- b, 2 ] k.
Ja.... ..l."_. - ¥ =% -Jr.u- Y_. -__..._.l. » by 1 - .-..\!uﬁ.lﬁ-n?
. 1 > e A i vl B vld
LA
L L33 2.
= o et
7 '
%
i
1
13
M -
f
.
b e

LTy ra.iﬂruﬁ.nﬂmmnunmuﬂ:ﬂ.



Impressum

Redaktion
Heiko Gill

Autoren
Sandy Petersen und Mike Mason

Ubersetzung
Robert Maier

Hlustrationen
Victor Leza, Evgeny Maloshenkov, M. Wayne Miller,
Grzegorz Pedrycz, Lee Simpson, Petr Stovic

Handouts
Andrew Law, Stephanie McAlea,
Thorsten Kettermann, Norman Scherke 0
Karten
Andrew Law, Stephanie McAlea,
Thorsten Kettermann, Norman Scherke

Lektorat
Heiko Gill

Korrektorat
Thomas Dopke, Mark M. Meiers, Yorck-Martin Stiiber

Satzkontrolle
Heiko Gill

Call of Cthulhu ist eine eingetragene Marke von Chaosium Inc.
Deutsche Ausgabe von Pegasus Spiele GmbH unter Lizenz von Chaosium Inc.
Die deutsche Ausgabe Cthulhu ist eine eingetragene Marke

der Pegasus Spiel GmbH.
‘\ Art.Nr.: 40067P

\ Copyright © 2020 bei Pegasus Spiele GmbH, Friedberg.
Alle Rechte vorbehalten. Nachdruck, auch auszugsweise, ®

; fotomechanisch oder mit anderen Medien ist verboten.
WWW.PEGASUS.DE CHﬁog'um

WWW.PEGASUSDIGITAL.DE YN
Pegasus Press C




EinfUihrung ...ttt se s e se s e 4

Abenteuer 1: Hotel Zur HOILE ..cvuvviriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeneneneeeceenes 7

WICHTIGER HINWEIS:

Die Investigatoren, Karten und Handouts
dieses Buches werden von Pegasus Press auf

www.pegasusdigital.de

unter der Rubrik CTHULHU Edition 7 online gestellt.

@U BhU i;etersens Abscheulichkeiten



T

3

Einfiihrung
’ :

Is ich 1980 das Rollenspiel CTHULHU entwickelte,
] veranderte das mein Leben. Spater entwickelte ich
r, zwar Spiele, die einen ungleich groBeren Markt
erreichten (Age of Empires etwa verkaufte sich mehrere
dutzend Millionen Mal), doch kein anderes bewegte die
Gemiiter so sehr wie meine kleine Hommage an Lovecraft.
Obwohl ich an unglaublich erfolgreichen Computer-
spielen mitgewirkt habe, wurde ich zu Spieler-Conven-
’ . tions doch immer als Schoépfer meiner nicht-digitalen
ok Lovecraft-Spiele eingeladen. Dieser Bereich war es, aus
dem mir immer besondere Zuneigung entgegenschlug.

J Und wenn ich zu Conventions eingeladen wurde, ob
nach Oregon, Finnland, Italien oder selbst in meine Hei-

ﬁ matstadt, immer wurde ich gefragt, ob ich nicht eine

CTHULHU-Runde leiten wollte.
. Nun bin ich bei CTHULHU in einer etwas eigenarti-
gen Position ... zwar habe ich zahlreiche Szenarien und
= v A Ergdnzungsbande geschrieben, aber wenn ich ein Spiel
é auf einer Convention leite, dann wird eigentlich immer
; erwartet, dass es etwas Neues ist, etwas Unveroffentlichtes.
. Und da ich nicht selten dieselbe Convention in mehreren
aufeinanderfolgenden Jahren besuche, brauche ic

jedes Mal wieder ein neues Szenario.
Infolgedessen schreibe ich jedes Jahr ein bis zwei neu
Szenarien — ausdriicklich nur, um sie auf Conventions zu
leiten. Und im Lauf der Zeit habe ich eine ga
solcher Convention-Szenarien verfasst. Als i
einem Jahr mit dem Team von Chaosium
diese ganzen Szenarien erwdhnte, mit @
mehr anfangen kann (weil ich sie scho
vielen Conventions geleitet hab

Erstens gehoren dazu i
da man ja nicht dami

ein gemeinsames Merkmal gibt es: Sie alle
tinglich primar fiir meine eigenen Zwecke und
roffentlichung gedacht — die Aufzeichnungen
ausgesprochen skizzenhaft und haufig nicht
verstandlich. Der grof3te Teil der Szenarien exis-
n meinem Kopf und war nirgendwo aufgeschrieben.
An dieser Stelle kam Mike Mason ins Spiel. Er hat
sich meine wirren, losen Notizen vorgenommen und zu
wasserdicht geplanten Meisterwerken gemacht. Vielen
Dank, Mike! Die Zusammenarbeit lief dabei so, dass wir
stundenlang diskutierten, um samtliche Aspekte abzukla-
ren, bis alles sich nahtlos ineinanderfiigte. Dann schrieb
Mike auf der Grundlage meiner Darstellung den Ablauf
des Szenarios nieder (manchmal noch mit Hilfe weiterer

aren
nicht zur,
dazu w,
sonae

En|u ruNS

Materialien). Danach feilte ich wieder an dem Niederge-
schriebenen. Auf diese Weise wurden die meisten Aben-
teuer in diesem Band sogar mehrmals iiberarbeitet, bis
wir beide wirklich zufrieden damit waren.

