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EINLETONG SPIELER

16.06.1976: Konstable Wrickelton ging wie jeden Tag seine
gewohnte Route durch die Straflen von Regis Lyme. Die
Bewohnerg hier sind tibervorsichtig, deshalb bestand auch sein
Chef darauf, dass er jeden Abend diese Runde geht. Er fand,
dass sein Chef etwas iibertrieb. In den vergangenen zehn
Jahren hatte er es hauptsachlich mit Beschwerden von alten
Menschen iiber ihre Nachbarn zu tun gehabt. Was sollte auf
einer solchen Insel denn schon passieren?
Obwohl es schon dunkel geworden war, konnte er den alten,
verlassen liegenden Jahrmarkt im Laternenlicht erkennen. Der
Jahrmarkt stammte noch aus einer Zeit vor ihm, jedenfalls
hatte er diesen nie in Aktion erlebt. Dass auch andere sich nicht
die Miihe gemacht hatten, ihn'wieder zum Leber\_iu erwecken,
merkte er schon alleine an dem Zustand: Die Hiitten hatten
schon keine Dacher mehr und/wenn doch, dann waren diese
mit Moos und Pilzen tiberwachsen. Auch die wenigen Fahr-
geschifte sahen nicht besser aus.
,Dieser Jahrmarkt musste mal frither der Stolz der Insel
gewesen sein.”, dachte Wrickelton sich. Beim Blick au\f die fur
heutige- Verhaltnisse kleine Achterbahn und das veérrostete
Kettenkarussel konnte er sich die Kinder vorstellen, die vor
Aufregung schrien, wenn die Achterbahn ihre Runden drehte.
,Was aus denen wohl geworden ist?”, fragte er sich. Alle
Bekannten und Freunde lébten nicht viel langer als er selbst
auf der Insel und die alteren Leute auf der Insel waren
zugezogen, um ihre Rentenjahre in Ruhe vor démrGrofstadt-
larm zu genijefSen.
Als er schon fast weitergehen wollte, blieb sein Blick am alten
Gruselkabinett hangen. Musste wohl friiher eine der Haupt-
attraktionen gewesen sein, bei der Aufmachung, die sich unter
den bewachsenen und verrosteten Wanden erahnen liefs.
Jedoch war es etwas anderes als die zerfallenen Plastikskelette
oder der verrostete Gorillakopf (Oder sollte es doch eine Art
von Sumpfmonster darstellen?): Das leichte, griinliche Glim-

men, das aus dem Eingang zu kommen schien. Er hatte schon
bei vorherigen Rund'géingen mal ein Poltern gehort, das er
sich aber mit streunenden Katzen erklart hatte. Jetzt konnte er
aber nicht einschatzen, was es verursachte. Bevor er sich auf
den Weg machte, um nachzusehen, was das Gliihen verur-
sachte,” dachte er noch: ,,Hoffentlich haben die Katzen nichts
umgeworfep Wer weif3, was dort unten gelagert wurde. Nicht
dass noch. eij y geuer entfacht wird.”

_ern versuchte man so gut wie moghch das

rY Verschwmdai gehe1m zu halten, um die Inselruhe durch

Presserummel_ zu storen.

" Daher war es reiner Zufall, dass die Privatdetektei der
Spielercharaktere (SC/Detektiv 1 + Detektiv 2) davon erfuhr:
Die grofle Zeit der Privatdetektive scheint vorbei zu sein. Es
war, wie an jedem Tag, recht wenig zu ermitteln fiir die zwei
Detektive, als sie unvermittelt einen h sterischen Anruf
bekamen. Die Anruferin, eine gewisse Dorothy Clare, quas-
selte in einem Zug dartiber, dass die Sicherheit der Kinder bei
ihr gefédhrdet sei, dass sie schnellstmdglich sehr gtite Ermittler
brauche und deshalb sofort angerufen habe und dass die
Polizei nichts unternehmen wolle. Sie scheint sich dann vom
Gesprdach abzuwenden und zu einem Kind zu sprechen:
»+Michael, wie geht es dir? Mami ist gleich bei dir.” Sie fliistert
noch, dass sie (die SC) zur Insel , Isle Sorna” kommen sollen,
um sich mit ihr in den ,Arkham-Apartments Nr. 39” zu
treffen. Dann legt sie-auf. Etwas verwirrt versuchen die SC die
Tatsachen zu sortieren. Sie konnten zwar kaum mitschreiben,
haben jedoch die Adresse notieren kénnen. In diesem Moment
kommt auch ein Journalistenteam (SC/Journalist 1 + Journalist
2) herein. Die Detektive hatten zugesagt, dass sie von jenem
Journalistenteam fiir ein paar Tage begleitet werden diirfen.
Dabei hofften sie auf neue Kunden durch einen Artikel tiber



sie. Was sie jedoch nicht wussten: Die Journalisten befinden
sich in einer dhnlich schlechten Situation wie sie selbst. Immer
seltener konnten sie Artikel an Zeitungen verkaufen und beim
Verkauf an groflere Zeitungen war meist entweder jemand
schneller oder sie wurden sehr schlecht bezahlt. Daher haben
die beiden tiiberhaupt nicht vor, einen Artikel iiber ,Die
modernen Privatdetektive” zu schreiben, sondern hoffen auf
Insiderinformationen, die sie verkaufen konnen.

