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et DIE AUTOREN
> Andrea Chiarvesio ist der Autor
von Kingsburg, Olympus und
1 Arcanum. Er mag Wirtschafts-
und kartengesteuerte Spiele
sowie Spiele, die die Spieler laufend
zwingen, ihre Strategie an sich
verindernde Umstéinde anzupassen.
Er ist ein groBer Fan von TV-Serien
und generell von allen gut erzihlten
Geschichten, ungeachtet des Mediums:
Biicher, Comics, Filme, Serien, Videospiele,
Brettspiele, Rollenspiele ...
Gianluca Santopietro ist
der Autor von Ja, Herr und
Meister!, MotoGrand Prix,
Die Akte Whitechapel und
Collapsible D. Er mag Spiele
mit historischem Hintergrund,
Detektiv- und Rollenspiele. AuBerdem
ist er ein begeisterter Cineast und
Motorradfahrer.
Hinweis zur UMW& haben uns aus

ihnen zu den GroBen Alten zihlen. Wir bitten die
wahren GroBen Alten huldvoll und untertinigst um
Verzeihung.

—KINGSPORT FESTIVAL-
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~ The Festival, H.P. Lovecraft, 1923

< DER MEISTER DES UNHEIMLICHEN o
Howard Phillips Lovecraft wurde am 20. August 1890
in Providence geboren, der Hauptstadt des kleinsten
US-Bundesstaates, Rhodes Island. Er war der Sohn des
8 ¥ Handelsreisenden Winfield Scott und von Sarah Susan
Ao~ Phillips, einer schwerkranken Frau und {iberangstlichen
Mutter. Die Jugend des .Einzelgingers aus Providence” war
geprigt von kérperlichen und psychischen Problemen und dem
Schatten des Todes, der sich beharrlich in sein Dasein drangte.

Sein einmaliges, fantastisches Universum entwickelt sich iiber die
Jahre zwar langsam, aber bestéindig: Bevor er selbst Geschichten
verfasst, betdtigt er sich zundchst als Amateur- Journalist, spater
beginnt er eine rege Korrespondenz mit zahlreichen Schriftstellern.

Sein diisterer Wahn manifestiert sich bereits in seiner ersten
Kurzgeschichte The Tomb (dt. Das Grab). Aber der Cthulhu-Mythos
entsteht erst im Jahr 1926, als Lovecraft das Pantheon auBerirdischer
Monstrosititen und abscheulicher Gotter erschafft, welches
ihn unsterblich machen soll. Schauplitze seiner unheimlichen
Geschichten sind Arkham, Dunwich, Innsmouth und Kingsport,
diistere, riickstindige Orte voller unnatiirlicher Sinnlichkeit.

Doch natiirlich sind dies nur erfundene Geschichten, meisterhaft
inszeniert, wie es nur wenige Autoren je vermochten, Véllig zu
Recht gaben ihm amerikanische Fans daher den Spitznamen I am
Providence”, der seit 1977 auch auf seinem Grabstein steht.
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< SPIELIDEE o
Kingsport Festival ist ein Spiel um Kulte und Kultisten in der
Welt von Howard Phillips Lovecraft.
Fiir 3 bis 5 Kultisten ab 13 Jahren.

Ihr habt euch in die unvorstellbare Finsternis von Kingsport
begeben, um an gottlosen Feierlichkeiten teilzunehmen. Euer Ziel
ist es, Schrecken jenseits eurer Vorstellungskraft zu beschwéren!
Ein furchtbares Grauen, das weder von dieser Welt, noch von,
irgendeiner anderen stammt, sondern von Orten jenseits der Sterne,
fordert eure bedingungslose Unterwerfung. Wihrenddessen
machen sich todesmutige Ermittler auf, um - natiirlich vergeblich -
zu versuchen, euch davon abzuhalten, ein neues, diisteres Kapitel in .
der Geschichte Arkhams zu schreiben. e
Als Hohepriester eines Schattenkults, musst du versuchen, die * .
Stadt zu beherrschen. Du wirst auBerirdische Wesen und unheilige - 6H°hvhﬂ=m6F=rben(M
Gétter beschworen, um von ihnen ,Geschenke” zu erhalten. Aber du gelb, schwarz, rot, griin und lila);
musst dich vor den Ermittlern in Acht nehmen und darauf achten, 75 Holzscheiben in 5 Farben ,
deine geistige Gesundheit zu wahren. (gelb, schwarz, rot, griin und lila);

- g Sl o . — 65 Ressourcenwiirfel in 3 Farben
” QessMalseﬂxhrdxeBosemUndwennschonbose,danngle:ch (25 lila, 25 schwarz, 15 rot)

— 15 Wiirfel in 5 Farben (gelb,
schwarz, rot, griin und lila).
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FADCRALIER S - it SPIELAUFBAU *

Jahre alter Trunkenbold, ;

: der sich in der Stadt Innsmouth fiir 5 Spieler
~ durchs Leben schligt. Er hat im Biirgerkrieg

gekdmpft, war aber nach dem Krieg nicht in Sﬂdmmdﬂ

der Lage, sich wieder in einem biirgerlichen  5°0c" Kultisten

Leben zurecht zu finden. Gestihlt durch

seine militdrische Ausbildung, war er als

Arbeiter und Fischer titig und ist jetzt der

einzig wirklich gesunde Mensch in dieser

verdammten Stadt. Man hilt ihn aber eher

fiir einen Narren, da er, scheinbar im Suff,

gerne vom Kult um die uralten Kreaturen

Dagon und H ydra faselt. Jedem, der ihm

einen Whiskey ausgibt, erzéhit er nur zu _

gérne simtliche Geheimnisse von Innsmouth.

Wie alle Einwohner der Stadt gehért Allen

zu den Initiaten im Esoterischen Orden von

Dagon und hat zwei Eide auf Dagon geleistet.

Dies beschiitzt ihn vor den Kultisten und

den Tiefen Wesen. Da er sich dem dritten

Eid, der fleischlichen Vereinigung mit den

Ungeheuern des Abgrunds, verweigert hat,

konnte er sich einen Teil seiner Menschlichkeit

bewahren.

NATHANIEL
|\ WINGATE
PEASLEE

Bis Mai 1908 war
der Professor fiir
Volksmrtschaftandcrlﬁskztmuc
Universitit ein angesehener Dozent und
vorbildlicher Ehemann und Vater dreier
Kinder. In jenem Jahr erlitt er einen
Zusammenbruch und wird seitdem von
merkwiirdigen Gedichtnisverlusten sowie
einer Personlichkeitsstorung geplagt. Die
folgenden fiinf Jahre verbrachte Peaslee auf
Forschungsreisen in die Arktis, die Himalaya-
~ Region und die Wiisten Arabiens. Dort suchte
 er iiberall mysteridse Bibliotheken auf. Bald
interessierte sich auch die Presse hierfiir,
denn Peaslee ist nicht nur ein bekannter
Wissenschaftler, sondern auch ein Spross
der Familie Haverhill, einer der dltesten und
wohlhabendsten Familien Amerikas. In den
fiinf Jahren seiner Krankheit verwandelte
sich der Fiinfzigjéhrige in einen rastlosen
Entdecker, dessen Gesicht man die Strapazen
der langen Zeit auf See ansieht und den
man nun fiir deutlich dlter schitzt, als er
tatsichlich ist. In Wahrheit ist dies alles aber
nur das Vermichtnis eines groBen Ubels:
Seine Personlichkeit wurde mit einem der
telepathischen Wissenschaftler der Grofen
Rasse von Yith vertauscht. Seitdem teilt er die '
furchtbarsten Geheimnisse der prahistorischen " ielmaterialdes | 10
Weltmltdiesenhuﬂeﬁrdisdmundist Die 20 Tafeln der GroBen Alten
verdammt, mit den Alptriumen dieser ) kaﬁtnsoégdas;ﬁemac&m
o ve we , Wie s am '
Frianerangen vy Joben. passt, lediglich dic Rishetibolge
? sollte eingehalten werden.
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+ SPIELAUFDAU «

Der Spielplan wird in die Mitte des Tisches gelegt. Der Plan zeigt die
1 16 wichtigsten Orte in Kingsport, an denen man dunkle Macht
erringen kann. Die 16 Gebd werden mit der Textseite
nach oben auf den jeweils entsprechenden Ort auf dem Spielplan gelegt.

Die 20 Tafeln GroBe Alte werden in aufsteigender Reihenfolge,
2 beginnend mit der Tafel X, danach 1 - 19, um den Spielplan herum
ausgelegt. Wo genau die Tafeln liegen, ist dabei nicht von Bedeutung.

Die Ressourcenwiirfel werden nach Farben sortiert und als 3 einzelne
3 Vorratshaufen neben den Spielplan gelegt. Die lilafarbenen Wiirfel
stellen Ubles® (Tentakel) dar, schwarze Wiirfel stehen fiir Tod @
(Totenkopf) und rote Wiirfel bedeuten Zerstérung % (Flamme). Wenn ein
Kultist (=Spieler) im Spielverlauf Ressourcenwiirfel (=Ressourcen) erhilt.oder
abgeben muss, dann kommen diese aus dem entsprechenden Vorratshaufen
oder gehen in diesen zuriick. Jeder Kultist bewahrt seine Ressourcen zu jeder
Zeit sichtbar und zahlbar fiir alle Spieler vor sich auf.

