
Waffe % Schaden Fehlf. Reichw. #Ang. Schuss TP
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___

Nahkampf % Schaden Hände Rw #Angriffe TP
❏ Faustschlag (50%) 1W3+Sb 1 Berührung 1 –
❏ Kopfstoß (10%) ____ 1W4+Sb 2 Berührung 1 –
❏ Fußtritt (25%) ___ 1W6+Sb 0 Berührung 1 –
❏ Ringen  (25%) ___ spezial 2 Berührung 1 –
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _

Name des Charakters ___________________________

Beruf_____________________________________________

Ausbildung, Titel ______________________________

Geburtsort____________________________________

Geisteskrankheiten ________________________________

Geschlecht ________________ Alter______________________

ST _______ GE ________ IN_________ Idee _________

KO _______ ER _______ MA_______ Glück_________

GR ______ gS _______ BI _______ Wissen ______

Maximalstabilität ___________ Schadensbonus ________________

Wahnsinn 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48

49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65

66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82

83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Bewusstlos 0 1 2 3

4 5 6 7 8 9 10 11

12 13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26 27

28 29 30 31 32 33 34 35

36 37 38 39 40 41 42 43

tot –2 –1 0 1 2 3

4 5 6 7 8 9 10 11

12 13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26 27

28 29 30 31 32 33 34 35

36 37 38 39 40 41 42 43

Horror in den 1920ern
Spieler _________________________________________

Attribute & Rettungswürfe

Stabilitätspunkte

Fertigkeiten

Waffen

Magiepunkte Trefferpunkte

Rollenspiel in der Welt des H. P. Lovecraft

❏ Ansehen (15%) ______
❏ Anthropologie (01%) ______
❏ Archäologie (01%) ______
❏ Astronomie (01%) ______
❏ Ausweichen (GE x 2%) ______
❏ Bibliotheksnutzung (25%) ______
❏ Biologie (01%) ______
❏ Buchführung (10%) ______
❏ Chemie (01%) ______

Cthulhu-Mythos (00%) ______
❏ Elektrische Reparaturen (10%) ____
❏ Erste Hilfe  (30%) ______

Fahren (20%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Feilschen  (05%) ______
❏ Fotografie (10%) ______

Fremdsprache (01%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Geologie (01%) ______
❏ Geschichtskenntnisse (20%) ______
❏ Gesetzeskenntnisse (05%) ______

Handwerk (05%)
❏ ________________ ______
❏ Horchen (25%) ______

❏ Kampfsportart  (01%) ______
❏ Klettern (ST+GE %) ______

Kunst (05%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Mechanische 

Reparaturen (20%) ______
❏ Medizin (05%) ______

Muttersprache (BI x 05%)
❏ ________________ ______
❏ Naturkunde (10%) ______
❏ Okkultismus (05%) ______
❏ Orientierung (10%) ______
❏ Pharmazie (01%) ______
❏ Physik (01%) ______

Pilot (01%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Psychoanalyse (01%) ______
❏ Psychologie (05%) ______
❏ Reiten (05%) ______
❏ Schleichen (10%) ______
❏ Schlosserarbeiten (01%) ______

Schweres Gerät (01%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Schwimmen (25%) ______
❏ Springen (25%) ______
❏ Spurensuche (10%) ______

❏ Tarnen (15%) ______
❏ Überreden (05%) ______
❏ Überzeugen (15%) ______
❏ Verbergen (10%) ______
❏ Verborgenes erkennen (25%)______
❏ Verkleiden (01%) ______
❏ Werfen (25%) ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______

Schusswaffen
❏ Faustfeuerwaffe (20%) ______
❏ Gewehr (25%) ______
❏ Maschinengewehr (15%) ______
❏ Maschinenpistole (15%) ______
❏ Schrotflinte (30%) ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
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Ein Abenteuer für Cthulhu
von Nils Plaumann

Übersicht über das Abenteuer

Wir befinden uns in Mesopotamien, im Sommer des 
Jahres 1916. Sowohl die britischen Angreifer als auch 
die deutsch-türkischen Truppen verzichten in der extre-
men Sommerhitze auf Kampfhandlungen, doch sammeln 
sich im Süden des Landes neue Kräfte für den britischen 
Vormarsch Richtung Bagdad.

