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ie erste deutsche Verdtfentlichung fiir CTHULHU erschien

bereits im Jahre 1986, also zu einem Zeitpunkt, der

immer héaufiger weiter in der Vergangenheit liegt, als
die Geburt von Menschen, die dieses Rollenspiel heute aktiv
spielen. Seit diesem Zeitpunkt sind fast unzdahlige Abenteuer
fiir CTHULHU verdoffentlicht worden, in offiziellen Biichern,
in Magazinen und Fanzines, im Internet.

Seit 1999 hat CTHULHU seine standige Vertretung bei Pegasus
Spiele, also inzwischen bereits seit etwas mehr als 20 Jahren!
Innerhalb dieser Zeit war es insbesondere die Kreativitat der
deutschsprachen CTHULHU-Gemeinde, welche die Fahnen von
R’lyeh geschwenkt hat, wahrend die Schaffenskraft des ,Mut-
terschiffs” Chaosium auf dulerst sporadische Neuerscheinungen
und Wiederverdffentlichungen abfiel. Erst 2015 ist in den USA
—ab der Veroffentlichung der 7th Edition — ein radikaler Wandel
eingetreten und CTHULHU bliiht dort erneut in alter Pracht.

Wie gesagt, auf Deutsch wurde stattdessen durchgehend
geschrieben, veroffentlicht, gesammelt und gespielt. Natiirlich
bleibt es bei dieser Fiille an Material, Autoren und Herausge-
bern nicht aus, dass es Qualitatsschwankungen gibt. Zudem ist
die Palette an Spielstilen und Spielhintergriinden so breit, dass
normalerweise niemals jedem alles gefallen diirfte.

Um nun ,20 Jahre CTHULHU bei Pegasus” in Buchforim,zu
zelebrieren, stellte sich die Kardinalfrage, was denn dann Eingang
in ein solches Buch finden sollte. Letztlich wurde der Weg der
offentlichen Abstimmung gewdhlt. Uber mehrere Monate hinweg
hatten Interessierte die Moglichkeit, auf pegasus.de ihre Lieblings-
abenteuer zu wahlen —nach einem ausgekliigelten Abstimimuings-
system, bei dem zundachst duerst sanft aussortiert vylirde, um am
Ende in diversen 1:1 Paarungen Punkte zu vergeben. So haben
es aus rund 340 Abenteuern zundchst 34 ins Eifiale geschafft, aus
welchen dann akribisch die TOP 10 gewahlt wurden,

Die offene Jury bestand durchschnittlich aus 20 bis 25 Per-
sonen, deren individueller Geschmiack dafiir sorgte, dassses
eine bunte Mischung ins Finale s¢hatfte, darunter ,quer Beet”
uralte bis brandneue Verdtfentlichungen, OnesShots, Kam=
pagnenabenteuer, einige Ubersetzungen und selbss Internet-
Veroffentlichungen.

Man mag kritisch anmerken, dass bei der Abstimmung zu
einem gewissen Grad der Nostalgiefaktor eine Rolle gespielt
haben mochte, doch dem muss entgegenhalten werden, dass
die Abstimmung vollig offen war und ein jeder (Krifikén)
seine Stimme hatte abgeben und das Ergebnis deeinflus=
sen konnen. So ist es hier wie bei jeder Wahl ~ wer nicht
mitmacht, muss das Ergebnis nelimen wie es kommit: In
meinen Augen ist es aber ohnehin‘ein sehr gutes Exgebnis,
bei dem man dem Durchhaltevermégemder Jury kaum
genug danken kann. Dahe€r auch an dieser Stelle schwaiz
auf weil3: Danke!

Die Abstimmung war die Grlindlage flindiese umfangreiche
Neuverotfentlichung, fiir die insgesamt sechs Perlen‘aus den
TOP 10 ausgewahlt werden kennten.

Und dies sind sie:

Der Sanger von Dhol, urspriinglich'in
CthuleidesWelten 1 (2002)

Kifider des Kafers, urspriinglich in

Kinder des Kdfers (2003)

Der Lachende Mamn, urspriinglich in

Festivdl obscure (2005)

InScherben, urspriinglich in Dementophobia (2007)
Pinselstrichesurspriinglich in New York (2010)

Die Mutter allen Eiters, urspriinglich in

Drei Tode in Lovecraft Country (2012)
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Viel Vergniigen damit wiinscht