Jeder Kultist wihlt eine Farbe (gelb, schwarz, rot, griin oder lila) und
4 | nimmt sich die farblich passenden 3 Wiirfel, 15 Scheiben, den Zylinder,
den Kultmarker und die i Nehmen weniger als 5
Kultisten am Spiel teil, wird das iibrige Material in die Schachtel zuriickgelegt.

Jeder Kultist legt 1 seiner Scheiben auf das Feld 10" der rostfarbenen
5 Leiste fiir Geistige Gesundheit @ (Symbol Auge): Im Spiel ist es
wichtig, sich seine Geistige Gesundheit zu bewahren! Jeder Kultist legt
eine weitere Scheibe auf das Feld ,0” der gelben Leiste fiir Magie ¥:
Magiepunkte werden bendtigt, um Zauberspriiche & (Symbol Buch) wirken
zu kénnen und um einige Gebaude-Eigenschaften nutzen zu kénnen.

Jeder Kultist stellt seinen Zylinder auf das Feld ,0" der griinen Leiste
6 fiir Kult (Sternsymbol Alteres Zeichen 8): Diese zeigt die aktuellen
Siegpunkte (=Kultpunkte) an.

Die Szenarienkarten® werden gemischt. Eine davon wird zufillig
7 gezogen und offen auf das Szenarienfeld (links unten auf dem
Spielplan) gelegt. Entsprechend der Anweisungen auf der Karte, wird
nun ggf. noch eine Festivalkarte zufillig gezogen und verdeckt unter die
Szenarienkarte gelegt. Das Sgemario beeinflusst das gesamte Spiel und
bestimmt insbesondere, wann es zu Angriffen kommt: Die blauen
Angriffsmarker werden in aufsteigender Zahlenfolge auf die Felder der Leiste
Kalender & (Symbol Uhr) gelegt, wie auf der Szenarienkarte angegeben.
Alle iibrigen Szenarien- und Festivalkarten werden in die Schachtel
zuriickgelegt.

Die Ermittlerkarten # (Symbol Pistole) werden anhand ihrer
8 Riickseite in 4 Stapel sortiert. Jeder Stapel wird separat gemischt.
Danach wird 1 Karte von jedem Stapel gezogen und verdeckt neben
den Spielplan gelegt: Diese Karten bestimmen die Art und Stérke der
Angriffe der Ermittler in Kingsport. Die Ereigniskarten werden gemischt und
je 1 Karte wird ebenfalls verdeckt auf je 1 Ermittler gelegt. Alle {ibrigen
Ermittler- und Ereigniskarten werden in die Schachtel zuriickgelegt.
(Achtung: Unter gewissen Umstinden werden diese Karten im Verlauf des
Spiels noch benétigt.)

9 Der weiBe Zylinder reprisentiert die Zeit und wird als Zeitanzeiger

auf das Feld 1 des Kalenders & gestellt. Der Kalender zeigt an, in
welcher der 12 Runden sich das Spiel befindet und wann das Spiel

Die Za werden gemi8 der Symbole auf der

10 Riickseite (Ubles, Tod und Zerstérung) in 3 Stapel sortiert,
verdeckt gemischt und als 3 separate Stapel neben den Spielplan

gelegt. Die Sterne stehen richtig: Das Spiel kann beginnen!
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bizarrem Stil. Wilcoxs so fantastische

wie verstdrende Arbeiten wurden vom .

Providence Art Club abgelehnt. Dafiir
interessieren sich sowohl Anthropologen
als auch Anhiinger der Afteren Gétter
fiir seine Werke - aus gegensitzlichen
Griinden, wohlgemerkt. Wilcox '
sticht seine néchtlichen Visionen der
vergessenen Stidte und schrecklichen
Gottheiten, die ins Pantheon der GroBen
Alten gehdren, in Tonscheiben. Oft *
leidet er unter Halluzinationen und an
Fiebertrdumen, die ihn besinnungslos
und ohne eigenen Willen in fremden {
Zungen gotteslisterliches Zeug faseln
lassen. Diese schlimmen und mystischen
Ekstasen zerstoren seinen Korper und
verzehren sein Talent, aber noch haben
sie Anthony Wilcox nicht zu einem
Werkzeug der Alten werden lassen. |
Stattdessen arbeitet er mit Gelehrten wie
Angell und Webb zusammen, um die
unvorstellbaren Gefahren, in denen die
Menschheit schwebt, zu untersuchen und
zu bekimpfen. 4

FRANK ELWOOD

Der verarmte und unstete
Frank Elwood studiert

Mathematik an der |
Universitit von Arkham. |

Als er den exzentrischen Walter Gilman

trifft, einen vom Okkulten faszinierten
Kommilitonen und Mitbewohner, beginnt
Frank sich fiir die Mysterien der GroBen
Alten zu interessieren. Er verldsst die
Stadt nach einem schlimmen Abenteuer
im Hexenhaus” von Arkham, einem
bizarren Haus aus dem 17. J ahrhundef’r,
um nie wieder zuriickzukommen. Elwood
ist kein besonders begabter Student, er ist
eine blasse, schwichliche Nachteule

sitzt oft bis tief in die Nacht iiber sei
Aufgaben, Dies wiederum fiihrt dazu,
dass er oft miide und krank ist, wozu

die diistere Atmosphire, die in Arkham
allgegenwirtig ist, das ihrige butﬂmj

(*) Wenn ihr Kimgsport Fesiival zum ersten Mal

spielt, solltet ihr jetzt den Abschnitt ,Wichtig” im
Kapitel .Szenarien” auf S. 7 lesen.




Crawford Tillinghast
ist ein Gelehrter der
Naturwissenschaften und der Philosophie, der
schon immer von der Existenz fremder und
unzuginglicher Welten, dhnlich der unseren,
fiberzeugt war. Er glaubt, dass es Dank
eines elektrischen Gerits, welches Wellen
aussendet, die die menschliche Zirbeldriise
beeinflussen, méglich ist, die Barrieren
zwischen den Welten zu iiberwinden und
durch Zeit, Raum und in andere Dimensionen
zu reisen. Aber seine Studien fordern ihren
Tribut: Einst war er ein stattlicher Kerl,
jetzt ist er diinn und unterernihrt, seine
Haut ist schlaff und runzlig, seine Augen
sind eingesunken und miide, jedoch stets
wachsam, Friiher war er stets glattrasiert,
aber heute geht er mehr als nachlissig mit
sich selbst um, trigt einen ungepflegten
Bart, aus Biischeln weiBer Haare und vor
Dreck starrende Kleidung. Was ist nur dafiir
verantwortlich, das diesen einzelgingerischen
und melancholischen Wissenschaftler zu
einem Schatten seiner Selbst werden lie8? Und
was sind die fluktuierenden Wesen, von denen

er unablissig spricht?

| Robert Blake ist ein Maler und

! Autor, ein junger, begabter

Bohemian, von dem Kritiker

sagen, er habe sich ,Mythos,
Triumen, Schrecken und Aberglauben”
verschrieben, und der regelrecht auf
der Suche nach bizarren Auswirkungen
iibernatiirlicher Fahigkeiten sei, um diese
dann fiir seine Kunst zu nutzen. Blake
besitzt ein Atelier in der College Street in
Providence und sieht aus wie eine Nachteule:
Blass, ruhelos und ein bisschen verwahrlost.
Gerne streunt er des Nachts durch die
Altstadt, besonders auf dem Federal Hill.
Es kommt 6&fter vor, dass ithn entweder
Studenten der Brown-Universitit oder die
Polizei von Providence in verwirrtem Zustand
in den Ruinen der Kirche auf dem Hiigel
finden, die er auf der Suche nach Inspiration
erkundet. Sein seltsamer und ungesunder
Lebensstil haben dazu gefiihrt, dass Blake
unter Photophobie leidet. Dafiir kann er
im Dunkeln sehen und unterschwellige
Gerdusche wahrnehmen, die dem
menschlichen Ohr normalerweise verborgen
bleiben. Moglicherweise ist dies alles aber
auch auf den Kontakt zu einem unbekannten,
fremdartigen Wesen zuriickzufiihren ... Wie
dem auch sei, Blake ist allem Anschein nach
ein hungerleidender Kiinstler, mit mattem
Haar und schmutzsger Kleidung, dessen weiBe
Pupillen, die im Dunkeln gliihen, jeden, der

mltihmzutunhat,mingshgm
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Um das Verstindnis der Spielregeln zu vereinfachen, folgt hier zunichst
eine Erlauterung der im Spiel verwendeten Begriffe und Symbole:

Ermittler: Werden durch das Symbol Revolver £ und die Farbe Blau
gekennzeichnet. Wihrend eines Angriffs versuchen die Ermittler die
Kultisten aufzuhalten, indem sie ihre Starke einsetzen. Auf dem Kalender
werden die Runden, in denen die Angriffe stattfinden, mit den blauen
Angriffsmarkern gekennzeichnet.
@ Festivak Wird durch das Symbol Blitz § gekennzeichnet. Festivals sind
» besondere Ereignisse, die nur iiber eine Szenarienkarte ins Spiel
kommen. Ihr Effekt tritt ausschlieBlich bei Spielende ein.

