilitatsverluste eben einfach aufaddiert
Tged gkt keinerlei IMaglichkeinfur slén rCtarakter,
abzuhérten, oder eben eine Stufe zu erreichen, auf
der ihn alles, was darwemt liegt, nicht mehr
schocken kann.

Diesen Problems nimmt sich das online
frei verfugbare CoreSystem A Ne me svons fi
Dennis Detwiller und Greg Stolze an
(Link:  www.arcdream.com/dennis/NEMESIS)pdf
Es nimmt die Grundidee und verpackt sie in vier
verschiglene Skaleiidi e AMadness Meter i
Skalen bilden die Bereiche Gewalt, das
Unnatirliche, Selbst und Hilflosigkeit ab. Gewalt
kommt in Situationen zum Tragen, in denen Gewalt
ausgeubt, erlitten oder beobachtet bzw. ein Opfer
solcher Gewalt entdeckt vdy das Unnatirliche
trifft auf alle Situationen zu, in denen der Charakter
Zeuge unerklarlicher Dinge wird; Selbst beschéftigt
sich mit inneren Konflikten des Charaktérsmit
dem Gewissen; Hilflosigkeit schlie3lich bezieht
sich auf Schicksalsschlage, dider Charakter
erleidet und auf die er keinen Einfluss hat.

Jedes mal, wenn ein Charakter in
eine fur 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 fur das
Geschehen am Ehesten zutriffer
hartet langsam ab. Jede
traumatische Situation ist nun einer
der vier Skalen zugeordnet und mit einem Wert
versehen, der ihre Intensitat ausdriickt (je héher,
desto intensiver). Ist die Anzahl rdeHaken
(Abhartung) eines Charakters in der entsprechenden
Skala gleich oder hoher als die Intensitat der
Situation, muss er nicht wirfelii er ist zu
abgehartet, und das Geschehen tangiert ihn kaum.
Wenn man bei einer Skala 10 Haken ansammelt, ist
rhan Volendg$iabgehartet.

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). Fur jeweils 5 solcher
Striche bekomnt der Charakter auRerdem noch eine
permanente mentale Stérung.

Es wirkt nun so, als ob vollstandige Abhértung
generell gut ware. Wenn man aber vom einem
logischen Standpunkt ausgeht, verlieren Personen,
die im einen oder anderen Bereich nichts mehr
schokieren kann (und die demzufolge das
Hervorrufen solcher Situationen auch fur sich selbst
als akzeptabel annehmen) langsam aber sicher ihre



Menschlichkeit. Vieles davon muss natdrlich
rollenspielerisch ausgedriickt werden, aber erhalt
ein Charakter den zelart Haken auf einer Skala,
erleidet er ab sofort auch massive EinbuRen in
verschiedenen Bereichen. Allerdings lassen sich
sowohl Abhartungsélaken als auch Traurtriche
durch Therapierung wieder entfernen. Dies ist auch
der einzige Weg, Stérungen wiedeszuwerderi
wenn die Anzahl der zugehorigen 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. Fur allgemeine Wiurfe wird ein Wurf€lool
geworfen, der sich aus einer Anzahl zehnseitiger
Wirfel (W10) zusammensetzt, die dem Wert des
zugehorigen Attributes (Korper, Koordination,

Sinne, Verstand, Personlichkeit, Empathie) plus
dem Wert der genutate Fertigkeit entspricht
man dabei

(maximal 10 Wourfel). Erwurfelt
mindestens einen Pasch, ist die
PaschwWirfel (Dreier, Vierer
Pasch usw.) gibt dabei
Geschwindigkeit an, in der
Aktion gelungen isi die Hohe der
Past-Wiurfel (3,4,8 usw.) die
Qualitat des Erfolges (je héhe
desto besser). Ansteigend
Schwierigkeitsgrade werden durc
eine vorgegebene Mindelsibhe
der Paschwirfel ausgedrick
Sicherlich ist diese Art derf
Auswertung von Wairfeln etwas
ungewdhnlich und ne allerdings
bleibt die Frage offen, wie gut sict
das System in eine dramatisch
Geschichte einbetten lasst. Vie
einfacher wére es gewesen, hétte

man das intelligente ProzentwiBf/stem des
OriginakRPGs genommen, aus dem auch die
AMadness
von Greg Stolze (erschienen bAtlas Games
Aber das ware quasi eine Verdffentlichung des
gleichen RPGs, nur ohne Hintergrund und Setting,
und hatte garantiert zu rechtlichen Problemen
gefihrt...

Mein anderes Fahrzeug ist ein Mecha!

Nicht nur ein anderes System, sondern dazu noch
ein ganz anderes Setting, prasentiert das ebenfalls
recht neueA Ct h u | h (voh €atalydt Games

Es zeichnet ein dusteres Bild einer Zukunft, in der
die Menschheit mitten in einem Krieg steckt, der
droht, die gesamte Welt zu vernichten. Die
Menschen kampfen an mehreren Fronten
gleichzeitig: vom Orbit bedrohen sie die riesigen
Mutterschiffe dera u C e r i r Migosfic, ldezem A
Kriegsmaschinerie die Erde unsicher macht. Ein
riesiges Heer von Wahnsinnigen ziehinter
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der Fahne Hasturs mordend und plindernd eine
Schneise der Verheerung durch Asien, und aus den
Meeren kriechen Fischmenschen an Land und
erobern die Kistengebiete. Als ware das noch nicht
genug, unterwandern verschiedenste Kulte
und GeheirOrganiséionen die menschliche
Gesellschatft bis in die Regierungsspitze, das soziale
Geflige wird von innen zerfressen.

Aber die Menschheit ist nicht wehrlos. Mutige
Soldaten fahren in den mit neuartiger Technologie
verbesserten, riesigen KampfmaschirierMechs
unterschiedlichster GrolRe und Funktion.
Ausgewdahlte Spezialisten sitzen gar in den
A E n g eil syinbiotischen Wesenheiten, halb
Monstrum, halb Maschine, gesteuert durch das
Bewusstsein des Piloten. Wieder andere wirken
gefahrliche Zauber und vollfihren grauafte
Rituale im Dienste der Menschheit. Und schlief3lich
gibt es diejenigen, die selbst eine Symbiose mit
einem Ubernatirlichen Monstrum eingegangen sind,
und sich in ein solches verwandeln kénnen. Als
Werkzeug dient allgegenwartiges
ArcanoTechi Verbindungn aus

Magie, Ubernatiirlichem oder
ExtraDimensionalem mit
terrestrischer Technologie. Es

erleichtert das Leben, ermoglicht
besseren Komfort und groRere,
schnellere und méachtigere Kriegs
maschinen. Und schlieflich sind
da die Nazzadi, eine genetisch
erschffene Rasse, ehemabuich

die Gegnerder Menschheit, die

mit ihr nun auf der Erde
zusammen lebt und den
aussichtslosen  Kampf gegen

die allgegenwartigerieinde auf
genommen hat den Kampf um
das Uberleben beider Rassen. Die
Charaktere sind Kinder einer rde
beiden auf der Erde lebenden Rassender
schwarzhautigen, elfendhnlichen Nazzadi oder der

Me tieArUmn k sntoavmmeAr miberlsb@nden Menschen. Sie tragen ihren Teil im

Krieg gegen die unzéhligen Feinde beéntweder
kampfend als Soldat, Medpilot, EngelPilot oder
gestaltwandelné&r Tager, oder aber in
wissenschaftlicher  Entwicklung als Arcano
Techniker oder Okkulter Scholar, oder gar
Undercover als Agent. Was genau sie tun, hangt
naturlich hauptséchlich 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 missen
gegen sie bestehen.

CthulhuTech ist ein RPG, das starke Einflisse von
Animé und Manga zeigt. Entsprechend dramatisch
sollen wohl die Geschichten sein, entspeszh
theatralisch die Emotionen und entsprechend
bombastisch und heroisch die Kampfe. Der
CthulhuMythos liefert zwar die grauenhaften
Gegner, und auch hier kénnen die Charaktere in den



Wahnsinn abgleiten; der Fokus der Geschichten
aber ist nicht die Degersation und das Grauen, das

den Charakteren widerféhrt, sondern vielmehr ihr
Heldenmut und ihre Kampfbereitschaft trotz

Ubermachtiger Feinde. Charaktere sind weniger
tragische Opfer als tragische (oder vielleicht sogar
erfolgreiche) Helden.

Sechsen!

8 Auch das System von
CthulhuTech ist anders als die
meisten bekannten. Gewdrfelt
wird mit Ublichen zehnseitigen
Wiirfeln (W10) 7 die Anzahl
wird von der entsprechenden
Fertigkeit (oder Modifikation,
wenn man z.B. in einer
Maschine sitzt) bestimt. Das
Ergebnis des Wurfes wird auf
etwas ungewohnliche Weise
bestimmt. Zunachst wird nach
moglichen Paschs (zwei oder
mehr Wairfel mit gleichem
Ergebnis) oder Strafl3en (drei oder mehr Wirfel mit
Ergebnissen, die in eine Reihenfolge gebracht
werden kodnnen) gesucht. Dann werden die
Augenzahlen der beteiligten Wirfel zusammen
gezahlt (z.B. StraRe von 4,5,6=15; Pasch mit
3x6=16). Findet sich keine der beiden
Kombinationsméglichkeiten, oder ist das Ergebnis
niedriger als das des hochsten einzelnen Wirfels,
zaht dieser. Die entsprechende (evtl. errechnete
Zahl ist das Ergebnis des Wairfelwurfs.

"' Ea P /./""‘r‘/-T &
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mit dem groben Gerlst des Systems spielen,
sondern das komplette Regelsystem nutzen, wird
zwar das Durchfiihren einer Aktion noclecht
schnell gesokhen © ein Kampf wird aber
womdglich 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 @&s aber wohl eher kontraprodikt legt
diese Kunstform doch relativ groRen Wert auf
dramatischen, cineastischen Kampf mit viel Action,
anstatt auf taktisch durchdachte Kriegsfuhrung...
Alles in allem ist CthulhuTechaber ein sehr
interessantes RPG, sowohl vom Hintergrund wie
auch vomSystem her. Das eigentliche Cthuihu
Feeling jedoch will einfach nicht aufkommen, so
hoffnungslos der Hintergrund auch wirken mag.
Am Ehesten lasst sich dies wohl noch erreichen,
wenn man die Anlehnung an Mangas vollends und
das Regelsystem auf ein Minimutrerunterfahrt.
Geraca, wenn die Charaktere dann eben nicht direkt
i m Krieg agieren,
Personen spielen (auch dafiir muss wohl ein wenig
gebogen werden), lasst sich noch ein wenig Horror
herauskitzeln...

Spannend ist das Setting trotalledem, und
insbesondere das an eine MaBmie
argelehnte, im Netz frei verfluigbare

Abenteuer AAe on Angel us

(Link:  www.portalseeker.com/misc/aeon)pdist
aufgrund

der atmosphéarischen Dichte
empfehlen. Allerdings

sollte man das Abeatier

ZUu

Zu diesem Ergebnis wird nun noch der Basfsrt an einem Stuck, und
des der Fertigkeit zugehorigen Attributes addiert mdglichst nicht zZu

Und schliel3lich werden noch eventuelle Bon ausufernd durchspielen
addiert oder Mali abgezoge Der letztendlich (hochstens 4 oder 5
errechnete Wert ist das Ergebnis des Tests. Die Stunden), da es wenige
wird dann mit einem vorher festgelegten "F’\ ,9 Mdglichkeiten der freien

Schwierigkeitswert (B2, durchschnittlicher Entscheidung fir Spieler

Schwierigkeitsgrad 12) verglichen. Ist das Test
Ergebnis groRer oder gleich der vorgegebene
Schwieigkeit, ist die Aktion gelungen, und je
hoéher die Differenz zwischen beiden Werten ist
desto groRer der Erfolg. Insbesondere im Kamp
kann dies interessant sein, da im Falle grof34
Differenz auch mehr Schaden gemacht wird.

In der Theorie klingt diese Ades Wiurfelsystems
sehr kompliziert und rechenlastigund es scheint
so, als wirde dadurch das Spiel zu sehr aufgehalten,
und vielleicht sogar die Dramatik einer
Kampfsituation zerstort. Wahrend des Spiels hat es
sich aber gezeigt, dass nach einer gewissen
Eingewdhnungszeit zumindest das Lesen der
Wirfel und das Errechnen des Testergebnisses
beim grundlegenden System relativ flott
durchgefuhrt werden kann. Erschwert wird dies
jedoch durch unzahlige Abzige und Boni, die
besonders in Kampfsituationen mit bt werden
sollten, da es eine ganze Reihe von Regeln fiur
diverse Umstande gibt. Mdchte man also nicht nur

~ 20~

!l’* N
| .

sondern eher einer
ATour de Forcg durch
einen Teil des Hinter
grundes gleich kommt.
Lasg man sich beim Leiten
zu lange Zeit, haben die
Spieler schnell das Gefuhl,
gefihrt zu werden, anstatt selbst zu bestimmen.
Besser, man lasst ihnen keine Atempausen ...

lasst,

¥

mociL.cicm

Schon mal jemanden
Cthulhu in lustigi geht denn das? Aber nattirlich,
wenn man den ganzen Horrorkram und sich selbst
mal nicht so ernst nimmt. Bestes Beispiel dafir ist
das in derACt hul oi de eNthiereren
Abenteuer A E n d s,pbeiedeni die Spieler die
Rolle von FuRballern Gbernehmen, die verhindern
mussen, dass die gegrische Mannschaft wahrend
des Spiels auf dem Grin die GroRen Alten
erweckt...

sondern

Necr onc

totgel ach

10



Es gibt aber auch ganze Settings oder RPGs, die
einer satirischen Seite des CthulMythos
gewidmet sind. Zum Beispiel das bei Chaosium
erschieneneACt hul hu f o.rWasPese s i
damit auf sich hat? Also, ihr seid ein freiwilliger
Mitarbeiter in der gegenwartige

Ich wéhlei Shubbi-Niggra!

Nein, kein Witz, es gibt tatsachlich ein MiRPG

NamensA P o k ®t KewschinanfbeDork Storm

Eresy. Di@ Charaktere sind Kultisteim{ Alter von

5 bis maximal 16 Jahren), die mit ihren kleinen
Freunden Pikathulhu, Hastursaur,

Wahlkampagne, und ihr arbeitet fi
die AElder Party, die natirlich nur

ein Ziel hat i Cthulhu zum || &FPORE
Prasidenten zu machen. Waru

sollte man das geringere Ub

wahlen, wenn man IHN haben

kann? Als ein solcher Mitarbeite

gehdért man einer der Vvie
verschiedenen Rassen ani

entweder ist man ein ganz banal
Mensch, oder ein Schreckliche
(eine Art Yeti), ein Ghoul, ein Kéfer|
von ShangrlLa oder ein Seichte

@ e ot Rl ame

Pokéthaqua, Dagong oder Tindaloo durch
die Lander der Toten reisen, von Duell zu
Duell, um schlieth die Namenlose
Stadt zu erreichen,dort im grof3en
Turnier gegen den
Ei bond 2z ii und 2ursipgere Auf
dem Weg dorthin begegnen ihnen viele
seltene und wilde Pokéthulhu, die sie mit
Hilfe ihres Pokénomicons klassifizieren
kénnen T und vielleicht haben sie sogar
das Glick, das eine oder andere Thulhu
in ihren Leuchtenden Dodekaedern zu
fangen und zu zahmen. Doch Vorsi¢ht
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Wesen (wie einTiefes Wesen, nur

auf dem Weg lauert auch so manche

eben flacher...). Jeder Charakter hat die 4 Primar Gef ahr, und die Anh2nger wvon
Attribute Vision, Widerstandskraft, Uberzeugung manch anderer Bdsewicht ufn Beispiel der

und Sonstiges, die sekundaren Attribute Schldue, verruckte Dr. Westermore) werden versuchen, die
Gewandtheit, Geistige  Gesundheit/Krankheit, Freundei &aaah, Kultisteri aufzuhalten und zu
Trefferpunkte und Fleisch, sowie ein paar sabotieren, wo es nur geht...

rasenspezifische Boni oder Abziige, ein paar-Vor Das System funktioniert auch hier ahnlich wie bei

und Nachteile und ein paar Fertigkeiten. dem oben genannten ACt hul hu
Und das Ubliche eben 1 Namen, Allerdings werden tarbei, anstatt normaler Wirfel
Job-Beschreibung, irgendwelche seltsamen Dodekaeder benutzt (W12). Bei einem Test wird
Ausristungsgegenstande, Blcher us\: eine bestimmte Anzahl Wiirfel geworfén

Will man nun feststellen, ob eine je schwieriger, desto weniger. Dabei muss

Aktion gelingt, wird mit ein paar der Spieler versuchen, mit mindestens
StandareWurfeln (W6) gewdrfelt. Der einem der Wirfel unter seinen Wert der

Spielleiter legt eine Schwierigkeit fes ( entsprechenden Falkigit (Klassenstufe,

(= Anzahl der Wiirfel), und der Spiele Turnen, PokéthulKenntnisse, Verstand,

nimmt die Warfel und versucht, unte 2 Y/ Ladendiebstahl, Mull quasseln) zu

den Wert des zur entsprechende ?ckén‘uu‘u waurfeln, um Erfolg zu haben. Im Kampf

Fertigkeit gehdrenden Attributs 2zt e von zwei Thulhus entscheidet der

wirfeln. Je mehr Wirfel enehmen A Vb £ty Angreifer, welche Form des Kampfes er

mus s, desto sch wwahld @/erletzen, Fangen, Ausweichen,

natirlich. Hat man die Fertigkeit nicht PR ateRE B alll Erschrecken)i ansonsten wird genauso

gi btés Abz¢ge, ki R > \clfabirens avie, bei einem typischen
gibtés natg¢grlich bRakigkedsliest. No¢chrein paar besondere

paar Sonderregeln zum Sprachgebaren Eigenschaften, Regeln fur Training,

der Rassen (Ghoule zum Beispiel lispeln immer,  Abenteuedldeen, und fertig ist ein trashiges Satire
Schreckliche redenur in kurzen, einfachen Satzen RPG. Fang sie alle!

und grunzen dabei), zum Opfern von anderen

Spielercharakteren (was dhalkgblahdtblani hr denn, wor umbs

hier geht) oder zum Erhalten von Goldsternchen fir ~ Neben den Ublichen Rollepiglen, wo die Wirfel

besonders widerwartiges Verhalten (Leute opfern, Ar ol | en f, gi bt es au-ch i m E
wahnsinni g weuwuHsmh. war 6s Mythos eiaige Storytellingysteme (oder Erz&hl

Was macht man also in einem Abenteuer bei  Spiele), bei denen es eben nicht ums Wiirfeln feht

diesem RPG? Na ja, Kaffee fur den Chef machen, sie kommen sogar génzlich ohne Wirfel aus.

