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Ein Pen-and-Paper-Abenteuer für 2-4 Spieler, Spielzeit etwa 4 Stunden. Das 
“Rookie’s Die” Regelwerk wird genutzt.  
 
Prämisse 
Es gibt diese lustigen Geschichten von Rollenspielern, die ihren Charakteren selbst 
Nachteile geben um Extrapunkte zu bekommen. Was wenn man das übertreibt und 
zum wichtigen Bestandteil macht? 
 
Jeder Spieler ist ein Geisteskranker in einer Anstalt und muss entkommen. Die 
Spieler bekommen keine Fähigkeitenpunkte, sondern müssen sich im Austausch 



für diese Mali geben (z.B. Arachnophobie). Im Laufe des Abenteuers werden die 
Spieler auf furchtbare lovecraft-artige Kreaturen treffen, welche ihre geistige 
Belastbarkeit noch weiter verringern. 
 
Disclaimer 
Die Themen Geisteskrankheit generell sowie Phobien im Besonderen sind 
ernstzunehmende Themen, werden in diesem Abenteuer aber nicht mit Vorsicht, 
Sorgfalt oder dem dafür nötigen Respekt behandelt. Es ist lediglich eine Form der 
Unterhaltung, auch wenn sie dennoch dem Thema Aufmerksamkeit schenken kann. 
Personen die mit sich hadern professionelle Hilfe anzunehmen, sollten dies tun, da 
psychiatrische Kliniken im wahren Leben hilfsbereite und freundliche Orte sind. 
 
Story 
Ein Psychologe erweckt eine fremdweltliche Entität, welche eine Irrenanstalt 
langsam in den Wahnsinn treibt. Es heißt die Kreatur wäre dem Kopf eines 
Patienten entstiegen, tatsächlich entstammt sie aber dem Gehirn des Psychologen, 
welches zu viel Wahnsinn ertragen musste. 
Der Psychologe ließ irgendwann die Patienten frei und machte sie zum 
Wachpersonal, während das ursprüngliche Wachpersonal gefangen genommen 
wurde, um Opfer perfider Experimente zu werden und bald selbst verrückt zu 
werden. Die Spieler können also selbst Wachpersonal sein, ohne dies zu wissen und 
die Figuren sind nur so verrückt, weil sie den Experimenten der Entität ausgesetzt 
wurden. Auch ihre Erinnerungen sind mehr als löchrig. 
 
Regeln 
Trifft ein Spieler auf etwas oder tut etwas das eine Phobie auslöst (z.B. rot 
markiert) so muss er eine 1 würfeln, um sie zu überstehen. Schafft er es so entgeht 
er kurzzeitig seiner Angst und schafft er dies oft genug, so kann er sie sogar 
überwinden. Schafft er es nicht, so ist sein nächster Wurf im Einflussgebietes der 
Quelle seiner Angst erschwert und er erhält einen Punkt geistigen Schaden. Bei 
einem kritischen Fehlschlag verdoppelt sich der Schaden auf 2 Punkte und der 
Charakter ist gelähmt. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Charakterwerte 
 

  Schläger    Außenseiter     Manipulator    

  Zähigkeit    Schleichen    Wahrnehmung   

  Fitness    Geschick    Lügen/Manipulieren   

  Bedrohen    Taschendiebstahl    Menschenkenntnis   

  Nahkampf    Fesseln/Entfesseln     Stimmen hören   

  Fernkampf    Schlösser knacken    Schauspielen   

 
 

Überwinden 