So machen sich die vier auf den Weg und finden sich schon
wenige Stunden spater, dank der Hilfe des freundlichen
Seemanns William Campbell und seines Bootes, an den Docks
von Isle Sorna wieder.

CINLEITONG SPIGLLGIT(ER

Unter den Spielercharakteren (SC) miissen folgende Berufe
vorhanden sein:

e 2x Detektiv
e 2x Journalist

Bis auf die im Intro gegebene‘n Vorgaben (Journalisten-Team
auf Artikelsuche + nicht viel beschaftige Detektive) konnen
die Charaktere von den Spielern frei gestaltet werden.

Die Geschichte wird in drei Téle unterteilt:

e Intro:

Die Spieler werden vom Spielleiter eingefiihrt und kommen
an der Insel an. Sie konnen sich dann an den Docks ums$chauen.
Ziel: Aufbruch zum Inseldorf Regis Lyme.

e Ermitteln:

Die Spieler konnen jetzt frei auf der Insel recherchieren und
verschiedene Orte besuchen. Ereignisse treten je nach
besuchtem Ort und vergangener Zeit auf. £

Ziel: Entdecken des Geheimgangs auf dem Markt.
Wichtig: Bei* Nebencharakteren wird nicht explizit erwéahnt,
wann sie infiziert werden. Der Spielleiter kann nach eigenem
Ermessen bestimmen, wann dies der Fall ist. Bestimmend ist
nur, was fiir die Handlung sinnvoll ist.

e Finale:

Die Spieler werden durch ein Tunnelsystem gejagt.

Ziel: Sie entkommen durch einen zweiten Ausgang, wobei die
Vermittlung, wie knapp sie am Untergang standen, wichtig
ist. :

Rédumliche Vorbereitung (optional):

Erzeugung bedriickender Stimmung:

e gedimmtes bzw. wenig Licht (Solange die Spieler noch die
Handouts lesen kénhen) )

o ein kleinerer Raum kann auch zu einer bedriickenderen
Stimmung fithren "

o Zum Thema passende Accessoires kann man als Dekora-
tion ausstellen.

WIcHTIGE CHARIRTERE - ' B A

WirLriaM ArRcHIE CAMPBELL

Alter: 56 Jahre *
Geburtsdatum: 16.05.1920

0

Familie/Freunde: keine Familie, abgeschottet, Kontakt mit dem
Kioskbesitzer Paul Evans, unterhglt sich gelegentlich mit
Archibald Ward .

Beruf: Seefahrer/ Fischer

Beschreibung: nachdenklich, oft in Gedanken versunken, dafiir:
freundlich, sehr hilfsbereit

WiLLIam dreHie
CampBeLL

RONSTABLE JONATHAN
(ORICRELTON

Sonstiges:

® Hat, als das Gebiet noch haufig von Touristen besucht
worden ist, diese mit seinem Schiff {ibergesetzt. Jetzt, wo
der Tourismus-Boom abgeklungen ist, musste er sein
Schiff verkaufen und fischt mit einem kleinen Kahn, um
sein Brot zu verdienen.

o Der Verlust seines Schiffes hat ihn sehr mitgenommen. Er
lebt abgeschieden, oft auf See. '

Nur fiir den Spielleiter:

Nachdem die Gruppe die Docks verlassen hat, wird er von
Konstable Wrickelton infiziert. Folgen: Nicht mehr freundlich
bzw. hilfsbereit den SC gegeniiber, weigert sich, die SC von
der Insel zu bringen. bt

Probe: Spieler konnen einen seltsamen Geruch wahrnehmen.

. e

KONSTABLE JONATHAN WRICKELTON (vermisst)

Alter: 40 Jahre
Geburtsdatum: 14.06.1936

Familie/Freunde: Frau: Christine Wrickelton, Sohn: David Wri-
ckelton

Beruf: Polizist

Beschreibung: wird als sehr liebenswiirdig, hilfsbereit und als
manchmal auch als mit etwas zu viel Selbstvertrauen ausge-
stattet beschrieben : >

DororHY CLARE

Alter: 41
Geburtsdatum: 42.01.1935

Familie/Freunde: einen Sohn
(Michael)

Beruf: Lehrerin (unterrichtet
die wenigen Kinder auf der
Insel bei sich Zuhause)