Geistige Gesundheit: Wird durch das Symbol Auge @ und die Farbe

Rost gekennzeichnet. Die Geistige Gesundheit zu bewahren, ist
notwendig, um das Spiel siegreich beenden zu kénnen. Der aktuelle Stand der
Geistigen Gesundheit jedes Kultisten wird auf der rostfarbenen Leiste links
auf dem Spielplan festgehalten.

Hellsehen: Wird durch das Symbol Brille 9 und die Farbe Braun
gekennzeichnet. Hellsehen ist eine Sonderfertigkeit, mittels der ein
Kultist entweder eine zukiinftige Ermittler- oder Ereigniskarte ansehen kann.

6 Kult: Wird durch das Sternsymbol Alteres Zeichen & und die Farbe
Griin gekennzeichnet. Kultpunkte 2 sind Siegpunkte und werden auf
der griinen Leiste, die auf 3 Seiten um den Spielplan lduft, angezeigt.

Magie: Wird durch das Symbol Spruchrolle § und die Farbe Gelb .

gekennzeichnet. Magie wird benétigt, um Zauberspriiche & wirken und ',
Sonderfertigkeiten nutzen zu kdnnen. Wie viele Magiepunkte ein Kultist
besitzt, wird auf der gelben Leiste rechts auf dem Spielplan angezeigt.

Ressource: Wird durch das Symbol «Sack” & und die Farbe Grau

gekennzeichnet. Ressource wird als Oberbegriff fiir die 3 Ressourcen Tod,
Ubles und Zerstérung verwendet. Immer wenn der Begriff Ressource ohne
genauere Zuordnung verwendet wird, ist eine beliebige Ressource gemeint und
der Spieler hat die Wahl zwischen Ublem @, Tod @ und Zerstérung .

Szenario: Wird durch das Symbol Ring @ gekennzeichnet. Die
Szenarienkarten modifizieren die Regeln fiir die gesamte Partie und
bestimmen, in welchen Runden es zu Angriffen kommt.

Tod: Wird durch das Symbol Totenschidel @ und die Farbe Schwarz
gekennzeichnet. Tod ist eine der 3 Ressourcen: die schwarzen Wiirfel.

e Ubles: Wird durch das Symbol Tentakel @ und die Farbe Lila
gekennzeichnet. Ubles ist eine der 3 Ressourcen: die lila Wiirfel.

Zauberspriiche: Werden durch das Symbol Buch & und die Farbe

Orange gekennzeichnet. Zauberspriiche sind Spielkarten, die es in 3
unterschiedlichen Arten gibt, und die den Kultisten Sonderfertigkeiten
verleihen. Die 3 Arten entsprechen denen der 3 Ressourcen. Grundsétzlich gilt
aber, dass sich die Verwendung von Ubles, Tod und Zerstorung ohne den
Zusatz Zauberspruch niemals auf Zauberspriiche, sondern immer auf die
jeweilige Ressource bezieht.

% Zeit: Wird durch das Symbol Uhr & und die Farbe WeiB

gekennzeichnet. Eine Partie geht {iber 12 Runden. Die aktuelle Runde
wird durch den weiBen Zylinder auf der Kalenderleiste, unten auf dem
Spielplan, angezeigt. AuBerdem kennzeichnet das Symbol Uhr & auch die
Ereigniskarten.
@ Zerstdrung: Wird durch das Symbol Flamme % und die Farbe Rot

gekennzeichnet. Zerstorung ist eine der 3 Ressourcen: die roten Wiirfel.

& Hinweis: Ist ein Symbol von Dornen umgeben, so bedeutet das, dass ein Kultist die entsprechende
Ressource (bzw. was das Symbol igt) bezahlen muss. Ein Symbol ohne Dornen bedeutet hingegen,
dass der Kultist diese Ressource (bzw. was das Symbol zeigt) erhilt. Jedes Symbol steht dabei
grundsitzlich fiir genau 1 Einheit dieser Ressource / dessen, was das Symbol anzeigt.
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+ DIE SZENARIEN +

Jedes Ssenario verindert das Spiel ein wenig, basierend auf
Lovecrafts Geschichten iiber den ,Cthulhu-Mythos”. Die
Szenarien beziehen sich auf die wichtigsten Werke des
amerikanischen Autors, die zwischen 1921 und 1935 entstanden sind
und zu denen auch The Festival (dt. Das Fest) gehort, das dieses
Spiel inspiriert hat.
Beim Spielaufbau wird zufillig eine ’
Szenariokarte gezogen. Zu Spielbeginn wird
diese Karte aufgedeckt und vorgelesen. Die
Karte bestimmt zunichst, welche Spielregeln

fiir diese Partie modifiziert werden, auBerdem, °

in welchen 4 Runden es zu Angriffen kommt.
Diese 4 Runden werden mit den blauen
Angriffsmarkern auf dem Kalender markiert.
Manche Szenarienkarten bringen auBerdem
y eine Festivalkarte ins Spiel, deren Ereignis erst
i* bei Spielende (gefeiert” wird, und die es den
Kultisten erméglicht, zusitzliche Kultpunkte &
zu erhalten.
Alle Effekte der Szenariokarte gelten wihrend des gesamten Spiels
und haben ggf. Vorrang vor den allgemeinen Spielregeln. .

Das Sienaris Cohudbus Rf merde auspelest: (RS

I decser Partve hinnen dee Brmittber 2uitsliche

Stirke wakrend der zZiyn' erhabten dve cn den

Runden 4. 570 und " stattfinden. Dee Kultrsten

Konnen in decser Partre, entpegen den normaben

EM wr der Bedchworungaphase Cehulbu 5 :

auf bedondere (Bt und erse bedchrwiren. dusserdem
gt das Soenarieeine Festrwalkarte ind Speed deve |

2 dly 1 gearpen und unbesehen unter die Jeenaricharte | \

wird. Brat bei Speedende hommt thr 2editadlecher
Effekt aum Irapen.

+s+ WICHTIG +++

Sollte dies eure erste Partie Kingsport Festival sein, empfehlen
wir, zundichst ohne Szenario zu spielen. Legt stattdessen die 4
blauen Angriffsmarker auf die Felder 3, 6, 9 und 12 auf dem
Kalender und spielt die erste Partie ausschlieSlich nach den
Standardregeln, um diese kennenzulernen.

Natiirlich konnt ihr euch auch darauf
einigen, ein bestimmtes Sgenario
auszuwihlen und zu spielen. Aber wenn
das gewihlte Ssenario eine Festivalkarte
ins Spiel bringt, sollte diese auf jeden Fall
zufillig gezogen werden und geheim
bleiben.

~KINGSPORT FESTIVAL-

um Rat gebeten. Obwohl er ein {iberakkurater,
kurzsichtiger und buckliger Greis von %]ihten
ist, hat er noch das Feuer und die

eines deutlich jiingeren Mannes. AuBer einem
UrgroBenkel, der sein ganzer Stolz ist, hat der
Witwer keine engen Verwandten mehr. Seit
Jahren beschiftigt er sich bereits mit Hingabe
und Leidenschaft dem Studium Cthulhus: *
Er sammelt Beweise, die er in iiberfiillten:
Ordnern in seinem Archiv aufbewahrt, aber
auch Gegenstinde und Zeitungsberichte fiber
Vorkommnisse, die kaum oder vielleicht

gar nichts mit den grausamen Wahrheiten

die Kulte um die GroBen Alten zu tun haben.
Aufgrund von Herzproblemen und seines Alters,
beteiligt sich Angell nicht an Untersuchungen
vor Ort. Sein Feld sind Seminare und Debatten.
Angell weiB sehr wohl, dass der Kult um

die GroBen Alten und die Alteren Gétter
weltumspannend und zivilisationsiibergreifend ist:
Von der abgelegensten pazifischen Insel bis in die
Nachbarschaft von Newport lassen sich allerorts
Beweise finden. Aus diesem Grund unterhilt er
ein Netzwerk von Kontakten aller Art, zu dem

auch Lehrstiihle und Ermittler gehoren.

e

\ ALBERT N. WILMARTH

- Albert N. Wilmarth lehrt Li

" an der Miskatonic-Universitét.
begeistert sich fiir die vo! ichen
Brauchtiimer New Englands u

arbeitet nebenbei auch als freier Journalist.