Zu Beginn des Abenteuers, im ersten Kapitel, erhal-
ten die Charaktere, die zu diesem Zeitpunkt im britisch 
besetzten Nasirija stationiert sind, einen Auftrag zur 
Nachrichtengewinnung. Sie sollen sich unauffällig in das 
von Deutschen kontrollierte Kerbala begeben und dort ei-
nen alliierten Agenten aufsuchen. Der Agent soll wichtige 
Informationen für den geplanten Vormarsch der britischen 
Truppen besitzen, doch ist die Verbindung zu ihm vor 
kurzem abgerissen. Nach ihrer Ankunft in der Stadt und 
Kontaktaufnahme mit einem Verbindungsmann stellen die 
Charaktere fest, dass der Agent festgenommen und nach 
Bagdad gebracht wurde. Zudem gelangen sie in den Besitz 
seiner persönlichen Gegenstände, darunter einem geheim-
nisvollen Buch, das die Charaktere sofort in seinen Bann 
zieht.

Im zweiten Kapitel, auf dem Weg nach Bagdad, ergreift 
das Buch vom Verstand desjenigen, der darin liest, schlei-

Garten Eden

Im Garten Eden

Dieses Abenteuer für Cthulhu spielt in 
Mesopotamien, dem Zweistromland zwischen 
Euphrat und Tigris, das auch als der biblische 
Garten Eden bezeichnet wird. Soldaten, die wäh-
rend des Großen Krieges hier kämpften, nann-
ten das Land wegen der extremen klimatischen 
Bedingungen die „Bratpfanne des Teufels“.

Das Szenario ist bewusst gradlinig angelegt 
und kann ohne große Vorbereitungen mit drei oder 
vier Charakteren gespielt werden. Es ist als One-
Shot-Abenteuer angelegt, wobei sich Hinweise für 
die Charaktererschaffung weiter unten finden. 

Die Regelangaben im Text beziehen sich auf 
das vom Pegasus-Verlag herausgegebene Cthulhu-
Rollenspiel und sind der dortigen Schreibweise 
angepasst. Wenn also die Charaktere „mit etwas 
Glück“ etwas erfahren können oder durch „vor-
sichtiges Schleichen“ an Wachposten vorbeikom-
men, dann sind die entsprechenden Rettungs- oder 
Fertigkeitswürfe fällig. Schwere Fertigkeitswürfe 
werden gegen den halben, einfache gegen den 
doppelten Fertigkeitswert gewürfelt.

Charaktere
Dieses Dokument enthält vier vorgefertigte Charaktere für das Cthulhu-

Abenteuer „Garten Eden“.

Die Charaktere können, müssen aber nicht verwendet werden. Sie dienen 
vornehmlich dazu, einen schnelleren Spielstart zu ermöglichen.

Wenn die Charakterbeschreibungen auf der letzten Seite auch 
verwendet werden, sollten die Spieler sich die Charaktere erst an Hand 
der Charakterbögen aussuchen und dann die jeweils dazugehörige 
Beschreibung erhalten.



Waffe % Schaden Fehlf. Reichw. #Ang. Schuss TP
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___

Nahkampf % Schaden Hände Rw #Angriffe TP
❏ Faustschlag (50%) 1W3+Sb 1 Berührung 1 –
❏ Kopfstoß (10%) ____ 1W4+Sb 2 Berührung 1 –
❏ Fußtritt (25%) ___ 1W6+Sb 0 Berührung 1 –
❏ Ringen  (25%) ___ spezial 2 Berührung 1 –
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _

Name des Charakters ___________________________

Beruf_____________________________________________

Ausbildung, Titel ______________________________

Geburtsort____________________________________

Geisteskrankheiten ________________________________

Geschlecht ________________ Alter______________________

ST _______ GE ________ IN_________ Idee _________

KO _______ ER _______ MA_______ Glück_________

GR ______ gS _______ BI _______ Wissen ______

Maximalstabilität ___________ Schadensbonus ________________

Wahnsinn 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48

49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65

66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82

83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Bewusstlos 0 1 2 3

4 5 6 7 8 9 10 11

12 13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26 27

28 29 30 31 32 33 34 35

36 37 38 39 40 41 42 43

tot –2 –1 0 1 2 3

4 5 6 7 8 9 10 11

12 13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26 27

28 29 30 31 32 33 34 35

36 37 38 39 40 41 42 43

Horror in den 1920ern
Spieler _________________________________________

Attribute & Rettungswürfe

Stabilitätspunkte

Fertigkeiten

Waffen

Magiepunkte Trefferpunkte

Rollenspiel in der Welt des H. P. Lovecraft

❏ Ansehen (15%) ______
❏ Anthropologie (01%) ______
❏ Archäologie (01%) ______
❏ Astronomie (01%) ______
❏ Ausweichen (GE x 2%) ______
❏ Bibliotheksnutzung (25%) ______
❏ Biologie (01%) ______
❏ Buchführung (10%) ______
❏ Chemie (01%) ______