Aufenthaltsort: lebt in den
Arkham-Apartments Nr. 3

DORrOTHY
hende Mutter, arrogant, CLare

Beschreibung: allein erzie-




iiberflirsorglich gegeniiber
ihrem Kind, selbstverliebt

Sonstiges:

e vor zehn Jahren auf die
Insel gezogen, um ihren
Sohn in einer friedlichen
Umgebung aufwachsen
zu lassen

e Mann hat sie verlassen
und durch die Scheidung
viel Geld hinterlassen

xﬁlzﬁZZC;ih e i ARCHIBALD
Wdro

Drogen: Sitzt auf dem Sessel
und guckt - lachelnd - Lécher
in die Wand. Thr Haus ist dann auch vollig verwiistet. Bei
etwas genauerem Hinschauen sehen die SC, dass sie stark am
rechten Unterarm blutet, es sie anscheinend aber nicht kiim-
mert. Dass der Grund die fehlende Hand ist, kann man durch
den langen Armel nicht sehen.

Die abgehackte Hand kann man im Badezimmerwaschbecken
finden: Hat gewohnliche Haut, jedoch anstelle von Knochen
und Fleisch quillt aus der offen stehenden Wunde ein pﬂén—
zen- bzw. pilzahnliches Gemisch heraus. Wenn man die Hand
in die Néhe von Dorothy oder irgendeiner anderen Person
hélt, beginnt sie, stark zu zucken.

MicHAEL CLARE

Alter; 8 ]ahré
Geburtstag: 21.04.1966

Beruf: Schiiler

Fan'zilie/Freuﬁde: Mutter: Dorothy Clare, Bester F_reund: David
Wrickelton j

Hobbys: malt und liest sehr viel

Beschreibung: sehr schiichtern, sagt nicht viel, geringes Selbst-
wertgefiihl

Aufenthaltsorte: Arkham Apartments Nr. 39 (zu Hause), Nr. 42
(bei David Wrickelton)

ARrcHIBALD WARD

Alter: 74-Jahre
Geburtsdatum: 15.03.1902

Familie/Freunde: keine Familie, spricht manchmal mit William
Campbell oder anderen Menschen in seinem Alter, sehr gut
befreundet mit dem Kiosk-Verkaufer Paul Evans §

Beruf: Rentner *

.

Hobbys/Beschiftigung: meistens an den Docks oder auf anderen
Bénken in der Natur sitzen

Aufenthaltsorte: an den Docks, Wohnung in den Arkham
Apartments

Beschreibung: alt, verbittert, senil

Sonstiges:
Ist davon iiberzeugt, dass dje Vigel bose sind und Unheil

bringen. Geheim: Uberzeugung kommt von einem trauma-..

tischen Erlebnis aus dem Krieg. &

Infiziert: Wird auch von Campbell infiziert, nachdem die SC
Regis Lyme betreten haben. Er bekomm# jedoch, bevor er
Symptome entwickelt, einen Schock, ausgelost von seinem
Trauma durch den Angriff von Campbell und stirbt, bevor der
Pilz die Kontrolle iibernehmen kann.

CHRISTINE
WRICKELTON

Alter: 34
Geburtstag: 10.11.1942

Beruf: kein fester Beruf (hilft
gelegentlich im SB-Markt
aus)

Beschreibung: Ist noch immer
deprimiert wegen des Ver-
schwindens ihres Mannes,
hat sich jedoch damit abge-
funden, dass er nicht mehr
zurickkommt; bietet immer

sehr reichlich zu essen und zu triﬁken an.
Aufenthaltsort: Arkham-Apartments Nr.42

Sonstiges:

e kiimmert es nicht mehr, dass die Ermittlungen aufgehort
haben " :

e denkt, dass weitere Ermittlungen es nur noch schlimmer
machen, beantwortet daher sehr ungern Fragen zu ihren
Mann '

e was sie preisgeben kann: strenger Boss (Inspektor Les-
trade), gut befreundet mit Edgar Cook

Infiziert: wird von ihrem Sohn David infiziert, als er wieder
nach Hause kommt. Benimmt sich sehr gliicklich und scheint
nichtmehr an ihrem Ehemann zu denken.

DAvipD WRICKELTON

Alter: 10 Jahre
Geburtstag: 06.08.1964

Beruf: Schiiler

Hobbys: draufien spielen,
basteln

Beschreibung: normalerwiese
energisch, aufgeschlossen,
Plappermaul; seitdem sein
Vater verschwunden ist: sehr
schreckhaft, redet nicht

RONSTABLE
€DGaR COOR

Aufenthaltsort: Arkham-
Apartments Nr. 42

KONSTABLE
Epcar Cook

Alter: 33
Geburtstag: 30.08.1943

Beruf: Polizist

Familie/Freunde: keine Familie auf der Insel, war sehr gut mit
Jonathan Wrickelton befreundet

Beschreibung: sehr aufgeschlossen, blauaugig, aufgekratzt



Aufenthaltsorte: Arkham-Apartments Nr. 41, Polizeiwache

Sonstiges:
Der Verlust seines besten Freundes scheint ihn sehr mitgenom-
men zu haben. Er versucht das aber zu verstecken.