Wilmarth ist 40 Jahre alt, ein angenehmer
Gesprachspartner und in hervorragender |
korperlicher Verfassung. Er ist der typische |
europdische Gentleman und triigt oft Outdoor-
Kleidung, da es zu seinen liebsten Aktivititer
gehort, unter der Fiihrung von Henry Akeley,
auf der Suche nach Spuren der Ureinwohner, die
Gegend von Vermont zu durchstreifen. Wilmarth
schreibt oft polemische Artikel iiber die Mythen
New Hampshires fiir die Lokalzeitungen, wobei
er sich insbesondere mit der Strukturpolitik .
dieses herrlichen, waldreichen Landes befasst.
Ein besonderes Interesse hat er an Geschichten
der urspriinglichen Bevélkerung iiber die Mi:
einer Rasse schwarzfliigliger AuBerirdi
Wilmarth ist vom Segen der modernen
Technologie {iberzeugt und ist sicher, mit ihrer
Hilfe gegen jeden bisartigen Aberglauben |
gewappnet zu sein. Daher fiahrt er Auto, schipf
Fotos und sammelt Beweise, wie es ein mode
Anthropologe eben tut. Dennoch ist sein R

immer griff- und schussbereit ...




WILLIAM DYER

Der hervorragende Geologe

4 an der Miskatonic-Universitit
. William Dyer organisiert

 wissenschaftliche Exkursionen, um eine -

~ gewagte Theorie zu beweisen: Die Existenz einer

prahistorischen, nichtmenschlichen Zivilisation.
Dyer hat die Wiisten Australiens sowie die
Antarktis erforscht. Am Siidpol hat er tatséchlich
Uberreste uralter Ruinen der Groflen Rasse

von Yith entdeckt. Und er ist einer der wenigen
Menschen, die die Raserei einer Shoggothe
iiberlebt haben. Bis jetzt hat der Professor

noch nicht geniigend Material gesammelt, um
der Menschheit die Wahrheit seiner Thesen zu
beweisen, aber er arbeitet daran und wird nicht
aufgeben. Dyer ist ein kriftiger Mittfiinfziger,
gestihlt durch die Entbehrungen eines
Forscherlebens. Er findet sich problemlos im Feld
zurecht, in der wissenschaftlichen Welt agiert

er aber eher ungeschickt. Er ist ein versierter
Pilot, Schiitze, Kletterer und Stratege, der darauf
trainiert ist, in jeder noch so ungemiitlichen
Umgebung zu iiberleben. Es ist faszinierend,

ihn zu beobachten, wie er selbst inmitten eines
Schnee- oder Sandsturms die Ruhe selbst ist

und akribisch Notizen {iber seine schrecklichen
Entdeckungen macht.

FRANK H. PABODIE

\ Frank H. Pabodie ist
fein aufstrebender junger
/ Professor fiir Maschinenbau
an der Miskatonic-Universitat.
Obwohl er erst 32 Jahre alt
ist, gilt er mit seinem brillanten Verstand
als aufsteigender Stern in seinem Bereich:
Erst die bahnbrechenden Bohrwerkzeuge,
die er erfunden hat, ermdglichten es
Professor Dyer, seine Expeditionen
erfolgreich durchzufiihren. Die von Pabodie
entwickelten Bohrer sind gleichermaBen
leichtgewichtig, durchschlagkriftig und
einfach zu bedienen. So erméglichen sie
Dyer die Geheimnisse im Eis auf eine Art
zu untersuchen, wie es zuvor nicht méglich
gewesen ist. AuBerdem nahm Pabodie
Anderungen an vier Dornier-Flugzeugen
vor, mit denen er zu einer Antarktis-
Expedition aufbrach. Diese zusitzlichen
Gerite erlauben es, den Treibstoff zu
erhitzen und somit die Startprozedur in der
Kilte deutlich zu vereinfachen. Wihrend
dieser Expedition bestieg er zusammen
mit zwei jungen Absolventen, Gedney und
Carroll, erfolgreich den Mount Nansen.
Pabodie ist ein offener Typ, mit einem
einnehmenden Wesen. Er legt gro8en
Wert auf sein Erscheinungsbild, besonders
auf seinen Schnurrbart, und verabscheut
Krawatten: Wann immer die Situation es
zuldsst, lockert er sie oder legt sie ganz
ab. Oft genug vergisst er auch einfach,
fiberhaupt eine zu tragen — oder behauptet

e
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* DAS SPIEL #

Eine Partie Kingsport Festival geht iiber 12 Runden. Dabei stellt
jede Runde einen Monat dar (von Januar bis Dezember) und wird
in 6 Phasen unterteilt. Jede Phase wird in Spielreihenfolge einzeln
gespielt:

— 1. Zugreihenfolge: Die Reihenfolge, in der die Kultisten in dieser
Runde agieren, wird bestimmt.

— 2. Beschwirung: Die Kultisten kénnen die GroBen Alten
beschwdren.

— 3. Belohnung: Die Kultisten erhalten Geschenke” von den
GroBen Alten, die sie beschworen haben.

— 4. Ausbreitung: Die Kultisten kénnen ihre Ressourcen nutzen,
um ihren Einfluss in der Stadt auszudehnen und so ihre Macht
Zu vergrdBern.

— 5. Angriff: (Diese Phase findet nur in Runden statt, die mit einem
blauen Angriffsmarker gekennzeichnet sind.) Unerwartete
Ereignisse treten ein und furchtlose Ermittler versuchen, die
Kultisten aufzuhalten.

— 6. Zeit: Der Zeitanzeiger wird ein Feld auf dem Kalender weiter
bewegt und die Runde endet.

* SPIELRUNDEN *

Jeder Spieler ist in jeder Phase in seiner Rolle als finsterer Kultist
einmal (oder mehrmals) an der Reihe. Sobald alle Kultisten ihren
Zug bzw. ihre Ziige in einer Phase durchgefiihrt haben, endet die
Phase und die nichste Phase beginnt.

< L. ZUGREIHENFOLGE >

Alle Kultisten werfen gleichzeitig die 3 Wiirfel ihrer Farbe. Jeder
Kultist addiert die Gesamtsumme seiner 3 Wiirfel. Diese bestimmt die
neue Zugreihenfolge: Der Kultist mit der niedrigsten Summe ist in
dieser Runde «Erster Kultist” und beginnt in jeder Phase, der Kultist
mit der zweitniedrigsten Summe ist als Zweiter an der Reihe usw.

Birbel hat QOE) gemwivrfebt ( Siumme 7). Radph OOO

ffm”u&d’%_ffy&y@@@ffm 72). Dhe newe

Zugreshenfolpe wt daker Ralph dann Birbel, dann

2rlfgang

Gibt es zwischen 2 oder mehr Kultisten einen Gleichstand, so
werden die einzelnen Wiirfel verglichen. Zuerst wird der jeweils
hochste Wiirfelwert jedes beteiligten Kultisten betrachtet. Der
Kultist mit dem niedrigsten dieser Wiirfelwerte kommt in der
Zugreihenfolge friiher dran. Ist der hchste Wiirfelwert auch
identisch, so kommt der Kultist frither an die Reihe, der aktuell
weniger Kultpunkte & hat. Sind auch diese Punkte gleich, wird
zwischen diesen Kultisten gelost, wer friiher an die Reihe kommt.

Sandra hat QG ( Simme 1) gewitr febt und Vinoent
D) (Simme 10). Sie vergbecchen chren pervecu
hachsten w Sandra hat cine &), Vincent nuer
e @ homnet Vincent var Sandra an dve Reihe.
Hatten berde den f&kh& hachaten WML’ ¢ gelalt,
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wire dee Eﬁcgﬁf# vidchen den berden mitteds threr

Fubtpunite entichoeden worden.

Jeder Kultist legt nun eine seiner Scheiben gema8 der
Wiirfelergebnisse auf die entsprechende Nummer auf der Leiste
Zugreihenfolge in der rechten unteren Ecke des Spielplans. Der
Erste Kultist kann jetzt 2 Punkte Geistige Gesundheit erhalten, der
Kultist auf dem 2, Platz 1 Punkt — wenn méglich und gewiinscht.
Die Marker auf der Leiste Geistige Gesundheit 4 werden
entsprechend verschoben.

vlpe in deeser Runde vat Radph, Vincent.
Jandra Birbed 900l fgang. Mp@ﬁ-m dech iiber
den Zumacks von ? Funkten Geuteger Gesundhbeit und
bervegt 4einen Marker auf der Zewste ? Felder nack
cber. Vincent verzchtet Jara:f den’? Punkt &m‘ye
Gesundhert 2¢ erhabten.

+++ WICHTIG +++

Ein Kultist kann nie mehr als 12 Punkte Geistige
Gesundheit © haben, Zuwichse, die fiber 12 hinausfiihren
wiirden, gehen verloren.

Das Feld 6 auf der Leiste Geistige Gesundheit

4@ ist hervorgehoben, da einige Karten auf

den Wert 6 bei Geistiger Gesundheit Bezug

nehmen und es daher relevant sein kann, ob

mw. Kultisten haher oder niedst
ist.

< 2. BESCHWORUNG &

Beginnend mit dem Ersten Kultisten entscheidet sich jeder
Kultist, entweder einen GroBen Alten zu beschwéren oder zu passen.
Waren alle Kultisten einmal an der Reihe, hat der Erste Kultist
erneut dié Moglichkeit, einen GroBen Alten zu beschwéren oder zu
passen.

Dies setzt sich solange fort, bis alle Kultisten gepasst haben.
Sobald ein Kultist passt, ist die Phase Beschwérung fiir ihn
beendet, er kann sich spater nicht mehr entscheiden, doch noch eine
Beschwérung durchzufiihren.