Kopien vom Necronomicon anfertigen, die kon Eines der Interessanteren ist das onlinei fre
kurrierenden Parteien sabotieren, Flyer mit dem verfiigbare Al n s y IvonmBennis Detwiller

Gelben  Zeichen verteilen, Leute opfern, (Link:  web.me.com/drgonzo/Site/Download_files
irgendwelche scheullliche Rituale durchfihren, Insylum_1.pdf Die Spieler befinden sich als

Monstren beschwéren, wahnsinnig werden, mehr Pat i ent en auf Station 23 im
Sachen sabotieren, Mitarbeiter opfern, noch County Schizophrenic Annexif,

wahnsinniger werdeh was denn sonst ...?
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Warum sie genau da sindas wissen sie nicht mehr



so wirklich 7 eine wichtige Erinnerung ist ihnen
verloren gegangen. Irgendetwas mit einer Party,
einem Maskenball. Einem Theaterstiick. Und dem
Ende der Welt...

Als Patienten haben die Spieler nur ein Ziadlie
Licken ihrer Einnerung zu stopfen, um endlich aus
dieser Anstalt herauszukommen. Der Anstaltsleiter
allerdings hat ganz andere Plane mit ihnen. Zu
diesem Zweck werden die Patienten tagsuber mit
verschiedenen Methoden therapiert, vor
verschiedene Aufgaben gestellt oderSitzungen
befragt und mit ihren Taten konfrontiert. Aber
wenn nachts die Lichter ausgehen und die Zellen
abgesperrt werden, 6ffnet sich die Tir zu einem
seltsamen Ori der Welt des Zwielichts, in der
wahnsinnige Gestalten, verdrehte Orte und
schrecklihe Gefahren auf die Patienten warten.
Aber auch die verlorenen Splitter ihrer Erinnerung
lassen sich dort finden, die vielleicht endlich das
Puzzle der Wahrheit vervollstandigen, welche die
Patienten vor so langer Zeit gebrochen hat...

Es ist eigentlich mmdglich,
genau zu sagen, worum es b
dem Spiel geht, ohne scholj
einige Spannung fir die Spiele|
vorwegzunehmen. Deshalb so |
hier aul3er den paar kryptische
Anmerkungen dazu auch keini|
weitere Erklarung folgen grob |
vorstellen kann man es sich j|
schon Wichtig ist aber, wie es |
funktioniert.

99 Gummipunkte...

Di e Charaktere
haben insgesamt nur dre
Attribute 7 Erschopfung (5), |

Klarheit (3) und Erinnerung (1), |
Startwerte stehen jeweils irg
Klammern dahinter. Jederzei
kann ein Spieler 5 Pilte von
einem niedrigeren Attribut in 1
Punkt eines hodheren Attribute:
eintauschen (t
Kl arheit Y
umgekehrt, von einem héhere.”

Attribut zu einem niedrigeren, wird allerdings nur 1
zu 1 getauscht, so dass man sich genau Uberlegen
solte, 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 kénneni ob das nun gut oder schlecht ist, sei
dahingestellt...

Natlidich werden die Punkte aller Attribute fur
Aktionen gebraucht. Erschépfung, welche fir Kraft,
Kondition, Willensstarke, aber auch quasi
Lebenspunkte steht, wird fur alle korperlich
anstrengenden Aktionen, insbesondere aber flr
Angriff und Verteidigung verendet (wie das
funktioniert, dazu gleich). Erschépfung regeneriert
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sich um 1 Punkt pro 10 Minuten Ruhe wieder bis zu
dem vorherigen Maximalwert.

Klarheit steht fir die Fahigkeit, zwischen Realitat
und Tauschung zu unterscheideder Patient kann
einen Pukt 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 tatséchlich real,
und man darf den Punkt behalten. Klarheit
regeneriert sich nicht. Alidings kann man durch
erfolgreiche  Therapien Klarheitspunkte vom
Anstaltsleiter erhalteii der ei nzi g Asicher
tatsachlich neue Punkte zu bekommen.

Erinnerung letztendlich ist genau das, was das Wort
besagt. Und je mehr Punkte man hat, umso naher ist
man seinem Ziel. Allerdings kann man Erinnerung
auch ausgeben, um festzustellen, ob dem Patienten
etwas bekannt vorkommt oder nicht. Dies hat
zwei Vorteilei zum Einen kann der Anstaltsleiter
entscheiden, dass die getriggerte Erinnerung auf die
eine oderandere Art wichtig fir den Patienten ist,
und er erhalt dafir Er
schopfung oder Klarheit
(optional), zumAnderen ist
etwas, an dass sich der
Patient  erinnert,  unum
stéRlich und Teil der Realitat

T ein Anker, an den man
sich klammern kann. Natir
lich istauch Erinnerung nicht
regenerierbar.

Noch kurz zur Erklarung des
Kampfes. Bei Kampfen gibt

es immer einen (oder
mehrere) Angreifer und ein
Opfer. Sieht das Opfer

den Angriff kommen, kann
es sich verteidigeri wenn

nicht, dann nicht. Im ersten
Fall bietenbeide (gehen wir
von einem Angreifer aus)

verdeckt eine  beliebige
Anzahl ihrer Erschopfungs
punkte. Dann wird auf

gedeckt und verglichen. Hat
das Opfer mehr Punkte als
der Angreifer ausgegeben, verliert es reinen
Punkt Erschdpfung, wahrend der Angreifalle
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 vgem
geboten als der Angreifer (sagen wir 5 Punkte), so
verliert es die Halfte der gebotenen Punkte (2) und
die Differenz zu den Punkten des Angreifers (1,
also insgesamt 3), wahrend der Angreifer ebenfalls
die Halfte seiner gebotenen Punkte verliert Bin
solcher Kampf kann durchaus so lange gehen, bis
einer der Gegner ohnmachtig wird (0 Punkte) oder
stirbt (negativer Wert)...



Obwohl es ohne Wirfel auskommt, kann auch  vorher gefundene Hinweise usw.) erzahlen darf.
dieses Erzahlspiel ziemlich interessant se Das ist immer der Spieler, der dem
wenn alle Spieler und insbesondere d jeweiligen Charakter die meisten
Spielleiter fair miteinander umgehen. Dan eigenen Punkte zugeteilt hat.

kénnen sich faszinierende Geschichte Alles in allem sehr experimentell,
entspinnen, bis das Spiel schlie3lich end insbesondere, da es keine eigentliche
wenn der Erste der Patienten die Stati kontinuierliche Story gibt, sondern
verlasst. bis zur Aufklaung nur einzelne
Bruchstiicke formuliert und definiert
werden, die nach und nach zu einem
Ebenfalls frei online verfugbar ist da: interessanten Puzzle zusammengesetzt
wesentlichexperimentellereA T h e | werden kénnen, und erst ganz zum
P h 6 i IvansChristoph Boeckle (Link: Schluss ein zusammenhangendes Bild
www.silentdrift.net/files/iaiaphilesbeta2.pdf ergeben. Da es aber trotzdem nicht ums Gewinnen
Obwohl es eigentlich nicht zwingend mit dem gehen sollte, sondern um eine spannende
CthulhuMythos in Verbindung steht, kann dieser Geschichte, ist dieses Spiel in jedem Fall nur fur
auf interessante Weise mit eingebunden werden. Spieler zu empfehlen, welche die gesamte Sache
Und dass Lovecraft<#ilGes fjinc Eihea netwasu antspadbdér angehen, zum
als Inspiration gedient haben, lasst sich schon allein  Anderen aber auch schon ein ganzes Stiick
am Titel feststellen. Da das gesamte Spiel, die  Erfahrung haben sollten.

Regeln, die Entwicklung der Story und Charaktere

nicht vollstandig ausformuliert und relativ Besser eine Kakerlake imMu n d é

experimentell sind, sollte es aber nur von Ohne Spielleiter, dafir aber mit verschiedenen
erfahrenen Rollenspielern in Angriff genommen Wirfeln (W4, 6, 8 10 und W12), Tokens und
werden, da auch ein groRes Mal} an gegenseitiger speziellen Karten kommt das satirische Erzahlspiel

Scully und die Monster...

Fairness vorausgesetzt werden musses gibt AThe -Ahabi R van cBuolliy Pulpit
namlich keinen Spielleiter, und am Ende steht ein  Game$ daher. Worum es geht, ist schnell erkiart
Gewinner fest. die Charaktere hochrangige Dozenten am
Grob zusammengefasstyerden zu Beginn des prestigetrachtigen Pemberton College, wollen ihre

Spieles die Charaktere aller Spieler, ihr Reputation erhdhen, um an
Involvement mit dem entsprechenden Verbrechen, Ende des Spiels derjenig THE

sowie das Verbrechean sichmit einigen wenigen mit dem hochsten Anseher SHAB-AL-HIRI
Worten und Eigenschaften gemeinsam festgelegt. zu sein. Dabei spielt ein
Der Rest entwickelt sich wahrend der kleines Krabbelvieh eine
verschiedenen aufeinanderfolgende Phasen des groBe Rollei die Schabe. B#S
Spi el s. I'n der ersten Ph &Kigistsid ond kleingre s K
werden die Charaktere vorgestellt. Wahrend der wenn sie einmal geschluck
zweiten Phase, ANachf or schunge nWurde, korgrolligre sie die
Hinweise auf das Verbrechen sowie Eigenschaften Gedanken und Handlungel

des eigenen Charakters (von dennderen des Charakters. Allerdings §
Spielern)  definiert. In der driten Phase, verleiht sie ihm auch
ASchlussfolgerungeni,- w eunglaehtiche Kéftey une die

einander und den Charakteren in Verbindung  Madglichkeit, viel leichter an ~ JASON MORNINGSTAR
gebracht, die dadurch immer tiefer in den Fall jede Menge Reputation zu

verstrickt werden. Wahrend der vierten Phase, kommen. Und schlieflich muss man, um zu
ABefragunght, dakterédne Rragem e n gewihhea, erst am Schluss frei von der Kontrolle
gestellt werden, die deren Verstrickungen in dem  der Schabe sein. Was wéhrend des Spiels geschieht,
Geschehen noch deutlicher hervortreten lassen und das steht auf einem ganz anderen Blatt...

allgemein die Geschichte interessanter machen. Auch dieses Erzahlspiel ist eher experimenteller
SchlieClich, in der f ¢nf Naun ZRdr apsasentiertA Esn sebhg | aufeinamgdern f |
nimmt jeder seine bisher verdienten Invgations folgende Ereignisseund damit quasi eine lose
Punkte (werden fir bestimmte Erfolge in den zusammenhangende Geschichte, aber die Art des
vorangegangenen Phasen verliehen) und verteilt sie  Erzéhlens ist auch hier eher ungewdhnlich.
geheim auf die verschiedenen Spidlraraktere. Waéhrend jedem Ereignis hat jeder Spieler die
Bei der nachfolgenden Auswertung wird schlieRlich Mdoglichkeit, eine Szene zu umreiRen, in der sein
der eigentliche Tater oder Drahtzieher bestimmt  Charakter, einige oder alle anderen Charaktect

(der harakter, dem die héchste Gesamtpunktzahl eine beliebige Anzahl an NSCs (dargestellt durch
zugeteilt wurde) und festgestellt, wer fir welchen die anderen Spieler) teilnehmen. Danach bietet der

Charakter in der | et zt en bebchreiterale Spieler mine Adlighbigd Anzafil seinat i e
Hintergriinde und tatsachliche Art der Verstrickung Reputationspunkte auf einen Ausgang des
in das Geschehen (naturlich auf der Basis der Geschehens (z. B. ADi e Prof e
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zum Af f BnSegne wirD gespielt, und
schlielich kommt es zum Konflikt. Alle
Charaktere entscheiden sich fur eine Seite (pro oder
contra; die NSCs der Spieler sind auf derselben wie
deren Charaktere). Dann werden, abhangig von der
Art des Konflikts (akademisch odemderweitig),
mehrere Wurfel geworfen (jeder Charakter und
NSC hat je nach Status einen Wirfel von W4 =
niedrig bis W10 = hoch; die Schabe gibt einen W12
als Bonus). Das hdchste Ergebnis eines einzelnen
Wiirfels entscheidet, welche Seite den Konflikt
gewimt. Hat der Spieler, der die Szene umrissen
hat gewonnen, erhélt 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 Punkt. Die Spieler auf der
anderen Seite verlieren oder gewinnen
jeweils im umgekehrten Fall 1 Punkt.
Danach ist entweder der néchste Spieler
an der Reihe, eine Szene zu beschreiben,
oder es folgt der nachste Event.

Dann sind da aber noch die Karten. Vor
jedem Event zieht jeder Spieler eine
Karte. Diese gilt, je nach Text, fir den gesamten
Event oder einmalig. Auf einer solchen Karte

Dolchstof3e in den Ricken nicht personlich
nehmen, und i der gehérigen Prise Zufall
zurechtkommen, resultiert das sicherlich in einem
chaotischen Spiel voller Lachkrampfe.

Dies ist kein Liebensbrief...

Weder als Rollenspiel noch als Erzahlspiel, sondern
vielmehr als ganz eigenstandiger Sonderling muss
ADe r oPf un d&dns Hogshead Publishing
angesehen werden. Keine Wirfel werden hier
geworfen, kein Spielleiter fuhrt durch die Story. Es
gibt nicht einmal wirklich Regeln. Und eigentlich
gibt es noch nicht einmal eine wirklich koharente
Geschichte bzw. ein von deCharakteren erlebtes
Abent euer. Was ADe Profundi
eine Korrespondenz Uber eine Geschichte, die
einem Charakter passiert ist. Wie das Tagebuch
eines Charakters, das der Spieler flihriur, dass

es sich hierbei eben nicht um eine eitigei
Erzadhlung und Interpretation der Geschichte
handelt, sondern um einen Briefwechsel zwischen
Freunden, Bekannten oder Kollegen, bei dem sich
beide Uber die ihnen zugestol3enen, seltsamen
Geschehnisse berichten.

Wie also funktioniert dieses Spiel ohne gemn,
ohne festes Konzept? Im Vordergrund steht die

finden sich j eweil s e i nVerbnBueg anvsdhén zweiofiktivea Charakteren.
AGel egenheitiA oder d as B DasdSettthg kannSerdés asbire auf dassesicht beidei n
Charakter nicht unter dem Bxfl einer Schabe, so Spieler einigen, standardmafig wird allerdings
kann er sich die AGel egeentwedertifi dea 2Gemhodan .in dé&r2 Gegeawad
der Szene kann er dann entscheiden, wann und auf Ages pi epit él. e Di RerSfi ndenfi ein
wen er di e Auswi r kun g e ndend €haraktdrG erhite gréhigkeiten,t fStarken,
anwendet. Steht ein Spieler allerdings unter der  Schwachen, Zielen und Angsten. Dabei gibt es
Kontrolle der Schabe, so muss er, bevor er die allerdings keine Werte, keine Regeln, aber es wird
Karte ansieht, einen anderen Charakter bestimmen, natirlich auf Glaubwirdigkeit und Realismus
auf den die Auswirkungen giesWek BaefiteSobals Beide Chteskéeftid e n .
Dann erst darf er sich den Befehl ansehen, den er zu sind, einigt man sich noch auf einen Grund fir
einem beliebigen und natirlich passenden einen Kontakt, eine Verbindung beider Charaktere
Zeitpunkt ausfiihren muss. 1 dann kann das eigentliche Spiel beginnen. Dabei

Ist auf der Karte das Bild eineclabe zu sehen, so brauchen die Spieler aber weder zur selben Zeit
Ubernimmt die Schabe bei einem vorher freien noc h am selben Or t zu sein
Charakter die Kontrolle, und ein bereits Profimdi s A ifupddochi ¢ h
kontrollierter Charakter hat die Chance, entsteht ohne ein Gegeniber
wieder loszuwerden. Dies ist auch die einzi kein Spiel...

Méoglichkeit im Spiel, sich von der Schabe z Wenn ein Spieler sich Zeit
befreien. Alledings kann ein freier Spiele zum Spielen nimmt, zieht er
wahrend des Spiels jederzeit vor einem Eve sich zurtck und versetzt sich

von sich aus entscheiden, ob er die Sché in seinen Charakter hinein.
schluckt und sich unter ihre Kontrolle begib: Und dann schretb er in

auch ohne eine Karte mit ihrem Bild. Dann ab, Charakter seinem Freund bzw.
muss er in der Szene ihrem Befehl gehorchen. Bekannten einen Briefn dem

Es ist unschwer zu erkennen, worauf d . er ihm erzahlt, wie es ihm
hinausl @2uft. W2 hr end ~ ngeht, und evas iér inndendelizten
dazu genutzt werden koénnen, das Spig: Tagen so erlebt hat. Dann
geschehen etwas zu steuern, sich selbst Vortete steckt er den Brief in einen

zu verschaffen und andere Charaktere in die Pfanne Umschlag, frankiert und adressiert diesen an den
zu hauen oder gnatirlichAnicthz u b andeneg 8pielier, und schickt ihn ab. Damit beginnt
endg¢l tig), bringen di e dAsBSpiél.eDbrlardére Spieler wéedny erhilt dem g e
Prise Chaos ins Spiel, was zu den unmdéglichsten Brief, und kann dann jederzeit entschliel3en, sich
und komischsten Situationen fiihren kann. Wenn  ebenfalls zum Spielen zurlickzuziehen, ihn
alle dann noch fair miteinander umgehen, Ain characterfin zu |l esen, und

~ 24 ~

C

(



auf den Brief zu antworten.