Wenn infiziert:

Erinnert sich nicht an den Rundgang und das Treffen mit
David. Sagt noch, dass er hofft, geholfen zu haben und lehnt
weitere Fragen und Hilfebitten hoflich, mit der Begriindung,
dass er jetzt arbeiten miisse, ab.

DokTor
JoseErH PIERCE

Alter: 49 Jahre
Geburtstag: 07.05.1927

Beruf: Arzt
Aufenthaltsort: Klinik

Beschréibung: iiberlegt, kalt,
unaufmerksam

INsSPECTOR EDWARD -
ToBias LESTRADE

JogerH PIErRCE

Alter: 44 Jahre
Geburtsdatum: 22.01.1932

Beruf: Polizeichef < N
Beschreibungi sehr strikt, schreit sehr oft, strategischer Denker
Aufenthaltsort: Polizeirevier

Sonstiges:
Halt nicht viel von der Presse, hat ein gutes Verhéltnis zum
Biirgermeister. 2

ALFRED PERrCY KING

Alter: 52
Geburtstag: 10.02.1924

Beruf: Blirgermeister

Beschreibung: selbstverliebt, egoistisch, machtversessen

Aufenthaltsort: Rathaus

Sonstiges:

e hat ein gutes Verhiltnis zum Polizeichef Lestrade

e mag keine Journalisten

e wurde am Ende des Tourismus- Booms ins Amt gerufen
und seitdem wird er fiir seinen Einsatz fiir Ruhe immer
wieder gewahlt.

o geheim: Er kandidiert nur als Biirgermeister, damit er
seinen Macht- und Kohtrolldrang befriedigen kann. Er hat
dafiir gesorgt, dass der Tourismus-Boom aufhorte, indem
er die Uberreise erschweren und die Attraktionen zersto-
ren und schliefien lief3.

Wenn mehr Menschen infiziert sind, schlief3t er sich in seinem
Biiro ein und nimmt einen 22er- Revolver aus seinem Biiro-
tisch, um sich zu verteidigen. Er erschiefit Doktor Pierce,
nachdem dieser versucht hat ihn zu infizieren. ,

1
HenrY LEwis WHITE .

Alter: 66
Geburtstag: 1910 s S

Beruf: Priester

Beschreibung: etwas durch den Wind, gutmiitig, stark glaubig,
paranoid

Aufenthaltsort: Kirche

Sonstiges: -
Halt nicht viel von Dorothy
Cldre und erzihlt den SC, wie
sie an das Geld gekommen ist
(Scheidung: siehe Dorothy
Clare) .

Halt auch nicht viel von
Alfred King, da er den Grund
fiir desseri Kanditatur kennt
(Ego: siehe Alfred King)

Er ist daher paranoid, weil er
als Priester und Beichtvater
die Geheimnisse von zahl-
reichen Menschen auf der
Insel kennt.

INGPECTOR EDWARD
Topias LesTRADE

Bl B E B B

IsLE SOrRNA

Positionsbeschreibung:
nérdlich von ,Isle of Arran”
und suidostlich von der ,,Isle
of Gigha”

e vor zehn Jahren ein
beliebtes Touristengebiet

o jetzt kaum bekannt

o grofSer Anteil der Bevolke-
rung besteht aus alteren
Menschen

o g

ReGIs LYmE

Ein kleines Inseldorf auf Isle

Sorna; Die gesamte Bevolkerung scheint in den letzten 20
Jahren auf die Insel gezogen zu sein. Was vor zehn Jahren noch
ein beliebtes Touristengebiet gewesen zu sein scheint , wird
jetzt tiberwiegend von dlteren Menschen bewohnt oder von
solchen, die von der restlichen Zivilisation genug haben und
ein ruhiges Leben verbringen wollen.

DiE Docks 1

o

Der Startbereich der SC: Nach der Einfithrung durch den
Spielleiter finden sich die SC an den Docks.

Beschreibung/Interaktion:

e Die Docks sind weitgehend leer: Es befinden sich hier
lediglich ein Laden fiir Fischereizubehor auf der rechten
Seite (allerdings geschlossen) und ein Kiosk auf der linken
Seite. .

e in etwas kiirzerer Entfernung zu den SC: eine kleine Hiitte
bzw. ein kleines Haus in halbwegs ordentlichem Zustand
= der Anstrich 16st sich teils (Wohnung von William Archie
Campbell)

e Am Kiosk konnen die SC eine Karte der Stadt und der
Insel kaufen/geschenkt bekommen (siehe Karte 1 +
Karte 2)