Heiko Gill
CTHULHU-Chefredakteur
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as Abenteuer ist fiir vier bis fiinf Investigatoren gedacht
und sollte an einem Abend durchgespielt werden. Da
vorgefertigte Investigatoren verwendet werden, ldsst es
sich nur schwer in eine Kampagne integrieren. Es besitzt einen
komplexen Hintergrund, mit dem sich der Spielleiter sorgfal-
tig vertraut machen sollte. Es setzt keine Mythos-Kenntnisse

HINTERGRUND

nfang des Mittelalters gelangte ein aus porzellanartiger
Substanz bestehendes Artefakt nach Europa. Seine Ober-
flache erinnert aufgrund porenahnlicher Vertiefungen an
die Haut eines organischen Wesens. Man konnte das Artefakt
fast als eine Mischung aus Flote und Riissel bezeichnen und
genau genommen ... ist es das auch! Diese ,Flote” ist nichts
anderes als das Korperteil eines Wesens, das nicht von
ser Welt stammt, dem sagenhaften ,Sdanger von Dhol”
dient vorwiegend der Kommunikation mit diesem Wese
Der ,Sdanger” stammt aus einer den Menschen unbekannten
Realitdt und hat etwas mit der Mythos-Gottheit Azathoth zu
tun. Wo auch immer die Flote gespielt wird, erschei
Sanger noch in der gleichen oder darauffolgenden 2
nach dem Rufenden zu suchen. Die Stimme die
treibt Menschen wie Tiere in den Wahnsi
Seelen und verandert sie sogar korperlich — se
auch ihre Nachkommen verfallen dem Sanger u
abscheuliche Untaten.
In einer Abtei untersuchte ein
Ghoul” bekannt wurde, die Flote u

ter heim. Es dauerte nich,
einer nach dem ander

s Ritterordens kampferprobte Krieger aus, um
riickzugewinnen und Schlimmeres zu verhin-
licherweise verleitete das fremdartige Aussehen
inen der Freibeuter dazu, auf ihr zu spielen. Als die
skrieger die Insel erreichten, herrschte dort bereits der
blanke Wahnsinn. Zwar hatte Wiederick selbst den Flotenspie-
ler erschlagen und verscharrt, doch das Tor nach Dhol hatte
sich bereits geoffnet, um dem Sanger den Weg auf die Insel
zu bahnen. Auch die Nachkommen des Ghouls vernahmen
den Ruf des Sdngers und es gelang ihnen tatsdchlich, nach
Pellworm zu gelangen, ohne von den Ordenskriegern bemerkt
zu werden — erneut begingen sie ihre allndchtlichen Bluttaten.
Mittels eines Steinkreises gelang es den Ordenskriegern schlief3-
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Der S)iNReT voN Dho

Ein Abenteuer auf der Nordseeinsel Pellworm im Jahre 1920
von Florian Hardt mit Unterstiitzung von Anne Abelein

voraus, aber eine spielfreudige Gruppe mit Erfahr
Talent zum Rollenspiel.

Das Szenario wurde von der Kurz
eil ich zu dir, mein Freund! von M. R. Ja
in: M. R. James, Samtliche Gei
Verlag, 2016). ‘

lich, das Tor zu schliefen, doch
Versteck verschollen.

ihnen das Bose gewissermalf3en im
auf, da sie den Ruf des Sangers nie
und nach vergal3en sie, was einst

gewohnlichen (wenn auch auRerordentlich
Menschen. Nur noch in ihrem Familiennamen
uch von Erinnerung an ihre Verwandlung durch

eit jener Zeit liegt die Flote zusammen mit einem Piraten-
1tz unter einer Grabplatte der sogenannten ,Alten Kirche”
Salvator und harrt auf Pellworm geduldig ihrer Wiede-
entdeckung.

Ein Wort der Warnung

Das Abenteuer dhnelt anfangs einer ratselhaften Kriminalerzahlung,
verwandelt sich jedoch allmahlich in eine beklemmende Schauerge-
schichte, die schlief3lich in einen kompromisslos brutalen Hohepunkt
gipfelt. Es ist moglich, die Geschehnisse selbst oder zumindest ihre
Darstellung abzumildern, doch diirfte das Szenario dann viel von
seiner Wirkung verlieren, da diese zu einem wesentlichen Teil auf
dem unerwarteten Wechsel zwischen Spannung, Ungewissheit und
Grauen basiert.

Hinweise fiir den Spielleiter

Nachdem die Goulsens Imkes Brief gelesen haben, haben sie viel
Freiraum zur Gestaltung des Abenteuers. Der Spielleiter sollte darauf
vorbereitet sein, dass manche Gruppen das Haus wahrend der Nacht
unter keinen Umstdnden verlassen wollen, wahrend sich andere
aufteilen oder versuchen, von der Insel zu fliehen.

