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Call of Cthulhu® ist eingetragenes Warenzeichen von Chaosium Inc., Oakland CA, USA.

Bezugnahme auf das Call of Cthulhu®-Regelsystem mit freundlicher Genehmigung
von Chaosium Inc., Oakland CA. in Abstimmung mit Welt der Spicle GmbH, Frankfurt am Main.

Zitate aus Lovecrafts Werk und Benutzung der Kreaturen des Cthulhu-Mythos
mit freundlicher Genehmigung von Arkham House Publishers, Saut City WA, USA.

Dieser Band ist Alice Cooper, dem unvergleichlichen schwarzen Mann des Hard Rock gewidmet,

der in vielen seiner Songs ein Grauen heraulbeschwirt, das den Zuhsrer gnadenlos gefangennimmt.
Mich persénlich haben die Lieder .Gail” und ,Roses On White Lace” so stark beeindruckt,

dal8 es mir fast eine Pllicht war, aus diesen Eindriicken und meinen eigenen Phantasien eine Kampagne
zu schmieden, die im diisteren Universum des H.PLovecralt angesiedelt ist. Ich holle, die Ginsehaut

au[.Spielel‘ und Spie“citer g’]ciclwrma’:&cn i.il)cl'h'uécn zu konnen. Raise your /1”.5'1 um/yem

Der Autor

Die Verwertung der Texte und Bilder, auch auszugsweise, ist ohne Zustimmung der Fantastische Spiele GbR Winkler, Greiss & Schneider
urheberrechtswidrig und strafbar. Dies gilt auch fiir Vervielfiltigungen, Ubersetzungen, Mikroverfilmung und fiir die Verarbeitung mit
elektronischen Systemen (ausgeschlossen ist das Kopieren der zum Spiel nétigen Spielhilfen und Tabellen fiir den eigenen Gebrauch).

Die Spielvorschlage in diesem Buch sind von den Autoren und der Fantastische Spiele GbR Winkler, Greiss & Schneider sorgfiltig erwogen
und gepriift, dennoch kann eine Garantie nicht ibernommen werden.

Beachten Sie bitte, dafl die im vorliegenden Abenteuer geschilderten Ereignisse und die Aktionen der darin vorkommenden historischen
Personlichkeiten frei erfunden sind. Die Firma Fantastische Spiele GbR Winkler, Greiss & Schneider unterstiitzt keine gewaltverherrlichenden
oder okkulten Handlungen. Eine Haftung der Autoren bzw. der Fantastische Spiele GbR Winkler, Greiss & Schneider und ihrer Beauftragten
fir Personen-, Sach- und Vermogensschiden ist ausgeschlossen.

© 1996 by Fantastische Spiele GbR, Wiesbaden

Titelbild: Hans Schneider, Frankfurt

Zeichnungen: Hans Schneider, Frankfurt

Autor: Gerhard Winkler, Wiesbaden
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Herstellung: Michael Greiss, Wiesbaden

Belichtung: Clemens Schleussner, Wiesbaden

Druck: MK Druck GmbH, Essen

Vertrieb: Fantastische Spiele GbR, Wiesbaden

Unser Model fiir Mary Gail ist Sabine Wolf. Wir finden es echt klasse, dafl es Dich amiisiert hat,
dafl man Dir in dem Abenteuer das Fell iiber die Ohren zieht. Vielen Dank fiir den gestalterischen Beistand
bei den Illustrationen bzw. den dimonischen Fotos.

Wir danken den Familien Schneider, Schramm und Greiss fiir die alten Photos, die wir in
diesem Band abdrucken durften. Die dort abgebildeten Personen haben nichts mit dem Inhalt der
Texte zu tun. Klar, oder?
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Dich zu sehen, Dich zu lieben

War mir fast wie eine Pflicht

In der Stille und im Dunkel
Schienst Du mir wie helles Licht

Werden Dich die Wiirmer ehren
Lieben, so wie ich es tat?
Oder nur Dein Fleisch begehren
In der Nacht von Marys Grab?

Warst so huldvoll, schion und herzlich
Wie die Blumen auf dem Feld
Dich zu missen wird mir schmerzlich
Hast verlassen diese Welt

Werden Dich die Wiirmer ehren

Lieben, so wie ich es tat
Wihrend sie Dein Fleisch verzehren

In der Nacht von Marys Grab?

Grabam Coopen
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Einfii].nrung

Das vorliegende Abenteuer ist zur
Verwendung mit Chaosiums Rol-
lenspielsystem Call of Cthulhu®
geeignet. Alle Spielwerte beziehen
sich auf die finfte Edition der
amerikanischen Ausgabe, da zum
Zeitpunkt der Drucklegung keine
aktuelle deutsche Ubersetzung
vorlag. Es diirfte jedoch in keinem
Fall zu Kompatibilititsproblemen
kommen.

Einer der Spieler sollte als Charak-
ter einen Privatdetektiv (Private
Eye) iibernehmen, da es sonst fiir
die Gruppe schwierig sein diirfte,
den Handlungsfaden aufzugrei-
fen. Notfalls fihrt der Spielleiter
einen Detektiv als Nichtspieler-
charakter.

London 1919

Der grofite Teil dieses Abenteuers
spielt in der Hauptstadt des briti-
schen Empire. Kurz nach dem
Ende des Groffen Krieges ist Lon-
don mit ca. 7,5 Millionen Einwoh-
nern die grofite Stadt der Welt und
zieht als Handels- und Finanz-
zentrum Menschen aus allen Tei-
len Europas und besonders auch
aus Amerika an.

Die Stadt ist trotz ihrer enormen
Grofle voll von romantischen und
unheimlichen Plitzen, und zu fast
jedem alten Ort gibt es eine pas-
sende Geistergeschichte. Unter
der Erde erstreckt sich ein chaoti-
sches Gewirr von Abwisserka-
nalen und U-Bahn-Tunneln (tx-
bes). Auflerdem gibt es natiirlich
den bertichtigten Londoner Nebel
(fog oder pea-soup fog), der die
Stadt — besonders in der Nihe der
Themse — wie eine undurchdring-
liche Erbsensuppe einhiillt.

Geld

Die Umtauschrate zwischen dem

US-Dollar ($) und dem britischem

T

Pfund (%) ist etwa 5 $ fiir 1£. Die
Wihrung baut sich auf das Ster-
ling-System mit Pence (d), Shilling
(s) und Pound (£) auf. 12d ergeben
1s, 20s sind 1£. Es sind hauptsich-
lich folgende Miinzen in Umlauf:

Bronzemiinzen:

1/4d  (farthing)

1/2d  (halfpenny)

1d  (penny)
Silbermiinzen:

3d  (threepence)

6d  (sixpence oder tanner)
1s  (shilling oder bob)

2s 6d (half-crown)

5s (crown)
Goldmiinzen:

18  (souvereign, sehr selten)

WalfTen

Eine Besonderheit der britischen
Polizei besteht darin, dafl die mei-
sten Streifenpolizisten — bis auf ei-
nen Schlagstock — unbewaffnet ih-
ren Dienst versehen. In Grofbri-
tannien sind aber trotzdem eine
Menge Watfen in Umlauf, da sich
viele ehemalige Soldaten ein ,,Sou-
venir, beispielsweise eine deut-
sche 9 mm Luger, aus dem groflen
Krieg aufgehoben haben.

Um eine Watfe legal zu erwerben,
mufy der Kiufer einen Waffen-
schein oder eine polizeiliche Ge-
nehmigung vorweisen (die norma-
lerweise nur besonders gefihrde-
ten Personen — z. B. Geschiftsrei-
senden — erteilt wird). In der Regel
bekommen Zivilisten keine Waf-
fen tiber dem Kaliber .22 angebo-
ten.

Regierung

Seit 1910 ist George V Konig von
England. Er greift zuweilen aktiv
in die Politik des Landes ein. Sein

Sohn Edward (der Prince of Wa-
les) gilt als begehrtester Junggesel-
le des Landes und wird grundsitz-
lich auf alle Veranstaltungen und
Parties der hoheren Gesellschafts-
schichten eingeladen. Premiermi-
nister ist seit dem Jahr 1916 David
Lloyd George, der Parteichef der
Liberalen.

Hintergrundmaterial
Einen hervorragenden Uberblick
tiber London in den zwanziger
Jahren bietet das Call of Cthulhu®-
Quellenbuch , The London Gui-
debook“ von Lucya Szachnowski
und Gary O’Connell (Chaosium
Inc., 1996). Sehr empfehlenswert
ist auch das Call of Cthulhu®-
Quellenbuch ,, Green and Pleasant
Land“ von Pete Tamlyn (Games
Workshop, 1987), das aber leider
nicht mehr im Handel ist. Anson-
sten bieten sich nattrlich alle in
den zwanziger Jahren angesiedel-
ten Romane von Agatha Christie,
Dorothy L. Sayers oder Sax Roh-
mer an. Zur Not tut es auch der
gute, alte Edgar Wallace (nicht
ganz zeitgemall, lafft aber das rich-
tige , London-Feeling® aufkom-
men).

Abenteuerbeginn
Wir schreiben Freitag, den 26. De-
zember 1919, 2:00 Uhr nachmit-
tags. Die Charaktere, allesamt alte
Freunde (gegebenenfalls schon
aus fritheren Abenteuern), befin-
den sich in der Londoner Woh-
nung des Privatdetektivs, um des-
sen Geburtstag zu feiern. Alle sind
dazu eingeladen, bis Neujahr zu
den New Year's Eve Celebrations
am Trafalgar Square in London zu
bleiben. Fiir Unterkunft ist ge-
sorgt; der Detektiv verfiigt tiber
mehrere gerdumige Gistezimmer.
Gemiitlich sitzt man am warmen
Kamin zusammen und tauscht Er-
zdhlungen tber gemeinsame Fr-
lebnisse aus, als es plotzlich an der
Tir lautet. Drauflen steht ein
Privatkurier, der einen Eilbrief der
Anwaltskanzlei Peterson

tberbringt (Spielhilfe 1).
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Dem Brief ist ein*noch nicht un-
terzeichneter Scheck der Bank of
England tiber 5008 beigefiigt:

Spielhilfe 1

Schn gechnton M. (Charahiborname),
auf geschityle Emplehlung eines Kolle-
gen bicle ich Jhmen einen ﬂ&%@y uon
c';'uﬂc/piftn B/u'dang,, in welchem et dar-
wn geht, das mysleriie Verschwinden
der Tochier eines Mandanten, deren
Vormund, ich bin, anfpublinen. Jeh er-
fd&;, den 27. .%WM, wm 9:00 Uhn

;1 g4 in ;

v Kanglei, 20th
Deans Yard, Londosn.

Wt wogislichen Hoohachbuon
Clark Pelerion

L

Spielleiterinformation:
Sowohl Clark Peterson, als auch
sein Mandant Anthony Gail sind
Mitglieder eines bizarren Geheim-
kultes um die blasphemische
Fruchtbarkeitsgottin Shub Niggu-
rath. Schon seit Jahren verfolgen
sie den Plan, eine Inkarnation der
Gottheit  heraufzubeschworen,
um Terror und Entsetzen auf die
Menschheit loszulassen.

Nach langem Studium der verbo-
tenen Schriften iiber die Auferen
Gotter hatten sie einen Weg gefun-
den, ihre wahnsinnigen Pline zu
verwirklichen. Gail entschied sich
dazu, sein eigenes Fleisch und Blut
zum Triger der Inkarnation zu
machen.

Zu einem astronomisch genau be-
stimmten Zeitpunkt zeugte Gail
mit seiner damaligen Frau Elisa-
beth eine Tochter. Die Entbin-
dung erfolgte am 11.11.1901 in ei-
nem geheimen Tempel unter ei-
nem entweihten Kloster in der
Grafschaft  Surrey. In
schrecklichen Ritual wurde Mary
Gail zur Welt gebracht, wobei
gleichzeitig ihre Mutter zum Blut-
opfer fiir Nyarlathotep wurde.
Wenige Wochen nach Marys Ge-
burt verlief Anthony Gail Grof3-
britannien, um in Argentinien
nach einem lange vergessenen
Tempel zu suchen, in dem

einem

schon seit undenklichen

W
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Zeiten die Alten verehrt worden
waren und der nur noch aus ural-
ten Schriften bekannt war. Hier
sollte der Avatar der dunklen Got-
tin, den Mary zu gegebener Zeit
gebiren wiirde, zu Macht und
Grofle gelangen.

Seine Tochter iiberlief§ der Kultist
der Vormundschaft seines An-
walts und Freundes Peterson, wel-
cher der Offentlichkeit gegeniiber
erklirte, sein Mandant konne den
Schmerz tber den Verlust seiner
geliebten Gattin nicht verwinden
und wiirde sich in Argentinien,
fernab von allem, was ithn an die
traurigen Ereignisse erinnerte, fiir-
derhin der Viehzucht widmen.

Im Alter von zwolf Jahren wurde
Mary auf ein Midcheninternat in
Wales geschickt. Zu diesem Zeit-
punkt war sie sich der diisteren
Machenschaften ihres Vaters und
ihres Vormunds noch nicht be-
wufdt. Erst an ihrem achtzehnten
Geburtstag sollte sie unter den
Bann Shub Nigguraths gebracht
und zur Priesterin geweiht wer-
den, ein Vorgang, der ihre geistige
und korperliche Unschuld vor-
aussetzte.