Was in diesen Briefen erzahlt wird, wird zu Beginn
nichts wirklich Besonderes seiii Alltagliches,
Sorgen und Angste, Probleme und Gedanken. Nach
und nach aber lassen die Spieler seltsame Dinge
einflieen, die ihnen auffallen oder gar geschehen.
Und fur die Korrespondenten wirkt es immer
unheimlicher, was ihrem Brie#und da geschieht.
So geht es hin und hebis tatsachlich etwas
Gruseliges geschieht. Vielleicht schreibt ein
Charakter lange Zeit nicht mehr. Vielleicht hort der
Brieffreund auch von anderer Seite, dass er
gestorben ist. Vielleicht taucht er dann auckder

auf. Und womdglich stellt der Brieffreund dann

nach einigen Monaten fest, dass der
Zuriickgekommene 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 Verfugung steheni primar Briefe, aber
vielleicht auch seltsame Tagebiicher oder Artefakte,
die ein Spieler dem anderen zusendet. Unheimlich
und spannend wird dies aber nur dadurch, dass sich
jeder Spieler inseinen Charakter und das Setting
hineinversetzt, und in dieser Situation die Dinge,
die seinem AFreundfA gesc
versucht. Dabei regulieren sich solche Sachen wie
zu schnelles Voranschreiten der Geschehnisse oder
Ubertreibungen eines Spées meist dadurch, dass
solche unglaubwirdig wirkenden Dinge oft zu
einem Abbruch der Korrespondenz fihren wirden.
Um ein wirklich intensives, spannendes Spiel zu
erleben, missen beide Spieler sich tief in ihre
Charaktere hineinversetzen kénnen, 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 lasst sich natirlich nicht nur zu zweit
spielen. Ist die Korresponde erst einmal etabliert,
l&sst sich ein ganzes Netz aus Korrespondenzen mit
anderen Charakteren aufbauen, bei dem sich
besagte Charaktere dann auc’ e .
wieder untereinander schreibe
kénnen. Umso dichter die
Atmosphére, um so spannend¢’
und intensiver das Eben...

Oh Carne Vale!

Was jetzt noch fehlt, ist nattrlich
ACt hul h,udas ehematsbei
Chaosium verlegt wurde (del
gegenwartige Verleger ist leide
nicht bekannt). Was Live |

mehreren SLs koordiniert wirddie auch fir
Regelfragen usw. zur Verfliigung stehen. Eben mehr
interaktives  Theaterspielen als interaktives
Erzahlen.

Bei Cthulhu Live ist das bevorzugte Setting, wie
auch im RPG, die 20er Jahre. Naturlich kann auch
hier, passend zum von der Spielleitung
vorgesehenerPlot, in jedem moglichen 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 Puni®®ols

fur Trefferpunkte, Magipunkte und geistige
Gesundheit, sowie einigen vom  Spieler
ausgewahlten Fertigkeiten und, nicht zu vergessen,
seinem Hintergrund. Fihrt nun ein Charakter im
Spiel eine Aktion durch, die er nicht durch
einfaches Schauspiel darstellen kdnar Ubersetzt
eine unbekannte Sprache, bezieht sich auf
Hintergrundwissen, welches der Spieler selbst
natdrlich nicht besitzt, heilt einen Verletzten oder
schie3t auf eine Zielscheibe, wird ein Spielleiter zu
Rate gezogen, der entscheidet, ob die Aktion
gelingt. Sollte deiSpieler das relevante Attribut in
Hohe der (von der Spielleitung festgelegten)
Schwierigkeit der Aufgabe haben (Fertigkeiten
bebdn @ani), ist dieseigentlick immper denFale n
Der Kampf selbst funktioniert noch einmal ein
wenig anders. Er wird nicht in Rigait, sondern in
Kampfrunden  abgehandelt. Dabei  folgen
verschiedenen Phasen aufeinander, in denen die
Spieler ihre Aktionen langsam schauspielerisch
ausfuhren. Benutzen sie Waffen zum Angriff oder
der Verteidigung, so missen sie vor jeder
Kampfrunde eineTaktik-Karte wahlen, auf der ihr

GeschickWert in  Angriff und Verteidigung
aufgeteilt ist (verschiedene Karten haben
unterschiedliche  Verteilungen). Nach dem

Einbeziehen von eventuellen Boni oder Abzligen
werden die Werte von Angreifer und Verteidiger
verglichen. Ist der Wert des Verteidigers gleich
oder hoher als der Wert des Angreifers, erhalt er
keine Verletzungen; ist er niedriger, erhalt er die
| Differenz als Schaden (wird von den
Trefferpunkten abgezogen).
Das Problem des Systems ist bereits
auf den eren Blick ersichtlichi fur
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 Besteesgibt eine
ganze Menge Liv&RegelSysteme,

Rollenspiel ist, sollte eigentlich
nicht gesondert erklart werden muissen. Alsg
kurzi die Spieler verkleiden sich ihren Charakteren
entsprechend, treffen sich an einem festgelegten Ort
und interagieren in Redeit miteinander oder den
NSCs, bzw. reagieren auf den Plot, der zumeist von
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die besser geeignet sind, und
vielleicht stattdessen benutzt werden sollten. Was
das Buch aber dennoch rédhteressant macht, ist
der sehr umfangreiche Spiellei€eil, in dem der
grundl egende A uhfrbb ia wRdofsv 0 n
besprochen wird, interessante NSCs diskutiert



werden und jede Menge Tipps zu finden sind, wie
monstrése Gegner oder Erscheinungen realisiert
werden konnen, unheimliche Atmosphére erzeugt
werden kann und grauenhafte oder eklige
Situationen, @e oder Requisiten hergestellt oder
vorbereitet werden kénnen. Als System ist es eher
zu vernachlassigen, aber als ldeengeber kann es
durchaus hilfreich sein.

Einmal alles mit extra Cthulhu, bitte!

So, damit hétten wir dann fast alle wichtigen
Rollenr und Erzahlspiele abgehandelt, die sich mit
dem CthulheMythos beschéftigen. Allerdings soll
hier noch kurz auf ein paar andere verwiesen
werden.

Auch das Coré&ystemGURPS hat zwei Blicher
herausgebracht, in denen es um den Cthulhu
Mythos gehti AGURP S hQtihdAIGURP S
Ct hul h u PErstanels it nichts Anderes als die
Prasentation des allgemeinen Hintergrundes mit
dem GURPSSystem. Das pa

zweite ist auch vom
Hintergrund etwas interessante
da es ein CyberpunRetting mit
dem CthulheHintergrund paart.
Obwohl das GURPSSystem
viele Vorzige und auch vielg

Schwéachen  besitzt, solle
zumindest die GURRS
Quellenbiicher gelobt werde

In bezug auf interessantelli{ &
verstandliche, umfangreichq#t &
und sachlich kompetente * |
Darstellung verschiedenste’ -
Hintergrinde (sei es eine

geschichtlichen Epoche, eine
Religion oder einer Mythologie)
sind diese uneingeschran|
zu empfehlen!
Ein weiteres empfehlenswerte !
RPG ist das vonRedaktion [©200LPA

Phantastik neu aufgelegteAPr i v a t eein E y eAﬁIerdlngs' soll in der Kampagnd Sh adows

reines DetektivRollenspiel ohne Einfluss des

CthulhuMythos. Was es insbesondere fiur Cthulhu
oder CoC so interessant macht, ist die darin
enthaltene detaillierte Beschreibung Londons in der
GaslichtEpoche. Das soll aber nicht heiRen, dass
das RPG selbst schlecht oder nicht spielbar ware.

Und das Atwork der Neuauflage ist wirklich
phantastisch geworden. Wer es allerdings nur als
Quellenband nutzen mochte, dem sei die altere 2.
Auflage ans Herz gelegt, da diese recht preisglinstig
zu haben ist.

Zuletzt sei noch das RP&Y e | | o wgeBrantv n fi

Untertitd t al s AThe Age of Hastu
sehr konzentrierten CthulHidythos-Bezug
ver mut en, mi t besonderem Fok
Yel |l owi, ei nen Avatar Hast u
weitere Informationen einholt, wird ziemlich
schwer enttduscht. Das Settingis Anur fi- ei ne p

apokalyptische Welt nach dem Ausbruch eines
schrecklichen Virus, in der Zombies und &hnliche
Mutierte sich an den Uberlebenden gutlich tun. Die
Parallelen, die am naheliegendsten sind, waren
wohl A28 Days Laterd, oder
Im Grundregelwerk wird zwar darauf hingewiesen,

dass es auf der Erde Enklaven verschiedenster
Kulte geben kdnnte, die Wesenheiten des Mythos
anbeteni aber dabei geht es
vielmehr um die Mdglichkeit, in
eine solchen Welt auch etwas
vom Mythos einflieBen zuaksen
und derartige Abenteuer spielen
zu konnen, als dass alles
tatsachlich auf dem Mythos fuf3t.
Und mit dem AKi
und Hastur hat die ganze Sache
wohl nur recht marginal zu tuin
Krankheiten, Pest und Seuchen
passen zwar zur gelblichen
Farbe, ud die Parallelen vom
AKing in Yel |l owhd
ARotem Todid sind
leugnen, aber dennochi den
eigentlich mit ihm in Verbindung
gebrachten, subtileren Wahnsinn
lasst das Setting, zumindest von
dem, was zu erfahren war,
schmerzlich vermissen.

ng

of
Qu ant ienegtdRerer Bezug zum Cthuthu
Mythos hergestellt werden. Ob und wieweit das
dann wirklich empfehlenswert ist, kann hier nicht
beantwortet werden. Bisherige Informationen lassen
es aberals relativ unglauwwirdig erscheinen.

Viele RPGs, viele Moglichkeiten. Und nahezu alle auf die eine oder andere Weise empfehlenswert
oder interessant. Also, hinein ins Vergnigen. Was ihr davon wahlt, misst ihr natirlich selbst
entscheiden. Und dass hier nicht wirklich &lestierenden RPGs aufgezéahlt werden konnten, sondern
nur die, Uber die eben Informationen zur Verfiigung standen (obwohl das zumindest 90% aller
Produkte abdecken sollte), ist ja selbstverstandlich. Fréhliches Schaudern!
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Cthulhu auf der Spur 3

Bilderbider fir Erwachsene

Bicher 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 stdndig vor dem Fernseher rurgh&ondern tatséachlich in so ein Ding

mi t Seiten

reinguckt ?

Wie warods dann mit

Na ja, dann wollt ihr vielleicht hdppchenweise Literatur, flrs bessere Verstandnis mit

Bildchen garniert. Allgemein auch Comicsga

Ein Bild sagt mehr als Tausend Tode...

Naturlich gibt es auch Comics Uber Cthulhu und
Konsorten, und sogar ein paar Uberraschend gute.
Aber so wirklich viele sind es nicht, und die Perlen
unter ihnen muss man dann auch erst einmal finden.
Was nidit selten dadurch erschwe
wird, dass gerade an englische Comif
(wenn sie nicht als Paperbac

Ubersetzt wurden) einfach vie
schwerer ranzukommen ist. Und aug
die auf Imports spezialisierten Comig
Laden stellen sich waheher ungern
Comics in ihr Regal, fur die si
mdoglicherweise gar keine Kaufer gib
Deshalb missen  Comics  mi
cthuloidem Inhalt meist auf gut Glic
bestellt werdefi wenn man Uberhaupt
mal ein Comic findet, welches sic
damit befasst. Ganz zu schweigemv
einem Mitarbeiter, der sich damips-
auskennt oder gewillt ist, Arbeit i
Nachforschungen zu investieren.
Also bestellen! Das heil3t dann meistens kaufen,
reinlesen, und entweder enttauscht oder Uberrascht
sein. Meistens wohl eher enttauscht.

Deutsche Kudh e l eicht erbrechl
Deutschsprachige Comics, die sich explizit mit dem
CthulhuMythos beschéftigen, gibt es wenige.
Insgesamt sind das vielleicht vier, wenn man
einmal die Ubersetzungen weglasst. Obwohl auch
die eher rar sind.

Was man am Haufigsten fiet, ist eine relativ neue
deutsche HefReihe, die dann auch gleich den
Namen AUn hei mlundc ldén Untertitel
ALovecr af t itrdggn BisHer gint ey Avei
Ausgaben und ein Sonderheft, wobei nichhga
nachzuvollziehen ist, warumetzteres nicht einfac

in eine Standardusgabe 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 gdachten anderen Stories, eine
passende Atmosphare aufkommen. Die Grafik
wirkt zumeist sehr laienhaft und ist den Stories eher
noch abtraglich, auch wenn der Stil wohl so gewollt
ist. Die Geschichten selbst sind zumeist nicht
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Annae~Maria Jung

pans

nnt é

wirklich (Uberzeugend und im &zelfall sogar
richtig schlecht geschrieben. Wer hier Comic
Stories im Stile Lovecrafts, oder eine Art
LovecraftSatire sucht, wird ob der Qualitat des
Materials schwer enttduscht sein. Auch der fur die
von Format und Seitenzahl kleinen
Hefte veranschlagtePreis von 4,
Euro (etwa Standar@omicHeft
Preis, dafir sind die Hefte meist
gréRer, haben besseres Material und
mehr Seiten) ist fir das Produkt viel
zu hoch. Das Sonderheft hingegen
hat zwar nur eine einzige
Geschichte, diese ist jedoch sehr
schon erzélt und grafisch gut
umgesetzt. Allerdings ist auch daftr
der Preis von 3,Euro ziemlich hoch
gegriffen (das Heft hat gerade mal
12 Seiten).

Eine wirkliche Perle ist dagegen das
wunderschdn illustrierte  Comic
AXot h! Di e
St aduorfi Anna-Maria Jung.
Wundervoll komisch dreht die Geschichte die
Strukturen des CthulhMythos auf den Kopf in
einer multikulturellen, von allen mdglichen
MythosWesen bevolkerten Stadt, ist der Mensch
dasx hgéfurchtete, gottliche Wesen, welches
Vernichtung bringens o | | AXot hhn
Geschichte des jungen Jacop, der eines Abends
betrunken in einer Gasse einschlaft und in einer
anderen Welt voller seltsamer, grauenhafter Wesen
wieder aufwacht. Vom einem Kult von
ATi efenweseni al s unhei
grauenhiaften Kraften entfuhrt, soll Jacop als
Gehei mwaffe dem AOrdo
Macht verhelfen, indem er den Birgermeister der
Stadt, den gro3en Cthulhu, vernichtet. Klingt
albern, nicht? Ist es auch! Und die lllustrationen
unterstiitzen mit ihrer ausgbrksstarken,
knallbunten und teilweise infantilen Darstellung die
Absurditat der Geschichte gekonnt. Den Preis von
14 Euro ist es mehr als nur wert.

Ein weiteres Schmuckstick ist die Graphic Novel
ADas Gr auen vomRe@kamXKleis r i
Zwar kommen die vier grafisch umgesetzten
LovecraftGes c hi cht en ADer
Trapezoederid, ADas

Ratten im Gem2uer i und

Gr auen

ei n

unausspr ¢

er z?a

ml i ¢

Humani

Le.i
r VvV 0
AK¢ h



wenig Text daher, sind aber so phantastisch
illustriert, dass das Uberhaupt nicht auffallt. Im

Gegenteil, die schwarweillen Darstellungen
sprechen alleine schon Béande, und die
atmospharische Dichte der Bilder fangt das

Unheimliche, Grauenhafte in den Geschichten
besser ein, als es eine Beschreibyagkonnte.
Rundum gelungen, ist dieses Comic flr-1R2uro
jedem Fan definitiv zu empfehlen.

Reinhard Kleist hat auch die lllustrationen fir ein
weiteres, alteres Comic mit dem einfachen Namen
AL ov e cgezaithheii Allerdings ist der Band
vergriffen und meist nur noch fir viel Geld zu
erstehen. Aus diesn Grund fehlen hier leider auch

weitere I nformationen
vierfi)é
Englisch heiCt: blutig,

Im Englischen gibt es eine ganze Menge Comics
und Graphic Novels, die den CthulMythos zum
Inhalt haben. Zumeist sind dies esibvereinzelte,
illustrierte Geschichten Lovecrafts in Heftserien

wieAThe Vault of Horrorh#,
of Mysteryh, A Mader tarderen,
ahnlichen Reihen. Seltener

sind dis Reihen, die sich [
ausschlieBlich mit Lovecraft
beschaftigen (z. B. AH.
Lovecraft. The Master of hb
Hor r,oATih e Wor [
H. P. L oweéecA H.fF
Lovecraft §,sodeC
neue illustrierte Geschichter
zum CthulhuMythos prasen
tieren. Da bei der Fille an
Material eine Auswahl
getroffen werden muss, soller
hier nur einige wenige (Minj
Serien bzw. Graphic Novels
angefuhrt werden.