Die Gruppe sollte zumindest die Flote und Imkes Hinweise finden,
denn ansonsten wiirde das Ende des Abenteuers unverstandlich und
vermutlich unbefriedigend erscheinen.

Die Spielrunde konnte auf die Idee kommen, dass auf dem Silber
ein ,Piratenfluch” liegt, der aufgehoben werden kann, wenn man die
Miinzen an ihren Fundort zuriickbringt. Zwar lockt dies die Gruppe
zur Kirche, birgt aber auch die Gefahr, dass sich die Spieler vollstandig
in diese Vorstellung verrennen.




o Sanger-Handout 1 solite der Spielleiter zu Beginn des Spiels an
die Spieler verteilen oder ihn vorlesen.

Der Nordwind

Der allgegenwartige Wind ist ein zentrales Motiv in diesem
Szenario. Pellworm, wo der Wind angeblich ,immer von vorne
weht”, ist im Tagesverlauf immer starkeren Boen ausgesetzt.
Nach und nach bekommen die anfanglich normalen Windge-
rdusche einen merkwiirdigen Beiklang. Befremdliche Klange
mischen sich in das Toben des Sturms und zuletzt scheint von
tiberall ein fernes Pfeifen (oder ist es eine Stimme?) zu kommen.
Auch wenn es im Text nicht immer wieder explizit erwahnt ist,
- - sollte der Spielleiter im Verlauf des Szenarios regelmaflig auf
den stetig zunehmenden Wind anspielen.

.

Der Sanger von Dhol

S

Die politische Lage im Jahr 1920

Der Notstand ist 1920 in Deutschland Normalitat: Im Marz betragt
der Wechselkurs der Reichsmark zum Dollar 100:1, ein vorldau-
figer Hochststand. Nach einer im Versailler Vertrag festgelegten
Volksabstimmung wurde im Februar Nordschleswig an Danemark
s tibergeben. Am 17. Mdrz, an dem das Abenteuer spielt, findet in
Stidschleswig eine ebensolche Abstimmung statt und 81 % der
Stimmberechtigten votieren fiir den Verbleib in Deutschland.

Am selben Tag erreicht der Kapp-Putsch seinen Hohe
o Am 13. Marz ist die Marine-Brigade Ehrhardt in Berli
geriickt; eine Gruppe rechtsradikaler Politiker und Mili
putschten gegen die Reichsregierung. Zwei Tage spater began
in ganz Deutschland der Generalstreik. Obgleich Kapp noch
am 16. Marz Streikfithrern mit der Todesstrafe drok
er am folgenden Tag aus Berlin fliichten und up
Allerdings verlduft die Fahndung nur sehr zogerli
ins Exil und die meisten anderen Putschisten
eines Amnestiegesetzes straffrei.
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. Kapp gel
iben aufgrund

Die Goulsens

Die Nachkommen des ,Ghouls” leben auf de
einer alten Warft auf Pe rofdvater F

ben 1908) und Imke Gg ﬁ ene Winkle

gelkoje
0 (gesto
gestorben

wegungsweite: 7

Angriffe: 1
Nahkampf (Handgemenge) 25%, Schaden 1W3
Ausweichen 30%

Klettern 40%, Schwimmen 35 %
Sprachen: Plattdeutsch 50%

Fertigkeiten: Handwerk/Kunst (Schafzucht) 45% (Spinnen) 35%,

PELLWORM

13.3.1920) haben die drei Sohne Goke, Tjarko und Re-
delf sowie die Tochter Swantje hinterlassen. 1912 heiratete
Swantje Hillrich Heimsen; zusammen haben sie eine Tochter,
Wiebke, die inzwischen acht Jahre alt ist.

GoOke und Tjarko waren beide als Soldaten im Weltkrieg, in
dessen letzten Tagen Goke ein Bein verlor; ihr Bruder Redelf
war bei der Marine. Nach Kriegsende vermabhlte sich Tj i

etwas weiter in der Welt herumgek
Fiir etwas Ziindstoff innerhalb der
stand sorgen, dass Hillrich&
nander haben - siehe hierzu die j
Goke, Tjarko, Rede
direkt vom ,Ghoul”
Fluch des Sangers pra
bewusst sind — sie wiss

g ihrer Abstammung). Ihre Fertigkeit
ht auf ihrem absonderlichen Starren —

4y Tjarko,

A Redelf,

4y Frauke und
3 Wiebke.




