








dem Gewicht der Spielercharaktere nach. Die vergebenen
Zimmer sind alle dhnlich aufgebaut: ein leidlich sauberer,
etwas staubiger Raum mit einem Doppelbett, in das man
tief einsinkt, einem Schrank (leer, staubig), einem kleinen
Holztisch (wackelig), einem Holzstuhl (ebenfalls wackelig)
und einer elektrischen Deckenlampe, die ein flackerndes,
unstetiges Licht von sich gibt. Das Badezimmer verfiigt tiber
ein Waschbecken, eine Duschwanne und eine Toilette. Das
Wasser ist braun und stinkt nach Fisch. Fast alle anderen
Zimmer sind nicht mehr bewohnbar.

Der Keller

Der Keller ist ,Nur fiir Personal”. Dort befindet sich — aufSer
der fiir Hotels tiblichen Infrastruktur — ein Raum, in dem
sich das Gepack und die personlichen Gegensténde aller ge-
opferten Reisenden befinden. Ein riesiger Haufen! Daneben
liegt fein sduberlich ein Haufen mit den Waffen, die diese
Reisenden dabeihatten. Da das Ganze in Texas spielt, ist die-
ser Haufen auch nicht klein. Er besteht hauptséchlich aus
Revolvern und Schrotflinten, aber einige Sturmgewehre, Pi-
stolen und Maschinenpistolen lassen sich auch finden. Die
Munition reicht fiir den Rest des Abenteuers.

Der Hafen

Saufer und Menschenopfer

Der Hafen ist in diesem Abenteuer hauptsachlich dazu da,
den Charakteren ein paar Hintergrundinformationen zu-
kommen zu lassen. Dafiir ist der alte Saufer Zadock Allen
zustandig. Des Weiteren ist er Ort des grofien Showdowns,
es schadet also nicht, wenn der Spielleiter schon weit im Vo-
raus auf die zerstor- und explodierbaren Dinge aufmerksam
macht, die hier herumstehen.

Die Hafenanlage von Innsmouth ist eine uniibersichtliche An-
sammlung von schibigen, halbverfallenen Lagerhallen, gamme-
ligen Kistenstapeln, alten Fissern, verrosteten Ladekrinen und
kaputten Lkw-Wracks. Der Name “Marsh East India Trading Inc.”
prangt reichlich vergilbt sowohl auf einigen Hallen als auch sonst
auf vielen Dingen, die man hier findet. Im Hafenbecken selbst liegen
einige Fischerboote, deren Zustand zwischen “leckgeschlagen und
auf Grund liegend” und “heruntergekommen, aber vielleicht noch
seetiichtig” rangiert. In einem niedrigen Schuppen auf dem Ha-
fengelinde, ganz in der Nihe des Wassers, befindet sich die Kneipe
“Zum Octopus” (auf dem Schild steht wirklich “Octopus”). Das
Innere der Kneipe ist staubig und diister, da durch die total ver-
dreckten Fenster kaum Licht hereinkommt. An schief gezimmerten
Tischen und am Tresen sitzen einige Gestalten im “Innsmouth-
Look” und trinken Schnaps. Geredet wird nicht. Direkt gegeniiber
dem Eingang hingt ein ausgestopfter Tintenfisch an der Wand,
dessen grofle Augen Euch folgen (oder zu folgen scheinen).

Die Charaktere werden ignoriert. Werden sie aufdringlich
oder korperlich, zischt man ihnen zu, sie sollen verschwin-
den! Wenn es die Charaktere darauf anlegen, kann es auch
zu einer Schlagerei kommen (10 Gaste, Werte wie jugend-
liche Schlager, siehe weiter unten). Hofliche, vorsichtige
Fragen nach Obed Marsh werden mit einem barschen ,Der
kommt morgen wieder!” beantwortet. Weitere Auskiinfte gibt
es nicht, hochstens auf die Fresse!

Zadock Allen ist ein alter, heruntergekommener Saufer, der
erbarmlich stinkt und an eine rostige Tonne gelehnt auf das
Hafenbecken starrt. Nur hochprozentiger Alkohol bringt
ihn zum Reden. Dann lallt er ziemlich unzusammenhén-
gend und mit schwerer Zunge folgendes:

» Der alte Marsh ist an allem schuld. Mit ihm hat alles
angefangen.

» Die tibrigen Stadtbewohner sind alle tot. SIE haben sie
getotet.

»  Y'ha-nthlei, goldglinzendes Y’ha-nthlei, SIE kommen
aus Y'ha-nthlei!

» Dagon ist ihr Gott.

»  Blut, er will Blut!