Ein ganz besonderes Meisterwerk Adan Moores
recht kurze Graphic NovelAT h e
Special Agent Aldo Sax ermittelt undercover, um
die  Hintergrinde von sechs  scheinbar
zusammenhanglosen, brutalen Morden aufzu
decken. Dabei findet er nicht nur eine seltsame
Subkultur, sondern auch eine neue Droge. Die
schwarzweil3en lllustrationen der Novel kdénnten
ausdrucksstarker nicht sein. Im Stile einer
modernen Lovecrafbtory wird der Lser in das
Geschehen hineingesogen. Fantasievoll illustriert
und packend erzahlt, ist diese Graphic Novel fast
schon ein Muss fiir jeden Lovecrddan, und fur
knapp 5; Euro sozusagen geschenkt!

Ganz anders sieht es b&lan MooresAYu gg ot
Creatures and Ot her G raosw tHrerbdi
handelt es sich quasi um einen Sammelband von
diversen frihen (und kurzen) Comics oder Cemic
Strips von Alan Moore. Trotz des deutlich auf den
Mythos hinweisenden Titels haben nur zwei von
Moores Stories darin Uberhaupt etwasndazu tun

i das bebilderte ProsagedichtZ a ma n 6,aindHi | | @

A Re c o g nHrsteie® beschreibt die Atmosphare
einer Landschaft (in Text und Bild) und prasentiert
keine wirkliche Geschichtei allerdings sind
lllustration wie auch Text recht gelungen. Die
zweite Geschichte nimmt Bezug auf die geistige
Stérung von Lovecrafts Vater, der einmal in einem
Motel herumschrie, der Teufel wirde im
Nebenzimmer seine Frau vergewaltigen. Genau
diese Geschichte ist (recht explizit) in wenigen
Bildern illustriert und mitText umschriebeii eine
phantastische Interpretation von Lovecrafts
Herkunft, sozusagen. Dass der Titel bei nur zwei
Geschichten so irrefihrend ist, liegt daran, dass

d a Z2Moore( einendl earhatte,ueindén sdlchéneBandeniitc h t

diversen cthuloiden Geschichten zu schnejibm

die Entwlrfe aber geklaut wurden. Diese zwei

i Gescleiahtenr sind dlie einzigen Uberbleibsel des
Vorhabens.

Was das Ganze allerdings rausreif3t, ist der zweite
Teil des Paperbacks, mit dem Nam@nYy uggot h
Cr e at.uDieses fist jedoch nicht aus Alan
MAcBes Feegep gondern YoAnthany dokngten In

o f dreil aufeinaaderivlgenden Banden (bzw. Heften)

erzahlt Professor Ericsson
dem  Agenten eines
Verlages seine grauen
haften Erlebnisse, und
was er Uber die Wahrheit
hinter der von den
Menschen definierten
Realitat in Efahrung
gebracht hat. Die Kapitel
dieser Erzéhlungen sind

recht kurz, schon
Wik |- Eiin geschrieben und sehr
stimmungsvoll umge

setzt, jedoch jeweils in
einem anderen Zeichen
Stil. Darunter leidet die Spannung aber kaumnd
die drei, aus mehreren Kapiteln bestehendeeile

Cour t y bkilded Bin interessantes, solides Werk. Hatte man

die M°glichkeit, AYuggoth
erwerben, ware 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 tberlegen, ob man die knapp
257 Euro fir das Paperback oder die Sammler
Edition im Hardcover ausgeben mdochte.
Sehr interessant ist dagegen die Fgdtie
ACt hul h {vornBaomeSiuiio3, von der die
ersten Hefte mittlerweile als Sammiehperbacks
vorliegen. Bei dieser Reihe handelt es sich um eine
hSammlung verschiedener, den Mythos auf die eine
oder andere Art interpretierender Geschichten, die
allesamt aus der Feder verschiedener Aurtor
stammen. Auch das Artwork ist von Story zu Story
unterschiedlich. Insgesamt sind sie alle sehr schon
und passend illustriert, und die Geschichten, deren
Ton von satirisckalbern Uber sarkastisajrotesk
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bis hin zu gruselignorbide variiert, fesseln und
unterhalten auf spannende Weise und erzeugen eine Gesc
phantastisch <c¢thul
Atmosphéare. Die Serie sei jedem Lovecrd
- Fan ans Herz gelegt, der interessante
bisweilen sogar recht abseitig
Interpretationen zu schéatzen weif3, und a
eher gelegentliche Leser werden dab)
sicherlich auf ihre Kosten kommen. D¢

textliche

von drei Kurz
Gedidhtagmenten

Neuinterpretation
hichten und einigen

.Lovékmfts.h Di¢ hmsetgukge Bt insgesamt

recht stimmungsvoll gelungen, und die
Geschichten sind spannend erzahlt. Auch die
schwarzweiRen Zeichnungen unterstreichen
dies effektvoll, so dass sich ein rundum
ansprechendes Produkt ergibt. Zusatzlich zu
der jeweiligen ComieStory ist der Original

Preis von ca. 12 Euro ist fur den Umfang
der Paperbacks dabei mehr als nur okay.
Die SerieAF a |l | o f(eb&hfalls lvam
Boom! Studio$ ist eher eine Reihe vo
kleinen, ausg 6 Heften bestehenden Mi8erien,

die in sich abgeschlossen unter dem genannten Titel
veroffentlicht werden. Dabei geht es in jedem der
einzelnen MiniseriefTeile um andere
Protagonisten und ihre Geschichte. W
diese einzelnen Teile aber miteinand
vermbindet, ist ein (ber den eigentliche
Geschichten stehender RBtrang, der in
den Stories nur im Hintergrund mit z
verfolgen ist und das Erstarken der Gott
und ihre Motivationen zum Inhalt hat. Zu
Zeit befindet sich die Serie im 5. Kapitg
(sprich: 5 Miniserie), wobei die ersten dre
bereits als Paperback (ca. <lBuro) zu haben sind.
Die Geschichten selbst sind interessant erzahlt und
recht solide, wenn auch manchmal gewohnungs
bedurftig, illustriert. Alles in allem emel,;‘ e
interessante, wenn auchcht Uber die ¥
MafRen herausragende Reihe, die sich -
den Fan mit Sicherheit lohnt, fir de
Gelegenheitd eser aber nicht unbeding
notwendig ist.

Nicht unerwahnt bleiben darf hier die etwe™
abseitige (nicht mehr fortgesetzte) Mini
Serie ALor i L o vom c Gakbért
Comics Die Serie erzahlt die Geschichtg 7
der recht freizigigen  Okkultismus “ihe BIG L A
Studentin und BViovie-Schauspielerin Lori C '
Lovecraft, die sich mit machthungrigen
Regisseuren, eifersichtigen Kolleginnen und
grauenhaften Scheullichkeiten auseinandezget
muss 7 naturlich alles im Rahmen de
Kampfes fir das Gute (und die eige
Schauspielkarriere). Die humoristische (u
zu sexuellen Anspielungen neigende) Se
ist in schwarawei® illustriert und
ansprechend gestaltet. Zu empfehlen ist Jis
allerdings mr fur Leser, die dieser Art vo g wi e n
Satire etwas abgewinnen und dariber lach# ) o gel aunt e AYogzotot i, d
kénnen i und die das gelegentlichqigl" AShoggi esh, ADagooni (
Auftauchen nackter Korper nicht storg§ grenzdebil e AZat hot hi
Daher ist sie auch nur fir erwachsene Led diversen Auftritte in dieser knallbunten,

zu haben. frohlichen Parodie. Zumist steht das
Erwahnenswert ist auBerdem noch das Paperback Ableben einiger Menschen (gesichtsloser Statisten),
AH.lPavecraftos HganMarveb f Hratirlich auknibglichst spektakulire oder besonders
Publishing), welches die drei Hefte der damliche Weisé oder weil grade mal wieder eine
gleichnamigen Miniserie zusammenfasst. Hier Beschwdrung schiefgegangen isim Mittelpunkt

handelt es sich um eine graphische Umsetzung und der Comicstrips. Leider ist es auch dass auf

Text von Lovecraft abgedruckt, was das
gesamte Werk noch einmal schén abrundet.
Allerdings hat es mit ca. 14Euro einen recht
stolzen Preis (fur seinen Inhalt), und ist
uneingeschrankt wohl nur fir Lovecrdfans zu
empfehlen.

Andere ComieSerien, die recht interessant zu sein
scheinen, schlieRe® T h e  DQuesh of
Unknown Ko Maek Mah Presg5-
teilige Miniserie, teilweise vergriffen) und
ANe cr onwn tRefelion mit ein.
Allerdings lagen hierzu leidéteine weiteren
Informationen vor.

FALL BF

THE GRAY MAN

Andere Léander, andere Comics

Wenn man Uuber Lovecraft und Comics
schreibt, kommt man nicht drum herum, auch
AThe Unspeakabl e Veon | t
Francois Launet zu erwahnen. Eigentlich ein in
Frankreich produzierter WeBomic in englischer
Sprache, ist es mittlerweile auch in
gedruckter Form erschienen und umfasst
derzeit zwei Ausgaben, in denen
zusétzlich viele neue, nicht im Internet
gezeigte  Strips  prasentiert  werden.
Allerdings muss man bisher noch auf die
englischen ldfte zurlckgreifen, obwohl
eine Ubersetzung ins Deutsche
wahrscheinlich nur eine Frage der Zeit ist.
Die ComicStrips  beschreiben  die
alltdglichen Probleme, Gedanken und
Erlebnisse einiger Gotter des Cthulhu
Myth05| insbesonder eselbstvon ACt hul o
stindigen  Beschwdrungen aller  mdglichen

Kultisten (eine wundervolle Nahrung3uelle) Gber

diverse seltsame Ideen seines Freundes
ANyar |l yifd, -Wefen° c kit hen
ATindal oo, bis hin zu
Plage, der mit Insektenmittel zu Leibe

geruckt wirdi all das findet man hier.

Auch andere Wesenheiten des Mythos,
AShubbyhf, der st a

(of
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Dauer etwas ermudend werden kdnnwenn zum
hundertsten Male wieder eine Beschwérung der
einen oder anderen Art zu mehr Futter fur Cthuloo
fuhrt, und auler einigen Details nicht viel
Unterschied zwischen diesem und dem vorherigen
AB e s ¢ h wStripuvortiegtfiAls Running Gag
gedacht, kann diese ldee daher leider auch nach
hinten los gehen.

Insgesamt allerdings sind die Strips intelligente und
interessante kleine Anspielungen auf
alle mdoglichen Dinge, die mit de
Mythos in Zusammenhang gebrac
werden. Wunderbar komisch illustriert
und mit jeder Menge phantastische
Ideen gespickt, sei zumindest das We
Comic jedem Fan ans Herz gelégtier
stolze Preis von knapp 20Euro pro
Graphic Novel ist doch ein ganze
Batzen Geld.

Ins Netz gegangen
Nicht fehlen durfen hier natirlich

weitere WebComics, denn auch dabei gibt es ein
paar sehr interessante Exemplare. Neben dem
genanntetAUnspeakabl e V@iok t (
www.macguff.fr/lgoomi/unspeakable/vault292.html)
sollte das relativ neuéA L o v e csr aMit s sii
(Link: www.lovecraftismissing.com genannt
werden. Es prasentiert die Story eines weiblichen
und eines mannlichen Protagonisten, die aus
unterschiedlichen  Griinden  versuchen, H.P.
Lovecraft aufzuspiren, welcher auf unerklarliche
Weise verschollerzu sein scheint (wie schon der
Name sagt). In disteren 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
bzw. war ALovecraft
www.lovecraftcountry.com/comic oder besser,
dessen erster Tei l ,
befindet sich der Protagonist auf der Suche nach

n

Webmic st

A R e tvarstehen igt..0

seinem Bruder im Arkham der 30er Jahre, und
erfahrt, dass dieser unter seltsarhenstanden ums
Leben gekommen ist. Unfahig, die auftauchenden
Fragen auf sich beruhen zu lassen, bleibt er in
Arkham, um der Sache auf den Grund zu gehen.
Leider ist aber der fir 2006 angekindigte zweite
Teil des Comics,AHa v e you seen t
Si g nigslier nicht erschienen. Dennoch ist das
erste, ganz in schwatgei’ gehaltene Kapitel allein
wegen der phantastischen
lllustrierung zu empfehlen.

Von ganz anderer Natur ist das
ziemlich alberneAHel | o Ct hul
(Link: www.hello-cthulhu.com eine

Mixtur aus dem CthulhuMythos

und dem AfUsitelswnKi t t yf
Cthulhu, der grummelige GroRRe Alte,

taucht unversehens in der
quietschbunten, frohlichen Welt von

Kitty auf und wird einfach von
Freundlichkeit und Glte total
Uberfahren. Jeder Versuch, auch nur

ein kleires bisschen Bdses zu tun, wird nattrlich

auf Schritt und Tritt untergraben. Stellt euch
eirffachD@thwlm)) it bunten Schleifchen in den
Tentakeln vori dann habt ihr schon das richtige

Bild. Unglaublich alberne Strips und schreiende
Farben machen dieses WE&bmic zu einem Muss

fur jeden Fan. Aufer natirlich, man kann oder

will nicht Uber Kekse mampfende, vor lauter

he

h u

AB°sartigkeitfin verzweifelnde
Zuletzt sei noch auf eirlO-seitiges Special des

(eigentlich ganz und gar tothuloiden)

Web-Comics APenny A hicgawdeseih,

das den Namen AThe Last Chri st

(Link:  www.pennyarcade.com/comic/2004/12/15
tragt. Hier konnt ihr lesen, was passiert, wenn mal
nicht Santa Claus zu Weihttaten kommt, sondern

(L@k: u n t rCyhdlhu das Ende der Welt bringt. Unndtig zu

sagen, dass das Ganze recht humoristisch zu
Ar khami. Darin

Das sollte als Uberblick tiber die meisten bzw. wichtigsten Gémaptionen geniigen. Wie bereits
vorher beschrieben, gibt eslggMenge einzelner Lovecraieschichten von unterschiedlicher
Qualitat in diversen Heften und Magazinen. Allerdings sind die wohl nur was fur Leute, die
gleichzeitig eingefleischte Lovecrdfans UND fanatische Comammler sind. Dem OttNormal
Fan solten die beschriebenen Hefte und Graphic Novels als Lektire dicke langerzusatzlich
weild er zumindest grob, was ihn fur sein Geld erwartet...
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Cthulhu auf der Spur 4

A la Carte oder vom Brett...?

Okay, ihr habt also Freunde zu Besuch. Allerdingg gianch der Gesprachsstoff schon vor ner Stunde
aus, der Fernseher ist kaputt, firs Ausgehen habt ihr kein Geld, und Rollenspieler sind die Anderen
naturlich auch nicht. Aber ihr wollt unbedingt was Cthuloides machen! Ist ja mal wieder typisch...
Wie ware s denn jetzt mit einem Gesellschaftsspiel?

Oopsida hab ich mich wohl
Rommé kennt bestimmt jeder, oder zumindest
Mau-Mau (bzw. die moderne Variante, Uno).
Ahnliches gilt wohl mittlerweile auch fir den

Kassenschl ager
Spiele, die irgendwie den CthuliMythos

verwursten? Fehlanzeige. Mit Ausnahme vielleicht

\arders Paier. IAndérs als im Rollenspiel aber sind

die Attribute des Charakters keine Fixwerte,
sondern kdénnen vom Spieler in einem
vorgegebenen Rahmen variiert (erhéht oder

ADi e beSi e ddesemkt) wemlen. D&saRroblenti bei dekx Sache ist

aber, dass immer
funktionieren i

zweiAttribute gegenlaufig
erhéhe ich zum Beispiel meine

von dem spiroff AMunc hki n ofer deml h u@eschwindigkeit, senke ich automatisch meinen

neuen Kosmo®rettspielADer Hexer

T schlieBlich sind sowohl die Munchkirodukte
als auch die KosmeSpieleschmiede weithin
bekannt (letztere inshesondere durch, wie kdnnte es
auch ander s s eSpiel). Bedagts
Unkenntnis liegt wahrscheinlich auch daran, dass
die meisten dieser Spiele gar nicht erst im
Deutschen erschienen sind, und die Alteren
wahrscheinlich auch nie in Deutsch erscheinen
werden. Aber auch die englischen Produkte sollte
man nicht so einfach links liegen lassen...

Von ferne winkt gar-
Schaut man sich nach Brettspielen zu
Thema CthulhtMythos um, wird man
wohl als Erstes unweigerlich Gber das be
Fantasy Flight Gamegqdeutsche Ausgabe
beim Heidelberger Spieleverldg
erschieneneA Ar k h am  Htolpem.o
Und das nicht ohne Grund, denn es ist d
mit Abstand aufwndigste, und vielleich
auch das Beste der verfligbarBrettspiele
(zumindest, was die Spiditmosphéare §
angeht). Die Spielkisten sind vollgestop
mit Karten, Countern, Tokens un(gissss
ASpi el figurenht, s
Grundbox ein recht stattliches Gewicht he
Und wenn man es erst einmal aufgebaut hat, sieht
es aufgrund seiner recht aufwandigen Grafik und
der Fille an verschiedenen Karten und Materialien
auch ziemlich eindrucksvoll aus. Allerdings braucht
es fur das Spiel schon einen recht grof3en Tisch, und
wenn man dann auch noch eine der grofl3en
Erweiterunge (dazu spater) zusatzlich verwendet,
wird es irgendwann wirklich problematisch.