Orte an den Docks:

e Kiosk: ein kleiner Laden, der Zeitschriften, Zeitungen,
Kleinigkeiten zu Essen, Siifsigkeiten und sonstigen Krims-
krams verkauft.

o Der Ladenbesitzer, Paul
Evans, ist ein mittelalter,
freundlicher Mann, der
sich sehr um Archibald
Ward kiitmmert und sehr
gut mit ihm befreundet
ist. _

e Vor dem Laden sind ein
paar Stiihle mit Tischen
aufgestellt. Ein Tisch
wird von einem alteren
Mann besetzt (Archibald
Ward).

e Shop fiir Fischzubehor:
rustikales, holzernes -
Gebdude, scheintseit
Langerem geschlossen zu

sein; "bei Nachfrage: Der Laden gehorte Campbells alte Kol-

legen, der jedoch wegen mangelndem Tourismus fortgezo-

gen ist. 5,

Ereignisse: =

Wenn die SC tiber die Docks gehen, kommt Archibald Ward
auf sie Personen zugehumpelt und redet theatralisch auf sie
ein, dass sie von der Insel verschwinden sollen, solange sie
noch kénnen, denn ,,Die Vogel sind verflucht!”. Daraufhin
kommt Paul’Evans aus seinem Kiosk heraus und geht dazwi-
schen. Er entschuldigt sich fiir das Verhalten Wards und
erklart es mit dessen Kriegsvergangenheit. Dann stellt er sich
und Ward vor. Danach bietet er den SC Hilfe an. Er kann sie
zum Dorf Régis Lyme auf der Insel bringen und stellt sich und
seinen Laden fiir Fragen und Hilfe zur Verfiigung. Eine Karte
ist unter anderem hier von dem Dorf und der Insel verhanden)

Nur fiir den’ Spielleiter:

Als die SC die Docks verlassen, hort Campbell ein seltsames
Gerausch, das aus dem alten Fischereizubehorladen herriihrt.
Als er schliefilich nachsehen geht, findet er die gefahrlichen
Pilze darin vor, die ihn leider sogleich mit ihren Sporen
infizieren.

Ziel:

o Die Spieler sollen sich orientieren und an die Insel heran-
gefiihrt werden.

e Am Ende sollen sie sich in das Dorf Regis Lyme begeben. ,

ARKHAM-APARTMENTS
Nr. 39: Haus von Familie Clare

3 -
Beschreibung: modern e‘mge‘richtet, sehr viele Raume, sehr
viel Platz, sehr viele Fotos von Dorothy und ihrem Sohn; es
liegen kaum Sachen von Michael herum

Wenn die SC das erste Mal zu
Dorothy ins Haus kommen,

ist sie gerade dabei zu kochen
und Michael malt in seinem
Zimmer. '

Wenn Dorothy die SC sieht,«
fangt sie sofort an zu reden,

als gdbe es keine Pause zwi-
schen dem Telefonat und
dem Gesprach: ,, Ach bin ich
froh, dass sie da sind. Sie
miissen die Detektive sein,
stimmt's? Ich erzdhle ihnen

am besten gleich alles, damit

sie schnellstméglich diese
Gefahr beseitigen konnen ...”

Sie informiert die SC zu- .
néchst, warum sie sie angerufen hat:

Vor drei Monaten sei ein Mann verschwunden, der bei der
Polizei gearbeitet hat. Er sei eines Nachts bei seinem Rundgang
verschwunden und es sei komisch fiir sie ,dass jemand einfach
so auf einer kleinen Insel verschwindet. Dazu habe die Polizei
nichts unternommen und den Fall nach ein paar Tagen
abgeschlossen.

Ihre Sorge: Es handelt sich vielleicht um eine Verschworung
der Regierung und die Inselbewohner werden als Test-Kanin-
chén benutzt. Als nachstes werden die Kinder entfiihrt.

Wenn die SC Michael nach dem Verschwinden fragen, dreht
sich der Kleine sofort zu seinen Malsachen um und ignoriert
die SC danach.

Fiir den Spielleiter:

Doktor Pierce infiziert Dorothy, als sie kurz bei ihm wegen
einer kleinen Verletzung vorbeischaut, die sie sich beim
Kochen zugezogen hat. Wenn sie zuriickkommt, versucht sie
auch Michael zu infizieren. Dieser wehrt sich jedoch mit
Steinschleuder und Kiichenmesser und schafft es dadurch,
dass Dorothy ihre Kréfte tiberschitzt und das Messer in ihre
Hand fahrt. Das macht sie so wiitend, dass sie ‘daraufhin
Michael nicht infiziert aber ihn und ihre Hand in mehrere Teile
zerhackt. Die SC konnen, wenn sie zurtickkommen, Dorothy
blutend im Sessel (siehe Dorothy Clare) und den zerhackten
Michael und Dorothys Hand im Badezimmer verteilt vorfin-
den. -

Nr. 42: Haus von Familie Wrickelton

Beschreibuﬁgf:';;'elativ kleine, aber trotzdem geraumige Woh-
nung; sehr viele Familien-/Urlaubsfotos; auch Fotos von
Christine und Jonathan, als sie noch jiinger waren.