»  SIE kommen in der Nacht, zuerst wollten sie nur Opfer,
dann wollten sie unsere Frauen!

Irgendwann im Gespréch sollte ein Trupp Schldger auftau-
chen und den schniiffelnden Charakteren einheizen. Zadok
macht sich dann unauffallig aus dem Staub.
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Dritter Teil:
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Wann immer die Charaktere ein Fahrzeug unbeaufsichtigt
zuriicklassen, wird es binnen kurzer Zeit von 2W6 jugend-
lichen Schldgern demoliert.

Nachts

In der Nacht versuchen die Dorfbewohner die Charaktere
zu Uberwiéltigen. Auf jeden Spielercharakter kommen 4-5
Innsmouther. Falls die Charaktere im Hotel verteilt tiber-
nachten, ist ein Wurf Perception 12 nétig, um die Eindring-
linge noch vor der Zimmertiir wahrzunehmen. Perception 8
reicht immerhin, um aufzuwachen, wenn die Eindringlinge
ums Bett stehen. Alle anderen erwachen im Wiirgegriff der
Kultisten und mtissen erst einmal einen Strenght-8-Test be-
stehen, um sich zu befreien.

Vor dem Hotel (oder wo auch immer sich die Charaktere
uiber Nacht befinden) wird sich ein Mob versammeln, der
bei Gelegenheit auch anfangt, Feuer zu legen. Es sollte zu
einer Flucht durch die Gassen von Innsmouth kommen, bei
der die Charaktere immer wieder Gruppen von Kultisten
und jetzt auch Tiefen Wesen iiber den Weg laufen.

Falls sich irgendjemand die Zeit nimmt, von einem hohen
Punkt aus die Gegend zu betrachten (vielleicht aus dem Ho-
telfenster, bevor es brennt), so findet er folgendes heraus:

»  Vor dem Hafen, im Ozean, ganz weit drauflen, scheint
etwas Goldenes im Wasser zu leuchten. Bei einem ge-
lungenen oder misslungenen Perception-10-Test (einfach
wiirfeln lassen) scheint sich so etwas wie eine grofie
Stadt unter Wasser zu befinden.

» Im Hafen selbst versammelt sich auch eine Menschen-
menge. Fischmenschen steigen aus dem Wasser. Es ist
eine Art Podest mit einem Altar aufgebaut, auf dem sich
wohl ein Mensch befindet (wurde einer der Charaktere
entfiihrt, so ist es dieser. Sucht einer der Spielercharak-
ter eine bestimmte Person, so ist es diese. Trifft beides
zu, so sind wohl zwei Menschenopfer geplant. Trifft
keines zu, so ist die Person eine junge, hiibsche, sparlich
gekleidete Frau, die an ihren Fesseln zerrt.)

Diese Informationen erhalten die Charaktere auch, wenn
sie aus der Stadt fliehen wollen und sich schon etwas hoher
am Hang befinden, von wo aus man den Hafen sehen kann.
Fliehen die Charaktere einfach blindlings ohne bevorzugte
Richtung, dann landen sie automatisch frither oder spater
am Hafen.

Showdown

Richtige Feng Shui-Charaktere werden natiirlich versuchen,
das Menschenopfer zu verhindern. Fliehen die Charaktere
trotz alledem, so konnen sie entkommen und von Weitem
Dagon selbst aus dem Meer steigen sehen.

Entschliefien sich die Charaktere, einzugreifen, so miissen
sie sich durch Kultisten- und Fischmenschenmengen zum
Altar vorkampfen, wo sich William Murdock als Oberkultist
mit geziicktem Opferdolch tiber das Opfer beugt. Nadhern
sich die Spielercharaktere dem Podest, so biickt er sich hin-
ter den Altar und taucht mit einem Sturmgewehr in jeder
Armbeuge wieder auf! Strengen sich die Spielercharaktere
nicht wirklich an oder wiirfeln sie schlecht, so gelingt es
Murdock, das Opfer zu vollenden, und Dagon selbst taucht
aus dem Meer auf! Dies sollte so etwa nach zwei bis drei
Sequenzen zu einem dramatisch passenden Augenblick pas-
sieren. Dagon hat Werte, also kann man ihn téten!

Fiir den gesamten Endkampf gilt:

» Es gibt verdammt viele Kultisten und Fischmenschen,
allerdings stehen sie sich durch ihre Masse selbst im
Weg, so dass immer nur 3-6 gleichzeitig einen Charak-
ter angreifen kénnen.

»  Der Hafen ist {ibersaht mit alten LKWs und rostigen
Fassern, die explodieren konnen (sollen!). Und in den
Lagerhallen ist bestimmt auch hochexplosives Zeug ge-
lagert.