Das Spiel selbst ist quasi die Brettspi@riante
eines Rollenspiels. Das heif3t, jeder Spieler erhalt zu
Beginn eines von 16 Charakterblattern, welches er
vor sich auslegt. &f diesem sind sowohl die sechs
Attribute des Charakters  (Geschwindigkeit,
Schleichen; Kampfgeschick, Willenskraft; Mythos
Wissen, Glick) als auch seine Stamina und seine
geistige Stabilitat verzeichnet; aul3erdem seine
besondere Fertigkeit, Startausristumgl ein paar
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v 0 nScheeHeMarfi usw. Jede Veranderung hat also

Vor- und Nachteile, je nach Spielsituation. Stamina
und Stabilitdt funktionieren allerdings afoolsT
im Laufe des Spiels wird man verletzt oder geistig

Al8bilez, dwas rdén Verlust von entsprechenden

Punkten zur Folge hat. Sinkt einer der Werte auf
Nul I, i st ma n zun?2chst
und verliert einen Teil seiner Ausrlstung.
...Ausrlstug, guter Punkt. Im Spiel gibt es diverse
Sorten von Gegenstédnden, die man finden, als
Belohnung erhalten oder schlicht und einfach
kaufen kann. Normale Sachen wie eine Laterne,
otk . einen Revolver oder
eine Flasche Whiskey,
aber auch u
gewohnliche  Sachen
wie dn verbotenes
Buch (z.B. das
Necronomicon), einen
magischen Dolch oder
ein  Amulett, und
schlielich auch di
verse Zauberspriiche.
Solche  Gegenstande
~ werden als Karten
‘4 deben dem Datenblatt
= des Charakters
abgelegt. Schlie3lich gibt es noch Fertigkeiten, die
man erhalten kann (und die permanente Boni auf
die Attribute oder Ahnliches geben), und diverse
andere Dinge wie zum Beispiel Mitgliedschaft in
einer Geheimgesellschaft, Segnungen oder gar ein
Bank-Darlehen, auch alles in Kartenform.
Und aiRerdem gibt esoch Geld und Hinweis
Tokens. Das alles haben die Charaktere in mehr
oder minder groRer Anzahl bei sich oder erhalten es
wahrend des Spiels. Ziemlich nah also am
Rollenspiel...

Ei nmal RéLyeh und zur ¢ck
Jetzt aber zum eigentlichen Spiel. Die Charaktere
befinden sich im Arkham der 20er Jahre, und haben
ein ziemlich groRes Probleiin Gberall im Geflge
der Realitdt tun sich plotzlich Risse (bzw. Tore)

ei



auf, und ein (vor dem Spiel

——

Tor hindurch und in die andere Welt

zufallig ausgewahlter) GrofRel Mand:} setzen, zu der das Tor fihrt. Ist auch diese
Alter droht zu erwachen. Was Thompson  phaseabgehandelt, haben Spieler, deren
das bedeutet, wenn eden - =2 'G‘::ZZ Figuren sich in einer anderen Welt
Spielern nicht gelingt, ihn \ 5 ceeunanest  DEfinden, ebenfalls passende Begeg
aufzuhalten, ist klar- die \ nungen, und in Phase finf ist dann das
Zerstorung  Arkhams, und / 5 Ausdaver Spiel am Zug (siehe weiter unten). Danach

Unterkurf®: Bibliotek
Festgelegter Besitz
$6, 4 Hinwelsmarker
Zufilliger Besitz:

2 einfache Gegenstinde, 1 beson.
derer Gegenstand., | Fertigkeit

danach der gesamten Welt! Ur
das zu schaffen, missen di
Spieler zusammenarbeiten, un
gemeinsam die offenen Tore

. Fok 2
verschlieRen,  bevor das ..
Geschwindigheit ) 2
Monstrum erwacht. Schaffer sameme s a 3
sie d& nicht schnell genug, s ) ;
haben sie aber in einen ™* 3 .
alles entscheidenden, letzte Toe = =

Gefecht die Mdoglichkeit, den
Grol3en Alten zu besiegen, doch sollten sie auch da
versagen, ist das Spiel verloren und die Welt dem
Untergang geweiht.

AAr kham Hor r oaniites kepferatiges n
Spiel, und ein relativ einsteigerfreundliches noch
dazu. Wenn man mal von der Hirde absieht, die das
Erklaren der Regeln darstellt, denn das kann schon
eine Weile dauern und ist, wenn man alles mit
einbezieht,eine ganze Menge Zeugs. l&ddings
spielen alle gemeinsam und planen am Besten auch
jede Runde gemeinsam, wie sie vorgehen wollen,
so dass viele Details auch erst wahrend des Spiels
geklart werden kdnnen, ohne dass dies ein grol3eres
Problem darstellt. Es gibt keine Geheimnisse im
Spiel 1 alle Karten und Tokens, die ein Spieler
besitzt, liegen offen und fiir alle sichtbar bei seinem
Charakterbogen aus, Risiken kénnen grob kalkuliert
werden, und es darf auch offen Uber alles
gesprochen werden. Die Spieler gewinnen entweder
gemeinsam, @er sie verlieren gemeinsam.

Das Spiel selbst lauft in einer unbestimmten Anzahl
von Runden immer gleich ab. Zunachst wird die

StartPhase durchgefihrtreihum hat jeder Spieler ) :
jetzt die Mdglichkeit, seine Attribute zu verandern, ==&

und in vorherigen Rundegenutzte Karten werden
wi eder Aaufgel adenhf, n

Danach folgt die Bewegundhase. Jeder Spieler | % :

Stadt oder, haufiger, zu einer der
verschiedenen Locations. Dabei sollte vorher
abgestimmt sein, welcher Charakter wohin gehen
will oder soll. Als drittes folgt die EreigniBhase in
Arkham. Jeder Spieler, der nun auf einer Location
sitzt, hat je nach Situation eine von drei
Méoglichkeiten. 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 nweine Begegnung (dazu
gleich). Und schlieRlich, wenn sich in dieser
Location ein offenes Tor befindet, so hat der Spieler
keine Wahl, sondern muss seine Figur durch das
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Nachforschung
Jederzcit: Einmal pro Runde kann
M,

giel A

ist die Runde zu Ende, und eine neue
Runde beginnt wieder bei Phase 1.

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

< Interessante Begegnungen machen einen
2 Grol3teil 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 istatmosphéarisch und
mit jeder Menge FlavodText eine Situation
beschrieben, in der sich der Charakter vor Ort
wiederfindet. Irgendetwas passiert, und schlieR3lich
|gsyg em reagieren; er muss auf eines seiner
Attribute wirfeln, nur weil3 man vorher (in Phase 1)
naturlich nie so genau, auf welches. Gewiirfelt wird
mit normalen sechsseitigen Wirfeln, die im Spiel
dabei sindi und zwar mit so vielen, wie es dem
Wert des Attributes (inklusive passender Boni
durch eventuelle Fertigkeiten oder Ausriistungs
Gegenstande)entspricht (Schleichen 4 heildt 4
Wiirfel). Jede gewdrfelte 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 nachste dran,
und es geht weiter...

Soweit klingt &s Ganze noch nach ziemlich
ziellosem Herumirren auf dem Brett, um mdglichst
tolle Sachen zu bekommen. Dem ist allerdings nicht
so, wenn man sich das primare Ziel des Spieles vor
Augen halti zu verhmdern dass der Grol3e Alte
erwacht. Und das tut
er, wennerst einmal
geniligend Tore
wahrend des Spiels
aujgegarggenh t sind.
Also hei3t  die
Devise: Tur zu, und
zwar schnell!

W 2¥ Deshalb missen die

Spleler Wahrend des Spiels gezielt Locations
ansteuern, an denen sich Tore befinden, und durch
sie hindurch in andere Weltegehen. Denn nur,
wenn man durch diese anderen Welten gereist ist,
kann man bei der Ruckkehr das entsprechende Tor
schlieBen (wieder mit einem  Wirfelwurf,
natirlich). Also, hinein ins Unbekannte. Sollte es
dennoch nicht klappen, und der GroRRe Alte
erwacht, bevor man ihm die Tur vor der Nase
zuschlagen kann, muss man ihn eben mit allen
Mitteln, die zur Verfugung stehen, bekampfen, um
ihn aufzuhalten. Und damit man solche Mittel auch
hat, sollten wahrend des Spiels Charaktere, die
gerade nicht auf AusweHRese sind, versuchen,



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? Zunachst einmal
wird fir das Spiel eine MiwsKarte gezogen.
Diese hat drei wichtige Informationen, die
nacheinander abgehandelt werden. Erstens:
FlavourText und Ereignisi irgendwas passiert,
dass einen Einfluss aufs Spielgeschehen hat.
Vielleicht werden bestimmte Tests fir eine
bestimmte Zeitshwieriger, oder Locatlons machen
zu, oder irgendwas andere
fieses. Gut ist es allerding
extrem selten. Zweitens: ei
Tor geht an einer bestimmte
Location aufi wenn da noch
keins ist. Das ist immer}
schlecht, denn mit jedem neue
Tor rlckt der Zeitpunktdes
Erwachens des Grolen Alte
naher; auflerdem muss ma
dann eben noch eins mehr z
machen. Ist in der Location
allerdings schon ein Tor, geh
zwar kein neues mehr auf, abe
dafir kommen jede Menge
Monster durch das Tor nac
Arkham gestiirzt. Offnet sich
ein neues Tor, kommt nur ei
Monster. Drittens: die Monste
bewegen sich durch Arkham...
...oh, da wurden glatt die Monster vergessen. Na ja,
zusatzlich zu den allgemeinen Problemen laufen
auch noch Monster durch Arkham, die den Spielern
das Leben schwer rolen, 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 Verblndete aus der Stadt oder machen gar
die Laden zu. Also muss man diekampfen, was

in Phase 2 (Bewegung) geschieht. Dumm nur, dass
ein Kampf gegen ein oder mehrere Monster die
Bewegung beendet. Blod, wenn man grade auf dem
Weg zum Einkaufen war und, noch bléder, die
meisten Monster verlassen die Locations und
treiben sibh danach wie schlecht erzogene Punks
nur noch auf den Strassen rum. Heif3t, wenn ein
Charakter dann bei einem Haufen Monster anhalt,
und sie alle ins Jenseits schickt, kann er danach
noch nicht einmal die Vorteile einer Location
nutzen oder eine Begegnungbeni di e
namlich auf den Straflen nicht.

......

Wehe, ich gewinne nicht...
Apropos gewinnen i dafir gibt es zwei
Mdglichkeiten. Entweder man schafft es, alle Tore

zu einem Dbeliebigen Zeitpunkt im Spiel
zuzubekommen, oder der GroR3e Alte erwacht und
man venichtet ihn in einer apokalyptischen
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Endschlacht. Was aber nicht so einfach ist, wie es
zunachst klingt. Verliert man die Schlacht, verliert
man das Spiel. Unndtig zu sagen, dass es ungleich
mehr Mdglichkeiten fir den Grol3en Alten gibt, sich
schon vorzeig den Schlaf aus den Augen zu reiben
und sich auf Charaktdfebab zu freuen.

Sterben kann ein Charakter natirlich auch im Spiel.
Aber dann nimmt sich der Spieler einfach einen
neuen Charakter, dessen Startausrustung, und steigt
mit diesem wieder ins Spgeschehen ein. Jegliche
vorher angehadufte Ausristung ist dabei aber

verloren. Allerdings kann man auch mit einem toten
Charakter

(besonders im Endkampf, denn da
kommen keine neuen mehr dazu)
noch gewinnen, schlief3lich
gewinnt man in der Gruppe.

Alles in dlem ist das Spiel,
insbesondere von der Atmosphére
her, super gelungen und wirklich
spannend. Die Wirfel bringen
jedoch einen sehr grofRen Zufalls
Faktor ins Spiel, der zwar mit
umsichtiger Planung minimiert,
aber eben nicht ausgeschlossen
werden kann. Wan bei 20
Wirfeln nicht ein einziger Erfolg

dabei ist, ist das eben Pech. Das
hei3t aber auch, dass der
endglltige Sieg schlussendlich
vom  Zufall abhéngt. Und

tatsachlich wird man auf Dauer das
Spiel wohl genauso haufig

verlieren wie gewinnen. Das

Ungewisseund der Zufall tragen aber eher noch zur
passenden, cthuloiden Atmosphére bei, als dass sie
schaden wirden, und so kann man immer wieder
aufs Neue einem mdoglichen Sieg entgegenfiebern.
Wer sich mit den GrolRen Alten anlegt, braucht eben
eine gehdrige Podn Glick...

Zum Schluss noch schnell die Eckdaten des Spiels.
Ausgelegt ist es fur-8 Spieler ab 12 Jahren, und
soll 2-4 Stunden dauern. Allerdings ist es mi6 3
Spielern am Besten spielbar, und eine Zeitangabe
von 27 Stunden ware wahrscheinlich readisher
gewesen. We n n es schl
Handumdrehen vorbei, oder es bleibt stundenlang
spannend, nur um doch schief zu gehen. Es kann
jedoch auch vorkommen, dass es sich einmal
ziemlich ziehti wenn abzusehen ist, dass man nicht
mehr gewinnen kam das Ende aber einfach nicht
kommen will. Trotz Allem ist das aber eher die
Ausnahme.

echt

g i b tzésatzlich zum Grundspiel gibt es mittlerweile 5

Erweiterungen, davon 3 reine Kartenerweiterungen
und 2 mit zusatzlichen Spielbrettern (von Dunwich
und Kingsport). Neen zusatzlichem Material (neue
Begegnungen, neue Myth#&rten, 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 kombinier&thon



allein, weil man dafiir einfach einen wirklich
riesigen Tisch brauchte.

Arkham Light, extra Hexer...
Der neueste
heiGtAi Der Hexer
kooperatives Spiel, auch hier rennen die
Spielfiguren durch Arkham und versuchen,
Dimensionsrisse frih genug zu schlieRen, und auch
hier versuchen sie, einen GroRen Alten am
Zerstbéren der Welt zu hindern. Woher der
Spieleautor die Ideen hatte, lasst sich natirlich nur
Aganz vage ver mut enfist
insgesamt um Einiges familientauglicher
AAr k h am itbder bessar: imeRollenspieler
tauglicher, denn es halt sowohl Spielregeln als auch
Material und die Menge verschiedener
Ausristungsgegenstdande auf ein Minimum
beschrankt. Auch Spielerzaki2-4, etwas leichter
mit 2) und Spieldauer (ca. 1 Stunde) sind
Uberschaubarer, auch wenn Letzteres mal wieder
untertrieben ist (2 Stunden ist realistisch). Ach ja,
und es ist ebenfalls ab 12 Jahifewohl wegen des
passenden, gruseligen Artworks.

Was i¢ anders? Nun, zum Beispiel das gesamte
Spielgefuhl. Zunachst zu den Charakteren. Jeder
Charakter hat 6 Punkte geistig
Stabilitat v fallt die auf Null,
scheidet er aus dem Spiel au
AuRerdem hat jeder Charakte
die Mdglichkeit, drei Gegen
stdande und ein Artefakt zu
transportiereni jeder Gegen
stand mehr fuhrt dazu, dass ei
anderer abgelegt werden mus
Und schliel3lich hat jeder Spiele
fur seine Figur 8 Bewegungs
karten 7 eine fir jede der 7
Locations auf dem Spielbrett
und eine Geheimgangarte. Um
eine Location aufzusuchen, mus
ein Spieler die entsprechende

Karte ablegen; will er sie erneut besuchen, so muss
er entweder die Geheimga#@rte benutzen (was
einen Punkt Stabilitdt kostet) oder vorher zur
Universitat zurickkehren, wo er alle bereits
benurten Karten wieder zuriick bekommtie
dann in den nachsten Runden ernaufiigbar sind
Damit sind die Mdglichkeiten naturlich beschrankt,
und man sollte sich friih genug tberlegen, wo man
hin méchte.

Gegenstdnde gibt es im Spiel vier verschiedene,
und drei verschiedene Artefakte. Letztere braucht
man fast ausschlieflich, um die Dimensionsrisse zu
schlieRenErstere haben im Spiel unterschiedliche
Funktionen. Zum Einen kann ein Spieler pro Runde
einen getragenen Gegenstand verbrauchen, um sich
gewisse Vaoeile zu verschaffen (zum Beispiel
Stabilitdt zurickzubekommen); zum Anderen
braucht man bestimmte Kombinationen von
Gegenstdnden aber auch, um Monster zu

A GKesmos¥eslagese i ¢
AuchndiesSist leie mii

als
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. Kombination,

DRSS LPBelet gspogkn awer den
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bekampfen oder letztendlich den Grofl3en Alten zu
bannen, den es zu besiegen gilt. Blod nur, dass man
zu Beginn des Spiels noch nicht weil3, gegen
welchen der 6 GroBen Alten man denn kampft,
defin jéders braucht eine andere Gegenstands
um gebannt zu werden. Um
herauszufinden, wer der Gegner ist, muss mehrfach
das Necronomicon (Gegenstand) benwterden.
Damit wird namlich zunéchst je einer der 5 Grof3en
Alten aufgedeckt, die es nicht sind, bis zuletzt der
Gegner bestimmt ist. Und um den zu bannen, muss
eine Spielfigur mittels der Geheimgangkarte nach
und
Gegyenstande zum Bannen besitzen. Dann kann der
letzte Dimensionsriss an der Universitat von einem
anderen Spieler geschlossen werden. Sind dann
auch alle anderen Risse verschlossen, haben die
Spieler das Spiel gewonnen.

Loch an Lochi Cthulhu kriegt Dich noch!

Apropos Dimensionsrissé die kriegt man nur
mittels eines passenden Artefakts zul thogliche
Risse befinden sich unter den 6 verdeckt an den
Locations liegenden Markern. Und bei jeder
Location braucht man ein bestimmtes Artefakt, mit
dem der moglica Riss verschlossen werden kann.