Cthulhu-Mythos (00%) ______
❏ Elektrische Reparaturen (10%) ____
❏ Erste Hilfe  (30%) ______

Fahren (20%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Feilschen  (05%) ______
❏ Fotografie (10%) ______

Fremdsprache (01%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Geologie (01%) ______
❏ Geschichtskenntnisse (20%) ______
❏ Gesetzeskenntnisse (05%) ______

Handwerk (05%)
❏ ________________ ______
❏ Horchen (25%) ______

❏ Kampfsportart  (01%) ______
❏ Klettern (ST+GE %) ______

Kunst (05%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Mechanische 

Reparaturen (20%) ______
❏ Medizin (05%) ______

Muttersprache (BI x 05%)
❏ ________________ ______
❏ Naturkunde (10%) ______
❏ Okkultismus (05%) ______
❏ Orientierung (10%) ______
❏ Pharmazie (01%) ______
❏ Physik (01%) ______

Pilot (01%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Psychoanalyse (01%) ______
❏ Psychologie (05%) ______
❏ Reiten (05%) ______
❏ Schleichen (10%) ______
❏ Schlosserarbeiten (01%) ______

Schweres Gerät (01%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Schwimmen (25%) ______
❏ Springen (25%) ______
❏ Spurensuche (10%) ______

❏ Tarnen (15%) ______
❏ Überreden (05%) ______
❏ Überzeugen (15%) ______
❏ Verbergen (10%) ______
❏ Verborgenes erkennen (25%)______
❏ Verkleiden (01%) ______
❏ Werfen (25%) ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______

Schusswaffen
❏ Faustfeuerwaffe (20%) ______
❏ Gewehr (25%) ______
❏ Maschinengewehr (15%) ______
❏ Maschinenpistole (15%) ______
❏ Schrotflinte (30%) ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______

Timothy Ashworth
Offizier

Militärakademie
Manchester, Großbritannien

keine
männlich 31 Jahre

13 15 12 60%
10 8 12 60%
12 60 15 75%

99 +1W4

50%
11%
41%
01%
30%
25%
01%
10%
01%
00%
10%
30%
20%
20%

40%
10%
01%
41%
21%

01%
20%
05%
05%

25%

Auto

Arabisch
Deutsch

01%
27%
05%

25%
05%

75%
10%
05%
60%
01%
01%
01%

01%
50%
20%
35%
01%
01%

30%
25%
10%

Englisch
15%
50%
60%
10%
25%
01%
25%

35%
55%
30%
15%
30%

50%
10%
25%
25%

Kav.-Säbel 10% 1W8+1+Sb 1 Berührung 1 20

Pistole 35% 1W10 97% 15m 2 8 8
Kpf.-Messer 40% 1W4+2+Sb - Ber. 1 - 15



Waffe % Schaden Fehlf. Reichw. #Ang. Schuss TP
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
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❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
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❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___

Nahkampf % Schaden Hände Rw #Angriffe TP
❏ Faustschlag (50%) 1W3+Sb 1 Berührung 1 –
❏ Kopfstoß (10%) ____ 1W4+Sb 2 Berührung 1 –
❏ Fußtritt (25%) ___ 1W6+Sb 0 Berührung 1 –
❏ Ringen  (25%) ___ spezial 2 Berührung 1 –
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _

Name des Charakters ___________________________

Beruf_____________________________________________

Ausbildung, Titel ______________________________

Geburtsort____________________________________

Geisteskrankheiten ________________________________

Geschlecht ________________ Alter______________________

ST _______ GE ________ IN_________ Idee _________

KO _______ ER _______ MA_______ Glück_________

GR ______ gS _______ BI _______ Wissen ______

Maximalstabilität ___________ Schadensbonus ________________

Wahnsinn 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48

49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65

66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82

83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Bewusstlos 0 1 2 3

4 5 6 7 8 9 10 11

12 13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26 27

28 29 30 31 32 33 34 35

36 37 38 39 40 41 42 43

tot –2 –1 0 1 2 3
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Horror in den 1920ern
Spieler _________________________________________

Attribute & Rettungswürfe

Stabilitätspunkte

Fertigkeiten

Waffen

Magiepunkte Trefferpunkte

Rollenspiel in der Welt des H. P. Lovecraft

❏ Ansehen (15%) ______
❏ Anthropologie (01%) ______
❏ Archäologie (01%) ______
❏ Astronomie (01%) ______
❏ Ausweichen (GE x 2%) ______
❏ Bibliotheksnutzung (25%) ______
❏ Biologie (01%) ______
❏ Buchführung (10%) ______
❏ Chemie (01%) ______

Cthulhu-Mythos (00%) ______
❏ Elektrische Reparaturen (10%) ____
❏ Erste Hilfe  (30%) ______

