Kleine Tips für Weltensucher
Überlegungen zum Abenteuerwettbewerb Fremde Zeiten , Bizarre Welten und ganz generell zu Abenteuern um Reisen in andere Zeiten und Welten
Abenteuer in anderen (Spiel)welten mit den üblichen Cthulhu-Charakteren ... das klingt vielleicht verlockend, aber für viele wird die Frage entstehen, wie sie ihre Charaktere dorthin bekommen. Die Science-Fiction allgemein, aber gerade die der fünfziger Jahre, bietet da allerlei Anregungen, die auch Spielleitern zugute kommen könnten.

Fangen wir doch mit dem spektakulärsten an. Die Atombombe, bzw. die Furcht davor und vor einer seelenlosen Kriegswissenschaft, spielt in vielen frühen Geschichten eine Rolle. Daher werden die Hauptpersonen meist durch fehlgeleitete Raketen, Atombomben, oder auch weniger spektakulär, Blitzschläge in die andere Welt befördert. Das können Fantasywelten, aber auch Welten in fernster Vergangenheit oder Zukunft sein. A.E. van Vogt, ein Autor der vierziger Jahre mit unglaublich konfusen intrigenreichen Romanen, benutzte das, um seine Charaktere in die seltsamsten Zukunftswelten zu versetzen. Nicht immer mußten das reale Welten sein. Bei Frederic Brown gerät ein Redakteur von Comics in die Vorstellungswelt eines Fans, bei Phillip K. Dick ist es die Welt einer bigotten prüden amerikanischen Hausfrau, die derart zur Weltenherrscherin wird.
Doch Bomben und spektakuläre Unfälle müssen nicht sein. Oft finden sich die Helden samt ihrer ganzen Stadt, ihrer Familie oder ihrem Freundeskreis in einer anderen Welt wieder, wo sie sich erst einmal zurechtfinden müssen. Auf eine Erklärung wird da meistens verzichtet - es passiert eben so.

Andere Autoren gingen davon aus, daß alle Welten gleichzeitig an einer Stelle existieren, allerdings auf verschiedenen Energieniveaus. An manchen Stellen könnte die Trennschicht dünner sein und der Übergang zwischen den Welten fließend. Das geschieht dann nicht immer zufällig. Zum einen können es irgendwelche Außerweltlichen sein, die Menschen beeinflussen, diese Trennwände aufzubrechen, oder sie tun es selbst auf ihrer Seite. Hin und wieder droht eine Invasion aus irgendeiner fremden Dimension. Manchmal gibt es Wächter dieser Tore, wie in einer Geschichte von Hodgson ein Haus am Ende der Welt mit einem unendlich tiefen Brunnen, der in die bizarrsten Zeiten führt. Marion Zimmer Bradley schrieb ähnliches über eine Villa in New York, deren jeweilige Türen in andere Welten führen und von den Hausherren bewacht werden. Magarete St Clair schrieb über einen Wissenschaftler, der Vergnügungsparks baute, nur daß in diesem Falle die monströsen Kulissen echt waren und die Besucher in ebenso monströse Kulissen führten. Wo schreckliche Bluttaten oder lang benutzte urzeitliche Heiligtümer lagen, verschieben sich in diesen Romanen oft auch die Ebenen der Wahrscheinlichkeiten.

Beliebtestes Thema allerdings war der ehemalige Herrscher oder die bedeutende Persönlichkeit aus einer fremden Welt, die als Waisenkind auf der Erde aufwuchs und irgendwann einmal von der eigentlichen Heimat zurückgerufen wird. Phillip Kose Farmer schrieb eine nordisch angehauchte Trilogie über Weltenmacher, dekadente Wissenschaftler, die sich ganze Welten erschufen, einen ihresgleichen verbannten, der dann wieder gerne herrschen wollten. Ebenso beliebt waren Romane über durch Welten oder Zeiten reisende Polizisten, die Unterstützung brauchten und daher Irdische zu unfreiwilligen Handlangern machten, die dann durch die Welten der Wahrscheinlichkeiten reisen mußten.

Seit H.G.Wells haben das auch immer wieder Wissenschaftler in ihren mehr oder weniger kuriosen Apparaten getan, die erneut in irgendwelche Zeiten oder Welten der Wahrscheinlichkeiten führten. Immer an Maschinen herumzubasteln ist natürlich zeitaufwendig und teuer, weshalb es anderen Autoren genügte, wenn ihre Helden mathematische Formeln, graphische Zeichen, oder alte Bücher fanden. Manchmal war es auch eine bestimmte Melodie. Wenn das alles nichts half, gab es für menschliche Forscher immer noch die Möglichkeit, alte Ruinenstädte zu entdecken, die dann teilweise oder auch ganz in der Zeit oder anderen Welten der Wahrscheinlichkeit verwurzelt waren.

Einfachste Möglichkeit für Cthulhu-Charaktere, in andere Welten zu kommen, bleiben freilich Lovecrafts klassische Reisemethoden, nämlich die über Drogen oder durch von Drogen beeinflußte Träume, die allesamt in die Traumlande führen.

Unter Cthulhu-Szenarien gibt es relativ wenige, die sich mit derartigen Themen außerhalb der Traumlande beschäftigen. Erwähnenswert ist von diesen allenfalls "Time and the Serpent", das in einer Szenariensammlung von TRIAD herausgekommen ist und in dem ein Professor eine Zeitmaschine gebaut hat. Ausgezeichnete Traumlande-Szenarien, die sich mit diesen Themen beschäftigen, sind neben "Pickmans Schüler", in dem ein außerweltliches Waisenkind einer gräßlichen Bestimmung folgt, "Jenseits von Kalkamal", in dem neben einer Expeditonsgeschichte zu einer geheimnisvollen Maya-Stadt eine unfreiwillige Odyssee durch eine fremdartige Welt zu finden ist. Letztlich möchte ich auch mein eigenes "Chamäleon" dazu zählen, wo die Charaktere ja immer wieder in eine andere Ebene der Wahrscheinlichkeit gelangen.
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