Allerdings sollte sich ein
Spieler mit Hilfe des
Schauglases (Gegenstand)

vorher vergewissern, ob dort
tatsachlich ein Riss vorhanden
ist oder nicht. Wenn n&mlich
am Ende des Spiels ein Artefakt
auf einer Location liegt, bheler

SNNNEN
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gj gar kein Riss war, so offnet es
7l dort einen neuen, und die
7l Spieler haben das Spiel

verloren. In einer der nachsten
Runden, wenn der Spieler mit
dem passenden Artefakt zu der
Location zuruckkehrt, kann er
den Riss verschlieRen. Ob ein
Riss auf dem veetkten Marker zu sehen ist oder
nicht, darf den Mitspielern aber nicht verraten
werden, und einmal gelegte Artefakte kbnnen 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 hangt von der
Spielerzahl ab). Befindet sich auf einer Location,
die ein Spieler betritt, ein Monster, so muss der
Spieler mit dem Wirfel einen Verlust auswirfeln,
den er erleidet. Er verliert einen Punkt Stabilitét,
schiét Necron um ein Feld auf seiner Leiste weiter
(dazu gleich), oder verliert einen der vier
Gegenstandé hat er den gewirfelten nicht, hat er
Glick gehabt und verliert nichts. Erst danach kann
der Spieler das Monster besiegen, wenn er die
entsprechenden @enstédnde hat (er muss aber
keinen davon abgeben, sondern sie nur besitzen).
SchlieRRlich kann er dann noch einen Gegenstand

KOSMOS



benutzen  (Necronomicon zum  Aufdecken,
Schauglas zum Druntergucken, Heiltrank fir
Stabilitat, Artefakt zum Riss verschlie3en) und
einen ausliegenden neu aufnehnieand eventuell

den Preis dafiir bezahlen. Ubrigens kommt man nur
so an neue Gegenstande oder Artefakte.

Monster haben aber noch eine andere unschoéne
Eigenschaft. Jedes mal, wenn ein Monster gezogen
wird, das schon einmal auketh Plan ausliegt (von
jedem gibt es zwei), missen die Spieler gemeinsam
den auf der Monsterkarte angegebenen Preis zahlen.
Das koénnen Gegenstande sein, die abgegeben
werden missen, oder Stabilititspunkte, oder
Necron, der bewegt werden muss.

Apropos Necra i er stellt eine der zwei neutralen
Figuren dar, die Einfluss auf das Spiel nehmen, und
zwar die negative. Necron bewegt sich auf einer
Skala vorwarts, wenn dies durch die negative
Eigenschaft eines Monsters oder durch den
Verlustwirfel bestimmt wird. Eeicht er dabei
entweder das Eckfeld, und de
Endgegner steht noch nicht fes
oder das letzte Feld seiner Skala, e
ist das Spiel sofort verloren. v
Die andere neutrale Figur ist de
Hexer. Er wird am Ende jede
Runde bewegt, wenn ein Ereigni
gezogen wird Diese Ereignisse
kénnen Gutesaber auch Schlechtes
fur die Spieler bewirken. Zuriick
zum Hexeri befindet er sich auf
einer Location, muss ein Spiele
der sich zu dieser Location beweg Y,
keinen Verlust auswirfeln, wen

dort ein Monster liegt. Aul3erdem
kann er dort, anstatt mit der Gegenstands
kombination, das Monster mit einem Ritualdolch
(vierter Gegenstand) toten, oder bekommt fir den
Trank mehr Stabilitat zurlck.

Und das war es auch schon. Insgesanmgdsganz
ander s zu spi el en 1 ahds
gerade
wird das Spiel erschwert, wie auch durch die
eingeschrankten Bewegungsmdglichkeiten. Alles in
allem ist es schneller zu erklaren, schneller zu
verstehen und schneller zu spielen. Allerdings will
wahred des Spiels so gar keine richtige
Atmosphéare aufkommen. Das Spiel wirkt
mechanisch und verkopft, und wer erst einmal
Gefallen an
wohl gar nicht erst spielen wollen. Wer allerdings
Spall an der abstrakten Planung und nde
kartengesteuerten Zufallha, den wird die
Spannung womdglich iseinen Bann ziehen.

Fischerei mal umgekehrt...

Innsmouth, ein friedliches kleines Hafenstadtchen.
Das Leben ist hier ruhiger, gemutlichewarest Du
nicht ein Student, der versucht, seifellegen zu
finden und mit heiler Haut aus diesem Kaff
herauszukommen, bevor die Horden von
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abscheulichen Fischmenschen Dich fangen und
zerfleischen! Fir die Fischmenschen allerdings bist
Du der Eindringlingi also versuchen sie eben,
Dich zu fangen, undann vielleicht ein bisschen zu
essen. Alles i\llem also ein ganz normaler Tag in
so einem urigen, beschaulichen Stadtchen, in dem
die Zeit stehen geblieben ist...

Al nns mo ut hvonBwilght Ceedtions ist
eine Mischung aus deifm
und dem all seits beliebten
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 fur die nachfolgende Runde. Dabei hat er
Karten mit einer Bewegungsweite von 1, 2 oder 3
sowie Paus&arten zur Verfigung. Drei davon

wahlt er und legt sie vor sich aus, um sich Uber das
guadratische Brett von Feld zu Feld zu bewegen;
dabei liegen die Beegungskarten verdeckt, Pause
Karten (geben Lebenspunkte
zuriick) muissen aber immer

offen ausgelegt werden, so dass

die anderen Spieler grob
abschéatzen kdnnen, 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. Schlief3lich

legt der Spieler mit zwei
Markern seine Endposition fest.

Ist er dann in der nachsten Runde

an der Reihe, bewegt er sich zu der angegebenen
Position i kann er das aus irgendeinem Grund
(eigener Fehler, Blockade) nicht, darf er sich gar
nicht bewegen. An der Zielposition schlief3lich
kann er, wenn es das Feld ermdglicht, Karten

/%

3 A 2ighdnh dien ihnHWaffenofinden, seine Freunde
d u r -enheinahdesedeAdNJ rc fhe n fibefreien oder Ereignissdurchleben lassen. All das
Vorteile

gi bt i hm entweder
Wesenfi, oder Siegpunkte.
Zum Kampf kommt es, wenn auf der Zielposition
ATi ef e -Flleen estelfen. Zunachst wiirfelt
der StudentetSpieler, und fur jeden Erfolg (5 oder
6) wird eine Figur entfernt. Dann waurfelt jeder
ATi ef e -Spides sm viele Wiirfel, wie er

AAr kham Hor r oFigiirenqef temrFdichat, uné ftir jedewdi 5 atler 6 s

macht er dem Studenten Schaden. Schlieflich
werden alle noch sFRigarhkrenden
vom Feld entfernt. Zulet plant der Spieler noch
geheim seinen Zug fiir die nachste 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 méchten nichts mehr, als den
Studenten und seine Freunde am Entkommen zu
hindern. Dafur bewegen sie ihre Figuren Uber das

ur al t

A
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Brett, um dem StudenteBpieler das Leben schwer
zu machen, ihn einzukesseln und ihm maoglichst
viele Figuren auf see potentielle Zielposition zu
platzieren. Haben sie dabei Figuren auf besonderen
Feldern platziert, durfen auch sie Karten ziehen, die
ihnen Vorteile oder jede Menge neuer eigener
Figuren aufs Brett bringen. Als Geheimwaffe hat
j eder -WAT ieSpiBle noch einen Shoggoten,
den er Uber das Brett bewegen kann. Dieser macht
zum Einem mehr Schaden, zumnderen darf er
vom Studenten nicht Uberquert werden und dient
als bewegliche Barriere. Gewonnen haben die
Tiefen Wesen, wenn sie den Studenten tdten, wozu
eine von der Spielerzahl abhdngige Anzahl Wunden

noch als Erster unter den dort liegenden Karten das
Necronomicon finden und esiceer zu seiner
Heimatbasis zurtick schaffen. Dort wird dann der
HausGott beschworeri und dann hat man auch
schon gewonnen.

Auch dies ist ein Spiel, das (nicht zuletzt durch den
sehr hohen Zufallsfaktor) eher dem spal
orientierten Spieler gefallen wird saleinem, der
gréBeren Anspruch sucht. Die Uberdrehte
Atmosphéare wird zum Beispiel durch die Leichen
Marker erhoht, die fiur eine tote Figur aufs Bord
gelegt werden, durch die deutliche Hillbily
Sprache auf den Karten, und nicht zuletzt durch die
BrutalerSchaderTabelle. Jede Spielfigur hat
auRerdem noch eine Sonderfertigkeit, welche die

eHegela 5 dedeinensoder and&rgniVWeikeebeugt. dase

notig ist.

Alnnsmouth Escapef i st

nicht allzu viele Regeln "4 FRENZIED FURY OF HILUBILLY HORROR!”
verschiedene Komponenten A

aber dennoch schnell fessel THEHILI_S
Besonder s nat ¢r |l RlSEWIL[“

Yar din a h nf{Eleneeht emachBt .

WITH GHOULS, MUTANTS, DEEP ONES, AND CULTISTS! "

das Spiel spannend. AuRerdem ist
auch wieder eines dieser Spiele (Wjj
eben AZombies! !
selbst nicht so ernst nimmtgs
Stimmungsvolle Karten runden dalis
Ganze zu einem soliden, spaRiggmsx
Spiel ab, dass zwar Spieler, die nagg
tiefgehender Atmosphére ode
komplexer Taktik suchen, links liege

Artwork beschrankt sich allerdings
leider auf die Pap®pielfiguren und
das Spielbreti die Karten und die
tvielann detwas fiddeligen Papp
Counter sind nur voller Text. Alles
in allem st das Spielmaterial
vielleicht 20 Dollar wert, nicht aber
glie 40tDollar, die es neu kosten soll.
Wer aber eine ginstige Ausgabe in
die Hande bekommt, kann eine
ganze Menge Spal® damit haben (und
auch ganz schon lange, denn das

Spiel dauert schon so seine 3
L wwuem  stunden), und hat zudem einen
Klassiker der Cthulluspiele

lassen werdeii jedem, der ein wenig
lockere Kurzweil sucht, wird es aber sicherlich
gefallen. Spielbar ist es mit-2 Spielern ab 10
Jahren, und dauert laut Angaben-&D Minuten.
Bisher ig es allerdings nur auf Englisch erhéltlich.

Das Arkham Enterhaken Massaker

Ein weiteres selbstonisches Brettspiel ist das bei
Pagan Publishing erschieneneA T h e Hil |l s
Wi | din dem sich waffenschwingende Hillbillies,
mordlisterne Kultisten, mensenfressende Ghoule
und schleimige Tiefe Wesen in den Higeln hinter
Arkham gegenseitig die Kdpfe einschlagen, um als
Erste das begehrte Necronomicon in den Krallen zu
haben und den von ihnen bevorzugten Grol3en
Alten zu beschworen.

Gespielt wird auf einenaus 16 Feldern zufallig
aufgebauten Bretti jedes dieser Felder bildet
entweder die Heimatbasis fir einen der-4§2
Spieler (ab 12 Jahren), hat eine Hitte abgebildet
(auf der eine Karte liegt), oder zeigt das grolie
WhateleyAnwesen (auf dem 4 Karten liegeDie
Spielertrupps schlagen und schieBen sich,
ausgehend von ihrer Heimatbasis, quer lber das
Spielfeld (Bewegungsweite wird wie im Tabletop
mit einem MaRband gemessen), um Histen zu
sein, die unter einer der Karten das Siegel finden,
welches die Tar zum WhateleyAnwesen 6ffnet.
Andere Spielfiguren durfen dabei nach Herzenslust
gemordet, gefressen oder beklaut werden. Ist das
Anwesen dann endlich zugdnglich, muss man nur
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erstanden. Allerdings ist das Spiel ausschlie3lich im
Englischen zu haben, und wird wohl auch nicht
Ubersetzt werden.

Ganz schon kulig...

Noch alter, und ein noch groRRerer Klassiker, ist
ACul t s Acr owos AtladsnGameds Bea fi
did®ens Spiel handelt es sich um ein relativ hartes,

taktisches  Strategiespiel irgendwo zwischen
ARi si ko und AAxis and Al l i e
auch eine garte Menge Ironie zugrunde liedt
Kultisten-StoRtrupps, die mit irgendwelchen

Monstren mordend durchs Land ziehen, und den
Papst, den Prasidenten oder den Musikzug der
MiscatonicUniversitat zu kontrollieren versuchen,
sind doch eher nicht alltaglich...

Taa s2chlich hat es sogar
Al'l i esi ge mei n6, abDIR gahr§ p i
fuhren ihre KultArmeen durchs Feld (na ja, tber
die AmerikaKarte) und versuchen, mdglichst viel
Territorium taktisch klug fur sich zu beanspruchen.
Es gibtjede Menge fiddeliger Pap@darker, die es
auf einem abstrakten Spielbrett hinund
herzuschieben gilt, und der Kampf um die Stadte
kann schon mal in ziemlichen Wiirfelorgien enden.
Das Spiel dauert dann natirlich entsprechend lang
(3 Stunden fur das Standapiel). In dieser Zeit
werden Stadte besetzt, erobert (sprich: Gegner
zermatscht), und wieder verlassen, Monster und
Gottheiten  beschworen, Ausristung gekauft

D N
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(Waffen, Trucks oder sonstiges) und versucht,
moglichst machtige Leute auf seine Seite zu ziehe
Dann wird wieder gezogen, gewirfelt, gekampft
usw, bis einer gewonnen hat :
indem er entweder mit diverse
erfillten Bedingungskarte &,
genug Siegpunkte einheimsef
konnte, oder bis er
ununterbrochene Linie
S
West bis zur  Ostkiste ¥
vorweisen kann.
Gespielt wird reihum in vier aufeinanderfolgenden
Phasen. Zuerst werden die eigenen Marker
(KultisterrZellen) in angrenzende Stadte bewegt.
Dann wird entschieden, in welchen Stddten man
wen angreifen will, und der Kampf wird
ausgefochten. Danach kann man neue Ausristung
kaufen, seine Kaultistedellen aufwerten, neue
Kultisten anheuerroder Karten kaufen. Schlie3lich
folgt dann noch eine BuchhaltunBhase, in der
letzte Anderungen oder Aktionen vorgenommen
werden, und Auswiringen auf das Spielgeschehen
festgehalten werden. Und schon ist der nachste
dran. Besonderheiten sind nur noch die Karten, die
Monstren und die Personlichkeiten. Erstere
ermdglichen diverse Effekte im Spiel, geben
umsonst Ausristung, oder die Madoglichkeit,
Monstren zu beschwdren, und dirfen 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 kampft), missen aber
standig von Kultisten kontraért werden. Und
Personlichkeiten geben entweder Bog
oder haben andere interessa
Auswirkungen aufs Spiel. Aber auc
die brauchen standig einen Kultiste
Babysitter.
ACults Across Ame
Varianten gespielt werdénstrategisch,
Standard, oder Blutbad. Letzteres is
wohl die einfachste und schnellst
Variantei viele der besonderen Karte
werden aus dem Spiel genommen, u
derLetzte, der noch steht, ist der Siege
Das Standar$piel ist das bisher
beschriebenei die Spieler gewinnen
entwader durch eine Schneise que®
durch Amerika, oder durch die entsprechende
Anzahl Siegpunkte. Und das strategische Spiel
entfernt schliellich einen Grol3teil des Zufails
Karten, die Siegpunkte geben, werden aus dem
Spiel genommen Allerdings ist das Spielud 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 Stadte kontrolliert.
Ob strategisch oder mit Zufallsaktor, das Spigbt
und bleibt ein relativ nichternes, taktisches
Kraftemessen, dem Kommissar Zufall hin und
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wieder

dazwischenfunkt. Da hilft auch das

Spielmaterial nichts. Das Spielbrett ist extrem
nichtern gehalten,

mit Punkten fur @&& und
Linien fir Verbindungen,
die PappMarker sind sehr
fiddelig und haben gerade
genug Grafik, um sie
unterscheiden zu koénnen
und die Karten haben
ausschlieBlich Text. Wer
jedoch solche taktischen
Spiele mag, und Uber das
magere Design und die endlosen Wirfelorgien
hinwegsehen kannwird womdéglich Gefallen an
dem Spiel finden. Aber nur, wenn er es zu einem
gunstigen Preis erwirbt, denn der Neupreis von ca.
$50 wiegt das Spielmaterial und mdglichen
Spielspass in keinster Weise auf.

Guck mal, ein Spiel zum Wegschmeif3en!

Als letztes Brétspiel soll noch kurz das ebenfalls

bei Twilight Creations erschieneneACt hul hu

Ri s igemgrint werden. Allerdings hattean das

Spiel genauso gut AFox and S
iHow to bore Players out of
Nothing whatsoever to any Kin o f At mospher e
nennen kdnnenDas 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 Flairi die Spielmarker (aus Pappe) sind rot
oder blau, mit Zahlen von-10 drauf. Hat den

Designer

bestimmt Tage gekostet, so einen
Geniestreich zu fabrizieren. Das
Spielbrett ist auch sehr ansprechend
gestalteti zwei gegenibeliegende
Spielflachen  (5x5 Felder), im
Hintergrund gaaaanz schwach das
n Bildd rdes Kartondeckels und
daruber eine Punkteleiste. Da haben
die sich echt verausgabt.
Aber vielleicht ist das ja eés
dieser Spiele, wo sich der Verlag
Uber den Kaufer lustig macht. Ha,
ihr Deppen, jetzt habt ihr eiSpiel
gekauft, was rein gar nichts mit
seinem eigenen Thema zu tun hat.
Zum Dank fur eure Nachsicht ist
das Spiel dafiir umso damlicher! Atsch! ... genau so
scheint es zu sein. Das Spiel selbst ist ein taktisches
Legespiel fur 2, und glicklicherweise schoach
20 Minuten vorbei. Jeder Spieler hat 30 Marker, die
gemischt und verdeckt hingelegt werden. Ist ein
Spieler an der Reihe, nimmt er eines seiner
Markchen und legt es auf ein Feld in einer
beliebigen Spielflache. Dann ist der nachste dran.
Ziel ist es,als erster 10 Punkte zu machen, und
Punkte bekommt man far bestimmte
Kombinationen von Zahlenmarkern in einer Reihe.