Fahren (20%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Feilschen  (05%) ______
❏ Fotografie (10%) ______

Fremdsprache (01%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Geologie (01%) ______
❏ Geschichtskenntnisse (20%) ______
❏ Gesetzeskenntnisse (05%) ______

Handwerk (05%)
❏ ________________ ______
❏ Horchen (25%) ______

❏ Kampfsportart  (01%) ______
❏ Klettern (ST+GE %) ______

Kunst (05%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Mechanische 

Reparaturen (20%) ______
❏ Medizin (05%) ______

Muttersprache (BI x 05%)
❏ ________________ ______
❏ Naturkunde (10%) ______
❏ Okkultismus (05%) ______
❏ Orientierung (10%) ______
❏ Pharmazie (01%) ______
❏ Physik (01%) ______

Pilot (01%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Psychoanalyse (01%) ______
❏ Psychologie (05%) ______
❏ Reiten (05%) ______
❏ Schleichen (10%) ______
❏ Schlosserarbeiten (01%) ______

Schweres Gerät (01%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Schwimmen (25%) ______
❏ Springen (25%) ______
❏ Spurensuche (10%) ______

❏ Tarnen (15%) ______
❏ Überreden (05%) ______
❏ Überzeugen (15%) ______
❏ Verbergen (10%) ______
❏ Verborgenes erkennen (25%)______
❏ Verkleiden (01%) ______
❏ Werfen (25%) ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______

Schusswaffen
❏ Faustfeuerwaffe (20%) ______
❏ Gewehr (25%) ______
❏ Maschinengewehr (15%) ______
❏ Maschinenpistole (15%) ______
❏ Schrotflinte (30%) ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______

Jonathan Hoggs
Soldat

Harwich, Großbritannien
keine

männlich 25 Jahre

12 14 11 55%
14 9 13 65%
13 65 17 85%

99 +1W4

15%
01%
01%
01%
58%
25%
01%
10%
01%
00%
30%
50%
20%
20%

05%
10%
01%
30%
40%

01%
20%
05%
05%

35%

Auto

Deutsch
Türkisch

01%
46%
05%

75%
05%

85%
10%
05%
50%
01%
01%
01%

01%
05%
25%
50%
01%
01%

45%
45%
10%

Englisch
35%
05%
15%
10%
25%
01%
55%

50%
65%
65%
15%
30%

50%
10%
25%
25%

Kampfmesser 25% 1W4+2+Sb 1 Berührung 1 15
Kav.-Säbel 20% 1W8+1+Sb 1 Berührung 1 20

Pistole 35% 1W10 97% 15m 2 8 8
Kpf.-Messer 60% 1W4+2+Sb - Ber. 1 - 15
Gewehr 55% 2W6+3 99% 110m 1 10 15



Waffe % Schaden Fehlf. Reichw. #Ang. Schuss TP
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___

Nahkampf % Schaden Hände Rw #Angriffe TP
❏ Faustschlag (50%) 1W3+Sb 1 Berührung 1 –
❏ Kopfstoß (10%) ____ 1W4+Sb 2 Berührung 1 –
❏ Fußtritt (25%) ___ 1W6+Sb 0 Berührung 1 –
❏ Ringen  (25%) ___ spezial 2 Berührung 1 –
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _

Name des Charakters ___________________________

Beruf_____________________________________________

Ausbildung, Titel ______________________________

Geburtsort____________________________________

Geisteskrankheiten ________________________________

Geschlecht ________________ Alter______________________

ST _______ GE ________ IN_________ Idee _________

KO _______ ER _______ MA_______ Glück_________

GR ______ gS _______ BI _______ Wissen ______

Maximalstabilität ___________ Schadensbonus ________________

Wahnsinn 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48

49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65

66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82

83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Bewusstlos 0 1 2 3

4 5 6 7 8 9 10 11

12 13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26 27

28 29 30 31 32 33 34 35

36 37 38 39 40 41 42 43

tot –2 –1 0 1 2 3

4 5 6 7 8 9 10 11

12 13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26 27

28 29 30 31 32 33 34 35

36 37 38 39 40 41 42 43

Horror in den 1920ern
Spieler _________________________________________

Attribute & Rettungswürfe

Stabilitätspunkte

Fertigkeiten

Waffen

Magiepunkte Trefferpunkte

Rollenspiel in der Welt des H. P. Lovecraft

❏ Ansehen (15%) ______
❏ Anthropologie (01%) ______
❏ Archäologie (01%) ______
❏ Astronomie (01%) ______
❏ Ausweichen (GE x 2%) ______
❏ Bibliotheksnutzung (25%) ______
❏ Biologie (01%) ______
❏ Buchführung (10%) ______
❏ Chemie (01%) ______