Das erste Mal ist David nicht dort. Nachdem die SC Edgar
Cook getroffen haben und mit ihm den Rundgang gemacht
haben oder ihn abgelehnt haben, ist er die ganze Zeit zu Hause
bei seiner Mutter.

Fiir den Spielleiter:
David ist in der Zeit, in der die SC zum ersten Mal im Haus
sind, draufsen und erkundet die Insel. Dabei trifft er William

Campbell und wird von ihm infiziert. =z
—

POLIZEIREVIER

Ein kleines Revier mit wenigen Angestellten; Der Polizeichef
Lestrade ist genauso unfreundlich wie der Biirgermeister zu
den SC. Er mochte eigentlich nichts {iber die Ermittlungen
sagen. Was er nach langerem Nachbohren preisgibt, ist die
sehr gute Freundschaft von Wrickelton mit Konstable Edgar
Cook.

Edgar Cook kann man auch auf der Wache antreffen und er
redet auch bereitwillig iiber alles, was den Fall betrifft. Er
bietet sich sogar an, mit den SC den Rundgang zu gehen, den
Wrickelton zuletzt nehmen sollte.

Der Rundgang: Bei dem Rundgang gehen die SC {iber den
grofien Platz in der Mitte neben dem Rathaus vorbei. Dann



i

durch die Strafle links am Rathaus und am Krankenhaus
vorbei. Dann biegen sie nochmals links ab in Richtung alter
Markt. Als sie fast dort angekommen sind, begegnet ihnen
David Wrickelton, der sie durch eine Handbewegung auffor-
dert, ihm zu folgen. Wenn die SC das tun, kommen sie bald
in die Nahe des alten Marktes. Nachdem sie hinter einer
Hauswand dem Blick von der Gasse aus entzogen sind, stofst
David einen abscheulichen Schrei aus und stiirzt sich auf die
SC. (Stabilitatsprobe) Bevor diese reagieren konnen, wirft sich
Edgar in den Weg, sodass sich David an ihn krallt. Der Junge
lasst sich von nichts, was die SC unternehmen, dayon abbrin-
gen. Wenn die SC wegrennen, horen sie nach ein paar Metern
nichts mehr und falls sie zuriickkehren, sind die beiden
verschwunden.

Fiir den Spielleiter: :

Falls die SC nicht den Rundgang machen, verpasst David sie
und lockt nur Edgar Cook zum Markt und infiziert ihn. Dies
bekommen die SC jedoch nicht mit. Nach einiger Zeit sind
auch die restlichen Polizisten angesteckt.

DERALTE MARKT 3

Beschreibung;:
e ein alter Markt mit vielen Aftraktionen
o sehr zerfallen -
® bei Probe: scheint seit rund 30 Jahren nicht mehr benutzt

worden zu sein

Fiir den Spielleiter: _
Dies ist der Ort des Verschwindens von Konstable Wickelton.
Daher werden die SC frither oder spéter dort erscheinen
miissen. ;
Die SC kénnen mit einer erfolgreichen Probe ein Polizeiabzei-
chen der ortlichen Polizei finden (seltsam, da die Polizei diesen
Ort eigentlich untersucht haben miisste).

RaTHAUS o

Beschreibung: Wenn man das Rathaus durch den Haupteingang
betritt, findet man sich in einem grofien und prunkvollen
Empfangsbereich wieder. Am Schaltertresen sitzt eine recht
hiibsche aber dafiir sehr arrogante Sekretarin, die Besucher
lange warten ldsst, wenn man zum Biirgermeister mochte.
Im Biiro des Biirgermeisters selbst sind sehr viele Diplome
und Urkunden an den Wéanden verteilt, Trophden ausgestellt
und Sportpokale zur Schau gestellt. Der Schreibtisch selber ist
mit sehr viel Papier bestiickt, das in Stapeln sortiert ist.

Der Biirgermeister ignoriert die SC einen Moment lang, bevor i

er sie begriifit. Im Gespréach bringt er seine negative Meinung
zu Privatermittlern und Journalisten oft zum Ausdruck.

KRANKENHAUS

Beschreibung: Es handelt sich um eine kleine Inselklinik mit
wenigen Krankenbetten. Sie ist hauptséchlich fiir eine kleinere
Versorgung von Krankheiten und Wunden gedacht, hat aber
wegen des grofien Anteils dlterer Personen auf der Insel auch
Krankenbetten. :
Doktor Pierce ist der leitende Arzt und kitmmert sich um alle
Menschen auf der Insel.

Fiir den Spielleiter:
Edgar Cook stattet nach einiger Zeit Doktor Pierce einen
Besuch ab und infiziert ihn.