Aber das Leben mit seinen Uber-
raschungen drohte, den Finster-
lingen einen Strich durch die
Rechnung zu machen. Als Mary
gerade siebzehn Jahre alt war, ver-
liebte sich der gleichaltrige Gra-
ham Cooper, der eine benachbarte
Knabenschule besuchte, unsterb-
lich in das zu einer makellosen
Schonheit erblihte Midchen. Da
der Knabe tadellos erzogen war,
blendend aussah und obendrein
von seinen bei einer Schiffsreise
todlich verungliickten Eltern eine
Villa in London, ein Landhaus in
Spanien und ein nicht unbetricht-
liches Vermogen geerbt hatte, ent-
schlof} sich Mary, seinem Dringen
auf eine Verlobung nachzugeben.
Ubergliicklich fuhr Graham mit
ihr nach London, um bei Marys
Vormund um ihre Hand anzuhal-
ten.

Peterson jedoch, der die finsteren
Pline des Kultes in Gefahr sah,

w
: \f

machte ein furchtbare Szene, in
deren Verlauf er Cooper windel-
weich priigeln und aus dem Haus
werfen lief§. Mary wurde von der
Schule genommen. Unter schreck-
lichen Drohungen verbot Peter-
son ihr, den jungen Mann jemals
wiederzusehen.
Doch die Liebenden lieflen sich
davon nicht einschiichtern. Heim-
lich trafen sie sich in einem kleinen
Wildchen vor London, wo sie sich
ewige Liebe schworen und be-
schlossen, im darauffolgenden
Jahr, wenn Graham seine Schul-
ausbildung abgeschlossen haben
wiirde, zusammen nach Spanien
auf das Anwesen seiner verstorbe-
nen Eltern zu fliehen und dort zu
heiraten.

An Marys achtzehntem Geburts-
tag jedoch nahm das Verhingnis
seinen tragischen Lauf. Mary wur-
de in einen Tempel des Kultes in
Surrey gebracht, wo die verblen-
deten Fanatiker in einem abscheu-
lichen Ritual Nyarlathotep, den
Boten der Aufleren Gotter, be-
schworen, damit dieser Marys
Willen brechen und in ihr das Ge-
schopf des Wahnsinns zeugen
sollte, dessen Existenz von Gail
und Peterson so sorgfiltig voraus-
geplant worden war.

Del‘ I’el]OlTllTliel'lZC Anwalt
Clark pe‘terson aureinel'

Geschiiftsreise in Rom.
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Das Ritual war erfolgreich und der
Geist Nyarlathoteps pervertierte
Marys Reinheit. Aus dem glitigen,
liebenswerten Madchen wurde
eine zynische, bosartige Frau, der
kein Laster zu niedrig und nichts
auf dieser Welt heilig war. Als
Cooper das nichste Mal zu ihrem
geheimen Treffpunkt kam, wartete
er vergeblich auf seine Geliebte.
Doch dadurch nicht entmutigt,
stellte er Nachforschungen an.
Oft lauerte er versteckt vor Peter-
sons Haus auf eine Gelegenheit,
Mary zu sehen.

Als es thm jedoch eines Tages ge-
lang, sich ihr unbemerkt zu ni-
hern, stellte er mit Entsetzen fest,

dafl sie nicht mehr das Midchen

war, daf} er geliebt hatte. Wahrend *

dieses Gesprachs brach Grahams
Herz, um nie mehr zu heilen.
Mary beschimpfte ithn auf unfla-
tigste Weise und lachte obszon
tiber seine Liebesschwiire.

Sie machte jedoch den schweren
Fehler, sich in Andeutungen tber
den Kult und das Ritual zu erge-
hen, in ihrer vermeintlichen Uber-
legenheit vollig vergessend, dafl
sich Cooper schon seit seiner
Kindheit fiir das Ubernatiirliche
interessiert hatte und ohne zu wis-
sen, dafl sich in der Bibliothek sei-
nes Vaters ein Buch befand, in dem
nicht nur Andeutungsweise die
geheimen Riten der Alten be-
schrieben waren und in dem
Graham schon des 6fteren geblat-
tert, es jedoch aufgrund seines
grafilichen Inhalts niemals zur
Ginze gelesen hatte: Das blasphe-
mische Werk Unaussprechliche
Kulte des verruchten von Junzt.
Nachdem er verstort nach Hause
gelaufen war begann er, die um-
fangreiche Bibliothek seines Va-
ters zu durchstdbern und fand
bald das schreckliche Buch, wel-
ches er zwei Tage lang nicht aus
der Hand legte. Als er sich schlief3-
lich das gesamte grifiliche Wissen
angeeignet hatte, war sein Ver-
stand zwar furchtbar angegriffen,
doch glaubte er nun zu wissen,
was zu tun ware.

Der geheimnisvolle Anthony Gail mit seiner Frau Elisabeth.

In der Nacht zog er sich schwarze
Kleidung an und firbte sich das
Gesicht mit Rufl. Solchermafien
getarnt, schlich er sich zu Peter-
sons Anwesen und kletterte tiber
die Efeuranken, die das Haus um-
wuchern, in Marys Zimmer, wo er
sie, die gerade ihr Kultgewand an-
gelegt hatte, auf graflliche Weise
ermordete, wie es in von Junzts
verbotenem Werk beschrieben
stand. Dann steckte er rasch die
Uberreste seiner Bluttat in einen
alten Sack und floh aus dem Haus,
genauso, wie er gekommen war.
Er begrub seine schaurige Last im
Garten von Anthony Gails seit
Jahren leerstehender Villa unter
einer Schaukel, von der er wufite,
daff Mary diese als Kind sehr ge-
liebt hatte. Nun glaubte er, zum ei-
nen ihre Seele und zum anderen
die Welt vor der Bestie, die er in
Marys Schoff wihnte, gerettet zu
haben.

Der arme Graham konnte jedoch
nicht ahnen, dafl das Ungeborene
von einem dem Kult angehorigen
Arzt in einem dimonischen Ritual
einer anderen Frau eingepflanzt
worden war, welche nun, ohne es
zu ahnen, den abscheulichen Hor-
ror in sich trug.

Als Peterson, der auf Mary warte-
te, in ithr Zimmer kam, um nach
ihr zu sehen, fand er nur das blut-
verschmierte Bett und ihr zerrisse-
nes Kultgewand vor. Obwohl er

sicher war, dafl Mary ermordet
worden war, zog er es vor, die Po-
lizei nicht zu benachrichtigen. Auf
dem Treffen der Kultisten wurde
beschlossen, einen Privatdetektiv
mit der Suche nach Marys Morder
zu beauftragen, um diesen an-
schlieflend unauffillig zu beseiti-
gen, nur fir den Fall, dafl er im
Rahmen seiner Ermittlungen zu
tief in die Geheimnisse um Mary
Einblick erhielt.

Zunichst jedoch mufite Marys
Abkémmling zur Welt gebracht
werden. Am Weihnachtsabend
1919 wurde die Leihmutter in ei-
nem heidnischen Tempel unter ei-
nem entweihten Kloster in Surrey
in einer blasphemischen Zeremo-
nie entbunden und zusammen mit
dem Neugeborenen lebendig ein-
gekerkert. Bis zum Zeitpunkt, an
dem Es nach Argentinien tber-
fithrt werden konnte, wiirde Ihm
seine Amme als Nahrung dienen.
Schliellich wihlte Peterson einen
ihm geeignet erscheinenden Pri-
vatdetektiv aus und lief} diesem an
jenem Freitag, dem 26. Dezember
1919, den Brief mit Scheck und
Auftrag tiberbringen.

Mittlerweile wurde Cooper von
schrecklichen Triumen heimge-
sucht und fiihlte sich aufs Aufier-
ste bedroht. Da er seinen Tod be-
furchtete, legte er durch

ganz London eine Spur,
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damit ein aufgeweckter Geist die
ganze, tragische Wahrheit erfah-
ren konnte. Sein verwirrter Ver-
stand gestaltete jedoch das, was als
Warnung vor den Umtrieben der
Alten geplant gewesen war, zu ei-
ner morbiden Schnitzeljagd . . .

IL.
Der Auftrag

Samstag, der 27.12.1919, 9:00 Uhr
vormittags. Die Abenteurer befin-
den sich vor einem prichtigen Ge-
biude am 20th Deans Yard, Lon-
don. Ein Messingschild an der Ttir
verktlindet:

CLARK PETERSON

ANWALT UND NOTAR

SPRECHZEITEN:
MO--FR. 8:30 AM - 5:30 PM

ODER NACH VEREINBARUNG

S

Neben der Tir befindet sich eine
Klingel. Auf das Lauten der Cha-
raktere 6ffnet eine gutaussehende
junge Dame und fragt freundlich
nach, ob ein Termin vereinbart
worden ist. Dann fithrt sie die
Gruppe durch eine prichtige Hal-
le im viktorianischen Stil direkt
zum Biiro Thres Arbeitgebers.

In diesem spartanisch eingerichte-
ten, gerdumigen Zimmer sehen
sich die Charaktere einem etwa
tunfzigjahrigen, sportlich wirken-
den Gentleman gegeniiber, der
elegant, aber nicht aufdringlich
gekleidet ist und einen sympathi-
schen Eindruck macht.

Peterson erhebt sich hinter seinem
Schreibtisch und kommt nach vor-
ne, um eventuell anwesenden Da-
men einen vorbildlichen Handkuf§
zu geben (, Meine Verehrung!)
und die Herren mit einem krafti-

gruflen (, Ich wufSte nicht,
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dafs Sie iiber einen so grofien Mit-
arbeiterstab wverfiigen. Ich hoffe,
die Leute sind vertrawenswiir-
dig. ). Er bietet, nach einigen Be-
merkungen iber das wie tblich
schlechte Wetter, Zigarren und Tee
an. Dann bittet er die Anwesen-
den, Platz zu nehmen und setzt
sich wieder in seinen rindsleder-
nen Sessel hinter dem wuchtigen
Schreibtisch. Schliefllich, nachdem
alle Platz gefunden haben, beginnt
er, mit seiner tiefen, wohlklingen-
den Stimme zu sprechen:

»Mr. ..., ich habe Sie als Auftrag-
nebmer fir diesen Fall ansge-
wdihlt, weil Sie mir von einem Ge-
schéftspartner empfohlen worden
sind, der mir Ihre Sprichwortliche
Diskretion garantierte.
D-i-s-k-r-e-t-i-0-n! Das ist das
wichtigste in diesem Fall. Der
Name meines Mandanten soll aus
Griinden, die nur er allein zu ver-
treten hat, in keiner Weise in das
Blickfeld der Offentlichkeit, also
in die Presse gelangen. Daber
konnte ich es mir auch nicht lei-
sten, die Polizei von Marys Ver-
schwinden zu informieren.

Um die Tatsachen hier zundchst
einmal zusammenzufassen: Mary
Gail ist seit ihrer Geburt vor etwas
mehr als achtzebn Jabren mein
Miindel, da ibr Vater, der auf-
grund enorm wichtiger Geschdfte
im Ausland weilt, seine Tochter
nicht mit sich nehmen konnte. Ma-
rys Mutter wverstarb tragischer-
weise bei threr Geburt.

Am 23. Dezember war ich mit
Mary auf einen Ball eingeladen.
Als sie zum wverabredeten Zeit-
punkt nicht in der Halle erschie-
nen war, ging ich auf ihr Zimmer
und klopfte mebhrmals. Da ich kei-
ne Antwort erbielt, offnete ich die
Tiir. Mary war nicht in ihrem
Zimmer. Das einzige, was ich
fand, waren ein paar Blutflecken
auf dem Bett.“

Peterson macht eine Pause und
schluckt heftig.

»Aufgrund des Blutes kam ich zu
der Vermutung, dafs Mary gewalt-

gen Hindedruck zu be-
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sam entfithrt worden ist. Ich habe
bis gestern gewanrtet, jedoch kei-
nerlei Nachrichten oder Erpresser-
briefe erhalten. Ich mdéchte Sie
dennoch darauf aufmerksam ma-
chen, daf§ Anthony Gail zu den
reichsten Mdannern des Empire ge-
hort.

Soweit ich es beurteilen kann, fehlt
nichts von Marys personlichen Ge-
genstinden, anfler einem goldenen
Ring von beachtlichem Wert, den
ich ihr von einer Agyptenreise mit-
brachte. Weiterer Schmuck im
Werte von ca. 1.200 Pfund blieb je-
doch unangetastet. Ein ordindrer
Raubiiberfall scheidet somit aus.
Ich habe angeordnet, das Zimmer
nicht anzuriihren, bis Sie sich dar-
in umgesehen haben. Watkins,
mein Butler, weifS von Ihrem
Kommen und wird Ihnen fiir alle
Eventualititen zur Verfiigung ste-
hen. Miss Wilson, Marys Gouver-
nante, befindet sich ebenfalls in
meiner Villa, um Ihre Fragen zu
beantworten. Von ibr konnen Sie
alle personlichen Dinge iiber Mary
erfabren.

Nach dieser Ansprache unter-
zeichnet Peterson, falls die Cha-
raktere keinen Widerspruch erhe-
ben, wortlos den Scheck und hin-
digt ihn dem Privatdetektiv aus.