Cthulhu-Mythos (00%) ______
❏ Elektrische Reparaturen (10%) ____
❏ Erste Hilfe  (30%) ______

Fahren (20%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Feilschen  (05%) ______
❏ Fotografie (10%) ______

Fremdsprache (01%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Geologie (01%) ______
❏ Geschichtskenntnisse (20%) ______
❏ Gesetzeskenntnisse (05%) ______

Handwerk (05%)
❏ ________________ ______
❏ Horchen (25%) ______

❏ Kampfsportart  (01%) ______
❏ Klettern (ST+GE %) ______

Kunst (05%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Mechanische 

Reparaturen (20%) ______
❏ Medizin (05%) ______

Muttersprache (BI x 05%)
❏ ________________ ______
❏ Naturkunde (10%) ______
❏ Okkultismus (05%) ______
❏ Orientierung (10%) ______
❏ Pharmazie (01%) ______
❏ Physik (01%) ______

Pilot (01%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Psychoanalyse (01%) ______
❏ Psychologie (05%) ______
❏ Reiten (05%) ______
❏ Schleichen (10%) ______
❏ Schlosserarbeiten (01%) ______

Schweres Gerät (01%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Schwimmen (25%) ______
❏ Springen (25%) ______
❏ Spurensuche (10%) ______

❏ Tarnen (15%) ______
❏ Überreden (05%) ______
❏ Überzeugen (15%) ______
❏ Verbergen (10%) ______
❏ Verborgenes erkennen (25%)______
❏ Verkleiden (01%) ______
❏ Werfen (25%) ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______

Schusswaffen
❏ Faustfeuerwaffe (20%) ______
❏ Gewehr (25%) ______
❏ Maschinengewehr (15%) ______
❏ Maschinenpistole (15%) ______
❏ Schrotflinte (30%) ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______

Ron Howard
Soldat

Sydney, Australien
keine

männlich 23 Jahre

14 15 13 65%
9 13 10 50%

15 50 12 60%
99 +1W4

15%
01%
01%
01%
45%
25%
01%
10%
01%
00%
10%
35%
20%
20%

05%
10%
01%
20%
35%

01%
25%
05%
05%

25%

Deutsch
Arabisch

10%
50%
05%

25%
05%

60%
10%
05%
50%
01%
01%
01%

01%
05%
25%
30%
01%
01%

45%
45%
10%

Englisch
15%
05%
15%
15%
45%
01%
35%

30%
45%
25%
20%
45%

Auto

55%
10%
50%
30%

Kampfmesser 40% 1W4+2+Sb 1 Berührung 1 15
Kav.-Säbel 30% 1W8+1+Sb 1 Berührung 1 20

Pistole 30% 1W10 97% 15m 2 8 8
Kpf.-Messer 40% 1W4+2+Sb - Ber. 1 - 15
Gewehr 55% 2W6+3 99% 110m 1 10 15



Waffe % Schaden Fehlf. Reichw. #Ang. Schuss TP
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___

Nahkampf % Schaden Hände Rw #Angriffe TP
❏ Faustschlag (50%) 1W3+Sb 1 Berührung 1 –
❏ Kopfstoß (10%) ____ 1W4+Sb 2 Berührung 1 –
❏ Fußtritt (25%) ___ 1W6+Sb 0 Berührung 1 –
❏ Ringen  (25%) ___ spezial 2 Berührung 1 –
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _

Name des Charakters ___________________________

Beruf_____________________________________________

Ausbildung, Titel ______________________________

Geburtsort____________________________________

Geisteskrankheiten ________________________________

Geschlecht ________________ Alter______________________

ST _______ GE ________ IN_________ Idee _________

KO _______ ER _______ MA_______ Glück_________

GR ______ gS _______ BI _______ Wissen ______

Maximalstabilität ___________ Schadensbonus ________________

Wahnsinn 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48

49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65

66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82

83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Bewusstlos 0 1 2 3

4 5 6 7 8 9 10 11

12 13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26 27

28 29 30 31 32 33 34 35

36 37 38 39 40 41 42 43

tot –2 –1 0 1 2 3

4 5 6 7 8 9 10 11

12 13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26 27

28 29 30 31 32 33 34 35

36 37 38 39 40 41 42 43

Horror in den 1920ern
Spieler _________________________________________

Attribute & Rettungswürfe

Stabilitätspunkte

Fertigkeiten

Waffen

Magiepunkte Trefferpunkte

Rollenspiel in der Welt des H. P. Lovecraft

❏ Ansehen (15%) ______
❏ Anthropologie (01%) ______
❏ Archäologie (01%) ______
❏ Astronomie (01%) ______
❏ Ausweichen (GE x 2%) ______
❏ Bibliotheksnutzung (25%) ______
❏ Biologie (01%) ______
❏ Buchführung (10%) ______
❏ Chemie (01%) ______