KIRCHE

Beschreibung: Diee kleine Kirche ist fiir ein Dorf recht prunkvoll
ausgestattet. Priester Henry White befindet sich den ganzen
Tag iiber bis spat in die Nacht dort. Er schlieit sich ein, als
Doktor Pierce bei ihm klopft, um ihn zu infizieren. White ist

deshalb so vorsichtig, weil Doktor Pierce sonst nie in die
Kirche gekommen ist. Sein Verhalten ist daher verdéchtig.
White lasst auch die SC nicht mehr herein und unterhalt sich
nur durch die Tiir mit ihnen: Er erzahlt von der Attacke von
Pierce und dass die Infizierten kollektiv denken (,,Die werden
alle von einem Teufel |kontrolliert. Jemand muss ihm das
Herz herausreiflen, um alle zu stoppen.”)

NEBENSACHLICHE SCHAUPLATZE:
Bibliothek (Bibliotheksnutzung)

Eine kleine 6ffentliche Bibliothek, die von den SC fiir Recher-

chezwecke aufgesucht werden kann. Sie wird von einer

kleinen, schnell reizbaren, alten Dame, Ashton Morris, beauf-

sichtigt. Zu;(j_gzn vorhandenen Biichern gehoren z. B.:

. Verschie&ité‘rf Lexika tiber Tiere, Pflanzen...

e eine Ausgabe des Necronomicons: Wenn die SC eine
Ahnung iiber das Wesen haben, kdnnen sie einen Eintrag
iiber ein péiasitenéihnliches Wesen finden, das sich unterir-
disch einnistet und Besitz von Menschen und Tieren
ergreifen kann. Es scheint auflerdem ein grofler Organis-
mus zu sein, der verschiedene Korper gleichzeitig kontrol-
lieren kann, die miteinander reagieren konnen. Die
Parasiten verbreiten sich tiber Sporen, die aber durch ihr
relativ hohes Gewicht eine Reichweite von maximal einem

halben Meter haben. (Stabilitatswurf fiir diejenigen, die in

-

das Buch geguckt haben) Lo

Pub

Ein kleiner Pub der von
einem miirrischen, schroff
wirkenden, aber trotzdem
hilfsbereiten Mann namens
Arden Thompsons gefiihrt
wird. Es finden sich, meist
abends, viele Dorfbewohner
im Pub zusammenh," sodass
die SC hier nach bestimmten
Leuten suchen konnen.

Der Pub kann auch genutzt
werden, um den SC Informa-
tionen durch Thompson




daw

zukommen zu lassen, denn ein Barmann kann so Manches
beobachten.

Selbstbedienungsmarkt

Ein kleiner Laden, der alles Lebensnotwendige verkaufen. Er
wird von Felix Harris geleitet:

FeLix HARRIS

Alter: 45
Geburtstag: 17.08.1931

Beruf: SB Markt ¥Verkaufer
Aufenthaltsort: SB Markt
Beschreibung: freundlich, Labert gerne,

Sonstiges:

Geheim: Harris ist mit seinem Leben nicht zufrieden, weif3
aber auch nicht, was er sonst machen konnte und versucht
daher das Beste aus seinem jetzigen Job zu machen.

b ]
HiLrseEREIGNIS CAMPBELLS GEHEIMNIS —

Campbell, der Seefahrer, geht,gedankenverloren an den e
vorbei. Wenn sie ihn ansprechen, bemerkt er sie erst nicht und
faucht sie dann an, sich zu verziehen.

Er geht, einige Umwege nehmend zum alten Markt und
verschwindet im Gruselkabinett. Wenn die SC schnell genug
sind, konnen sie sehen, wie sich-der Boden wieder \schlieﬁt,
nachdem Campbell in ihn hinabgestiegen ist. Ansonsten
finden sie sich in einer Sackgasse wieder.

FivaLe

DER ALTE MARKT
(sTEHE AUCH UNTER ORTE: DER ALTE MARKT):

Das Gruselkabinett

Es sieht viel bewachsener aus als beim ersten Besuch. Pilze
kommen tiberall aus dem Boden und den Wanden heraus.
Interaktion: Wenn die SC eine verseuchte Person (oder ein
einzelnes Korperteil womit der restliche Organismus reagieren

konnte) mitbringen, 6ffnet sich ein Loch. (Alternative: extreme
Gewalt wie Feuer) Dieses fithrt zu den Tunnelsystemen (siehe
"Der Untergrund" + Karte 5)

DEerR UNTERGRUND (siehe Karte 5)

Nachdem die SC durch den Geheimgang in das Tunnelnetz-

werk eingedrungen sind, schliefit sich tiber ihnen der Zugang

und sie finden sich nun in den Tunnelsystemen gefangen.
\ .