»Natiirlich werde ich, abgesehen
von dieser Summe, simtliche Spe-
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Antl10ny Gail mit Tochter l\lary.

sen tragen, die mit dem Fall in Zu-
sammenhang stehen und die Sie
mir quittieren konnen. Schlieflen
Sie Ihre Ermittlungen erfolgreich
ab, so erhalten Sie dieselbe Summe
nochmals. Sollten Sie den Fall
nicht losen konnen, so betrachten
Sie die 500 £ als Entschidigung fiir
Ihre Bemiibungen.

Sie werden sich unverziiglich an
die Arbeit machen. Finden Sie her-
aus, was Mary zugestofSen ist, ma-
chen Sie den oder die Verantwort-
lichen dingfest und informieren Sie
mich stindig iber den Verlauf Ih-
rer Eymittlungen. Und denken Sie
nochmals daran: Diskretion ist das
oberste Gebot. Sie werden nichts
iiber diesen Fall an die Offentlich-
keit dringen lassen. Ich bin sicher,
dafS Sie das Vertranen, das ich in
Sie setze, nicht enttiuschen wer-
den. Gentlemen, Mylady (Nicht-
zutreffendes streichen).

Peterson macht keine Anstalten,
sich weiter iiber das Geschehene
auszulassen. Fragen die Charakte-
re nach weiteren FEinzelheiten
oder speziellen Hinweisen, so
werden sie nochmals auf den But-
ler Watkins und die Gouvernante
Miss Wilson hingewiesen.

Sollten die Charaktere mehr Geld
verlangen, so weist Peterson dar-
auf hin, daf§ 500 £ schon eine aus-
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serordentlich hohe Bezahlung
darstellen. Er bietet jedoch an, den
Charakteren fiir die Dauer ihrer
Ermittlungen unentgeltlich seinen
Rolls-Royce Silver Ghost mitsamt
dem Fahrer Viktor Feldmann zur
Verfiigung zu stellen.

Spielleiter:

Falls Feldmann die Abenteurer
begleitet, wird er Peterson stindig
alles berichten, was ithm tiber den
Stand der Dinge zu Ohren
kommt. Ansonsten setzt Peterson
zwel unauffillige Spitzel ein, um
die Gruppe zu beschatten. Sollte
er irgendwann den Verdacht he-
gen, daf§ die Charaktere etwas
tber den Kult und Marys Rolle
herausbekommen haben, schickt
er sein bewihrtes Schligerkom-
mando, um sie festzusetzen oder

notigenfalls auszuschalten (siche
Anhang).

Erste Ermittlungen

Informationen tber den Anwalt
Clark Peterson, welche die Cha-
raktere durch Nachforschungen
bei der Anwaltskammer oder im
Lawyers Club erlangen kénnen,
sowie fiir die Abenteurer zuging-
liches Hintergrundmaterial tiber
Mr. Gail finden sich im Abschnitt
Nachforschungen (Seite 38).

Der Verlauf des Abenteuers hangt
von nun an zu einem Grof$teil da-
von ab, in welche Richtung die Er-
mittlungen der Charaktere gehen.
Es ist jedoch damit zu rechnen,
daf} sie zunichst den Schauplatz
des Verbrechens aufsuchen wer-
den, um Marys Zimmer einer

- Avatar.

Pho’tographie von Mary Gail.

T

grindlichen Untersuchung zu un-
terziehen sowie Miss Wilson und
den Butler Watkins nach allen Re-
geln der Kunst auszufragen.

Als Orientierungshilfe fiir den
Spielleiter sind hier die wichtig-
sten Orte und Funde aufgelistet,
die im Abenteuer an gegebener
Stelle noch ndher erliutert wer-
den.

a) Petersons Villa

Marys Zimmer:

Kultgewand, Anhinger, Rufl am
Balkon, Sackfetzen.

Petersons Bibliothek

und Arbeitszimmer:

Buch (Unaussprechliche Kulte),
Anthony Gails Visitenkarte mit
Safekombination.

Biicherbord, Brief (,Sei gegriifit,
Suchender...), Bibel, Gedicht
(» Rosen... ), Buch (Unaussprechli-
che Kulte).

b) Coopers Villa

¢)_Gails Villa
Grab, Bettlaken, Leichnam, Ge-
dicht (,, Das Bose... ).

d) Lichtung
Ring, Brief (, Gott steh uns bei... ).

e)Schwarze Abtei
Krypta, Altarstein,
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Petersons

Villa

Das luxuriose Anwesen des An-
walts liegt im vornehmen Bezirk
Belgravia in der Hauptstadt des
Empire. Es besteht aus einem 150
Meter x 100 Meter grofien Park, in
dessen Zentrum die Villa liegt (sie-
he Plan 1 im Kapitel XII. Spiel-
hilfen). Das Gelande ist mit mach-
tigen Eichen bewachsen, das Haus
selbst von Efeu umrankt. Eine 2,5
Meter hohe, mit Glasscherben ge-
kronte Steinmauer umgibt den ge-
samten Park. An dem schweren,
schmiedeeisernen Eingangstor be-
findet sich ein Glockenzug. Wenn
dieser betitigt wird, ist lautes, wil-
des Bellen zu vernehmen. Ein wii-
tender Dobermann kommt vom
Haus her auf das Tor zugerannt
und springt, weiterhin bellend, an
den Gittern hoch.

Kurze Zeit spiter kommt ein wiir-
devoll dreinblickender Butler ge-
messenen Schritts auf den Eingang
zw. Er legt dem Hund vorsichtig
eine Leine um, was dieser erstaun-
licherweise ohne Widerstand tiber
sich ergehen lifit. Schlief$lich be-
eriifit er die Giste, stellt sich als
Watkins vor und fragt nach den
Wiinschen der Abenteurer. Sobald
er hort, dafl es sich um den von
seinem Herrn eingestellten Detek-
tiv nebst Gefolge handelt, 6ffnet
er das Tor und hilt den knurren-
den Dobermann zuriick.

»Jackal ist ein gutes Tier. Wachsam
und aufSerst aggressiv Fremden ge-
geniiber, aber zutraulich und ver-
spielt mit allen, die er besser kennt.
Miss Mary hat ibn sebr geliebt.“
Mit diesen Worten krault er den
Hund hinter den Ohren, was die-
sen verstummen lilt und ihm
dann ein zufriedenes Winseln ent-
lockt. Er bedugt die Charaktere je-
doch nach wie vor duflerst m1ﬁ-
trauisch und schniffelt an
ihnen weiterhin angeregt.
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Andrew Watkins

Der Butler geleitet die Abenteurer
zur Villa und bietet ihnen im Salon
zunichst Tee und Gebick an. Er
gehort zum Kult Shub Nigguraths
und erstattet Peterson tber alles,
was die Abenteurer tun und fra-
gen, genauestens Bericht. Er fithrt
die Gruppe bereitwillig durch das
ganze Haus, wird es jedoch nicht
zulassen, dafl sie Petersons Ar-
beitszimmer betritt oder in ir-
gendwelchen Riumen, aufler Ma-
rys Zimmer, Unordnung macht.
Watkins Spieldaten befinden sich
im Anhang.

Auskiinfte iber Mary:

— war von 1913 bis August 1919
auf einem Internat in Wales;

— ist tierlieb, wohlerzogen und
ordentlich;

— hatte keinerlei ,, Affaren*;

— hielt sich viel im Garten auf;

— brachte Midchen

manchmal

aus dem Internat wahrend der
Schulferien mit nach London;

— Watkins hat (falls er darauf an-
gesprochen wird) den goldenen
Anhinger (sieche Marys Zim-
mer) noch nie gesehen.

den 23. Dezember:

— Jackal war die ganze Nacht ru-
hig.

— Es lag kein Schnee. Kurz vor
Mitternacht kam ein heftiger
Wind auf;

— Mr. Peterson und Miss Mary
sollten gegen 9:00 Uhr abends
zum Ball abgeholt werden;

— der Girtner Fletcher ist schuld.
Er hatte an diesem Abend frei.

Watkins gibt keinerlei persnliche
Auskiinfte iber Mr. Peterson.

Miss Jennifer Wilson

Marys Gouvernante ist eine zierli-
che Dame von 58 Jahren. Sie er-
weckt den Eindruck, als hitte sie
seit Marys Verschwinden Furcht-
bares durchgemacht. Wihrend sie
die Fragen der Charaktere beant-
wortet, schluchzt sie stindig und
schneuzt sich in ein Spitzenta-
schentuch. Miss Wilson ist nichtin
den Kult eingeweiht. Sie erzihlt
den Charakteren jedoch hinter
vorgehaltener Hand, Anthony
Gail sei fiir den britischen Ge-
heimdienst titig und deshalb stin-

Petersons Villa ist umrahmt von einem diisteren Garten.
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dig im Ausland unterwegs (ein
vollig haltloses Gerticht, die Dame
will sich nur wichtig machen).

Auskiinfte iiber Mary:

— war ein verspieltes Kind, hielt
sich gerne im Garten auf. Be-
sonders gerne schaukelte sie.
Aufmerksameren Abenteurern
konnte auffallen, daff Petersons
Grundsttick gar keine Schaukel
enthilt. Daraufthin angespro-
chen, bemerkt Miss Wilson, daf§
sie natiirlich die Schaukel im
Garten von Anthony Gails Vil-
la in einem Vorort nordlich von
London meint. Die Villa ist von
Petersons Anwesen aus in 1,5
Stunden mit dem Auto zu errei-
chen (siche VII. Gails Villa);
liebte Spazierginge. Sie war
hiufig mit ihr in einem kleinen
Waildchen vor London, wo
Mary oft naive Landschafts-
bilder malte;

(nur auf direkte Anfrage:) die
Bilder befinden sich alle in der
Gartenlaube;

war im letzten Sommer oft
traurig, redete aber mit nieman-
dem tiber ihren Kummer;

war von 1907 bis 1913 auf der
Grundschule in London. Be-
suchte 1913 bis August 1919 ein
Midcheninternat in Wales;
brachte manchmal ihre Freun-
dinnen Lucy und Sarah vom In-
ternat mit in die Ferien. Die
Adressen der Midchen sind
Miss Wilson nicht bekannt;
hatte niemals Kontakt zu , -
gendwelchen Flegeln

Den goldenen Anhinger (falls
sie darauf angesprochen wird)
hat Miss Wilson noch nie zuvor
gesehen. Sie hat keine Ahnung,
woher dieser kommt oder was
er bedeuten konnte.

Anthony Gail besucht seine To-
chter in sehr unregelmifligen
Abstinden. Das letzte Mal war
er zu threm 18. Geburtstag am
11. November 1919 in London.

Uber den 23. Dezember kann die
Gouvernante nichts berichten, da

sie frei hatte und ihre Schwester in
Manchester besuchte. Auf Flet-
cher, den Girtner angesprochen,
meint sie, dieser sei viel zu primi-
tiv, um irgendwelche Verbrechen
zu begehen.

Archibald Fletcher

Der Girtner ist ein grobschlachti-
ger Bursche von 35 Jahren mit bu-
schigen, zusammengewachsenen
Augenbrauen und wildem Bart,
der seinen Wohnsitz im Girtner-
haus auf dem Grundstiick hat. Er
ist nicht in den Kult eingeweiht
und weif} tiber Mary nichts zu be-
richten, aufler dafl ,, das verdamm-
te Gor immer auf meinen Blumen
herumgetrampelt ist!“

Am 23. Dezember hat er seine
kranken Eltern in Soho besucht,
bei denen er auch iibernachtet hat.
Archibald Fletchers Eltern kon-
nen dieses Alibi notfalls beide be-
statigen.

Ubriges Personal

Aufler den vorgenannten Perso-
nen beschiftigt Peterson noch den
Koch William Powell, die Kii-
chenmidchen Cynthia Granger
und Bella Miiller, den Fahrer Vik-
tor Feldmann und die Putzfrau
Martha Caine. Auler Feldmann
gehort keiner von ihnen dem Kult
an. Sie geben keinerlei niitzliche
Hinweise sondern beteuern nur,
wie sehr sie Miss Mary gemocht
haben und kénnen sich nicht vor-
stellen, wer so etwas Schreckliches
getan haben kénne. Alle haben fiir
den 23. Dezember ein wasserdich-

tes Alibi.

DEI‘ Park

Untersuchen die Spieler den Park,

so lassen sich folgende Merkwiir-

digkeiten entdecken, von denen
jede eine halbe Stunde Suche und
eine gelungene Fertigkeitsprobe

Spot Hidden (Verborgenes erken-

nen) erfordert:

a) In einem groflen Gebtisch vor
der Terrasse sind einige Zweige
und Blitter mit etwas Ruf§ ver-
schmiert.

b)An der Auflenmauer finden
sich auf Hohe der Garage wei-
tere Ruf$stellen. Auﬁerdem liegt
hier in einem Gebiisch eine re-
lativ neue Hundeleine.

c) An einer Glasscherbe auf der
Auflenmauer ist ein schwarzer
Stoffetzen zu finden.

Der Park enthilt neben vielen
Biumen und Striuchern einen
groflen Teich, die Villa selbst, ein
Dienstbotenhaus, eine Garage, das
Girtnerhaus und eine kleine Gar-
tenlaube, die zwischen einigen
Biumen so verborgen ist, daf§ sie
bei oberflichlicher Betrachtung
des Parks nicht weiter auffillt.