»  Die alten Ladekréne sollten effektvoll kollabieren.

»  Gegen Ende des Kampfes taucht Gilliam mit einer alten
Schrotflinte auf!

Ende

Das Abenteuer ist darauf ausgelegt, dass die Charaktere
in einer panischen Flucht das Weite suchen. Die Masse an
»,Unnamed” Charakteren ist enorm, und spéatestens wenn
Dagon selbst seinen BrainShredder anwirft, sollten die Cha-
raktere laufen! An dieser Stelle konnte, wenn die Charaktere
kein eigenes Fahrzeug mehr haben und vorher die Polizei
gerufen haben, ein Streifenwagen mit zwei Polizisten auf-
tauchen. Schaffen sie es mit einem Fahrzeug aus der Stadt,
so haben sie das Abenteuer bestanden. Man sieht sie in den
Sonnenaufgang fahren, und nur in der letzten Kameraein-
stellung kann man den Fischmenschen sehen, der sich mit
einem morderischen Grinsen auf dem Gesicht von unten an
den Fahrzeugboden klammert, bevor die Leinwand schwarz
wird.

Toten die Charaktere Dagon, so endet das Abenteuer mit
den Charakteren, die mit rauchenden Waffen in der qual-
menden Trimmerlandschaft des Hafens stehen. Die Kame-
ra fahrt nach oben, steigt immer hoher, bis man den ganzen
Hafen von oben sieht, steigt noch hoher, zeigt, wie weit
drauflen auf dem Wasser riesige Fontidnen aufsteigen und
die Lichter von Y'ha-nthlei - ihres gottlichen Schutzes be-
raubt - langsam und Stiick fiir Stiick fiir immer verldschen.

Ein Sieg auf der ganzen Linie!




William Murdock

freundlicher Tankstellenbesitzer und verriickter Kultist

William beginnt den Kampf mit einem Sturmgewehr in je-
der Armbeuge und einem irren Lachen (keine gute Kombi-
nation). Sind die Magazine leer, wirft er die Gewehre weg
und zieht seine Desert Eagles.

Bod 8

Chi 2

Mnd 7

Ref 8

Guns 15

Martial Arts 13

Deceit 15

Magic 8

Creature Powers 12

Schticks:

Creature: Inevitable Comeback

Creature: Armor

Magic: Summoning

Guns: Both Guns Blazing x3

Waffen:

Ritualdolch (Schaden: Starke+3=11)

2x Desert Eagle .50 Magnum (12/3/9+1)

2x Sturmgewehr M16 (13/5/30)

Harry Gilman
verriickter Hotelbesitzer
Bod 4
Chi 0
Mnd 4
Ref 4
Guns 11
Info / Hotelftihrung 7
Info / Buchhaltung 7
Waffen:
Alte, doppelldufige Schrotflinte unter dem Emp-
fangstresen (10/5/2)

Jugendlicher Schliger

Die Jugendlichen sind erst aggressiv, falls sie zu verlieren
drohen, fliehen sie. Falls jemand eine Schufiwaffe (oder eine
lange Klingenwaffe) zieht, lassen sie ihre Waffen fallen und
kdmpfen nicht mehr weiter, ziehen sich zuriick (und lassen
sich umballern, falls das jemand mochte)

Alle jugendlichen Schldger sehen irgendwie dhnlich aus,
fast wie verwandt. Sie sind eher gedrungen gebaut, haben
breite, faltige Halse, kleine Augen und Ohren und wenige,
strahnig-blonde Haare.

Bod 7

Chi 0

Mnd 4

Ref 7

Martial Arts 7

Waffen:

Holzlatten, Metallketten, Brecheisen (Schaden: Star-
ke+3=10)

Nichtliche Eindringlinge / Kultisten

Bod 8

Chi 0

Mnd 4

Ref 7

Martial Arts 8

Guns 8

Intrusion 8

Waffen:

Kniippel (Schaden: Starke+3=11), Macheten (Scha-
den: Starke+4=12), diverse Pistolen und

Revolver (10/3/15+1), (11/3/9+1), (9/2/6), (11/3/6) o.4.
Schrotflinten (10/5/2), (13/5/7)

Tiefe Wesen / Fischmenschen
Sie kimpfen ohne Gnade und ohne Riicksicht auf Verluste!

Bod 8

Chi 0

Mnd 4

Ref 7

Martial Arts 8

Guns 8

Schticks:

Creature: Amphibious

Waffen:

Sturmgewehr M16 (13/5/30) oder Schrotflinte (13/5/7)
oder Dreizack (Schaden: Starke+4=12)