Cthulhu-Mythos (00%) ______
❏ Elektrische Reparaturen (10%) ____
❏ Erste Hilfe  (30%) ______

Fahren (20%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Feilschen  (05%) ______
❏ Fotografie (10%) ______

Fremdsprache (01%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Geologie (01%) ______
❏ Geschichtskenntnisse (20%) ______
❏ Gesetzeskenntnisse (05%) ______

Handwerk (05%)
❏ ________________ ______
❏ Horchen (25%) ______

❏ Kampfsportart  (01%) ______
❏ Klettern (ST+GE %) ______

Kunst (05%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Mechanische 

Reparaturen (20%) ______
❏ Medizin (05%) ______

Muttersprache (BI x 05%)
❏ ________________ ______
❏ Naturkunde (10%) ______
❏ Okkultismus (05%) ______
❏ Orientierung (10%) ______
❏ Pharmazie (01%) ______
❏ Physik (01%) ______

Pilot (01%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Psychoanalyse (01%) ______
❏ Psychologie (05%) ______
❏ Reiten (05%) ______
❏ Schleichen (10%) ______
❏ Schlosserarbeiten (01%) ______

Schweres Gerät (01%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Schwimmen (25%) ______
❏ Springen (25%) ______
❏ Spurensuche (10%) ______

❏ Tarnen (15%) ______
❏ Überreden (05%) ______
❏ Überzeugen (15%) ______
❏ Verbergen (10%) ______
❏ Verborgenes erkennen (25%)______
❏ Verkleiden (01%) ______
❏ Werfen (25%) ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______

Schusswaffen
❏ Faustfeuerwaffe (20%) ______
❏ Gewehr (25%) ______
❏ Maschinengewehr (15%) ______
❏ Maschinenpistole (15%) ______
❏ Schrotflinte (30%) ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______

James ‘Jim‘ Miller
Söldner

New York, USA
keine

männlich 27 Jahre

12 11 11 55%
13 16 8 40%
15 40 15 75%

99 +1W4

15%
01%
01%
01%
80%
25%
01%
10%
01%
00%
10%
37%
20%
20%

05%
10%
01%
40%
40%

01%
20%
05%
05%

25%

Auto

Deutsch
Türkisch

01%
40%
05%

20%
05%

75%
10%
05%
40%
01%
01%
01%

01%
05%
25%
40%
01%
01%

40%
40%
10%

Englisch
15%
05%
15%
40%
25%
01%
40%

70%
25%
15%
15%
80%

50%
10%
25%
25%

Kampfmesser 60% 1W4+2+Sb 1 Berührung 1 15
Kav.-Säbel 20% 1W8+1+Sb 1 Berührung 1 20

Pistole 35% 1W10 97% 15m 2 8 8
Kpf.-Messer 60% 1W4+2+Sb - Ber. 1 - 15
Gewehr 55% 2W6+3 99% 110m 1 10 15



Waffe % Schaden Fehlf. Reichw. #Ang. Schuss TP
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___
❏ _________ ____ _________ ____ _____ ____ ____ ___

Nahkampf % Schaden Hände Rw #Angriffe TP
❏ Faustschlag (50%) 1W3+Sb 1 Berührung 1 –
❏ Kopfstoß (10%) ____ 1W4+Sb 2 Berührung 1 –
❏ Fußtritt (25%) ___ 1W6+Sb 0 Berührung 1 –
❏ Ringen  (25%) ___ spezial 2 Berührung 1 –
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _
❏ ___________ ____ ______ _ ______ _ _

Name des Charakters ___________________________

Beruf_____________________________________________

Ausbildung, Titel ______________________________

Geburtsort____________________________________

Geisteskrankheiten ________________________________

Geschlecht ________________ Alter______________________

ST _______ GE ________ IN_________ Idee _________

KO _______ ER _______ MA_______ Glück_________

GR ______ gS _______ BI _______ Wissen ______

Maximalstabilität ___________ Schadensbonus ________________

Wahnsinn 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48

49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65

66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82

83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Bewusstlos 0 1 2 3

4 5 6 7 8 9 10 11

12 13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26 27

28 29 30 31 32 33 34 35

36 37 38 39 40 41 42 43

tot –2 –1 0 1 2 3

4 5 6 7 8 9 10 11

12 13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26 27

28 29 30 31 32 33 34 35

36 37 38 39 40 41 42 43

Horror in den 1920ern
Spieler _________________________________________

Attribute & Rettungswürfe

Stabilitätspunkte

Fertigkeiten

Waffen

Magiepunkte Trefferpunkte

Rollenspiel in der Welt des H. P. Lovecraft

❏ Ansehen (15%) ______
❏ Anthropologie (01%) ______
❏ Archäologie (01%) ______
❏ Astronomie (01%) ______
❏ Ausweichen (GE x 2%) ______
❏ Bibliotheksnutzung (25%) ______
❏ Biologie (01%) ______
❏ Buchführung (10%) ______
❏ Chemie (01%) ______