Um einen GroBen Alten zu beschwéren, wihlt der Kultist
1 - 3 seiner Wiirfel und legt den oder die Wiirfel auf die Tafel des
GroBen Alten, dessen Nummer exakt der Summe der gewdhlten
Wiirfelwerte entspricht.

eenagewZeiten befreundet, obwohl
Edward acht Jahre jiinger ist. Beide vedmd
Vorstellungskraft, die von den diiste Sﬂten
der Realitit angezogen wurde: Edwarﬂ'
morbide Gedichte schrieb, malte Daniel g
anmutende Bilder. Im Lauf der Zeit gabl l -
die Kunst auf und widmete sich aus'achli'qﬁliekl der
Architektur, und schloss in diesem Bereichein
Harvard-Studium mit ausgezeichneten Noten
ab. Nach Abschluss seiner Lehrzeit in Boston, *
kehrte er nach Arkham zuriick, heiratete und
erdffnete ein eigenes Architekturbiiro. Da die
Freundschaft zu Edward auch iiber die Jahre g
Bestand hatte, gab er seinem Sohn den Namen
Edward Derby Upton. A]lerdings laverte =« |
fiber dieser Freundschaft immer der Schatte
des Wahnsinns, Denn im Vertrauen berichtet’
der gepeinigte Edward von gotteslasterhclmd
Ritualen und grauenerregenden Wesen, die in
der Lage seien, seinen Korper zu {ibernehmen
und zu kontrollieren. Ist es seine enthemmte
Vorstellungskraft, die ihn verriickt werden l3sst?
Oder gibt es diese grauenhaften Dinge, weit
jenseits unseres Verstehens, wirklich? Wie dem
auch sei — Daniel hat jedenfalls seinen alten Colt
38 aus Army-Zeiten aus einem alten, verstaubten
Schuhkarton geholt, nur um sicher zu gehen.

/. William Channing Webb ist
'  Professor fiir Anthropologie an't
der Universitit von Princeton |
il und ein berithmter Entdecker. |
Er hat Grénland und Island bereist, auf
der Suche nach Runen-Inschriften in den
Kulten der Eskimos. Zusammen mit George |
Gammel Angell von der Boston-Universitat |
gilt Webb als wichtigste Koryphde um den |
Kult um Cthulhu: Er war der Erste, der
die abscheulichen Formeln niederschreiben
und fibersetzen konnte, mittels derer man
den GroBen Alten beschwéren kann. Webb
ist gleichermaBen ein begnadeter Redner
in wissenschaftlichen Debatten und ein
erfahrener Feldforscher: Sein Gesicht ist von_
der arktischen Sonne gebriunt und seine
Konstitution durch die Torturen in eisiger |
Kilte gestahlt, so dass das Aussehen dieses
harten, birbeiBigen Sechzigjihrigen nicht s/
recht zu seinem Auftreten im doppelreihigen
Mantel passen will. Tatsachlich fiihlt sich
Webb in Bergsteigerstiefeln und Polarjacke |
auch deutlich wohler, was beispielweise '
auf den Fotos klar zu sehen ist, die am
Nordpol von ihm gemacht wurden - vor dem:
Hintergrund Millionen Jahre alter Schrecker
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« HENRY ARMITAGE
-~ Der Bibliothekar der
! Universitit von Arkham,
" Dr. Henry Armitage, hat
" Abschliisse in Literatur und
Philosophie von Miskatonic und Princeton.
Er ist en Biichernarr mit einer besonderen
Vorliebe fiir uralte Wilzer, deren Inhalte
er gleichermaBen kennt und fiirchtet.
Sein gesunder Menschenverstand und
seine de Intelligenz bewahren
ithn vor dem Wahnsinn und den Gefahren
dieser Biicher, die er vor der Neugier von

" Alle Tafeln der GroBen Alten sind identisch
aufgebaut: Sie haben einen Wert (von X - 19)
oben im Rahmen und zwei Reihen mit
Symbolen im unteren Teil des Rahmens. Die
obere Reihe zeigt die Kosten, die ein Kultist
aufwenden muss, um diesen GroBen Alten zu
beschworen (angezeigt durch Symbole
umgeben von Dornen). Die untere Reihe zeigt
die Geschenke, die ein Kultist erhilt, wenn er diesen GroBen Alten
beschwért. Auf der Riickseite jeder Tafel sind einige Informationen
zum entsprechenden GroBen Alten und zu seinen Geschenken zu

Narren und, viel wichtiger, dem Begehren
der Kultisten versteckt. Armitage kann
altarabische, altgriechische und lateinische
Texte verstehen und {ibersetzen und ist im
Besitz eines besonders abartigen Buches:
eines Exemplars des Necronomicons aus
dem 17. Jahrhundert. Armitage ist ein
energi , dlterer Herr mit weiBem Haupt-
und Barthaar, pedantisch und freundlich, in
jedem Fall aber unbeirrbar und resolut. Man
ihm sowohl im doppelreihigen Mantel
wie in Wanderausriistung begegnen. Denn
tatsdchlich macht er sich oft zu FuB auf,
um in der Umﬁzrbtmg der wahren Natur
so manchen Aberglaubens auf die Spur zu

kommen.

L%I‘-;IN RAYMOND

| Der Polizeiinspektor
¥/ John Raymond Legrasse
=" aus New Orleans ist ein

absolut durchschnittlicher Mann mittleren
Alters. Dennoch sollte man sich von seinem
Schlapphut, dem kantigen Kinn, dem
wenig intelligenten Blick, den dimlichen
Hosentrigern, dem unordentlichen
Schnauzbart und dem billigen Anzug nicht
tauschen lassen: Hinter all dem lauert ein
unnachgiebiger Spiirhund. sse hatte
schon mehrfach mit Voodoo-Kultisten und
deren Ritualen in Louisiana zu tun. Im
Zuge dessen hat er niitzliche Kenntnisse
fiber die stinkenden Siimpfe, die infizierten
Wilder und die Mestizen-Enklaven rings
um New Orleans erworben. Legrasse hat
eine Abneigung gegen Schwarze und
g Menschen aus dem Orient. Wenn
es m geht, abartige Kulthandlungen
zu unterbinden, ist er garantiert der Erste,
der mit vorgehaltener Waffe den Laden
stiirmt. Seine Erfahrung im Kampf
gegen das Okkulte hat ihn allerdings
g:ﬁhrl. dass Kugeln oft nicht ausreichen,
weswegen er Universititen aufsucht, um

finden.

Radph hat QOO ( Sicmome 1) gerwviir febt und et Brater
Kudtrat. Br entacherdet sich, zvet seener ierfed met )
QO Sornme £) 2 muetzen und de Jiiger der Finsternis
(&) 2 bedchmiien. B begt due becden 9% fed my"d’k

. 941 der Kreatur. Radph hat ummer nack seinen
vecten Siifed mitconer O, dener in seinem nackaten
Zitg 2ur Bedchmwarung ded Dunkeddivren®) mtzn
hann(vor 2, dveder it nack wf@im’j ader fir
Mephren-Ka (X ). den peder Rubtest einmad pro Runde
it eipem bedvebuigen FUi feber gebnud beschwiren kann.

sss WICHTIG s+

Jeder GroBe Alte kann pro Runde nur einmal beschworen
erneut beschworen werden, weder vom selben noch von einem
anderen Kultisten. Hiervon ausgenommen ist Nephren-Ka
(X), der von jedem Kultisten einmal pro Runde beschworen
werden kann,

JSandra bat ibren Ricfel mit der &) genuct 2t um den
Dunkeldieren?) au beschnwiren. 4 kat nur nock
den Wi fed mat der C iibrig. daber kann er met deesern
nur R ﬂéybvkﬂa/ﬁ bedchwiren da deeser
cnen M;eiy:# et akzeptiert. Ralph hann
TMephren- Ka beschmwiien. cbwokd decser auch berets
ip dveder Runde von %fy bedchmwaren wurde:
Berde mwerden dve Gedchenke des Sehmwarzen Pharacs

angen. Mphren- Ka it der einzge Grosse e,
der ?Z/ng'ﬁd son mekr als cinem Kultisten in der Phase
Beschwsrung annemne.

< 3. BELOHNUNG >

In dieser Phase verteilen die GroBen Alten in aufsteigender

Reihenfolge (von X - 19) ihre Geschenke an die Kultisten, von denen

sie beschworen wurden. Wurde ein GroBer Alter in dieser Runde
nicht beschworen, so erhilt niemand Geschenke von ihm, er wird
einfach bei der Auswertung {ibersprungen. Sobald ein Kultist von
einem GroBen Alten Geschenke empfangen hat, entfernt er seine
Wiirfel von dessen Tafel.

sich mit Anthropologen auszutauschen und
Informationen iiber gestohlene Artefakte
einholt.
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“+s¢ WICHTIG #++

Die Kultisten mfissen die Geschenke der beschworenen
GroBen Alten in der Reihenfolge die auf der Rl
Tafel des GroBen Alten vorgegeben ist (von links nach rechts). e s ) o
werden. v hauptsichlich in der Ermnerung an die "fé'. ’
ewigen Welten lebt, die er als Teenager =~

Birbed hat Nodens (Y bedchrooren: Tiverst ekt die
2vei Zauberdpriiche, dannerhilt doej Mageepunbte. (s

Detded erbilt sve dee _Férf'y&if Hellschen.