Ich hotfe, sie gefallen euch!

Sandy Petersen
2017

Eine unhe

Es war ein Heidensp
Szenarien zu arbeite

Sammlung von

e Spieler typischerweise reagieren.
te, machte ich mir hektisch hand-

icht selten kamen wir vom eigentlichen Thema ab und
iskutierten dann auch allerhand andere Horror-Themen
nd Absonderlichkeiten des Cthulhu-Mythos.

Zusatzlich zu diesen Video-Chats schickte Sandy mir
seine eigenen Notizen. Indem ich dann auf deren Grund-
lage meine eigenen durchackerte, konnte ich fiir jedes
Szenario ein Grundgeriist erstellen, in das ich alle Ideen,
Handlungsmerkmale und Schliisselszenen einfiigen konn-
te, um zusammenhangende, publikationsfahige Szenarien
zu formen. So konnte ich sowohl auf Sandys urspriingliche
Ideen wie auch auf seine Erfahrungen beim Leiten dieser
Szenarien zuriickgreifen, dariiber hinaus falsche Fahrten
einfligen, alles noch ein wenig dramatischer gestalten und
gelegentlich sogar die Verwendungsmoglichkeiten etwas
ausweiten. In manchen Fallen habe ich Ratschldge hinzu-
gefligt, wie ein Spielleiter die Szenarien fortfithren konnte.
Denn manche von ihnen, wie etwa Pandkeia und Stimme am
Telefon, konnen ohne Probleme erweitert werden und den
Ausgangspunkt fiir eine ganze Kampagne abgeben, wah-
rend Das Wrack und Mohole epische One-Shot-Abenteuer
bleiben, in denen dafiir absolut alles moglich ist. In dieser
Sammlung finden Spielleiter also dramatische Szenarien,
die reichlich Raum fiir Konfusion und Chaos bieten: perfekt
geeignet fiir einen CTHULHU-Abend in geselliger Runde!

Ich wiinsche unseren Lesern viel Vergniigen dabei, ihre
Spieler mit diesem Einblick in die Vorstellungswelten von
Sandy Petersen und Mike Mason vor neue Herausforde-
rungen zu stellen und in Schrecken zu versetzen!

Mike Mason
2017



Anmerkung zu den Szenarien

Zu jedem Szenario gibt es vorgefertigte Investigato-
ren. Zusdtzlich werden Empfehlungen fiir Spielleiter
gegeben, die ihren Spielern erlauben mochten, eigene
Investigatoren zu erschaffen oder — sofern tiberhaupt
moglich — bereits vorhandene Investigatoren weiter-
zufithren. Werden neue Investigatoren geschaffen, ist
es wichtig, auch zwischen ihnen Beziehungen herzu-

stellen — je enger sie miteinander und mit dem Hand-
lungshintergrund des jeweiligen Szenarios verkniipft
sind, desto besser.

Die Karten und Informationen im Text der einzelnen
Szenarien sind ausdriicklich fiir den Spielleiter gedacht;
die Versionen fiir den Gebrauch der Spieler befinden sich
in einem eigenen Kapitel am Ende des Buches und diirfen
fiir Spielzwecke kopiert werden.

Die Autoren

Carl ,Sandy” Sanford Petersen ist.Désigner von
Brett- und Computerspielen und schuf 1981 'das Rol~
lenspiel CALL OF CTHULHU:Als,Redakteur oder Her-
ausgeber war er von 1983 bis 1988ian praktisch allen
Veroffentlichungen des Verlages Chaesium beteiligt.
Von 1988 bis 2009 arbeitete er in der Entwicklung
von Computerspielen und gehorte zum Team von so
bekanfiten Spielenywie etwa Givilization, Doom, Quake
oder|/der Age of Empires-Reihe.

Heute isgfer Inhaber des Verlags Petersen Games, in
dem neben der Cthulhu Wars-Reihe auch Brettspiele
wie Orcs mustdie oder The Gods War erschienen sind
<und der noch emige weitere Eisen im Feuer hat.

Mike Mason ist Chefredakteur der Call of Cthulhu-
Reihe beim Verlag Chaosium, zahlt zu den Autoren der
jlingsten Uberarbeitung des CTHULHU-Regelwerks, ist
Autor von Pulp Cthulhu sowie Mitarbeiter und Her-
ausgeber der jiingsten Uberarbeitung der Kampagne
Horror on the Orient Express. Er ist federfithrend an
den Geschicken von CTHULHU beteiligt, arbeitet mit
Autoren und Kiinstlern an neuen Szenarien, Kampa-
gnen und Hintergrundbanden und ist an Abfassung,
Entwicklung und Uberarbeitung ihres Inhalts beteiligt.
Mike lebt im mittelenglischen Gotham und erfreut
sich in seiner Freizeit an Horrorfilmen, der Lektiire
von Geschichtsbiichern und dem Genuss von Tee.
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