1. Gartnerhaus

Hier wohnt Fletcher, der Girtner
(siehe oben). Das Haus besteht aus
Fletchers Wohnstube (unaufge-
raumt, schmutzig) und einem La-
ger, in dem sich Gartengerite,
Diingemittel und Pflanzensamen
befinden. An der Riickwand des
Gebiudes lehnt eine 3 Meter lange
Holzleiter.

2. Dienstbotenhaus

In diesem Gebiude sind die
Schlafzimmer von Butler Watkins
und den unter Ubriges Personal
vermerkten Angestellten. Alle
Zimmer sind sauber und ordent-
lich. Watkins Zimmer enthilt viele
Andenken an die Afrika- und
Asienreisen, die er zusammen mit
Peterson unternommen hat.

3. Garage

Hier sind Petersons Rolls-Royce,
ein ausgemusterter Zweispanner
und ein Hispano Suiza unterge-
bracht. Auflerdem enthilt das Ge-
bidude Pflege- und Reinigungs-
material sowie Ersatzreifen und
Werkzeuge. Einige alte Pferdege-
schirre sind malerisch an die Wand
drapiert.

4. Gartenlaube
Die Laube enthilt eine Vielzahl an
Spielzeugen sowie Marys

Bilder und Malerausstat-
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tung. Die Bilder stellen ausnahms-
los Landschaften dar, wobei sich
das Motiv einer kleinen Waldlich-
tung auffallend oft wiederholt.
Betrachtet man die chronologisch
an den Winden der Laube aufge-
hingten Bilder von links nach
rechts, so wird ein interessanter
Stilwechsel deutlich. Wahrend die
ersten Bilder von rithrender Nai-
vitit sind, wird der Malstil gegen
Ende zunehmend disterer und
abstrakter, bis die oftgemalte
Lichtung auf den letzten Bildern
schlieflich eine derartige Dtster-
nis und Bedrohlichkeit ausstrahlt,
dafl es die unwillkiirlich Charak-
tere erschauern laf3t.

Fragt man Miss Wilson nach der
abgebildeten Waldlichtung, so ist
sie gerne bereit, die Charaktere
dort hinzuftihren. Die Fahrt dau-
ert etwa eine Stunde, anschlieffend
ist noch ein halbstlindiger Fufi-
marsch durch den Wald erforder-
lich, da dieser nicht iber ausge-
baute Fahrwege verfligt (siehe
auch Kapitel V1. Die Lichtung).

Die Villa

Nur die wichtigsten Rdume der
Villa sind ausfiihrlich beschrieben.
Falls die Abenteurer darauf beste-
hen, das gesamte Haus zu durch-
suchen, kann der Spielleiter nach
eigenem Gutdiinken weitere Ein-
richtungsgegenstinde in den nur
grob umrissenen Zimmern hinzu-
fugen.

Peterson bewahrt im Haus keiner-
lei Kultgegenstinde auf, die ihn als
Priester von Shub Niggurath ver-
raten kénnten.

1. Windfang

Enthilt eine Garderobe, Kleider-
biirsten und eine kleine Besen-
kammer.

2. Halle

Im Hintergrund fiihrt eine breite

Treppe ins Obergeschoff. Zwei

Kamine vertreiben die Kilte des

Winters. An den Winden wech-
seln sich eine Auswahl an-

tiker Waffen mit einigen
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Gemailden von Gelehrten und
Geistlichen ab, von denen einige
unverkennbar Petersons Ziige tra-
gen. Offenbar eine Ahnengalerie.
Tiren fithren in den Salon, die
Kiiche, das Efizimmer und das
Wohnzimmer. In der Halle befin-
det sich ein Telefon.

3. Salon

Auch hier brennt ein Kamin. Ein
chinesischer Teppich bedeckt den
Boden. Die Winde, soweit man sie
hinter den vielen Regalen erken-
nen kann, sind holzvertafelt. Eine
Sitzgruppe und ein Sekretir laden
zum Studium der unzihligen alten
Biicher oder einfach nur einer Li-
teraturdebatte bei einem gemttli-
chen Glas Sherry ein.

Hier sind alle Themen der Litera-
tur vertreten, mit einem Schwer-
punkt auf Rechtskunde, Geogra-
phie und Astronomie. Es befinden
sich keinerlei Mythosbiicher und
nur wenige okkulte Standardwer-
ke in den Regalen. In einem Ge-
heimfach an der Westwand, das
mit Spot Hidden (Verborgenes er-
kennen) gefunden werden kann,
ist lediglich eine Auswahl erlese-
ner Weinbrinde untergebracht.

4. Kiiche

Die typische, grofle Kiiche eines
englischen Herrenhauses,
fullt mit allem, was der umsichtige
Kiichenchef benétigt, um einen
Gourmet vom Schlage Petersons
zufriedenzustellen. Man erreicht
sie durch das Lager oder die Ein-
gangshalle.

ange-

5. Lagerraum

Hier sind Lebensmittel gelagert.
Eine Bodenluke fithrt in den
Weinkeller, in dem sich hervorra-
gende Jahrginge von deutschen,
spanischen und franzosischen Gii-
tern befinden. Der Lagerraum ist
von auflen durch eine Hintertiir
zu erreichen, die von innen mit
schweren Eisenriegeln gesichert
werden kann, im Normalfall je-
doch nur abgeschlossen ist, damit
die Dienstboten durch sie das

Haus betreten konnen, ohne die
Herrschaften zu storen.

6. Wohnzimmer

Ein grofler Kamin sorgt fir Wir-
me. Der Boden ist mit wertvollen
Persern bedeckt. An den holz-
vertifelten Wanden hingen klassi-
sche Gemailde. Zum Sitzen bietet
eine grofle Ledergarnitur ausrei-
chend Platz. Eine gutbestiickte
Hausbar bietet dem verwohnten
Geniefler alle Moglichkeiten. Tii-
ren fithren ins E8zimmer und auf
die Terrasse, wobei die Terassen-
tir von innen mit schweren Rie-
geln geschiitzt ist.

7. Efzimmer

Eine langgezogene Mahagonitafel
bietet zwolf Personen ausreichend
Platz zum Essen. In Schrinken aus
edlen Tropenhélzern liegen Meif3-
ner Porzellan und silbernes Be-
steck. Auch von hier aus ist die
Terrasse erreichbar. Die Tiir ist
von innen verriegelt.

8. Terrasse

Die Terrasse ist an der Nordseite
von einem weilen Holzgitter be-
grenzt, an dem sich dichter Efeu
emporrankt. Untersucht man
Efeu und Gitter mittels Spor Hid-
den (Verborgenes erkennen) oder
Track (Spurenlesen), so finden sich
stellenweise Ruflspuren. Direkt
tiber der Terrasse befindet sich
Marys Zimmer.

9. Petersons Bibliothek

In diesem Raum finden sich Wer-
ke tber Astronomie, Astrologie
und Rechtskunde sowie ein Tele-
skop, das am Fenster aufgebaut ist.
Das Teleskop ist auf den Stern
Algol eingestellt, was einem Aben-
teurer auffallen kann, der bei
Nacht hindurchschaut und dem
eine Probe auf Astronomie gelingt.
Eine Probe auf Spor Hidden (Ver-
borgenes erkennen), am Fenster
durchgefiihrt, offenbart ein in den
Fensterrahmen eingeritztes Zei-
chen, das an ein Pentagramm erin-
nert (Alteres Zeichen). Hinter ei-
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nem Portrait von Peterson befin-
det sich ein Wandsafe, der mit der
Zahlenkombination, die auf Gails
Visitenkarte (siche 10) notiert ist,
geotfnet werden kann. Er enthilt
emnige Wertpapiere sowie eine Ko-
pie der Unaussprechlichen Kulte
des won Junzt in der Golden-
Goblin-Press-Edition von 1909.
Diese Ausgabe enthilt tbrigens
die Passage, die in Coopers Exem-
plar (siehe Kapitel V. Coopers Vil-
la) herausgerissen wurde:

Spielhilfe 2

Gibts cinen Gott, der uns vor
dem jehwargen Miejfind ervvetten
Gann? Womit Kann ecr gebanut
werden? Gewify jeheuet er das
Altre Jeichen. Die Formel mujs
jedoch Korveht fein. Was jonit?
Fener? Licht? Jeh fragte den
Weijen aus Leng. Der IJrrfinn
iprach aus ifym:

"Tote S mit Satans Eijeny!"

10. Petersons Arbeitszimmer

Es enthilt einen Schreibtisch, ei-
nen Stuhl und mehrere Schrinke,
in denen Peterson fiir das Aben-
teuer belanglose Gerichtsakten
aufbewahrt. In einer abgeschlosse-
nen Schreibtischschublade befin-
den sich persénliche Dokumente
des Anwalts, unter anderem fol-
gende Visitenkarte:

Spielhilfe 3 (Vorderseite)

Anthony Gail
Hacienda del Sol
Corrientes

Argentina

Spielhilfe 3 (Riickseite)
11 n- 114~ 1981

Auf der Riickseite der Karte befin-
det sich eine Zahlenkombination,
mit deren Hilfe der Safe in Pe-
tersons Bibliothek (Raum 9) ge-
offnet werden kann. Es handelt
sich um Marys Geburtsdatum.

Das Arbeitszimmer ist verschlos-
sen, wenn Peterson nicht darin
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verweilt. Das Schloff kann jedoch
mit einem Dietrich und einer Pro-
be auf den Fertigkeitswert Lock-
smith (Schlosser offnen) iiberwun-
den werden.

11. Petersons Schlafzimmer
Spartanisch eingerichtet mit ledig-
lich einem Kleiderschrank, einem
franzosischen Doppelbett und ei-
nem Olofen.

12. Petersons Bad

Elegant eingerichtetes Bad, das fiir
den verwohnten Wasserfetischi-
sten keine Wiinsche offen lif3t.

13. Kammer

Allerlei fiir das Abenteuer unwe-
sentliches Gertimpel ist hier auf-
gestapelt.

14. Kammer
Siehe 13.

15. Miss Wilsons Schlafzimmer
Ganz in der Nihe ihrer Schutzbe-
fohlenen findet sich das Gemach
der Gouvernante, im typischen
Oma-Stil mit viel Plisch und
Plunder eingerichtet.

16. Miss Wilsons Badezimmer
Geht es kitschiger als unter Ab-
schnitt 15? Ja, hier.

17. Unbenutzter Raum
Dies war vor Jahrzehnten Peter-
sons Kinderzimmer. Jetzt steht es
leer. Die Tapeten lassen jedoch
noch auf den ehemaligen Verwen-
dungszweck schlieffen.

18. Musikzimmer

In diesem Raum bewahrt Peterson
eine Sammlung wertvoller Musik-
instrumente aus allen Teilen der
Welt auf. Der Raum ist normaler-
weise verschlossen, kann jedoch
von Peterson, Watkins oder Miss
Wilson auf Verlangen der Charak-
tere gedffnet werden.

19. Marys Schlafzimmer
Ein grofles, helles und freundli-
ches Midchenzimmer mit einem

ALY

Balkon und eigenem Bad. Der
Raum enthilt ein franzosisches
Himmelbett, einen Nachttisch, ei-
nen Kleiderschrank, eine Frisier-
kommode, einen Olofen und ei-
nen groflen Spiegel mit vergolde-
tem Rahmen.

Das Bett ist abgezogen, auf der
Matratze sind einige faustgrofie
Blutflecken zu entdecken. Keiner
der Hausangestellten kann sich er-
innern, das Bett abgezogen zu ha-
ben. Das fehlende Laken ist nir-
gendwo zu finden (Cooper hat es
zum Abtransport der Leichenteile
benutzt).

Durchsuchen die Abenteurer das
Zimmer, so finden sie nichts Au-
Bergewohnliches. Der Kleider-
schrank enthilt Marys gesamte
Garderobe sowie einen Koffer mit
Schulbtichern und Schreibzeug.
Eine erfolgreiche Probe

auf Spot Hidden (Verbor-
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genes erkennen) férdert ein Poe-
siealbum zutage, in dem sich unter
anderem folgende Eintragung be-
findet:
Mary, Du bist nie allein,
wir wollen immer Freunde sein.

Lucy und Sarah.
Nehmen die Charaktere den Spie-
gel von der Wand, so entdecken sie
einen an der Riickseite befestigten,
goldenen Anhinger in Herzform.
Auf dem Herz sind die Buchsta-
ben M+G mit Diamanten und Ru-
binen eingelegt (der Anhinger ist
ein Geschenk Coopers an Mary,
den diese nach dem Streit mit Pe-
terson hier versteckt und verges-
sen hatte).
In der Frisierkommode befindet
sich ein Schmuckkastchen mit ei-
nigen wertvollen Stiicken, aufler-
dem Biirsten, Parfiim, Nagellack
und dhnliches. Im Nachttisch lie-
gen ein zerlesenes Mirchenbuch
und ein silberner Handspiegel.

20. Marys Badezimmer

Von der Einrichtung her wie Pe-

tersons Bad (natiirlich mit femini-
nen Utensilien). Suchen die Aben-
teurer jedoch ausdriicklich unter
dem Waschbecken die Wand ab, so
fordert eine Probe auf Spot Hid-
den (Verborgenes erkennen) ein
Geheimfach zutage. In diesem be-
findet sich ein zusammengeknull-
tes, blutrot gefirbtes Gewand, das
vom Schnitt her an eine Priester-
robe erinnert. Der Zustand der
Robe lif§t vermuten, daf} sie threm
Triger gewaltsam vom Leibe ge-
rissen wurde.