Manche GroBen Alten sind so schrecklich, dass ein Kultist
Geistige Gesundheit 4 verliert, wenn er von diesen Geschenke
erhilt. Sollte der Kultist nicht geniigend Geistige Gesundheit
& besitzen, um die geforderte Menge Geistige Gesundheit G
abzugeben, so wird sein Wert auf 0 reduziert und er verliert

Kultpunkte & entsprechend der nicht bezahlten Punkte Geistige

Gesundheit §.

*++ WICHTIG +++

Es gibt keine fiir Ressourcen, die ein
Kultist besitzen kann. Das Spielmaterial sollte in dieser

Hinsicht als unlimitiert betrachtet werden; sollte eine Art
Ressourcenwiirfel ausgehen, so sollte dieser Engpass mittels
geeignetem Material fiberbriickt werden.

in seinen Traumen besucht hat. Umder |
Langweile seiner biirgerlichen Emtegz 4
zu entkommen, hat er alles Mogliche e
ausprobiert und hatsogar im Weltlu‘ég =y,
gekidmpft. Danach hat er sich der A8,
Literatur verschrieben und wurde ein )
erfolgreicher Romanautor. Von der High|
Society gelangweilt zog er sich ins Private
zuriick und versuchte sich in seinem
Haus in Boston an okkulten Praktiken,
mit dem Ziel, den “silbernen Schliissel”

zu finden. Dieser soll ein Tor in die
verlorenen ,Traumlande” 6ffnen. Carter |
ist davon iiberzeugt, dass ihn die Kunst
sowie unorthodoxe wissenschaftliche |
Methoden ans Ziel bringen werden. ~
Er ist ein kiihler, einzelgdngerischer

und kultivierter Gentleman, der stolz

auf seine viktorianische Kleidung und {
Gepflogenheiten ist. Wer ihn kennenlernt,
ist von seinen seltsamen Reden und seiner
tiefsinnigen, schrulligen Art beeindruckt |

: } - utge voerll“. semt:lr]garfahrung im Un;:igang

7 ' 2 4et mit Gewehr un on e er in der
M‘é éagg ;:?;”i der :':;Z:M: :ﬁsz mﬂzmm Frenildeglt:glon erworben |
% ageepuniet erkilt. Radph wiklt Ted. fir dee
Mma m;/ nemmet Jech ? dchmwarzen W dann
riickt er seine Siheihe? Fedd auf der Mageeberste nack
chen. Vincent hat met dernen GO 2y dra bedchmaren,
wad thm erdaubt, 2vichen ‘-’W«JJ’_‘Y‘M’JM 2
libbed und ! Zerstivung a wiikéen. zﬂkrl;yu mudder ?
Punite &u{yw Gedundhert bezakben. Da Vincent nur
nock? Punkt &ny! Gedundhert besit 2, riickt er seinen
Harker auf der Zeinte Geistipe Gesundhest auf Ound
reduzert decne Kubipunkte um’. Br entachecdet sich
151%- 2jjbbed und ! Zeratirung u nebmen.

DIE FERTIGKEIT HELLSEHEN

Wenn ein Kultist die Fertigkeit Hellsehen 93 erhilt, kann er

sicH entweder die Ereignis- oder die Ermittlerkarte des
nichsten Angriffs (geheim) anschauen. Der Kultist sollte die
erhaltene Information geheim halten! Nachdem er die Karte
angeschaut hat, legt er sie auf ihren Platz zuriick. Hellsehen 99 ist
eine ..Einma.l—Fertigkeit". Man sollte sich also gut merken, was man
gesehen hat. Méchte ein Kultist spéter dieselbe (oder auch eine geistig wie korperlich erschopft, aber nicht
andere) Karte anschauen, muss er die Fertigkeit Hellsehen % erneut in einem MaB, das ihn daran hindern |
erhalten. wiirde, eine Aufzeichnung zu schreiben, if

= ’ % welcher er Zeugnis iiber die schreckliche
In Runde ¢ hat .EWM durch dve Bedchmiru Bedrohung durch die GroSen Alten ableg
Nodens dve Fertighest Hellsehen erbalten. '
enticheidet dich dafiir, dve Brmettéerbarte fw- den

:  GUSTAF JOH.ANSEN

Gustaf Johansen ist ein zaher
| Seemann und erfahrener Heizer
/' aus Norwegen. Er hat schon
mehr als genug merkwﬁrdlge i
Dinge gesehen, um zu wissen,
wie man sich von Arger fernhilt. Er ist
ein praktisch orientierter Mensch, mit |
begrenzter Vorstellungskraft, dafiir 5
versiert im Umgang mit Stdben und |
Messern. Der niichterne, schweigsame
Turm von einem Mann mit der vom Salz
der See gegerbten Haut, trigt immer noch
die Pullover und Olhosen, wie er es von
der Zeit auf See gewohnt ist. Mittlerweile
ist er im Ruhestand und wohnt mit einer |
Frau in Oslo, die gerne mehr iiber seine
Vergangenbheit wiisste. Tatsichlich ist 4
Johansen der einzige Mensch auf Erden, '
der eine Begegnung mit einer Inkarnation
des Grofen Cthulhus ohne kérperlichen
oder geistigen Schaden fiberlebt hat, 4
Zwar haben ihn seine Erlebnisse sowohl
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ZAUBERSPRUCHE

Zauberspriiche @& kénnen die
Kultisten in uralten Wilzern finden, die
in manchen Gebiuden verborgen liegen,
oder durch Geschenke einiger GroBer
Alter erhalten. Diese geben den Kultisten
zusdtzliche Fertigkeiten und Macht: Im
Spiel werden Zauberspriiche & durch
Karten dargestellt, die in bestimmten, auf
der Karte angegebenen Phasen, genutzt
werden konnen, wenn die geforderten
Kosten bezahlt werden. Es gibt 45
Zauberspruchkarten, die ents end der
Ressourcen in die drei Arten Ubles @,
Tod @ und Zerstorung W unterteilt sind.
Jeder Art ist dabei ein unterschiedlicher
Effekt zu eigen:

— Ubles-Zauberspriiche © verbessern
die Fertigkeiten des Kultisten bei der
Beschwirung;

— Tod-Zauberspriiche @ erhshen die
Stéirke des Kultisten im Kampf gegen
die Ermittler;

— Zerstirung-Zauberspriiche %
ermoglichen es den Kultisten, auf
magischem Weg Kultpunkte % und
Ressourcen & zu gewinnen.

Méchte ein Kultist einen Zauberspruch
wirken, muss er die auf der Karte
angegebenen Kosten bezahlen. Jeder
Zauberspruch kann nur einmal eingesetzt
werden und wird danach abgelegt.

*++ WICHTIG #+++

Zauberspriiche und die erzihlenden
Texte sind bewusst zum Teil nicht
ins Deutsche {ibersetzt worden,
sondern stehen in allen Ausgaben
von Kingsport Feshival in den
Originalsprachen.

—KINGSPORT FESTIVAL-

nichater ngriff (der in Runde 0 statefi

andchanen. Jie dehaut dich dve Karte an, bleckt

weedsagend in dve Runde, chne dabei ein $ort 2 dagen,

und seqt dve Karte 2uriick an vhren Platz

Sollte ein Kultist die Fertigkeit Hellsehen 99 erhalten, nachdem
der letzte Angriff stattgefunden hat, darf er sich (nur in diesem

Falll) stattdessen die Festivalkarte anschauen, vorausgesetzt es liegt
eine solche unter der Szenariokarte.

< 4. AUSBREITUNG >

Der Spielplan zeigt die Karte von Kingsport sowie die Orte, die
fiir einen Kult bedeutsam sein kénnen, um die Eroberung der Welt
voranzutreiben.

— Stufe: Angezeigt als romische Zahl in einem Kreis,
oben im Rahmen.

B — Kosten (in Ressourcen): Mit Ausnahme des
Stufe I-Gebdudes Haus hat jedes Gebdude unten
zwei Reihen mit Symbolen. Die obere Reihe gibt

die Kosten (Ressourcensymbole mit Dornen) an, die ein
Kultist bezahlen muss, um eine seiner Scheiben auf dem
Gebidude zu platzieren. Diese Kosten konnen ausschlieBlich
in der Phase Ausbreitung bezahlt werden.
g=9== — Belohnung (in Kultpunkten $%): Mit
Ausnahme des Stufe I-Gebdudes Haus hat jedes
Gebédude unten zwei Reihen mit Symbolen. Die
untere Reihe gibt die Belohnung (0 - 7 Kultpunkte) an,
die ein Kultist erhilt, wenn er eine seiner Scheiben auf dem
Gebéude platziert. Sollte ein Kultist seine Scheibe von
einem Gebdude entfernen miissen, so verliert er auch die
entsprechende Menge an Kultpunkten§%. (Sollte er spiter
erneut eine Scheibe auf dem Gebéude platzieren kénnen,
erhilt er die Kultpunkte erneut.)
— Effekt: Jedes Gebdude hat einen Effekt,
der allen Kultisten zu Gute kommt, die eine
Scheibe in dem entsprechenden Gebdude
besitzen. Die Effekte der einzelnen Gebidude
kommen in verschiedenen Phasen zum
: Tragen, wann, ist auf dem jeweiligen
Pléttchen angegeben.