Und das warés auch schon
schon echt konzentrieren, um das alles zu kapieren.
Und der Anspruch beim Spielen warrmuvirklich

viel zu schweil ich musste ja verlieren...

Das Beste am ganzen Spiel ist wohl die Wéarme, die
es beim Verbrennen abgibt. Obwohl, vielleicht
sondern die Farben ja noch giftige Dampfe ab. Das
ware dann echt ein Rundumschlag, Erfolg auf
ganzer Line fur den Verlag. Schickt die $20 lieber
mir, da haben wir alle mehr davanihr weniger
Frust und ich wieder mehr Brennmaterial...

Wenn der Mond im siebten Hastur steht...

Okay, jetzt wieder zurlick zu interessanteren
Sachen. Was noch fehlt, sind natthli die
Kartenspiele, neun an der Zahl, von denen zwei im
Deutschen erschienen sind. Eines davonAii e
Sterne stehemichtig fierschienen bePegasusin
diesem Spiel geht es um das Beschwdren von
Kreaturen und GrofRen Alten anhand von Sternen
Konstellatonen. In  der
Mitte der Spielflache wird
mit 25 Sternenkarten (die
zwischen 0 und 5 Sternen,
Halb- und Vollmond, oder
andere Himmelskoérper auf
beiden Seiten zeigen) eine
quadratische Flache
ausgelegt. Jeder Spieler
bekommt noch eine Reihe
Handkarten, und $&on
kann es losgehen. Mit einer

&' STERNE

#s TEHEN KICHTIG

Bpieldesign von Klaus Westerhoff
Tlcsfriert von Francois Laune

ausgespielten Karte kann
der Spieler, der am Zug ist, zunachst die
Konstellation auf dem Tisch &ndern, indem er damit
(je nach aufgedrucktem Symbol) entweder eine
Sternenkarte auf die Rickseite dreht, zwei
nebeneinander liegde 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 Spetf zu finden
sind. SchlieBlich werden noch Karten abgeworfen
und nachgezogen, und der ndchste Spieler ist an der
Reihe.

Die beschworenen Karten haben im Spiel zwei
bzw. drei Effekte. Zum Einen bringen sie
Siegpunkte, und nur mit geniigend Siegpunkten
gewimt man das Spiel. Dann haben manche Karten
noch eine spezielle Funktion, die einen Vorteil
verschaffen kann (mehr Handkarten, Karten mit
Spielern tauschemder Ahnliches). Und schlieRlich
bietet jede Karte einen Weg, die Mdglichkeiten
zum Verandern der 8tenkarten zu verbessern.
Ein Beispiel: der Zugspieler (der, der dran ist) spielt
eine Karte, die ihm ermdglicht, eine Sternenkarte
auf die Ruckseite zu drehen. Er kbnnte nun eine vor
ihm ausliegende Karte, die ihm erlaubt, aus einer
DrehAktion zwei Aktionen zu machen, nutzen
(bleibt dabei liegen). Eine weitere Karte aus seiner
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.Austhgei erlaubd i&am, minesDyetdktion zuheinani ¢ h

VertauscherAktion (von zwei Sternenkarten) zu
machen. Benutzt er diese ebenfalls, so kann er
schlieBBlich eine Sternenkarte drehemd eine
tauschen. Jede vor ihm ausliegende Karte kann
dabei pro Runde allerdings nur einmal eingesetzt
werden. Unnétig zu sagen, dass es recht gut ist,
Karten mit verschiedenen Mdglichkeiten ausliegen
zu haben.

Das Spiel ist mit Motiven des Comieichnes
Francoi s Launet (AThe
Doom]iA) sehr sch°n il
erklaren, und bietet-2 Spielern (ab 12 Jahrenhn
einer knappen Stunde ein gut ausgewogenes,
interessantes Spiel. Auch der Gllcksfaktor, der
durch die asliegenden Konstellationen und das
zuféllige Ziehen der Handkarten hinzu kommt,
wurde  durch  verschiedene Mechanismen
eingeschrankt. Einzig das Suchen nach mdglichen
Sternenkombinationen auf den Sternenkarten halt
etwas auf, da sich die Konstellation ja l@ilem
Spieler erneut verandert, und so der Zugspieler erst
dann suchen kann, wenn er tatsachlich an der Reihe
ist. Alles in Allem ist es ein schones,
unterhaltsames Spiel ohne zu hohe Anforderungen.

Unspe
ustrie

Haupt sache groC, und es mach
Wenig Anfordermgen stellt auch der Cthulhu
Abl eger des Kassenschl
(A. . . Ct1),hderl im Ddutschland bePegasus
erschienen ist. FUr diejenigen, die es nicht kennen,
folgt hier eine kurze Zusammenfassung des Spiels:
Jeder Spieler stellt einen Charakter d. Stufe dar
(zunachst ohne Klasse oder Ahnliches). Als guter
Powergamer versucht er natirlich alles, um
mdglichst bald auf die hdchste Stufe (10) zu
kommen, mit der er das Spiel gewinnen wirde.
Dazu streunt er (nat ¢rl i ch)
(quasi) und offnet Tlren zu den verschiedenen
Raumen (sprich: deckt eine Tirkarte auf). Befindet

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

Spieler es bekampfen. Er vergleicht seine Stufe mit

der des Monster$ ist sie hoéher, gewinnt er und
erhélt als Belohung die Schatze des Monsters (=

Karten), das er natirlich FfﬁcHﬁu

ager

auspliindert, sowie eine
Stufenanstieg. Der richtige
Weg zum Ziel ist eben,
Monster zu téten! Wirde e
aber dem Monster
unterliegen, so kann er eine
anderen Spieler um Hilfef
bitteni dass dieser mérlich

nicht umsonst mithilft, ist
klar. Schaffen sie es
gemeinsam, erhalt der 8

Zugspieler die Schatze ung
den Stufenanstieg, und de
Helfer entsprechend das, was er vorher mit dem
Zugspieler verhandelt hat (Schatze natirlich,
niemals Stufen). Schaffen sés jedoch auch beide



oder -ANkthdische Karted), o
Anderei jede Karte zieht auf die eine oder andere

nicht, oder will dem armen Zugspieler keiner
helfen, so muss weggelaufen werden (=wirfeln).

Wennos gelingt, Gl ¢ck g eWeiaebdas, RPGadurth elen cKakaogAdlerdiggs Kapp s

dafir weder Schatz noch Stufe; entkommt man das im Deutschen bei Weitem nicht so gut wie bei

nicht, verliert man auf3erdem noch etwas (Stufen, den englischen &r t e n . A ltere KIump
Karten, Schatze, sein Leben). zwar recht witzig, aber ein
Wenn der Spieler als Turkarte allerdings Kkein Gobso (statt El der Gods) wil.
Monster aufdeckt, sondern eine andere Karte, so hnliches gi |t -Miugdur deho n

darf er sie meist sofort selbst auf die Hand nehmen (i SKANiugbg ur at h o -Niggurah), tdemS h u b

Nun hat er die Wahl, sich selbst ein (schwaches) A Anpumper aus demwerThioref eo (f
Monster zu spielen, oder eizeveite TurKarte auf Beneatho statt AThe Burro
die Hand zu nehmen. Ersteres hat die ADunkel d¢rren in Spitze ( A
offensichtlichen Vorteilei es gibt Schatze und ANi ght gaunt si) und auch all/l

Stufenanstiege. Zweiteres bringt entweder Monster
auf die eigene Hand, oder Monstdodifikatoren,
Fliche, oder KlasseKarten - oder
noch ein paar ga andere Dinge.
Monster braucht man, um sie sic
selbst (und ganz selten mal ander¢
Spielern) zu spielen, Modifikatorer
spielt man im Kampf auf Monster \
(meist die anderer Spieler) unt
macht sie so noch fieser un
unbesiegbarerWas nattrlich Sinn
der Sabe isti schlieBlich will man
ja selbst gewinnen! Fliche sind di
zweite fiese Kartensorté hat man
sie auf der Hand, spielt man sie z
einem beliebigen Zeitpunkt andere
Spielern, und diese muissen dar
unter den Auswirkungen leidebind

Das amerikanische Original (vo8teve Jackson
Game$ ware also viel eher zu empfehlen als das
Deutsche i wenn der Import nicht
doppelt so teuer ware wie die deutschen
Produkte (ca. 25,statt 13; Euro). Da
Uberlegt man sich das Ganze dann doch
zweimal.

Dazu muss auflerdem gesagt werden,
dass sich der Witz der Karten
irgendwann eben doch abnutzt. Ubrig
bleibt ein schnes, einfaches Spiel mit
vielen kleinen Gemeinheiten und
Mdglichkeiten flr Schadenfreude. Nicht
der totale Uberhammer, aber ein solides
Spiel fur 26 Spieler(ab 12, dauert ca. 1
Stunde) Und natirlich kann das Ganze
mi t j eder a n d-¥ersmm
kombiniert werden (Munchki€lassic,
Klassen schliefh kann man sich Star Wars, Munchkin Fu usw.), um noch
selbst auslegeri ein Charakter ist damit nicht seltsamere und verriicktere Charaktere zu basteln
einfach nur ein AAbent e uuncknoch mehrSpaR zidaben. eben ei n
Professor, Ermittler, Monsterjager, oder gar ein Fur alle, die Munchkin schon kennénvas ist neu:

Level 12
Froccotn

-1 mzalnst Momster W hackers.

X

Bad Souff
Chaked by a glant frog! You are dead.

3 Treasures

AMunc

Kultist. Und dass man mit diesen Klassen auchden - AGo Mo st er : Wi e bereits b e
einen oder anderen Vorteil erhalt, ist jarkla b ei Ct Bledednawse, rotten sich auch hier

Die Schatzkarten schlie3lich bringen ebenfalls jede Monster ahnlicher Art zusamméneben solche,

Menge Vorteile, wenn man sie vor sich auslegt. der en Namgaot haiuf enAlet . Tauc
Diese sind zumeist Waffen oder Rlstungsteile, die solches Monster auf, durfen andere Spieler noch

Boni auf den eigenen A St einf emeiteresr tdézuspielen, Kuadmpe$ wird

geben (und damit den Sieg Uber héherstufige schwieriger, diese zu bekampfen.

Monster ermdglican). Oder Tranke, die Boni - Kultisten: Diese neue Charakterklasse kann man

geben, MonsteModifikatoren negieren oder nicht ablegen! Dafir bekommt ein Spieler fur
schnelleres Weglaufen ermdéglichen. Wieder andere jeden weiteren Kultisten, der im Spiel ist, einen

heben einen Fluch auf, oder ermdglichen sogar zusatzlichen KampBonus. Sind alle bis auf

einen direkten Stufenanstieg. Alles in Allem einen Spieler Kultisten geworden, erhalt der eine

braucht man  Schatzkarten natirlich am Stufe und kann damit sogar gewinnéJnd sind
Dringendsten, denn fur den letzten Kampf (und irgendwann alle Kultisten, endet das Spiel, und

Stufe 10 kann nur Uber einen Kampf erreicht der mit der hdchsten Stufe gewinnt.

werden) braucht es jeden Bonus, den man finden - Geistesstorungen: Gibt es in der Erweiterung

kann! AKuht ul hus Prin&ief 0sind sie

Das Spiel ist mit lllustrationen von John Kovalic dauerhaftere Fliche, die teilweise auch positive
(Web-ComicAut or von fADor k T o wAuswrkungenédabentk@nen.

und eine recht gelungenerBdie auf Rollenspiel an -Auhtul hudat @®Refddm noch zwei

sich, denn die Karten verballhornen alle méglichen Mutationen...

Aspekte der entsprechend auf die Schippe - die Halfte vonA Ku ht u | hisi wn Randoi
genommenen RP@&rt T hi er eben ACaduhet @Wnspeakabl e Vaul t [ of
Cthul huhfn. Seien es di e Mo @antcautor) iljustriere aucthdie angé¥éndigten2o

AiDer Ko ni in Pinko oder Envdterund fsall c(zumimdest utdillejse) dseire

g
Schht ze (ANecrognomi conf, Awbrkenthaltdne!| attrappeh
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Einerf ¢r al |l e, und alle fg¢r
Etwas fummeliger bzw. gewdhnungsbedurftiger ist
ACreatures
ebenfalls von John Kovalic illustriertes Kartenspiel
um die Vorherrschaft im Kampf der
blasphemischen Kulte. Jeder Spieler5(3ab 6
Jahrel denkt sich einen griffigen Namen, einen
Schlachtruf oder ein Motto sowie ein Ki8ymbol
aus, |l egt ein ADatenbl at
seines Kul tes
wirfelt seine Werte in Beschwérung, Zaubern und
Priigelé (Conjuring, Sorcery, Thuggery) aus, erhalt
ein paar Handkarten, und schon kann es losgehen.
Frohlich wird mit Even#arten, beschworenen
Monstern oder einfach mit irgendwelchen Waffen
auf den Kultisten eines anderen Spielers
rumgehackt die zufallig inad ersten Reihe stehen.
Angegriffen wird dabei

mit Karten, dann wird
gewdrfelt, und entweder
fallt 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 Pumé&

gesammelt hat und in
einer der nachsten

b{ John Tynes, Jeff ()
Barber and John Kovalic - -

Runden von den Gottern begunstigt ist (Wurfelwurf
am Anfang der Runde). Behalt der Spieler
mindestens einen Kultisten bis zum Ende der
Runde, und schafft er es, seinen bevorzugten Gott
zu beschwéren, hat er gewam Die andere
Mdoglichkeit ist natirlich, alle anderen Kulte
vollstandig auszurotten.

Das Spiel selbst ist ein karterund wiurfet
gesteuerter Schlagabtausch, und dadurch relativ
glickslastigi das muss dem Spielspass allerdings
keinen Abbruch tun, wenn matberne Spiele mag.
Die Karten sind einfach illustriert (aber von guter

Qualitat), obwohl man (wenn man es mit
AMunchkini vergleicht)
eigentlich  schonere Grafiken gewohnt ist.

Schlimmer sind aber die kopierten Datenblaiter
sie bestehenur aus drei Reihen von Kastchen 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 #ltsymbol grofRzigig in das
Kastchen des Gefallenen gemalt, was den recht
albernen, ein wenig Aki
Spiels noch unterstreicht. Im GroRen und Ganzen
wohl ein Spiel fur echte KovakEans. Oder
CthulhuFans. Wer 6s mag.

Monster-Trucks und andere Héllenmaschinen
Génzlich anders, und noch ein ganzes Stick
abseitiger, ist das beMtlas Gameserschienene
ACt hul hain cthOlddas KarteAutorennen.
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avondEOC Brésp eist s iMeant

MiICt hebhabken Fahrzeugen wie e
ASatanic Pushcartiwasmoer AThe
do Driven versucht ma n

minder fairen Mitteln an die Spitze des Feldes zu

setzeit man kirzt durch Ghodlunnel ab, frisst

oder opfert die Mitglieder gegnerischer Rennstélle,

oder klaut Ausbauten anderer Fahrzeuge.
Ausbauterwi € AFor ml ose Reifeni,
waiBwanaRief i fdeennfi doidee rMiatngd eireed eV or

Adar gest elsich ifiseineriBoxdngasse vonm Zombiesgddivona u s ,

Daytona oder Dr. Herbert West einbauen Il&sst.
Alles, um in der letzen Runde, wenn man die
Ziellinie erreicht, den Anderegine TentakeLange
voraus zu sein.

Jederder 38 Spieler (ab 10 Jahrejahrt im Spiel
seinen eigenen AWageni,
Set, zwei Modifikationen und einem Fahrer
ausr¢sten kann. Jeder
auf Uberholen von anderen Fabugen bzw.
darauf, zu verhindern, von anderen Uberholt zu
werden, und jedes CreMitglied in der
Boxengasse gibt einen Bonus, wenn ein Wagen, der
Schaden genommen hat, repariert werden muss.
uUnd neben dem Ausspielen von Karten, oder dem
Auslegen von Ausbut en (i der
bzw. dem Reparieren der Fahrzeuge, ist Uberholen
die im Spiel wohl wichtigste AktionDiese wird
versucht, indem man die eigenen Werte auf den
Karten (Geschwindigkeit des Fahrzeugs, Boni
durch Ausbauten) zusammenzahlt, einen
Wirfelwurf hinzu addiert, und das Ganze dann mit
dem Ergebnis (Wurf + Werte des) Gegners
vergleicht. Gelingt die Aktion (hdherer Wert),
Uberholt man das Fahrzeug, gelingt es nicht, nimmt
man vielleicht sogar Schaden. Reparaturen werden
ahnlich  durchgefiuhrt (Wf + Boni gegen
Komplexitatswert des Fahrzeugs), nur muss man
dafir in die eigene Boxengasse, was nachfolgenden
Fahrzeugen naturlich ein leichteres Aufholen (eine
freie UberholAktion) ermdglicht.

Das war es auch schon zum Spiel an sich. Die
lllustrationen der Karten sind ganz nett, aber eben
niclt herausiagenthdie g&nhatxtea Computergrafik
kann leider nur sehr eingeschrankt als kreativ oder
ansprechend bezeichnet werdeBchlimmer ist
jedoch, dass das Thema des Spiels zwar abseitig
(und damit interess) wirkt, aber einem elnfachen

den

AAusba

ABo X €

jedoch recht netten orsports Madnass
Spiel eben mal
aufgepfropft  wurde.

Ebenso hatte man e
MarsRe nnen

nsd i Karteh eumi die(®

Wel t i
(letzteres
und es geht natirlich ™
I um ein Rennen). Ohne das Thema ware es
genauso gut, wirde aber weniger gekinstelt wirken.
Wer also ein ganz nettes Rennspiel haben will, ist
hier richtig. Fir den Mythe8ezug holt man sich
lieber ein anderes Spiel...