21. Marys Balkon
Eine erfolgreiche Probe auf Track
(Spurenlesen) oder Spot Hidden
(Verborgenes erkennen) zeigt, daf§
vor kurzem jemand iber die Efeu-
ranken auf den Balkon geklettert
ist. Eine weitere Fertigkeitsprobe
braucht man, um die Rufiflecken
am unteren Rand des Balkons zu
entdecken.
Die Verbindungstiir zwischen
Balkon und Zimmer wur-

de nie gewaltsam aufge-
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brochen, was der unversehrte Zu-
stand des Tirschlosses erkennen

1af3t.

22. Gistezimmer
Ein vollstindig
Raum, der zur Zeit nicht belegt ist.
Das Giastezimmer steht den tibri-
gen Raumen des Hauses in nichts
nach.

eingerichteter

23. Gistebad

Dieser Raum ist wie das Badezim-
mer von Peterson eingerichtet. Er
enthilt jedoch vorsorglich auch
Accessoires fir die weibliche Kor-
perpflege.

24. Speicher

Der Speicher ist tiber eine Treppe
zwischen Petersons Schlafzimmer
und der Rumpelkammer (Raum
13) erreichbar. Es handelt sich um
einen einzigen, riesigen Raum.
Hier befinden sich in groflen Ki-
sten und Schrinken alle moglichen
Souveniers von den Reisen und
Expeditionen der Familie Peter-
son: Jagdtrophien, Spielzeug, An-
denken, Geschirr, Biicher, Klei-
dung, Landkarten, Waffen und
vieles mehr. Diese Ansammlung
von Gertimpel zu durchsuchen er-
fordert mehrere Tage und bringt
nichts fiir das Abenteuer.

IV.
Dunbar

Dunbars Schule fiir hobere Toch-
ter im Stadtchen Dunbar in Wales
ist wahrscheinlich die nichste An-
laufstelle der Charaktere. Die An-
fahrt dauert mit dem Zug etwa
viereinhalb Stunden, mit dem Wa-
gen, je nach Modell, vier bis sechs
Stunden. Es gibt pro Tag nur eine
Zugverbindung, wobei der Zug
um 12:00 Uhr mittags von Kings
Cross (London) abfihrt und zwi-
schen 4:15 Uhr und 4:30 Uhr
nachmittags in Dunbar eintrifft.

Der Ort hat etwa zweitausend

Einwohner, die hauptsichlich von
der Landwirtschaft leben. Aufler
den beiden Schulen, dem kleinen
Bahnhof, einem Pub und dem ma-
lerischen Friedhof bietet Dunbar
keinerlei Sehenswiirdigkeiten.

Ubernachtungs-
méoglichkeiten

Es gibt nur ein Hotel in Dunbar,
das jedoch nur wiahrend der
Schulzeiten als Unterkunftsmog-
lichkeit fiir Eltern auf Besuch ge-
offnet ist. Fir 2s pro Person gibt
es jedoch die Moglichkeit, das ty-
pische Bed and Breakfast (Uber-
nachtung mit Friihstiick) bei einer
freundlichen walisischen Familie
zu bekommen.

Der Pub

Im ,Iron Horse“ befinden sich
durchschnittlich dreiffig Giste, die
Fremden gegeniiber duflerst ab-
weisend und miftrauisch sind.
Die eine oder andere Lokalrunde
sorgt jedoch in der Regel rasch fiir
ein freundlicheres Klima. Falls die
Abenteurer dem Dorfklatsch lau-
schen, so erfahren sie, daf§ der
Friedhof ein beliebter Treffpunkt
fir Liebesparchen aus den beiden
Schulen sei. Mit einem Augen-
zwinkern berichtet der Wirt von
seinen eigenen Abenteuern mit
den ,reichen Ginschen“, damals,
als er noch ein junger Draufginger
war . ..

Der Pub ist von 10:00 Uhr mor-
gens bis 10:00 Uhr abends gedft-
net, man nimmt es jedoch mit der
Sperrstunde nicht allzu genau.
Auch Konstabler Higgins (siehe
unten), der einem Glischen selbst
nicht abgeneigt ist, driickt hier
gerne ein Auge zu.

Die Polizeiwache

Der dicke, gemiitliche Konstabler
Bill Higgins wacht in Dunbar iiber
Recht und Ordnung. Er hat einen
ruhigen Job, der hauptsichlich
darin besteht, mit seinem Fahrrad
alle zwei Stunden eine Runde
durch den Ort zu drehen, Streitig-
keiten zwischen Farmern zu
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schlichten  oder jugendlichen
Draufgingern aus Gregors Kna-
benschule die Leviten zu lesen.
Seine Wache verflgt tber einen
Telefonanschluf}, einen Waffen-
schrank mit zwei 12-gange Shot-
guns (doppelliunfige 12er Schrot-
flinten) und zwei unbequeme Zel-
len fiir jeweils bis zu sechs Haft-
linge.

Sollten die Abenteurer in Dunbar
tber die Strange schlagen und
Schligereien anzetteln oder noch
schlimmere Untaten begehen, so
schreitet Higgins unerbittlich ein,
um die Missetdter zu verhaften.
Die Unruhestifter werden in einer
Zelle eingesperrt und zwei Tage
spater dem Richter in dem be-
nachbarten Stiadtchen Cardigan
vorgefiihrt.

Stoflt er jedoch auf bewaffneten
Widerstand, so fliichtet der Kon-
stabler in die Wache und benach-
richtigt per Telefon seine Kollegen
aus Cardigan, die innerhalb von
zwanzig Minuten mit einem funf
Mann starken Uberfallkommando
eintreffen.

Das Miidcheninternat

Die Schule fiir hohere Tochter ist
in einem mittelalterlichen Gebiu-
de untergebracht und befindet
sich in wildromantischer Umge-
bung. In unmittelbarer Nihe der
Schule befindet sich ein alter
Friedhof mit Kapelle, dahinter ein
weiterer mittelalterlicher Trutz-
bau. Hierbei handelt es sich um
Gregors Knabenschule, ein Inter-
nat fiir die S6hne wohlhabender
Eltern.

Im der Schule fiir hobere Tochter
befindet sich im Moment nur eine
»Notbesatzung“, da die meisten
Midchen die Weihnachtsferien bei
thren Familien verbringen. Nur
wenige Schiilerinnen, deren Eltern
gerade auf dringenden Geschifts-
reisen sind, verweilen in den Feri-
en hier.

Bei der Notbesatzung handelt es
sich um die stellvertretende Di-
rektorin  Dorothy Burns, den
Hausmeister Ralph Simpson und

N

die Lehrerinnen Alicia Williams,
Margret  Mitchum und Juliet
Leclerc. Aufler ihnen sind nur
noch zwolf Madchen in der Schule
anwesend.

Mr. Simpson versieht auch die
Dienste eines Pfortners, er ist also
hochstwahrscheinlich  der erste
Ansprechpartner der Abenteurer.
Er sitzt in einem kleinen Hius-
chen direkt beim Eingang und liest
Zeitung, wenn er nicht gerade im
Gebidude unterwegs ist, um Repa-
raturen durchzufiihren. In solch
einem Fall hingt ein Schild mit der
Aufschrift , Bitte um Geduld. Bin
gleich zuriick®, an der schmiedeei-
sernen Pforte.

Ralph Simpson, Hausmeister

Mr. Simpson ist ein rotgesichtiger,
brummiger Mann, der
Dienst gewissenhaft versieht, ei-
nem guten Schluck (besonders zu
dieser Jahreszeit) jedoch nicht ab-
geneigt ist. Die Charaktere brau-
chen einen guten Grund, um zu
den Midchen oder Lehrerinnen
vorgelassen zu werden. Da ihr
Auftraggeber hochste Diskretion
verlangt hat, sollten sie nicht mit
den Worten , Moin! Wir ermitteln
in der Entfiihrungssache Gail und
wollen IThre Midels wverhoren®,
(oder Ahnlichem) auf den Putz
hauen. Ein eleganteres Vorgehen
ist angesagt. Um zumindest das
Gehor der stellvertretenden Di-
rektorin zu finden, kann notfalls
auch eine Probe auf Credit Rating
(Kreditwiirdigkeit) oder Persuade
(Uberzengen) abgelegt werden.
Um von Mr. Simpson Informatio-
nen tber die Schilerinnen zu er-
halten, mufl er mit einer guten Fla-
sche Malt Whiskey (gibt es im
Pub) gesprichig gemacht werden.
Ralph testet die Qualitit des An-
gebots gleich in seinem Pfértner-
hiuschen (nachdem er vorher arg-
wohnisch tiber die Schulter ge-
blickt hat). Er kann sich an Lucy
und Sarah erinnern (,Sie meinen
sicherlich Lucille Boissean und Sa-
rah Avincourt®). Er weif}, dafl von
den beiden nur Lucy momentan
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im Internat ist, weil sich ihre El-
tern auf einer Geschiftsreise in
den USA befinden. Er ist gerne
bereit, fiir die edlen Spender eine
Nachricht an das Midchen zu
tbermitteln.

Miss Dorothy Burns,

2. Direktorin

Die stellvertretende Direktorin ist
55 Jahre alt und eine mifdtrauische
Person. Sie lafit sich jedoch durch
weltmannisches Auftreten, z. B.
mit einer Probe auf Credit Rating
(Kreditwiirdigkeit) um den Finger
wickeln. Auflerdem ist sie emp-
finglich fur Komplimente. Auf
ruppiges Auftreten oder Droh-
gebirden reagiert sie hingegen 4u-
Berst barsch und 1§t die Betref-
fenden mit Hilfe von Mr. Simpson
vom Gelinde werfen.

Hat man jedoch ihr Vertrauen ge-
wonnen, so gibt sie sich hoflich,
bittet die Abenteurer in ihr Biiro
und bietet ihnen sogar eine Tasse
Tee an. Das Biiro ist geraumig und
enthilt neben dem obligatorischen
Schreibtisch unter anderem einen
verlockend aussehenden Akten-
schrank.

Wird Miss Burns auf Mary Gail
angesprochen, so reagiert sie du-
ferst betriibt. Sie konne gar nicht
verstehen, warum so eine begabte
Schiilerin vor dem Abschluf§ des
Schuljahrs von der Schule genom-
men worden sei. Mehrfach habe
sie versucht, ithren Vormund dazu
zu bewegen, seinen Entschluf}
nochmals zu tiberdenken, aber er
habe kein Verstindnis gezeigt.
Uber Marys Charakter befragt,
weil} sie nur Gutes zu berichten.
Sie sei ein intelligentes, aufge-
wecktes und frohliches Midchen
gewesen. Wird Miss Burns jedoch
auf Jungengeschichten angespro-
chen, so wird sie mifitrauisch und
reagiert verschlossen. Falls die
Charaktere tiefer in diese Rich-
tung bohren, beendet sie briiskiert
das Gesprich.

Sollten sich die Charaktere ver-
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déchtig benehmen oder zu
offensichtlich dariiber re-
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den, daff Mary in einen Kriminal-
fall verwickelt sei, so ruft die stell-
vertretende  Direktorin  direkt
nach dem Gesprach bei Clark
Peterson an, um ihn zu informie-
ren. Der Notar reagiert darauf du-
Rerst verargert und liest den Cha-
rakteren bei nichster Gelegenheit
ordentlich die Leviten iiber seine
Auffassung von ,,Diskretion .
Gelingt es den Abenteurern, Miss
Burns unter einem Vorwand aus
ihrem Biiro zu lotsen, so kénnen
sie einen Blick auf ihre Akten iiber
die Schiilerinnen werfen, welche
in einem Schrank hinter Miss
Burns Schreibtisch aufbewahrt
werden. Der Akte Gail 1afit sich
entnehmen, dafl Mary im Sommer
1919 von der Schule abgemeldet
wurde. Auflerdem erhielt sie im
Mai und Juni desselben Jahres
mehrere Disziplinarstrafen wegen
unerlaubter Abwesenheit.

Lucille Boisseau, Schiilerin

Lucy erweist sich als aufgedrehtes
Plappermaul. Dem sehr lebhaften
Midchen fallt hier die Decke auf
den Kopf und sie ist fiir jede Ab-
wechslung dankbar. Uber Mary
befragt, weifl sie zu berichten, dafl
ihre Freundin aus unerklarlichen
Griinden im Sommer aus dem In-
ternat genommen worden wire.
Lucy habe ihr noch einen Brief ge-
schrieben, der aber nicht beant-
wortet worden sei. Sie erkundigt
sich besorgt tiber Marys Befinden.
Uber eventuelle Knabengeschich-
ten befragt, errétet Lucy stark. Da
man mit Erwachsenen tber so et-
was nicht spricht, sollte den Cha-
rakteren eine Probe auf Persuade
(Uberzengen) oder auf Fast Talk
(Schnellreden) gelingen. Auch der
Hinweis auf eine drohende Ge-
fahr, zu deren Abwendung die In-
formation bendtigt werde, veran-
laf8t das Madchen zum Reden. So
konnen die Abenteurer schlief$lich
erfahren, daff Mary in der Tat eine
Liaison mit dem gleichaltrigen
Graham Cooper von der benach-
barten Knabenschule hat-

te. Cooper sei ein komi-
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scher Kauz, der Lucy nie sonder-
lich zugesagt habe. Er rede immer
so geschwollen und halte sich fiir
einen begabten Dichter. , Pah!“

Das Knabeninternat

Auch hier befindet sich zur Zeit
nur minimales Personal. Die
Abenteurer konnen aber einen
Gesprachstermin mit einem der
anwesenden Lehrer bekommen.
Mr. Sawyer beantwortet Fragen
iiber seine Schiiler natiirlich nur,
wenn die Gruppe einen triftigen
Grund vorweisen kann. Anson-
sten verweist er sie kithl des Ge-
laindes (,Ich glaube, Sie wer-
schwenden hier nur Ihre Zeit,
Gentlemen®).