. — Symbol (nur auf manchen Gebduden): Diese
_ dienen nur als Gedankenstiitze, um an den Effekt
oder die zugehtrige Phase zu erinnern.
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Jeder Kultist kann in der Phase Ausbreitung (in Zugrdhcnfolgc)
eine seiner Scheiben auf genau 1 Gebdude legen und somit seine
Macht vergroBern. Um das zu tun, muss er die auf dem Gebiude
angegebenen Kosten an Ressourcen bezahlen und in den Vorrat
zuriicklegen.

Das erste Gebiude, in das sich jeder Kultist ausbreiten muss,
ist das Haus (Stufe 1). Von dort ausgehend kann sich jeder Kultist
entlang der Verbindungslinien weiter ausbreiten. Hierbei muss
jedes neue Gebdude direkt mit einem Gebdude verbunden sein, auf
dem der Kultist bereits eine Scheibe besitzt. Es gelten die folgenden
Regeln:
— Ein Kultist kann sich (entlang der roten Verbindungen) nur
dann auf ein Stufe IV-Gebédude ausbreiten, wenn er wenigstens 1.
Scheibe auf einem benachbarten Stufe ITI-Gebédude besitzt.

— Ein Kultist kann sich (entlang der schwarzen Verbindungen) th!t
dann auf ein Stufe ITI-Gebdude ausbreiten, wenn er wemg
Scheibe auf einem benachbarten Stufe II- oder Stufe IV-Ge!
besitzt.

— Ein Kultist kann sich nur dann auf ein Stufe II-Gebdude
ausbreiten, wenn er 1 Scheibe auf dem Haus (Stufe I) besitzt.

*++ WICHTIG #++

Ein Kultist kann sich nur auf genau 1 Gebdude
pro Runde ausbreiten!

Radph kat berects erne Jeherbe a:f dem Haud platzert.
Br entacherdet dich en secnem Zug daf i, deine frnstere
HMackt auf das Handelshontor anszdebnen. Br
bezaklt? Tod'¢; Jn@/—'w  dehmwarazen i, i den
Vorrat zm:d/ma’ cine deiner ﬁ:/kc # auf das
Handelsbontor. Bewn nichaten ¢ kann srch
Radph cenen Boaud gegen den Brme la«ﬁ& — e
£ im &Jma’% zeegt. In der nachaten Phase
ewne decner Jeherben au
Jedes &JM«:Q degen, dads entrweder an das Haws ( Deck
Tovinen, Sihube vder Llub) cder an das Handelihontor

(Bebleathek oder RWWIW angren.
< 5. ANGRIFF &

(findet nur in Runden mit blauem Marker statt)
@ Wenn sich der Ze:tanzelger auf dem Kalender auf einem

Feld befindet, auf dem ein blauer Marker liegt (was durch
die gewihlte Szenariokarte bei Spielbeginn bestimmt

wurde), findet nun ein Angriff statt.

Zuerst wird die
Ereigniskarte aufgedeckt,
vorgelesen und
durchgefiihrt, dann die
Ermittlerkarte. Danach ~
muss jeder Kultist (in
Zugreihenfolge) einzeln fiir
sich dem Angriff begegnen.
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Dieses Werk ist eing’ Apologie des Hexen-
und Gespensterglaubens, verfasst von Joseph,
Glanvill in der Mitte des 17. ahrhunderts.

Spéter wurden dem Werk ge von
Anthony Horneck iiber die Hexen in
Schweden und den Niederlanden hmzugefﬂgi.
Das Buch bestitigt die Existenz bésartiger
Hexen und iibernatiirlicher Krifte und warnt
Skeptiker vor diesen. Glanvill behauptet,
die Inhalte des Buches seien thm von einem
unbekannten, launischen Wesen, das sich
«der Trommler von Tedworth” nannte,
diktiert worden. Die Verbindung zwischen |
diesem Poltergeist und den verkommenen
Flétisten am Throne Azathoths ist fiir die,
die ihr Dasein den Géttern geweiht
haben, offensichtlich. Da bis zur Endfassung
des Saducismus im Jahre 1683 iiber einen
Zeitraum von 13 Jahren immer wieder Zusdtze
dem Werk beigefiigt wurden, sieht der f
Wiilzer aus wie Flick- und Stiickwerk, aus
einer Vielzah! von Seiten und Bléttern, immer
wieder zerrissen und neu zusammengeleimt.
Manche Riickseiten gehdren definitiv nicht zu
den Vorderseiten und generell wirkt das Buch,
als hatte es etliche misslungene ¢
lunter s:ch, S0 sehr dhnelt sein i

d einer ei schlecht verndhten |
Wunde. Gedruckte Seiten wechseln sich |
mit handgeschriebenen ab, die Kanten sind |
eingerissen, abgenutzt und von der Vlelzahli

dreckiger Finger seiner abartigen Leser
n {iber

verschmutzt. Neben den Betrachtun
die Hexenkulte und das Wesen der G&
Shub-Niggurath, enthilt das Saducismus auch
Rituale und Zauberspriiche, mit denen man |
Ubles bewirken kann und die keinem a.ndem,gl
Zweck dienen, als allein dem sadistischen
Vergniigen, Chaos und Wahnsinn in die

zu bringen.
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W Necrommico
Das abscheuliche Necronomicon, das Buch

gfrahﬂmhlj mﬁenéhisé daswtglmf);sg Ont;nigal
ichste Buch der Welt. igi
vom Magier Abdul Alhazred auf
Arabisch unter dem Titel Al Azif (das
Buch vom Summen) verfasst. Ab dem
10, Jahrhundert wurde es ins Griechische
und Lateinische, stellenweise {iberarbeitet,
fibersetzt. Die wenigen verbliebenen
E;:demplare sind sighnyoﬂstindig und L2
ersprechen sich in manchen Passagen.
daran liegen, dass es zu allen Zeiten und
in allen Gesellschaften verniinftige Menschen
b, die um die Zerstérung der Blicher
Emiiht waren. Das Necronomicon lehrt
samtliche Rituale, Zauber, Dogmen, Lehren
und sogar die wahre Natur der GroBen Alten.
Es beschreibt, wie man Dimensionstore 6ffnet,
die diesen Wesen Zugang zu unserer Welt
gewahren, mit welchen man den
GroPen Cthulhu aus seinem Schlaf erwecken
kann und Formeln, wie man sich N yarlatholep
unterwirft. Jedes einzelne Wort des Werks
stellt eine Gotteslisterung dar. Obwohl es
nicht ein vollstindiges Exemplar gibt, ist
es den gewieftesten Kultisten im Laufe der
Jahrhunderte gelungen, eine Vielzahl von
Teilabschriften zu erstellen, Allein diese
Untersuchungen und das Zusammentragen
dieser Texte sind gottlose Unterfangen.
Egal um welche Ausgabe des Necronomicon
es geht, das Buch ist grundsitzlich in
Menschenhaut g en und der Text
handschriftlich, mit Blut, verfasst. Hingegen
sind die Kreise, Pentagramme und die
zeremoniellen Zeichnungen mit einem
schwarzen Sekret unnatiirlicher Herkunft
gezogen. Die Seiten bestehen fiir gew8hnlich
entweder aus Pergament oder aus einer
giftigen Rinde und sind schmierig, schimmlig
und stinken nach Verwesung. Seltsame
Symbole in den abgenutzten Ecken lassen
vermuten, dass ein solches Exemplar von
nichtmenschlichen Wesen studiert und mit
Notizen versehen wurde.

+++ WICHTIG ¢+

Auf der Riickseite jeder Ermittlerkarte kann man die
die man durch die mancher GroSen Alten oder
als Effekt einiger Gebdude erhalten kann, ist hierbei niitzlich,
da man mittels dieser genau weiB, welches Ereignis eintreten

wird bzw. welche Stirke der Ermittler hat.

Jede Ermittlerkarte zeigt die Stirke des Ermittlers (in rot).
Diese bestimmt die Stufe des Angriffs.

DEN ANGRIFF DURCHFUHREN

1- Die Ereigniskarte wird aufgedeckt: Die auf der Karte
beschriebenen Auswirkungen werden sofort durchgefiihrt.

2 - Die Ermittlerkarte wird Diese bestimmt sowohl die
Stufe des Angriffs als auch die Stirke des Ermittlers.

3 - Den Ermittler bekimpfen: Jeder Kultist bestimmt nun seine
individuelle Stirke, indem er alle Modifikationen, die er durch
Zauberspriiche, Gebiude und andere Effekte (z. B. das Ereignis,
das Ssenario etc.) erhilt, addiert.