Cthulhu-Mythos (00%) ______
❏ Elektrische Reparaturen (10%) ____
❏ Erste Hilfe  (30%) ______

Fahren (20%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Feilschen  (05%) ______
❏ Fotografie (10%) ______

Fremdsprache (01%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Geologie (01%) ______
❏ Geschichtskenntnisse (20%) ______
❏ Gesetzeskenntnisse (05%) ______

Handwerk (05%)
❏ ________________ ______
❏ Horchen (25%) ______

❏ Kampfsportart  (01%) ______
❏ Klettern (ST+GE %) ______

Kunst (05%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Mechanische 

Reparaturen (20%) ______
❏ Medizin (05%) ______

Muttersprache (BI x 05%)
❏ ________________ ______
❏ Naturkunde (10%) ______
❏ Okkultismus (05%) ______
❏ Orientierung (10%) ______
❏ Pharmazie (01%) ______
❏ Physik (01%) ______

Pilot (01%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Psychoanalyse (01%) ______
❏ Psychologie (05%) ______
❏ Reiten (05%) ______
❏ Schleichen (10%) ______
❏ Schlosserarbeiten (01%) ______

Schweres Gerät (01%)
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ Schwimmen (25%) ______
❏ Springen (25%) ______
❏ Spurensuche (10%) ______

❏ Tarnen (15%) ______
❏ Überreden (05%) ______
❏ Überzeugen (15%) ______
❏ Verbergen (10%) ______
❏ Verborgenes erkennen (25%)______
❏ Verkleiden (01%) ______
❏ Werfen (25%) ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______

Schusswaffen
❏ Faustfeuerwaffe (20%) ______
❏ Gewehr (25%) ______
❏ Maschinengewehr (15%) ______
❏ Maschinenpistole (15%) ______
❏ Schrotflinte (30%) ______
❏ ________________ ______
❏ ________________ ______

Timothy Ashworth, Offizier

Ashworth ist 1,75m groß, aber nicht besonders kräftig 
gebaut. Sein blondes Haar trägt er meist kurz geschnitten, 
auffallend ist seine helle Haut, die durch die starke Son-
neneinstrahlung in der Wüste schnell krebsrot wird. Seine 
Augenfarbe ist blau. Wann immer sich die Gelegenheit 
ergibt, raucht Ashworth eine seiner filterlosen französischen 
Zigaretten, deren Gestank sich dann tagelang in seiner Klei-
dung festsetzt.

Der „Mancunian“, oder kurz „Manc“, wie die Einwohner 
Manchesters genannt werden, hat die Militärakademie mit 
unterdurchschnittlichen Noten absolviert. Das lag natürlich 
nicht an seinen schlechten Leistungen – vielmehr ist er 
davon überzeugt, dass die Ausbilder ihn aus irgendwelchen 
persönlichen Gründen ungerecht behandelt haben. Über-
haupt könnte er schon einen viel höheren Dienstgrad haben, 
wenn ihm nicht von allen Seiten Steine in den Weg gelegt 
würden.

Vor Hoggs hat der Offizier Angst. Er weiß, dass Hoggs 
wegen Gewalttätigkeiten vorbestraft ist und versucht, Hoggs 
nicht zu reizen. Howard dagegen ist ein harmloser Schlei-
mer. Er ist so krankhaft besessen von seinem Wunsch, Offi-
zier zu werden, dass er wie ein Hündchen hinter Ashworth 
herläuft. Der amerikanische Söldner Miller ist da schon 
undurchsichtiger. Wer weiß, was der im Schilde führt.

Jonathan Hoggs, Soldat

Der Brite ist etwa 1,75 groß und 90kg schwer. Seine 
Gesichtszüge verleihen ihm ein südländisches oder orienta-
lisches Aussehen, was durch die schwarzen Haare und dunk-
len Augen verstärkt wird. Durch seinen bulligen Körperbau 
wirkt er grobschlächtig und unbeholfen.