Wo ist Graham Cooper?
Sei gegm’igt. Suchender.

Auskiinfte iiber Cooper:

— ist achtzehn Jahre alt und Sohn
eines wohlhabenden Forscher-
ehepaars;
ist seit seinem 15. Lebensjahr
Vollwaise;
hat eine auf§erordentlich starke
poetische Begabung;
bewohnt zusammen mit dem
Butler der Familie, der auch
sein Vormund ist, die Villa sei-
ner Eltern im Londoner Stadt-

teil Mayfair.

Die genaue Adresse von Graham
Cooper erhalten die Charaktere
nicht, es ist aber einfach, mit Hilfe
der oben genannten Informatio-
nen die genaue Anschrift des jun-
gen Mannes in London zu ermit-
teln.

Der Friedhof

Dunbars kleiner Friedhof, der
mitten zwischen den beiden Schu-
len gelegen ist, bietet keinerlei auf-
regende Informationen fir die
Abenteurer. Burt Mahonie, der
Friedhofswirter, mag jedoch kei-
ne Fremden, schon gar nicht,
wenn sie mit anziiglichen Fragen
die Wiirde der Toten beleidigen.
Natiirlich weifl er, dafy der Gottes-
acker ein heimlicher Treffpunkt
von Liebespirchen ist, aber das
wirde er niemals offen zugeben.
Werden die Charaktere zu auf-
dringlich oder zu unverschiamt, so
verabreicht thnen der kriftige Wa-
liser gerne eine heilsame Tracht

Prigel.

BURT MAHONIE
(Friedhofswirter, 38 Jabre):

STR 15 CONITSY SIZ15 INT 171
POWI11 DEX 14 APP9 EDU 10
SAN 55 HP 15

Schadensbonus: +1W4.

Waffen: Schaufel 65 %,

Schaden 1W8+Sb:;

Ringen 50%, Spezialschadens;
Faust 60%, Schaden 1W3+Sb.
Fertigkeiten: Griber ausheben
70%, Pobeln 80%, unfreundlich
Knurren 70%, Witwen trosten
26%, Gartenarbeit 55%.
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V.
Coopers

Villa B

Nachforschungen im Einwohner-
melderegister von London erge-

ben, dafl es nur einen Graham

Cooper im Stadtteil Mayfair gibt.

Leider verfigt das Anwesen tiber

keinen Telefonanschlufl, so daff

die Charaktere fiir ein Gesprich

personlich vorbeischauen miissen.

Die Villa liegt in einem diisteren

Bereich des Nobelbezirks, und ge- ¥
rade als sich die Charaktere ni- '
hern, kommt zudem noch Nebel ;
auf, der die Sichtweite auf etwa 3 %
Meter beschrankt. Unvermittelt {
stehen sie vor einem wuchtigen,
schmiedeeisernen Tor, das in eine
mindestens 3 Meter hohe Stein-

mauer eingelassen ist und von

zwel finster aussehenden Drach-

enstatuen flankiert wird. Am Tor,

in das tbrigens auflerst seltsame /
Symbole eingearbeitet sind, die f
mit einem erfolgreichen Wurf auf

Occnlt (Okkultismus) als mittelal-

terliche Schutzzeichen gegen He-

xerel identifiziert werden konnen,

befindet sich eine Klingel. Der

Nebel macht den Einblick ins
Grundsttick unmoglich. :
Nach mehreren Minuten des War- /
tens nahert sich aus den wogenden ‘
Dunstschwaden wiirdevollen ’,’ ,-
Schrittes ein betagter Butler. Er
begrifit die Abenteurer steif und
fragt nach ithren Wiinschen. Auch
ohne eine Fertigkeitsprobe kann
man erkennen, dafl seine wiirde-
volle Mine aufgesetzt

wirkt. Er macht vielmehr
17
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den Eindruck, als habe er in letzter
Zeit einiges durchgemacht.

Fragt man den Butler nach
Graham Cooper, so tiberschattet
jaher Schmerz sein Gesicht. ,,Be-
daure, Gentlemen, aber der junge
Herr ist nicht anwesend, bemerkt
er mit briichiger Stimme. ,, Mach-
ten Sie wvielleicht eine Nachricht
hinterlassens“

Joseph Hanks, der schon der But-
ler von Grahams Vater war, ist
nervlich am Ende. Schlimm genug,
daf} die Verantwortung fiir die Er-
ziehung des Jungen nach dem Tod
der Eltern durch deren letzten
Willen auf die Schultern des alten
Mannes gelegt wurde, mufite er
auch noch Zeuge der Verzweif-
lung des abgewiesenen Liebhabers
und schliefflich des rapiden psy-
chischen Verfalls werden, der
Graham nach seinem letzten Tref-
fen mit Mary befiel. Fir ge-
schickte und behutsame Charak-
tere diirfte es ein leichtes sein, den
Butler von ihren lauteren Absich-
ten zu Uberzeugen. Falls sie zu er-
kennen geben, daf§ sie Hanks — in
welcher schweren Situation auch
immer — ihre Hilfe anbieten wol-
len, seufzt er erleichtert und bittet
sie herein.

Sollten die Abenteurer hingegen
gar nicht erst Klingeln und einen
Einbruchsversuch starten, so bie-
tet der Nebel ihnen ausreichend
Schutz vor neugierigen Blicken.
Das Tor kann mit einer erfolgrei-
chen Probe auf Locksmith (Schlos-
ser oOffnen) tberwunden werden.
Falls dies mifflingt, kann man mit-
tels einer ,,Gaunerleiter® die Au-
fenmauer problemlos tberstei-
gen. Auch die Eingangstiir kann
wie oben beschrieben ge6finet
werden.

Hanks steht fiir gewohnlich um
6:00 Uhr morgens auf und halt das
Haus in Schufl. Mangels anderer
Beschiftigungen halt er sich an-
sonsten in der Bibliothek auf und
liest. Er verliflt das Anwesen
nicht, um immer zur Stelle

zu sein, falls der junge

Herr wieder auftauchen sollte.
Um 8:00 Uhr abends begibt er sich
zur Ruhe. Einen Einbruchs-
versuch der Charaktere nimmt er
nur wahr, wenn diese besonders
laut und unvorsichtig sind, da er
einen tiefen (wenn auch von Alp-
traumen geplagten) Schlaf hat.

Joseph Hanks

Die Spielwerte des Butlers sind in
Kapitel X. Nichtspielercharaktere
angegeben. Hanks fithrt die Aben-
teurer ins Wohnzimmer, wo er ih-
nen Tee oder geistige Getranke an-
bietet. Schliefilich redet er mit er-
stickter Stimme tber die Ursache
seines Kummers:

»Etwa Ende November fing es an.
Der junge Herr, ansonsten von sei-
ner Art her trotz des tragischen
Verlustes, den er durchmachen
mufSte, eher hbeiter und aufge-
schlossen, lief den ganzen Tag nur
noch mit ernster und verschlosse-
ner Miene umber. Nichts schien
ihm mehr Frende zu bereiten. Er
verliefS das Haus oft friih am Mor-
gen und kam erst spét in der Nacht
wieder zuriick. An anderen Tagen
wiederum wverbrachte er Stunden
in der Bibliothek und stoberte in
besonders unangenebm wirken-
den Biichern, die in mir ein Gefiihl
des Ekels auslosten. Niemals rede-
te er tiber seinen Kumumer, und alle
meine Versuche, ihm zu helfen,
wies er schroff zuriick.

Am 21. Dezember schliefSlich kam
er spét nachts betrunken und ver-

stort nach Hause. Er sprach kein
Wort, nahm ein entsetzlich alt wir-
kendes Buch wund mebrere Fla-
schen Gin aus der Bibliothek und
schlofS sich in sein Arbeitszimmer
ein, das er zwei Tage lang nicht
verliefS. In der Nacht des 23. De-
zembers hat er sich dann offenbar
heimlich aus dem Haus geschli-
chen, denn ich sah thn in den fri-
hen Morgenstunden des 24. De-
zember in entsetzlichem Zustand,
voll von Schmutz und Erde, das
Haus betreten. Er werbrachte
nochmals mebrere Stunden in sei-
nem Arbeitszimmer und wverliefs
schliefSlich am Abend das Haus.
Seitdem habe ich ibn nicht mehr
gesehen.

Bitte, Sie miissen mar helfen. Ich
weif$ nicht, was ich tun soll. Die
Polizei habe ich nicht benachrich-
tigt, denn ich firchte, der junge
Herr konnte in schlimme Gesell-
schaft geraten sein.

Nach diesen Worten bricht der
alte Butler schluchzend zusam-
men. Es bedarf einer erfolgreichen
Probe auf Psychoanalysis (Psycho-
analyse), um weitere Informatio-
nen von thm zu erhalten. Je nach-
dem, was die Abenteurer ihn fra-
gen, kann Hanks folgende Aus-
kiinfte geben:

Auskiinfte iiber Cooper:

— ist 1,75 Meter grof}, hat glatte,
braune Haare und dunkelbrau-
ne Augen;

— interessiert sich fiir Sport, Lite-
ratur und Kunst;

Welches Geheimnis bergen die alten, p;[e“ng riechenden Biicher . . .
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— ist seit seinem 15. Lebensjahr
Vollwaise;

— hat fest vor, Schriftsteller zu
werden.

Auskiinfte iber Coopers Eltern:

— Coopers Vater war Archiologe
und Anthropologe;

— sie waren viel auf Reisen, wobei
Graham in der Obhut von
Hanks zuriickgelassen wurde;

— hatten eine Vorliebe fiir Afrika
und Asien;

— starben vor drei Jahren bei ei-
nem Schiffsungliick wahrend
einer Asienreise.

Auskiinfte iiber die Villa:

— ist seit dem siebzehnten Jahr-
hundert in Familienbesitz;

— die Symbole am Tor wurden be-
reits von Grahams Urgroflvater
angebracht, ihre Bedeutung ist
Hanks unbekannt;

— Hanks kann die Abenteurer in
die Benutzung der Bibliothek
einweisen (siehe unten).

Es folgt eine Beschreibung der
Ortlichkeiten. Hanls hat tibrigens
nichts dagegen, wenn sich die
Charaktere grindlich umsehen,
schliefflich konnten sie ja einen
Hinweis auf den Verbleib des jun-
gen Herrn finden.

Der Vorsarten

Vor dem Haus befindet sich ein
geptlegter Vorgarten, der mehrere
Obstbdume und einen kleinen Ge-
miisegarten enthalt. Der Nebel
macht die Erkundung des Terrains
jedoch schwierig, und seltsame
Schatten scheinen zwischen den
Baumen zu lauern. Ein Kopfstein-
ptlasterweg fiihrt vom Eingangs-
tor zur Haustur.

Die Villa

Das Gebiude stammt offensicht-
lich aus dem sechzehnten Jahr-
hundert. Es ist jedoch in tadello-
sem Zustand. Die wuchtigen
Mauern strahlen eine seltsam dii-
stere und melancholische Atmos-

er, welche die Besucher standig zu
beobachten scheinen, sind in die
Auflenmauern eingearbeitet.

1. Eingang

Eine mannshohe asiatische Dimo-
nenstatue steht drohend im Ein-
gangsbereich, der auch sonst mit
fernostlichen Kunstgegenstinden
eingerichtet ist.

2. Garderobe

Hier befinden sich Hanks Mantel
und Bowler sowie einige schicke,
modische Mintel, die dem jungen
Herrn gehoren.

3. Werkzeugkammer

Der kleine Raum enthilt verschie-
dene Gartengerite und einen gut
sortierten Werkzeugschrank.

4. Wintergarten

Der komplett verglaste Wintergar-
ten enthdlt mehrere Heizkérper
und ist mit exotischen Pflanzen
begriint.

5. Halle

Von hier aus fithren Tiren in die
Hauptraume des Erdgeschosses.
Antike Gemalde schmiicken die
Wande. Auflerdem befindet sich
am Ende der Halle eine Treppe
zum Obergeschof. Eine kleinere
Treppe fuhrt in einen 20 m? groflen
Kellerraum, in dem Holz und
Kohle gelagert sind. Hinter einem
Kohlehaufen kénnen Charaktere,
die nicht allzusehr auf den Zu-
stand ihrer Kleidung bedacht sind,
durch eine erfolgreiche Probe auf
Spot Hidden (Verborgenes erken-
nen) einen schwarzen Overall fin-
den, der aus dem gleichen Stoff
wie der Fetzen auf der Mauer von
Petersons Anwesen ist.

6. Wohnzimmer

Das Wohnzimmer enthilt eine be-
queme Sitzgruppe, einen Schau-
kelstuhl und einen groflen Eichen-
tisch. Die Winde sind mit afrika-
nischen Totenmasken, Amuletten,
Schilden und Wurfspeeren ge-
schmiickt.