Die Kultisten von Dusterwald

Wer kennt es nicht, das beliebte Grupjsmiel
ADie Werwel fe von
es nicht kennen, noch mal eine kurze
Zusammenfassung: Eine Gruppe veB@BSpielern

(ab 12)setzen sich im Kreis um einen Moderator.
Jeder von ihnen bekommt dann verdeckt eine Karte
zugeteilt, die ihn enteder als Kultisten, als Seher,
Réacher (Vigilante), Beschitzer oder einfachen
Dorfbewohner ausweist (diese Identitat ist geheim).
Und dann kann das Spiel such schon beginnen. Alle
Spieler schlieRen die
Augen, und der
Moderator fihrt durch
die einzelnen Phas

des Spiels. Gerade ist es

=D, YOu, "
WOBSHIP

.

Nacht, und die Do¥f
bewohner schlafen. Die
et P Kultisten aber 6ffnen
T“'F‘(m;,m”:‘ o (auf GeheiR des

Moderators) die Augen
und bestimmen gemeinsam und lautlos eine Person,
die sie in dieser Nacht Cthulhu opfern wollen. Dann
gehen sie wieder schii (schlielen die Augen),
und all e anderen
und nach. Die Seher 6ffnen die Augen, und dirfen
den Moderator nonverbal
ein Kultist ist; danach haben die Ré&cher die
Madglichkeit, einen Spieler auf den Vexdd hin, er

sei Kultist, um die Ecke zu bringen; schlieRlich
haben die Beschutzer noch die Mdglichkeit, 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 getdteten Personen war
beschitzt), 1 Toten (einer wurde beschitzt), oder
keinen Toten (Opfer von Kultisten und R&chern
war dasselbe, und wurde besat)it Die
Dorfbewohner missen sich nun beraten, welchen
Spieler sie fur einen Kultisten halten. Dabei dirfen
die Seher jedoch nicht ihre Identitat preisgeben,
sondern nur versuchen, die Dorfler in die richtige [
Richtung zu manévrieren (wenn sie denn etwas
herausgefunden haben). Denn wenn die Seher sich

verraten, sind sie naturlich ein gefundenes
AFresseni fer di e
Nacht. Nun wird noch schnell der von den

Dorfbewohnern bestimmte Spieler gelyncht, und es
kann die nachste Nacht beginnen ATot e i
scheiden aus dem Spiel aus, und ihre Identitatskarte
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 Spiebm
Leben sind (z.B. 2 Kultisten und 2 Dérflerdann
haben die Kultisten gewonnen).
.gut , das war
sonderneheA Do y o u
Vault Inc., aber im Prinzip sind die Spiele quasi

j eSpielt
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Gruppi e

3

gleich. Beide sind  sehr unterhaltsame
Gruppenspiele, die recht spannend werden kénnen

D¢ st er wagd nddihdem,vie kgmmunikaiv diedSpieler simtlj e

und wie emotional bzw. involviert die Diskussionen
im Dorf geflihrt werden. Was die CthuHMariante
von der bekannteren Werwelfersion etwas
abhebt, ist zum Einen das schdne Artwork der
Identitéatskarten, und zum Anderen die gro3ere Zahl
an potentiellen Mitspielern. Allerdings ist das Spiel
dafir (als Import) auch leider ein ganzes Stick
teurer.

Unsere kleine Stadt...

Ein Spiel, das nicht direkhit dem CthulheMythos

Zzu tun hat, von Ar8tworr ki
aber dennoch in die Gruppe passt, BtT h e
Testi mony of
Games Bei diesem Spiel versuchen die Charaktere
der (36) Spieler(ab 12 Jahred, in dem kleinen
Ortchen Castle Bay Hinweise iiber die seltsamen
Vorkommnisse dort zu sammeln, oder einfach nur
mit heiler Haut davon zu kommen. Klingt vertraut,
nicht? Kénnte auch ein RPG oder eines der oben
genannten Brettspiele sein. Aber nicht ganz ...

deden g eSpieleA e bekomt h eunathstn aeind
Charakterkarte, auf der seine Maximalwerte fir
Bebanspgnkten fund seib  Verstamnd Sowie edine r
besondere Fertigkeit stehen. Dann erhalt jeder noch
zwei Wirfel, die seine gegenwartigen Werte in
beiden Attributen anzeigen. SchlieRlich 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  bekampfen. Um

' dies zu tun, werden bei
hier allerdings keine Wurfel geworfen, sondern
Karten vom Nachziehstapel

T TESTRONT
ACORRLOIR
A VOKT DSTIRN EA1 CA

The nihilistic card game of investigative horror

al
A
for 2:6 players, T

Kul t i subhdeeain bestmmter eNfert rkitodam engeseebten

Ergebnis verglichen. Im Kampf wird dies sogar
mehrmals (je nach Kamyféahigkeit von Monster

S pder&haeakter) getan, und die addierten Ergebnisse

miteinander verglichen. Und natirlich verliert der
Spieler meist Lebenspunkte oder Verstand.
Hat sich der Chara&t bewegt (oder entschieden,
am bisherigen Ort zu bleiben), darf der Spieler
beliebig viele Handkarten ausspielen. Diese sind
meist entweder Gegenstande, die ihm selbst helfen
(Waffen, Rustung usw.), Eveitarten (helfen ihm

n oderhsthadehaasderef)\eler W@, diefianderen
Wo r s lvanpoy Ct h Spietenn Baspielt werden, und die diese dann auch

gleich bekdmpfen mussen. Andere Spieler kénnen

vbra ThodbWotttlo | | o wi



sich dabei nur wehren oder auf die Handlungen des
aktiven Spielers einwirken, indem sie spezifische
ReaktionsKarten spielen. Und dann encdir Zug
auch schon, und der nachste ist dran. Das geht so
lange weiter, bis entweder nur noch ein Charakter
Ubrig 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, kdnnen zwar
nicht mehr gewinnen, aber immer noch Karten
spielen, die anderen das Leben schwer machen.

I'm Prinzip ist AThe
dem vorher genannteni AMu
man bekampft hauptsdath Monster, ristet sich
aus, oder sucht anstatt des Stufenanstiegs eben nach
Hinweispunkten. Allerdings ha
das Spiel keinen lustigen odejy
sarkastischen Ansatz, sondeff§
versucht, ernst zu bleiben. Did
dusteren lllustrationen, und di¢
Tatsache, dass hieranderen
Spielern ganz aktiv mit Monster
ins Handwerk gepfuscht werde
kann, verstarkt das Ganze noc
auch wenn bisweilen Monster a
seltsamen  Orten
kbnnen (Spkauto in der Kanalisation oder
Ahnliches). Durch die passenden Flav@exte
wird dass das Spiel zwar nicht gruseliger, aber
zumindest erzeugen sie eine stimmungsvolle
Atmosphére. Und durch das direkte Angehen von
anderen Spielern mit bestimmten Karten ist es
wesentlich gemeiner und hinterhaltiger, was mehr
Anlass zur Schadenfreude giBter genauso kann
dies auch bei Spielern, die verstarkt Ziel solcher
Angriffe werden, zu groRem Frust fihrénund
auch die Mdoglichkeit, noch weiter fiese Karten zu
spielen, nachdem man ausgeschieden ist, fihrt eher
zu einer frustrierenden KonigdacherSituation

auftauchen

(die Ausgeschiedenen Aentsscchhoeni dgeennfia,c hwe r Adbaesr Sapuicehl s c h
gewinnt, zumeist ohne dass sich betroffene |1 a Ll oi goGésc AGehmehuesi, od
Unterlegene richtig dagegen wehren kdnnen), als WeserFi | et A zubereitet? Nein.
das es tatsachlich mehr SpielspaR bringt. Hat man  aber hochste Zeit. BeA Ct h u | HQthglue+i
aber ein breites Kreuz, und sieht Uber die  Barbecue) ist jededer 24 Spieler (ab 12) ein
Schwachen deSpiels hinweg, kann man das recht Koch, der versucht, sich mit besonders schmack
kurze (und kurzweilige) Spiel genieRBen. Eine haften Gerichten, zubereitet aus dem Mythos
weitere Hurde ist jedoch, dass es leider nur in  Gezlcht, welches seine Kiiche unsicher macht,
Englisch zu haben ist und auch der Preis ist (wie einen Namen zu machen (und Punkte einzu
bei allen ImporPProdukten) nicht allzu niedrig. heimsen). Und dabei sinaur zwei Dinge wirklich
wichtig T seine KochFahigkeiten, und seine
l ch mPchte eikaufeilil Aaaaar gh!geéistige Stabilitdt (ob er noch eine Karotte von
Wer WortLege Spiele wie Scrabble oder &hnliches einem Turknauf unterscheiden kann). Beides
mag, fur den kénnteA Un s pe a k a b bom  Wo fiuktuseft im Spiel jedoch recht stark.
Playroom Entertainmentinteressant sein. Mit 96 Waéhrend des Spiels werden Monster, Rezepte,
schoén illustrierten Buchstabdhar t en ( AA _ Zitasen, fGgenstande, Spriiche oder Assistenten
Azathothn, Al _ is for |t ks Haitenfausgedpi¢it entweder fawf die éigene i)

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

zu legen, und dafur 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
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Stabilitat (dargestellt durch 5 wunderschoéne kleine
PlastikCthulhus) bzw. Uber den Punktewert des
Wortes mit einem 2@eitigen Waurfel wirfeln.
Schafft er dies, so bekommt er die Punkte, und ist
den Hunden von Tindalos, die in den Winkeln der
Buchstaben wohnen, nocteinmal entwischt.
Schafft er dies nicht, so sind die Punkte verloren,
und der Spieler muss aul3erdem noch einen Punkt
Stabilitdt (einen MiniCthulhu) abgeben. Dann
werden Karten nachgezogen, und der Nachste ist
dran, wobei ein Wort niemals zweimal benutzt

T e s t wendenndarf. ®ds geht s dldnge Hveiter| loiswdin

Bmekek eimefivorkee Hiestgelgghen Ankabl hPunkte
erreicht hat, oder bis nur noch ein Spieler Ctulhu
Figuren besitzti der Spieler hat dann gewonnen.
Unnotig zu sagen, dass wahnsinnige
Spieler (ohne Cthulhus) audem
Spiel ausscheiden.

Das Spiel ist vom Artwork sehr
schon gestaltet, und die Figurchen
sind wirklich toll. Allerdings hatte
das Spiel naturlich auch ganz ohne
das CthulhtThema auskommen
kénnen. Wenn man es aber unter
einem etwas humorvollen Aspekt
betrachtet, konnen die schénen
Karten und die Cthulh&iguren zu einem wirklich
attraktiven, kleinen Spiel beitragen. Und wenn man
dann noch die optionalen Regeln mit einbezieht,
wird es noch ein ganzes Stuck lustiger. Dann darf
namlich ein Spieler mit nur noakinem Stabilitats
Cthulhu jede noch so unsinnige Buchstaben
Kombination benutzen, die er will er muss nur
noch den Wairfelwurf danach schaffen. Aber auch
dieses Spiel hat einen recht stolzen Preis, und es ist
Aeben nu-tegeSipn eWdir. t.

Viele Kdche verderben den Schleim!
Schon mal gekocht? Okay, das hat wohl jeder

Kuche oder die eines anderen Koches. Dabei muss
man allerdings aufpassen, dass in der eigenen
Kiche nicht zu viele Monster herumstreunen, denn
sonst wird das mit dem vdinftig Kochen nix. Na
ja, und dann wird eben gekodhtnan versucht, ein



Monster zu filetieren, oder es soll blanchiert
werden. Daflr werden normale Wirfel (W6)
geworfen, und wenn es gelingt, hat man auch schon
ein fertiges Gericht. Nehmen die Monster rabe
Uberhand, ist es vielleicht sinnvoller, sie stattdessen
zu bekampfen. Das beschadigt zwar die Ware, halt
dafur aber die Beeintréachtigung beim Kochen und
den Verlust der eigenen Stabilitét geringaturlich
auch mit Wurfelwurf. AuBerdem kann man andere
Kéche selbstverstandlich noch zu einem Kochduell
herausfordern...

Ist schlieBlich ein Spieler so

weit, dass er drei Gerichte

fertiggestellt hat, kann er

verkiinden, dass er diese

servieren will. Danach wird noch

eine  Runde gespielt, und

schlielich endet da Spiel mit

dem Koch als Gewinner, dessen

ausliegende Gerichte die meisten

Punkte bringen.

Das Spiel ist recht einfach, und

noch dazu sehr glucKastig.

Zusatzlich bestehen die Karten

nur aus Text, mit keinerlei verschénerndem
Artwork. Daflir aber stehtseals Download zum
selbst basteln kostenlos im Internet

(Link:  www.invisiblecity.com/file_download/129/
CthulB-Que.pdf nicht im Handel erhaltlich), und
die recht alberne Idee konnte zu der einen oder
anderen lustigen Runde fihren. Besonders
herausrageshist es jedoch nicht.

Tausche 4 Cthulhus gegen 3 Hasturs...

Was fehlt noch? Natirlich ein bzw. ddsCa | |
Ct h ul Baminelkartenspiel Fantasy Flight
Games. Oh, Momenti der Begriff ist ja veraltet,
mittlerweile hei Ct das
Gamefi, sondern ALiving
egal, gesammelt wird trotzdem...

Wie alle Sammel kartenspi
Ct hul huo gersonetSpielieRegeln fir
mogliche Multiplayervarianten kdnnen zwar auf
der Homepage heruntergeladen werdam, Besten
funktioniert es aber als
bringt seinen eigenen Kartenstapel mit, den er
vorher selbst zusammengestellt hat. Dabei kann er
entweder vollstdndig auf eine einzige, oder auf eine
Kombination von zwei oder mehr der vorhanelen
sieben Fraktionen zurlckgreifen (Die Agency,
Miscatonic University, Das Syndikat, Cthulhu,
Hastur, YogSothoth, ShuiNiggurath). Gerade
dieses Zusammenstellen des eigenen Decks, das
Uberlegen von  Strategien und  Karen
Kombinationen, und schlie3lich dasusprobieren

der eigenen Kombination, macht den grof3en Reiz
bei Sammelkartenspielen aus.

Wéhrend des Spiels gibt es insgesamt drei
Kartenstapel i die beiden Nachziehstapel der
Spieler, und den Stapel mit den Stétgrten. Von
Letzteren werden zu Beginn di€arten zwischen
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o0 $chwerpunkt

den Spielern ausgelegitund ein Spieler, der drei
dieser StoryKarten (nicht zwingend die drei am
Anfang ausliegenden) fiir sich gewinnt, gewinnt das
Spiel. Dann nimmt jeder Spieler seine Handkarten
auf, und entscheidet sich fiir drei Kent die er (auf
den Kopf gedreht) nebeneinander vor sich auslegt.
Diese stellen die anfanglichen Ressourcen des
Spielers dafi da am unteren (bzw. jetzt natlrlich
Aoberenfii) Rand jeder
mehrere FraktionSymbole abgebildet sind, kan
jede Karte im Spiel entweder mit
ihrer normalen Funktion oder als
RessourceiKarte verwendet werden.
Ressourcen braucht man, da jede
Karte, die ausgespielt wird, bezahlt
werden muss. Dafir gibt es die drei
Ressourcerbtapel, die im Laufe des
Spiels  natlich  immer mehr
anwachsen (mehr Karten darauf
liegen haben), um auch groRere
Kosten von Karten bezahlen zu
kénnen. FiUr eine ausgespielte Karte
muss immer genau ein kompletter
Ressourcetbtapel verwendet werden
(Uberschissige Ressourcen verfallen einfash),
dass pro Spieler in jeder Runde unter normalen
Umstanden maximal drei neue Karten ins Spiel
kommen kénnen.
Wahrend des Spiels kdnnen die Spieler Charakter
Karten (Personen, Monster, Gotter),
Unterstitzung&arten (Waffen, Bulcher, Orte,
Fahrzeuge usw.EventKarten (Spruche, Aktionen,
Katastrophen 0.4.) oder Verschworwigaten
(eine Art zusétzliche Stofi{arte) spielen. Der
liegt jedoch auf den Charakter
Karten, denn hauptsachlich sind es diese, mit denen
man die StoryKarten gewinnen kann.

Ressourcen aufgestockt (und der andere Spieler
evéntell mit Katten eeage) haf) Kaar ér seind
ausliegenden Charaktere den in der Mitte liegenden
Story-Karten zuweisen. Danach hat der gegnerische
Spieler ebenfalls die Mdoglichkeit, Charaktere
zuZuBaisenl S$irid .beidé Spleter dandtefertig, Sripdi
bei jeder StonKarte in der darauf angegebenen
Reihenfolge ein Schlagabtausch in vier Bereichen
durchgefuhrt 7 Terror, Kampf, Magie und
Untersuchung. Dabei werden die jeweiligen Werte
der anliegenden Charaktere pro Story addiert, und
beide Seiten verglichefi wer unterliegt, erhalt
entweder Schaden oder eben keine Belohnung.
Beim TerrorAbtausch muss der unterliegende
Spider einen Charakter bestimmen, der wahnsinnig
wird; im Kampf erhélt ein Charakter Schaden (und
stirbt dann meist); der Gewinner des Magie
Abtausches darf einen anliegenden Charakter
zuriicknehmen; der Gewinner der Untersuchung
legt einen ErfolgdMarker an e Story. Zuletzt wird
noch verglichen, welche Seite nach den vier
Scharmiitzeln insgesamt einen hdheren Fertigkeits

Karte

j dan ement BpielzugenaahderA Bin Spielen arte@ a r d
C agezbgenGuadnaesgespielitssowie gegebanenfalls seine

el er