Hoggs trat in die Armee ein, um die Welt zu sehen. Ge-
nauer gesagt, um von zu Hause weg zu kommen: Nachdem 
er schon mehrere Strafen wegen Körperverletzung abge-
sessen hatte, tötete er bei einer Kneipenschlägerei einen 
jungen Mann und versucht nun, dem Gefängnis zu entgehen. 
Der Dienst im Militär macht ihm nichts aus, im Gegenteil, 
Hoggs tut was man ihm sagt, dann hat er seine Ruhe. Man 
sollte ihn nur nicht provozieren.

Von Ashworth hält Hoggs nicht viel, weil der Offi-
zier sich zwar immer ganz toll darstellt, aber doch nichts 
hinkriegt. Natürlich sind dann immer die anderen schuld. 
Howard eifert Ashworth nach und möchte auch Offizier wer-
den, aber das ist Hoggs egal. Wenn man alle Offiziere in ei-
nen Sack steckt und mit einem Knüppel draufhaut trifft man 
immer den richtigen. Miller, der Söldner, ist der einzige, der 
es richtig gemacht hat. Er lässt sich für seine Dienste besser 
bezahlen und kann sich seinen Arbeitgeber aussuchen. Wenn 
er nur nicht so ein arrogantes Arschloch wäre.

Ron Howard, Soldat

Howard ist der Prototyp des australischen, blonden 
Sunny-Boys. Er ist über 1,80m groß und kräftig, aber nicht 
athletisch gebaut. Die hohen Temperaturen der mesopota-
mischen Wüste machen ihm zu schaffen und seine fehlende 
Kondition macht sich hier doppelt bemerkbar.

Ron Howard ist ehrgeizig. Er findet sich nicht damit ab, 
einfacher Soldat zu sein und ist besessen davon, einmal den 
Schritt zum Offizier zu schaffen. Daher übernimmt er gerne 
vor allem gefährliche Sonderaufträge, bei denen er sich 
gegenüber seinen Vorgesetzten und Kameraden hervortun 
kann. Howard würde alles tun, um sein Ziel zu erreichen, 
auch auf Kosten anderer.

Für Howard ist Ashworth ein absolutes Vorbild. Wenn 
er dem Offizier nacheifert, wird sich das bestimmt gut 
in seinen Beurteilungen machen. Hoggs dagegen scheint 
intellektuell nicht ganz so stark zu sein. Wenn ihm die Argu-
mente ausgehen, schlägt er zu – und ihm gehen schnell die 
Argumente aus. Miller, den Schönling aus den U.S.A., muss 
man genauer beobachten. Seine Aufträge sind immer nur so 
lange interessant, bis sich eine bessere Verdienstmöglichkeit 
ergibt. Nicht, dass Miller auf einmal auf der falschen Seite 
steht.

James ‘Jim‘ Miller, Söldner

Miller ist der gutaussehende Bursche aus der großen 
Stadt. Er misst 1,80m und hat eine sportliche Figur. Sein 
schwarzes Haar trägt er meist etwas länger als bei den 
Soldaten üblich und die locker im Mundwinkel getragene 
Zigarette verleiht ihm etwas Verwegenes.

Das Interesse des Amerikaners gilt dem Profit. Zwar 
wird er seinen aktuellen Auftraggeber nicht wegen eines 
besseren Angebotes verlassen, doch wenn sich nebenbei die 
Gelegenheit bietet, noch ein wenig mehr herauszuholen, 
dann ist er dabei. Nicht umsonst hat er sich für den Einsatz 
in Mesopotamien rekrutieren lassen – hier müssen Unmen-
gen an Antiquitäten aus vergangenen Jahrhunderten rumlie-
gen, die nur darauf warten, von ihm gefunden und gewinn-
bringend verkauft zu werden.

Miller nimmt den Offizier Ashworth zwar zur Kennt-
nis, schert sich aber nicht sonderlich um seine Ansichten. 
Wichtiger ist, dass Miller hier sein Ding durchzieht. Hoggs 
könnte dafür noch nützlich sein. Er scheint leicht beeinfluss-
bar zu sein und kann sich seiner Haut wehren, schließlich 
ist er wegen Körperverletzung vorbestraft. Howard könnte 
allerdings zum Problem werden. Er würde Miller ohne zu 
Zögern in die Pfanne hauen, wenn er sich dadurch bei Ash-
worth beweisen könnte.

Das Werk einschließlich seiner Teile ist urheberrechtlich geschützt. Jede Ver-
öffentlichung außerhalb der engen Grenzen des Urheberrechtsgesetzes ist 
ohne Zustimmung des Autors unzulässig und strafbar. Das gilt insbesondere 
für Kopien, Einspeicherung und Verarbeitung in elektronischen Systemen.