7. Bibliothek

Die Bibliothek der Coopers lifit
die Augen eines jeden Biicher-
wurms erfreut aufleuchten. Auf
machtigen Regalen stehen tausen-
de von Biichern, alle sorgsam nach
Sachgebieten sortiert. Auffallig ist
eine grofler Anzahl von Biichern
tber Geheimbinde und okkultes
Wissen. Aufler den Regalen ent-
hile das Zimmer einen Kartei-
schrank, einen Tisch mit sechs
Stithlen und ein Lesepult.

Die Regale sind von links nach
rechts mit groffen Schildern (1-36)
durchnumeriert. Auflerdem ent-
hilt jedes Regal weiterhin kleinere
Nummernschilder, die seine Fi-
cher bezeichnen (z. B. 7/1, 7/2, 24/
5, 24/6 etc.). Aufgrund der sorg-
sam geftihrten Karteikasten in ei-
nem Schrank in der Mitte des
Raums ist es daher moglich, jedes
Buch nach Titel oder Autor inner-
halb von Minutenschnelle zu fin-
den, wenn man die Systematik
einmal durchschaut hat.

w Beispiel: Die Abenteunrer suchen
den Roman ,lvanhoe“ wvon Sir
Walter Scott. Im Karteikasten se-
hen sie entweder unter ,i“ (wie
wlvanhoe®) oder ,s“ (wie ,Scott,
Sir Walter) nach und finden, ne-
ben einer kurzen Inbaltsbeschrei-
bung, das Zablenkiirzel ,7/10/
17¢. Suchen sie nun im siebten Re-
gal in Fach Nummer 10, so steht
das gesuchte Buch dort an sieb-
zehnter Stelle.

Untersucht man die Westwand
der Bibliothek mittels Spot Hid-
den (Verborgenes erkennen), so
1af8t sich ein Geheimfach finden.
In diesem ruht das blasphemische
Unaunssprechliche Kulte des won
Junzt in der Golden-Goblin-
Press-Edition von 1909. Ein Lese-
zeichen markiert die Stelle, die
Spielhilfe Nr. 4 entspricht:

Spielhilfe 4
L+ 1D Jenn Du cinen von ihuen
entdeckt hajt, jo tremne Geijt und

Kivper und bejreiec das
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buen SHiille, anf dap die Scele rein
den jehmutzgen Wivt verlajjen
Roatn. Begrabe ihn in ungeweihter
Grde umd verjiegle das Grab,
denn Sie werden nach Jhrem Die-
ey yuchen.

Ayh-Shubab al NMiuthlinum!

J)ts bejjer, Sie gu behampien, als
jich su verjtechen?

Sie jind iiberall, bejouders in tie-
feu Waldern wnd verjluchten
SHanjern treffen Sie jich nm Jh-
ven Pricjter, snweilen eine unbe-
flechte Jungjraw. In ecinem be-
jondren Nitual ergreift der Mei-
jter Bejity vou ihr.

9y har vut hotep!

Dies ijt der jehwarge Bund, G
seuget unanjjprechliches Grauen!
Gibts cinen Gott, der uns vor
dem jehwargen Micjjins evvetten
Rann?

Leider ist die folgende Seite her-
ausgerissen und unauffindbar. Die
Passagen, die sich vor und nach
dem Text befinden, sind fiir das
Abenteuer ohne Belang. Liest ein
Abenteurer dennoch das gesamte
Buch, so gelten die Richtlinien des
Call of CllluIhll@-RCgClWCl‘kS fiir
das Studium von Mythosbuchern.

Der Text enthalt zwei absonderli-
che Fremdworte, die sich die Cha-
raktere z.B. im British Museum
tibersetzten lassen konnen. Bei
dem ersten Ausdruck (Ash-Shu-
bab al Muthlimum!) handelt es
sich um einen arabischen Begriff,
der so viel wie ,, Ezn Kind der Fin-
sternis“ bedeuten konnte. Ny Har
Rut Hotep ist ein altagytischer
Ausdruck fiir ,, Es ist kein Friede

am Tor< oder ,, Das Tor ist
rubelos .

-

8. Speisesaal
Die grofle Tafel in diesem Raum
bietet ausreichend Platz fiir zwan-
zig Personen. In einem Eichen-
holzschrank befinden sich Tafel-
silber und ein kostbares Service
aus chinesischem Porzellan.
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9. Kiiche

Der Raum enthilt einen groflen
Herd und die tblichen Kiichen-
utensilien. Auch fiir die Zuberei-
tung asiatischer Gerichte sind die
notigen Geratschaften vorhanden
(Wok etc.).

10. Lagerraum

Hier sind Konserven, Kartoffeln
und weitere Kiichengerite einge-
lagert.

11. Coopers Zimmer

Grahams Schlafzimmer enthilt
ein grofles Bett, einen Kleider-
schrank, einen Nachttisch und ein
Biicherregal mit leichter Literatur
(Lady Chatterleys Liebhaber etc.).
Die Winde sind mit vollig morbi-
den Gemilden geschmiickt, die al-
lesamt Graham Coopers Signatur
tragen.

Eine Durchsuchung des Raums
fordert nichts Auflergewdhnliches
zutage. Auf die Fensterscheibe ist
jedoch mit schwarzer Farbe ein
seltsames Symbol aufgemalt, das
an ein Pentagramm erinnert. Ein
Probe auf Cthulbu Mythos identi-
fiziert es als stiimperhaft ausge-
fithrtes Alteres Zeichen, das kei-
nerlei Auswirkungen auf Mythos-
wesen haben wiirde.

12. Coopers Bad

Ein typisches Herrenbadezimmer,
das keinerlei aufsehenerregende
Gegenstinde enthalt.

13. Zimmer der Eltern

Im Gegensatz zu dem ansonsten
gepflegten Haus ist dieser Raum
staubbedeckt und diister. Graham

15. Trophdensammlung

Dieser Raum ist vollgestopft mit
Mitbringseln von den vielen For-
schungsreisen der Coopers. Wahr-
scheinlich ist die Sammlung ein
kleines Vermogen Wert. Die Ob-
jekte stammen zum grofiten Teil
aus Afrika und Asien, wobei ein
Schwerpunkt auf okkulten Ge-
genstinden Juju-Stiben,
Tanzmasken und mit seltsamen
Symbolen verzierten Waffen liegt.
Besonders ins Auge fillt eine
prachtvolle Samurai-Klinge. Eine
erfolgreiche Probe auf Archae-
ology datiert die Waffe auf das 8.
Jahrhundert nach Christus. Die
Klinge ist mit einem Zauber be-
legt. Thr normaler Schaden betrigt
1W8+2 zzgl. Schadensbonus. Ge-
gen Mythoswesen richtet sie einen
zusatzlichen Schaden von 2W8 an,
wobei aber jeder Treffer den Be-
nutzer 1W8 Magiepunkte kostet.

wie

16. Studierzimmer

In Grahams Arbeitszimmer befin-
den sich ein Schrank, der Lein-
wand, Farbe und Pinsel enthilt,
eine Staffelei, ein Schreibtisch mit
Tinte, Feder und Pergament sowie
ein Biicherbord iiber der Tiir. An
Tiir und Fenster sind seltsame, an
Pentagramme erinnernde Symbo-
le angebracht, die mit einer Probe
auf Cthulbu Mythos als unge-
schickt ausgefiihrte Altere Zeichen
identifiziert werden konnen, die
keinerlei Wirkung entfalten kon-
nen. Neben der Tir hingt ein Bild
an der Wand, das eine blutende
Rose zeigt, die aus einem Kopfkis-
sen wichst. Untersuchen die Cha-
raktere das Bild niher, so stellen

sich einige Romane von Agatha
Christie befinden und einen Klei-
derschrank, der standesgemifle
Kleidung und einige unwichtige
personliche Gegenstinde enthilt.

18. Hanks Bad

Das Bad des Butlers ist einfach
und sauber.

19. Gistezimmer

Falls die Charaktere es wiinschen,
konnen bis zu zwei von ihnen die-
sen Raum beziehen. Das Zimmer
enthilt ein gerdumiges Bett, zwei
Nachttische, einen kleinen Klei-
derschrank, einen Sekretir mit
Tinte, Feder und Briefpapier so-
wie einen Balkon mit Blick auf
den Vorgarten.

20. Gistebad

Das Bad ist in orientalischem Stil
gestaltet. Fiir die Giste liegen fri-
sche Handtiicher, Seife, Badezu-
sitze und bequeme Bademintel
bereit.

B]utspur

Der Spielleiter sollte den Spielern
nun eine Fotokopie der Tllustrati-
on aushindigen, die das Regalfach
tiber der Tur des Studierzimmers
(Raum 16) zeigt (Spielhilfe 5). Das
Biicherbord stellt den ersten Hin-
weis auf den Verbleib von Mary
dar. Liest man jeweils den ersten
Buchstaben auf den Buchriicken
von links nach rechts, so ergibt
sich folgender Satz:

Spielhilfe 5a

N B
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S

»SEIN ODER NICHT SEIN SIE
RUHT IN DER BIBLIOTHEK*

sie fest, daff es noch nicht allzu alt
sein kann, hochstwahrscheinlich
nicht viel alter als zwei Tage.

hat nach dem Tod seiner Eltern
den Butler angewiesen, den Raum
zu ithrem Gedenken vollig unbe-
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rithrt zu lassen. Offensichtlich hat
dieser sich daran gehalten, denn
das Zimmer wurde jahrelang we-
der geliiftet noch gereinigt.

14. Bad der Eltern

Das Badezimmer befindet sich in
dem gleichen ungepflegten Zu-
stand wie das Schlafzimmer.

Hier hat der verstorte Cooper die
ersten Hinweise zu seiner ,, Schnit-
zeljagd“ gelegt. Informationen
hierzu enthalt der Abschnitt Blut-
spur in diesem Kapitel.

17. Hanks Zimmer
Das Zimmer des Butlers enthilt
ein Bett, einen Nachttisch, in dem

Falls auch nach lingerem Nach-
denken keiner der Spieler darauf
kommt, woher ithm diese Worte
bekannt vorkommen sollten, kann
der Spielleiter thnen einen Ideen-
wurf gestatten. Ein Erfolg bringt
den Betreffenden auf den Gedan-
ken, daff es sich bei den er-

sten Worten um ein Zitat
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aus Shakespeares Hamler handeln
konnte.

Nun sollten die Abenteurer in der
Bibliothek nach einer Shakes-
peare-Sammlung suchen. Sofern
sie sich nicht von Hanks die Funk-
tionsweise des Karteikartensys-
tems haben erkliren lassen, kon-
nen sie die Systematik auch mit ei-
ner erfolgreichen Fertigkeitsprobe
auf Library Use (Bibliotheksnut-
zung) durchschauen. Falls dies
nicht gelingt, schreitet Hanks
nach einer Stunde erfolglosen Su-
chens ein und hilft thnen auf die
Spriinge.

Schliefllich finden die Charaktere
eine Sammlung von Shakespeares
Werken, die auch das Drama
Hamlet enthilt. Zwischen den
Seiten befindet sich ein sduberlich
zusammengefaltetes Stiick Perga-
ment mit einer weiteren Nachricht
von Graham Cooper:

Spielhilfe 6

Set genilBt, Sucberden!

Du bast die Scbwelle iberscbnition.
Do wo ist Mé/»y?

Néch der Scbispfung!

WeiB e das Licl?

WeiB es den Himmmel

Woi[)’ es der Geist)

Da biarnit dansud) giiblen]

Dieses anscheinend sinnlose Ge-
stammel ist ein Hinweis darauf,
wo sich die nichste Spur befindet.
Das Wort Schopfung bezieht sich
auf das erste Buch Mose (Genesis).
Der Spielleiter sollte fiir seine
Spieler eine Bibel zur Hand haben,
denn nun missen Worte gezihlt
werden. Zur Not ist der betreffen-
de Abschnitt jedoch auch als
Spielhilfe 7 abgedruckt.

Spielhilfe 7

Die Schopfung

1 Am Anfané schuf Gott Himmel
und Erde.

2 Und die Erde war wiist und leer,

LI]’]C] es war {‘ins‘rer Elu{‘ (ICI' TlerC Ll]"lCl

der Geist Gottes schwebte

auf clern Wasser.

e

a A .

3 Und Gott spra(‘la: Es werde Licht!
Und es ward Licht.

%4 Und Gott sah, dall das Licht sut
war. Da schied Gott das Licht von der

Finsternis...

