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Anhang - Handouts

2019 ist fiir Pegaus Spiele ein besonderes Jahr —

seit nunmehr 20 Jahren wird unter der Lizenz

von Chaosium deutschsprachiges Material fiir

CTHULHU verdffentlicht. Aus Anlass dieses Jubel-

Jubilaums soll Katzulhu wie folgt erneut ins Ram-

penlicht treten:

‘i;f;; Die Regeln werden fiir die Edition 7 Giberarbei-
tet und wieder in gedruckter Form prasentiert.

‘i;f;; Die Abenteuer werden fiir die Edition 7 iiber-

des Rattenwesens aus dem Ma- arbeitet und weiterhin online prasentiert (du

uloide Welten Nr. 4 hast sie in diesem Moment vor Augen).

r der schwarzen Katzen aus dem

ide Welten Sonderband 2 Hinter den  Viel Spal damit wiinscht

Heiko Gill, Chefredakteur CTHULHU
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Einleitung

Das Abenteuer ist im Arkham der
1920er Jahre angesiedelt. Zwingend
ist dies allerdings nicht. Es kann pro-
blemlos auch an jeden beliebigen Ort
verlagert werden. Der Spielleiter hat
allerdings die Tatorte etc. entspre-
chend neu zu planen.

Die Spur der schwarzen Katzen ist als
Einsteiger-Abenteuer fiir Katzulhu
konzipiert und halt sich mit groRen
Verwicklungen, weltweiten Intrigen
und machtigen Kulten ganzlich zu-
riick. Es ist ohnehin schwierig genug
fiir die Spieler (und auch den Spiellei-
ter!), sich auf ein Tier als Investigator
einzustellen bzw. die Spielwelt da-
nach auszurichten. So bietet Die Spur
der schwarzen Katzen ein fiir mensch-
liche Investigatoren sicher ldacherlich einfaches
Abenteuer — das fiir die Gruppe junger, neugieriger
Detektive auf vier Pfoten jedoch zu einem aufre-
gendem, ersten Erlebnis mit dem Mythos wird!

Dieses Abenteuer versucht zudem zu verdeutlichen,
dass Katzulhu keinesfalls als pure Comedy oder Par-
odie aufzufassen ist, sonderndamit'durchaus ernst=
hafte und stimmungsvolle Abenteuer moglich'sind.

Die Gruppe

Nicht mehr als 3'bis 4 Investigateren sollten an
dem Abenteuer teilnehmen. In ‘dem Abenteuer
wird davefi ausgegangen, dass sie und ihre Dosen-
offner in Arkhamysesshaft sind. Es spricht nichts
dagegen, das'Abenteuer an einem anderen Ort
spielen zu dassen, nur sollten schon alle in selbi-
gem ansassig sein;

Erarbeite mit.d€inen Spielern gern weitere Hin-
tergriunde zu den einzelnen Katzen, ihrem Status
innerhalb der Arkhamer Katzen-Gesellschaft und
inwieweit sie sich untereinander kennen. Sollte
letzteres nicht der Fall sein, bietet das Abenteuer
ideale Moglichkeiten, sie zusammenzufiihren.

Uberblick fiir den Spielleiter

Der 53-jahrige Fester Montague lebt seit Kindesal-
ter in einem mittlerweile recht verwahrlosten Haus
in Arkham, welches ihm neben einigen unbedeu-
tenden Geldmitteln von seinen Eltern hinterlassen
wurde (Adresse: 560 S Powder Mill Street).
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VON INGO AHRENS

EFester entwickelte schon friith eine Zuneigung
zaum Morbiden, als Kind erwischte man ihn
mehrmals beim Offnen von Gribern auf dem
Friedhof, ,,zu Studienzwecken”, wie er damals
beteuerte. Die strenge Hand seiner Eltern brachte
die Auswiichse scheinbar zum Erliegen, doch
insgeheim betrieb der Heranwachsende obskure
Forschungen und es wurde beim Tod der Eltern
trotz seines Alibis und offensichtlichen Trauer
gemunkelt, dass er sie in den Tod getrieben habe,
oder gar Schlimmeres. (Sie wurden vor gut 30
Jahren enthauptet neben Bahngleisen liegend
aufgefunden, mit einem Abschiedsbrief, aber
ohne die Kopfe.)

Dies ist lange her. Fester hat sich in der Offent-
lichkeit rar gemacht und verbringt die meiste Zeit
in seinem Haus oder fragwiirdigen Buchhandlun-
gen und gewissen Abteilungen der Bibliothek der
Miskatonic-Universitat.

In einem verborgenen Kellerversteck unter dem
Haus praktiziert er, mehr schlecht als recht, immer
wieder diverse Rituale und Beschworungen aller
Art und mischt seltsames Gebrdu aus den wider-
lichsten Zutaten und mit den unterschiedlichsten
versprochenen (selten eingehaltenen) Wirkungen.
Kiirzlich gelang ihm die Herstellung einer Dro-
ge, die ihn nach Einnahme in einen tagelangen
Rausch-Schlaf versetzte, in welchem er tatsichlich
Zugang zu den Traumlanden erlangte. Er kann sich
allerdings an kaum etwas aus diesem Besuch er-
innern, nur ein Nebeneffekt ist uniibersehbar: die
Katze vom Saturn, die seitdem bei ihm haust. Diese



bosartige Kreatur ist zu ihrem Leidwesen abhangig
von Fester und davon, dass er es vielleicht mal
wieder schafft, die Traumlande zu erreichen und
ihr damit ermoglicht, dorthin zuriickzukehren. Bis
dahin jedoch ist sie in der Wachen Welt gefangen
und an ihn und seine Weisungen gebunden (was
er rasch herausfindet).