4 - Ergebnis: Dann vergleicht jeder Kultist (in Spielreihenfolge)
seine Stdrke mit der Stirke des Ermittlers. Jeder Kultist muss
der kompletten Stirke des Ermittlers begegnen, die Ergebnisse
der anderen Kultisten haben keinerlei Auswirkungen auf den
Ausgang des eigenen Kampfes.

Ist die Stiirke des Kultisten griBer als die Stirke des Ermittlers,
so besiegt der Kultist den Ermittler und erhilt die Belohnung, die
auf der Karte angegeben ist.

*++ WICHTIG ¢+

Jeder Kultist, dessen Stirke wenigstens doppelf so hoch ist
wie die des Ermittlers, erhilt die entsprechende Belohnung

(4}

Ist die Stiirke des Kultisten gleich groB wie die Stirke des
Ermittlers, so hat der Kultist den Ermittler zwar abgewehrt,
erhdlt aber keine Belohnung, wird jedoch auch nicht bestraft.
Ist die Stiirke des Kultisten geringer als die Stirke des Ermittlers,
so wird der Kultist besiegt und erleidet die auf der Karte
angegebene Bestrafung,
Dad Freignis Bx Doleveone wird auf'pedeckt. Dicsed
erkiitt dee Sirke des Brmettberd um’. Dann wird
drve Brmittberharte agfﬂa&: Tt vt Nthaneeld
Wingate Peasle, der petat eine Seirke van 3 (24 wegen
des Breygnissed) bat. Radph it nack wee vor Broter
Kidteat und bestimnt seine Starke:? Seirke erbiblter
i seine Seheibe auf dem Club. Br gebt 4 Hagiepunite
awd um den Zauberdpruch The Testima the Mad
&rab 2 wirken, der thm 2 wectere SEirkepunkte bringt.
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Decher Zanblrapruch wide cigentlich 3 Seirke bringen,
aber der B &M&Jﬁrz&fﬁ&&r gheit

ded Frmittherd um P redusiert. Radphs Soirle (4) 2t
domet grifier ads Nathanvels Stirke (Jer gervennt
den Kampf und erbictt dve anf HNathanvels Karte
ay;wk# Belrbnung. alberdings wird decse nicht
verdoppedt. daer nucht wengatens 8 Seirke hatte. Nin
it der nachate Kubteat an der Revhe, Nathanial 2
bekimpfem wober Radphs Sieq iiber Nathanvel keinen
Fiy" asflau‘ Brpebnus ba.

< 6.ZEIT ©>

Der Zeitanzeiger wird ein Feld weiterbewegt. Befindet
) sich der Zeitanzeiger jetzt jedoch auf dem letzten Feld
" des Kalenders (]eZIﬁ endet das Spiel und der Gewinner
wird bestimmt!

* SPIELENDE +

Das Spiel endet nach der 12. Runde. Sollte das Ssenario eine
Festivalkarte vorgegeben haben, wird diese nun aufdeckt, vorgelesen
und ausgewertet.

Der Kultist, der nun die meisten Kultpunkte & besitzt, gewinnt
das Spiél. Gibt es einen Gleichstand, so ist der Kultist besser
platziert, der mehr Geistige Gesundheit @ besitzt. Besteht auch hier
Gleichstand, ist der Kultist besser platziert, der mehr Magiepunkte §,
besitzt. Sind auch diese gleich, so teilen sich die Beteiligten den Sieg
bzw. die Platzierung.

ess WICHTIG o+

!4, Wenn ein Kultist im Spielverlauf mehr als 50
. Kultpunkte $% erreicht, so legt er seinen
Kultmarker auf das ,"-Feld der griinen Leiste
und setzt die Zahlung auf der anderen Seite bei
0 fort. Der Kultmarker soll daran erinnern, bei
Spielende 50 zum Ergebnis zu addieren.
Danke, dass ihr mit uns spielt!

Solltet ihr Fragen zum Spiel oder sonstige Anmerkungen
haben, schreibt uns an info@kosmos.de

DER HORROR
GEHT WEITER!

Erhiltlich im AppStore und
PlayStore Kingsport Festival:
The Rituals of Mysteries, die
digitale Umsetzung des -
Brettspiels. Lade es jetzt-auf
dein i0S- oder Android-Tablet.

Erhaltlich Im ANDROID APP BE!
‘ App Store P> Google play
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Das vom Inquisitor Nicholas Remy in |
der zweiten Hilfte des 16. Jahrhunderts |
verfasste Demonolatreia enthilt !
neunhundert Gestindnisse von Hexen und
Zauberern. Remy siuberte die Welt von |
diesen verfluchten Kultisten, indem er sie
verbrennen lieB. Das Wissen jedoch, das er
zusammengetragen hat, kann auch heute
noch aus seinen Aufzeichnungen erlernt |
werden.

Unter den Schmerzen der Folter
fantasierten die Hexen und Zauberer,
wie die Welt wire, wiirde sie von den
GroBen Alten beherrscht werden und
berichteten iiber die auBerirdische Hélle, *
aus der sie bald auf die Erde herabsteigen
werden sowie deren Griifte in den Tiefen
der Ozeane. Sie waren von den GroBen |
Alten besessen und sprachen in der [
Zunge dieser Gotter. All die abscheulichen
Gottesldsterungen, die sie von sich gaben,’
wurden mitgeschrieben — was jeden
Einzelnen, der damit zu tun hatte, dem
‘Wahnsinn verfallen lieB. Genauso ergeht
es jedem, der es wagt, dieses Buch zu lesen.

Das Demonolaireia enthilt
Zauberspriiche, die die Seele korrumpi
und zerstéren kinnen. Die Kraft der dari
enthaltenen Bekenntnisse ist so groB, dass
das Werk schon rein optisch in seiner
Form und seinen Abmessungen ungefi
und einfach falsch” wirkt. Das Buch ist in
dunkle, glinzende Seide gebunden, deren
Farbe sich im Licht stindig wandelt. |

!
:
‘Wenn ihr mehr iiber die Symbole auf der Riickseite

der Kultmarker wissen wollt, schaut euch mal auf
www.sirchestercobblepot.com um.




+ SPIELUBERSICHT +

Eine Partie King:ﬂort Festival geht iiber 12 Runden. Jede davon ist in 6
Phasen unterteilt:

1 Zugreihenfolge: Alle Kultisten wiirfeln gleichzeitié. Der Kultist mit der
?iedﬁgsten)Gesamtsumme ist Startspieler fiir die gesamte Runde usw.
Siehe S. 8.

2. Beschworung: In Zugreihenfolge kann jeder Kultist einen GroBen
Alten beschworen oder passen. Um einen GroBen Alten zu beschworen,
nimmt er einen oder mehrere seiner Wiirfel und legt ihn auf die
Tafel eines GroBen Alten, dessen Summe exakt mit der Summe der
gewihlten Wiirfel {ibereinstimmt. (Siehe S. 9.)

3. Belohnung: In aufsteigender Reihenfolge, beginnend bei X, dann
1 - 19, verteilen die GroBen Alten ihre Geschenke an die Kultisten, von
denen sie beschworen wurden. Dies kann zu Schaden an der Geistigen
Gesundheit fithren. Nachdem ein Kultist das Geschenk eines GroBen
AIten) erhalten hat, nimmt er seine Wiirfel von der Tafel zuriick. (Siehe
S. 10. )

4. Ausbreitung: In Zugreihenfolge darf jeder Kultist eine neue Scheibe auf
ein Gebdude legen, zu dem er (ausgehend vom Haus) eine Verbindung
hat. Um das tun zu kénnen, muss er die auf dem Gebdude angegebenen
Ressourcen abgeben. (Siehe S. 12.)

5. Angriff: Diese Phase findet nur statt, wenn die aktuelle Runde mit
einem blauen Angriffsmarker auf dem Kalender gekennzeichnet ist.

Ist dem so, wird zuerst die Ereigniskarte aufgedeckt und ausgefiihrt,

danach die Ermittlerkarte. Dann muss sich jeder Kultist einzeln, in

Zugreihenfolge, dem Angriff des Ermittlers stellen. (Siehe S. 13.)

Zuerst wird die Ereigniskarte vorgelesen und ihre Auswirkungen
ausgefiihrt. Dann wird die Ermittlerkarte vorgelesen. Jeder Kultist
ermittelt seine individuelle Stirke, indem er all seine Modifikatoren
durch Gebdude, eingesetzte Zauberspriiche und sonstige Effekte
(wie das Ereignis, das Sgenario usw.) addiert:

— Wenn die Stirke des Kultisten groBer ist als die des Ermittlers,
erhilt er die auf der Ermittlerkarte angegebene Belohnung. Ist seine
Stirke mindestens doppelt so groB, wird die Belohnung verdoppelt.

— Wenn die Stirke von Kultist und Ermittler gleich groB sind, gibt es -

weder eine Belohnung noch eine Bestrafung.
— Wenn die Stirke des Kultisten geringer ist als die des Ermittlers,
erleidert er die auf der Ermittlerkarte angegebene Bestrafung.

6. Zeit: Der weiBe Zeitanzeiger wird ein Feld auf dem Kalender
weiterbewegt und die Runde endet. (Siehe S. 15.)
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