(Stabilitatsprobe) 5T

Beschreibung:

An den Wéanden und dem Boden wachsen seltsame Pflanzen.
Die SC haben solche noch nie zuvor gesehen (kein Beispiel in
den Biichern der Bibliothek). Die Pflanzen glimmen leicht in
einem unbekannten Farbton, wenn es dunkel ist. Manche
Pflanzen erinnern an Pilze, andere an eine Art Moos, wieder
andere sind so unférmig, dass sie keinerlei bekannte Gestalt
aufweisen als eine sich wechselnde Unformigkeit. In der Luft
liegt ein modriger, fauliger Geruch.

Nach ein paar Metern erreichen die SC ‘das Zentrym des

Untergrundnetzwerkes:

o Eine recht steile lange Absenkung.fﬁhrt zum Zentrum
(Probe, ob die Charaktere hinuntergehen oder rutschen)

e Das Zentrum hat einen geschatzten Durchmesser von 100
bis 150 Metern und die Decke ist ca. 40 Meter hoch. Die SC
konnen aber nicht ohne Weiteres die Decke erkennen.

o Es gehen vier groiere Gange von hier ab, wovon beim am
weitesten entfernten (ausgehend vom Eingang, durch den
die SC gekommen sind) links erkennbar ist, dass er in
einer Sackgasse endet.

e Fijr den Spielleiter: Der zweite und vierte von links fithren
jeweils zu einem Ausgang, der dritte von links fithrt nach
einigen Metern in eine Sackgasse.

o Links im Raum liegt ein verschmutzter Polizeihelm, der zu
der ortlichen Polizei gehort.

Beim Versuch einen der Géange zu betreten oder den Polizei-
helm zu untersuchen erhebt sich ein menschenahnliches
Monster, welches an dem Helm zu kleben scheint. Es weist
noch Ansitze von menschlichen Gliedmaflen auf. Diese sind
aber so transformiert, dass man sie nicht mehr als das erken-
nen kann, was sie urspriinglich dargestellt haben. Der gesamte
Korper ist von den Pflanzen und Pilzen aus der Umgebung

ubersaht, sodass es scheint, als hitte sich das Wesen aus seiner
Umgebung herausgeschélt. Man kann nur durch den Helm
und die Stoffreste erkennen, dass es sich einmal um den ver-
schollenen Konstable Wrickelton gehandelt haben konnte.
(Stabilitatsprobe) '

Gleichzeitig mit dem Erscheinen des Wesens scheinen sich die
Wiénde langsam zu bewegen. (Stabilitatsprobe)

Die SC haben jetzt die Moglichkeit, entweder wegzurennen
oder das Wesen zu besiegen und dann zu fliehen. In beiden
Fallen werden die Wande immer aggressiver versuchen durch
Ausschlagen von wurzeldhnlichen Auswiichsen das Entkom-
men der SC zu verhindern.

Werte fiir den Kampf gegen Konstable Wrickelton:
Attr. Durchschn. ~ Wurf :

ST 50  (3W6)X5

KO 105  (3W6)x10
GR 65 - (QW6+6)x5
IN 65 (QW6+6)x5
MA 50 (BW6)x5

GE 15 (IW6)x5

Durchschnittlich

Trefferpunkte: 17

Schadensbonus: 0

Statur: 0

Bewegungsweite: 5

Angriffe

Pro Runde 1 ; o
Nahkampf 40% (20/8), Schaden TW3+Sb)
Ausweichen 10% (5/2)

Panzerung: keine.

Stabilitatsverlust: 1/ TW10 STA

Die peitschendhnlichen Ranken haben entweder einen Scha-
den von 2W3 oder konnen die SC festhalten. Man kann
versuchen den Ranken auszuweichen oder, wenn sie einen
erwischt haben, durchzuschneiden. Dies ist kein weiteres
Problem, nur nehmen die Wande und der Boden diese sofort
wieder auf und bilden neue.

Wenn die SC durch einen Ausgang entkommen sind, finden
sie sich an einem kleinen Strand wieder, wo das Boot von
William Campbell angespiilt worden ist. (Es hat sich anschei-
nend vom Steg gelOst, als niemand mehr auf es aufgepasst
hat.) Der Ausgang befand sich direkt am Fufs eines Abhangs,



der mehrere Meter iiber die Kopfe der SC in die Hohe ragt. In
der Ferne sehen die SC verschiedene Schiffe an der Insel
vorbeifahren. Es fiihrt kein Weg iiber Land zuriick auf die
Insel. i }

Wenn die SC mit dem Schiff von der Insel fliehen wollen,

werden sie schon innerhalb der ersten Stunde von einem

vorbeifahrenden Schiff entdeckt und aufgenommen. Jetzt, wo
sie das Grauen gesehen haben, das sich dort ereignet hat, liegt -

es an ihnen, dafiir zu sorgen, dass niemand mehr diese Insel
betritt.

Simon Win&lhorst

DERALTE MARKT

der alte Markt
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