Fester jedoch hat durch den heftigen Rausch
alles uiber diese Droge vergessen und weil auch
nicht genau, wo diese Monsterkatze jetzt herkam.
Dass er sie verbliiffend leicht

Und da Fester sich leidlich ungeschickt anstellt
beim Mischen des Gebraus und das natiirlich oh-
nehin vollig sinnlose Ritual fehlschlagt, schickt er
die Saturn-Katze immer wieder los, um es erneut
zu probieren.

Die Katze vom Saturn

Ungliicklich iiber ihr Dasein, Montagues Willen in
der Wachen Welt ausfithren zu miissen, lauert sie
darauf, dass er wieder eine Droge zu sich nimmt,
die ihn in die Traumlande ent-

herumkommandieren kann, _J
erfreut ihn jedoch und ihn
verlangt danach, mehr von
diesen ,Damonen” zu ,be-
schworen”. In der einschlagi-
gen Literatur (fast durchweg
krude Machwerke iiber He-
xerei und Satanismus, mit
iberwiegend nutzlosen,
da nicht funktionierenden,
Rezepten, Formeln und An-
weisungen) ist er auf ein
interessant klingendes ent-
sprechendes Ritual gestoRRen,
fiir das er gewissen Ingredi-
enzien und Utensilien beno-
tigt. Fiir ein solches Gebrau -

\_ fiihrt. Ist das, erst geschehen
(Montague‘kann ohne Hilfs-
mittehdie Traumlande nicht
erreichen), befreit siedies von
dem Bann und sie will seinen
ruherden Leib, in Stiicke wei-
Ben und dann'in die Traumlan-
de heimkehren, um,sich sein
Traumselbst vorzunehmen.
Stirbt Montague z. B. durch
einen Unfall”oder die Ein-
wirkung der Investigatoren,
entschwindet sie automatisch
wieder in die Traumlande, auf
die dunkle Seite des Mondes.

Diese Saturn-Katze ist nicht
besonders gro (nur GR 15),

benotigt er das Herz einer
schwarzen Katze.

Die ersten zwei Katzen versucht er dafiir selbst
einzufangen, wird aber iibel zerbissen und zer-
kratzt. Nun hat Fester aber ja seinen ddamonischen
Gefahrten, den er losschickt, ihm das Herzeiner
schwarzen Katze zu bringen.

Ekestes, Montague

iiblicherweise werden sie we-
sentlich groRer. Es scheint sich
um ein jingeres Exemplar zu handeln, das Monta-
gues Traumselbst (in den Traumlanden ist er ein
sechter” Hexer und Zauberkundiger) tibertolpelt und
sich untertan gemacht hat - mit einem Zauber, der die
Katze beim Erwachen mit in die Wache Welt nahm.

MoRrbpio!

Todesangstéchreckt die Katzengemeinde Ark-
hams in dieser Nacht des 3. Juni 192_ auf.

Auch die Investigatoren, wo immer sie sich gera-
de aufhalten; auf.dér Fensterbank, vor dem Kamin
odér in den Gassen und Strassen unterwegs, ver-
nehmen ihn mit ihren feinen Sinnen diesen Laut,
wahrend/die meisten Menschen unbeeindruckt
weiterschlafen.

Erst am folgenden Morgen verbreitet sich die
furchtbare Nachricht unter den Katzen der Nach-
barschaft: Tomtom ist in der Nacht auf schreck-
liche Weise gestorben!

Sofort eilen einige Schaulustige wie auch Freun-
de des armen Katers an den Ort des Geschehens,
einen schmutzigen Hinterhof in der Lower South-
side, in der Walnut Street (darunter auch die in-
vestigativ interessierten Investigatoren. Wenn der

I in entsetzter schriller ‘Schrei wie ein Tier in

Spielleiter es mag, haben den einen oder anderen
darunter freundschaftliche Bande mit Tomtom ver-
kniipft).

Entsetzt umringt ein kleines Rudel trauernd maun-
zender Gesellen den aufgerissenen Leib eines Artge-
nossen, wie man erkennen kann, hat man sich erst
durch die anderen nach vorne gedrangelt. In der Luft
hiangt siiRlicher, aber alter Blutgeruch, und Fliegen
sirren bereits umher und bekrabbeln den Korper.

Wer Tomtom kannte, kann die tote Katze eindeu-
tig als ebendiesen erkennen; einen fiinf Jahre jun-
gen Kater, dessen durchgehend schwarzes Fell im
Tode nun matt und zerzaust ist, blut- und schmutz-
verkrustet. Er liegt auf der rechten Seite und offen-
bart der Menge seinen klaffenden, aufgerissenen
Bauch, alle viere von sich gestreckt, den Hals weit
gereckt und das Maul in einer schrecklichen Fratze
des Todes halb geoffnet, die Zdhne bleckend.
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