Die Losung des Ritsels ist, dafl
man durch die Position der drei
Schliisselworte  Licht, Himmel
und Gerst eine dreiteilige Zahlen-
kombination erhalt, die in Verbin-
dung mit dem Sortiersystem der
Bibliothek zu einem weiteren
Buch fiihrt. Nach Schépfung ist
Licht das funfunddreifligste Wort,
Himmel das fiinfte Wort und
Geist  das  vierundzwanzigste
Wort. Die bendtigte Kombination
ist demnach 35/5/24; die Charak-
tere miissén also das vierund-
zwanzigste Buch im fiinften Fach
des funfunddreifligsten Regals der
Bibliothek suchen. Darin finden
sie ein weiteres gefaltetes Perga-
ment, das folgendes, schauriges
Gedicht aus Coopers ureigener
Feder enthilt:

Spielhilfe 8

Wei geldeidet fiin die Feien
Liegt die Braud im Scblafgemadt.
Dock es bommit der {alache Freien
Usnn g ndichen 1eime Scbmacl
Und el Letptes Mal guu biiiasen
Die iban 10 vernaden bt

Hat den Ring er i erntrivsen
Der i 10 viel Unleil 141

Rosen wacksern duws dem Kivser
Rot wie BUX wnd bl wie Ein
Werd” i Letgten Mal Dick bicasen
Weil ich. Dein Geleimmin wesff

Hast viel Schmeryen min beneiter
Die ich mie vergessen mag,

Und die Frunclt der schuanger Weibe
Wechst beram von Tag g Tag

Dock bebutsim, beinall gintlich
Streichelt Dicl die Klinge 1ol
Und Du weifft, ich mein es ebalich.
Hewte st Du smicht gelacht

Rosern wacksen duws den Kirses
Rot wie BUA wnd il wie Sclimee
Werde sie mit Tréimes giefes
Weil ich Auncl Aes. Scblleion 4eb”

Viele werdes Dick verminser
Usnd Dich suncles weid wnd breit
Docl die halite Grabeserde
Hidet Deine Eimamdbieit

Pon der gin lesondoen Stelle
Wo Dein Kiderbichon bing
SW il Dicl vor den Holle
Dic schlom cinmal Dick begpiang

Und bebudram, beinatb. gintlich.
Streichelt Dick die Klinge 1aclt
Ja, Do weit, ich meim es ebolich
Hewte bast Du smicht gelaclt

Je nachdem, wie griindlich sich die
Abenteurer bei Petersons Butler
Watkins und Marys Gouvernante,
Miss Wilson, tiber die Neigungen
des Midchens informiert haben,
werden sie nach der grausigen
Lektire die , ganz besondre Stel-
le“ entweder in Anthony Gails
verlassener Villa oder auf der
Waldlichtung suchen. In den bei-
den folgenden Kapiteln erhilt der
Spielleiter die nétigen Informatio-
nen tiber diese Ortlichkeiten.

VL
Die
Lichtung

Die Charaktere kénnen sich die
Lichtung von Miss Wilson entwe-
der auf einer Wanderkarte der
Umgebung von London markie-
ren lassen oder die Begleitung der
Gouvernante in Anspruch neh-
men. Von Petersons Anwesen aus
bendtigt man mit dem Auto ca.
eine Stunde, um zu einem Park-
platz zu gelangen, der in einem
kleinen Waldchen nordostlich der
Metropole liegt. Von dort aus
kann man die Lichtung in einer
halben Stunde zu Fufl erreichen.

Der Wald ist diister, und klammer
Bodennebel tragt noch zur Steige-
rung der unheimlichen Atmo-
sphire bei. Je weiter die Charakte-
re vordringen, desto weniger Ge-
rausche durchbrechen die driik-
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kend iiber der Umgebung lastende
Stille. Weder Tiere noch andere
Wanderer sind zu sehen. Der Weg
wird nach etwa 500 Metern zuse-
hends schmaler, und verwirrende
Abzweigungen und Kreuzungen,
die allesamt gleich aussehen, er-
schweren die Orientierung. Falls
kein ortskundiger Nichtspieler-
charakter die Gruppe begleitet,
mufd — auch wenn eine Wanderkar-
te benutzt wird — alle 10 Minuten
eine Probe auf Nawvigate (Naviga-
tion) durchgefithrt werden. Mif}-
lingt eine der Proben, so haben
sich die Abenteurer verlaufen. In
diesem Fall darf nur alle 30 Minu-
ten eine weitere Probe durchge-
fithrt werden. Sobald die erste die-
ser Proben gelingt, erreicht die
Gruppe den Waldweg etwa an der
Stelle wieder, wo sie ihn verloren
hat.

Schliefflich gelangen die Wanderer
an eine kleine Lichtung, die gute
30 Meter durchmifit. Inmitten der
Lichtung befindet sich eine Bank,
die wie ein Mahnmal aus dem Bo-
dennebel aufragt.

Diese Lichtung liegt an einer Stel-
le, wo zur Zeit der romischen Be-
satzung Britanniens ein blasphe-
mischer Kult schwarzer Druiden
widerwirtige Riten abhielt. Die
Bank steht direkt Gber einem seit
Jahrhunderten verschiitteten Op-
ferschacht. Besonders in sternen-
klaren Winternichten ereignen
sich hier zuweilen seltsame Dinge,
und schon so mancher verirrte
Wanderer ist auf unerklirliche
Weise spurlos in dieser Gegend
verschwunden. Cooper wihlte
diesen Ort als Versteck fiir Marys
verfluchten Siegelring und eine
weitere Nachricht an die Nach-
welt (siehe unten). Ein michtiger
Fehler, denn die bose Aura des
Rings macht diesen verfluchten
Ort jetzt noch unangenehmer, als
er es ohnehin schon war.

Je nachdem, zu welcher Tageszeit
die Charaktere die Lichtung auf-
suchen, konnen sich hier abson-
derliche und erschrecken-

de Dinge zutragen, die in

den folgenden Abschnitten niher
beschrieben werden. In der Zeit
zwischen 8:00 Uhr morgens und
8:00 Uhr abends gelten die Infor-
mationen des Abschnitts Die
Lichtung bei Tag. Ansonsten ist
der Abschnitt Die Lichtung bei
Nacht mafigeblich.

Die Lichtung bei Tag

Selbst in hellem Sonnenschein haf-
tet diesem Ort eine Aura der Fin-
sternis an. Hier ist absolut kein
Anzeichen fiir die Anwesenheit
der iiblichen Bewohner des Wal-
des zu bemerken. Nicht ein einzi-
ger Vogel erhebt seine Stimme, um
die fast furchterregende Stille zu
durchbrechen. Falls Miss Wilson
die Gruppe begleitet, so frostelt
sie und bemerkt, dieser Platz sei
ihr noch nie so unheimlich vorge-
kommen. Sie sei jedoch auch nie-
mals mitten im Winter hiergewe-
sen.

Lifit man vom Zentrum der Lich-
tung den Blick iiber den Waldrand
schweifen, so entdeckt man leicht
einen von Mary auf ihren Gemil-
den bevorzugten Baum. Er wirkt
auflerst bedrohlich und entsetz-
lich alt. Irgendetwas scheint vor
dem Baum auf dem Boden zu lie-
gen, es ist jedoch durch den Nebel
nicht genau zu erkennen. Nihern
sich die Charaktere dem Baum auf
mehr als fiinf Meter, so ist ein be-
drohliches Knurren zu verneh-
men, das in Anbetracht der bishe-
rigen Stille so grauenhaft wirke,
dafl jeder Anwesende 0/1W3
Punkte Sanity (Stabilitit) verliert.
Schreiten sie unbeirrt weiter auf
den Baum zu, so erhebt sich vor
thnen aus dem Nebel drohend ein
grofler schwarzer Wolf. Die Bestie
verteidigt den Ring und kidmpft
ohne Riicksicht auf ihr Leben ge-
gen jeden, der dem Baum niher als
drei Meter kommt. Das einzige,
was sie firchtet, ist offenes Feuer.
Greifen die Charaktere den Wolf
mit einer Fackel oder dhnlichem
an, so flieht er sofort, wenn ithm
nicht mit 1W20 eine Probe gegen
seine POW (MAN) gelingt.

rm \fgl A,@ ‘

DER SCHWARZE WOLF

STR 16 CON 16 SIZ 11
POW 12 DEX 16 HP 14
Bewegung: 12.

Schadensbonus: +1W4.

Waffen: Bifs 50%,

Schaden 1W8+Sh.

Riistung: 1 Punkt Fell.
Fertigkeiten: Spot Hidden (Ver-
borgenes Erkennen) 60%, Wittern
80%.

Sollten die Charaktere die Bestie
besiegen oder vertreiben, so kon-
nen sie den Baum niher untersu-
chen. Eine erfolgreiche Probe auf
Spot Hidden (Verborgenes erken-
nen) offenbart ein gut getarntes
Astloch. In diesem befinden sich,
in mit kabbalistischen Symbolen
bedecktes Olpapier eingeschlagen,
ein goldener Ring (Spielhilfe 9)
und ein Stlick Pergament, das die
Handschrift von Cooper trigt
(Spielhilfe 10).

Spielhilfe 9

Dieses michtige Artefakt Nyar-
lathoteps besteht aus purem Gold.
In seine Oberfliche sind dgypti-
sche Hieroglyphen eingraviert.
Lassen die Abenteurer den Ring
durch einen Agyptologen unter-
suchen, so kann ithnen dieser mit-
teilen, daf§ die Schriftzeichen die
Phrase Ny Har Rut Hotep bilden.
Die Ubersetzung dieser Worte
konnte soviel wie ,, Es ist kein Frie-
de am Tor“ oder ,, Das Tor ist rube-
los“ lauten.

Egal, wer den Ring anziehen
mochte, er paflit immer genau an
den Ringfinger der linken Hand.
Sobald er angesteckt wird, verliert
der Triger automatisch 5 Magie-
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punkte und 1W6+2 Punkte Saniry
(Stabilitat), wihrend vor seinem
inneren Auge Visionen fremder
Sphiren und unbeschreiblicher
Wesen entstehen. Gelingt dem Be-
troffenen ein Ideenwurf, so ver-
mitteln ithm diese nervenzerfetz-
enden Einsichten in die wahre Na-
tur des Universums sofort 5 Punk-
te in der Fertigkeit Cthulbu My-
thos, welche er auch dann behilt,
wenn er den Ring wieder ablegen
sollte.

Wirkung:

Solange er den Ring am Finger hat,
ist der Trdger vor den Nachstel-
lungen der Dark Young of Shub
Niggurath (Dunklen Jungen von
Shub-Niggurath) geschiitzt. Kei-
nes dieser Wesen wird ihm ein
Leid antun. Bedauerlicherweise ist
dieser Schutz nicht ganz ohne
Preis. Der Betroffene kann verlo-
rene Magiepunkte nur bis auf die
Hilfte seines urspriinglichen Wer-
tes regenerieren, wihrend er den
Ring trigt. Auflerdem kann dieser
nur dann aus freien Stlicken wie-
der abgelegt werden, wenn dem
Besitzer eine Probe auf seine zwei-
fache POW (MAN) mit 1W100
gelingt.

Der Ring strahlt eine seltsame Au-
ra aus, die in vielen lebenden We-
sen Unbehagen weckt. Die mei-
sten Tiere nihern sich dem Arte-
fakt nicht weiter als drei Meter
und geraten in Panik, wenn man
sie gegen ihren Willen in dessen
Nihe zwingt. Hunde und Wolfe
hingegen fithlen sich seltsamer-
weise zum Triger des Rings hinge-
zogen und verhalten sich ithm ge-
geniiber lammfromm, auch wenn
es sich normalerweise um bsarti-
ge Bestien handelt.

Spielhilfe 10
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Schweigen ist Gold

Sollten die Charaktere Nachfor-
schungen tiber die Schwarze Abtei
anstellen, so konnen sie die in Ka-
pitel XI. unter Nachforschungen
angegebenen Informationen er-
halten. Falls sie den Fehler bege-
hen, Peterson den Ring oder den
Brief zu zeigen oder ihm gegen-
tber die Begriffe Ny Har Rut
Hotep oder Schwarze Abtei zu er-
wihnen, so fihlt er sich ertappt
und hetzt thnen bei nichster Gele-
genheit seine Schliger auf den
Hals. Eine erfolgreiche Probe auf
Psychologie 1afit einen Charakter
in solch einem Fall tibrigens be-
merken, dafl Petersons Stimmung
ihm gegentiber von Wohlwollen in
Hafl und Furcht umschligt.

Falls Miss Wilson etwas von den
fraglichen Begriffen mitbekom-
men hat, berichtet sie threm Ar-
beitgeber bei nichster Gelegenheit
unbekiimmert dariiber, was fiir die
Abenteurer die oben genannten

Effekte hat.

Der Opferschacht

Aufler dem Versteck im Baum ent-
hilt die Lichtung keine speziell fiir
das Abenteuer bedeutungsvollen
Fundstiicke. Falls die Charaktere
jedoch aus unerfindlichen Griin-
den unter der Bank zu graben be-
ginnen, so stoflen sie in 2 Meter
Tiefe auf alte Mauerreste, die wie
ein Brunnenschacht wirken. Gra-
ben sie noch tiefer, so finden sie
nach kurzer Zeit seltsam defor-
mierte Knochen von Menschen
und menschenihnlichen Lebewe-
sen in grofler Zahl. Der grausige
Fund bewirkt den Verlust von 0/
1W4 Punkten Sanity (Stabilitit).

Die Lichtung bei Nacht

In den Nachtstunden wirkt die
Lichtung so unheimlich und be-
drohlich, daf§ es bei den Charakte-
ren (und gegebenenfalls Mif3
Wilson) korperliches Unwohlsein
auslost. Die Biume am Waldrand
scheinen ein bedrohliches Eigen-
leben zu fiihren. Charaktere, die in
einem fritheren Abenteuer schon

einmal mit einem Dunklen Jungen
von Shub-Niggurath konfrontiert
worden sind, fithlen sich dadurch
so stark an ihre Erlebnisse erin-
nert, daf§ sie vor Angst 1/1Wé
Punkte Sanity (Stabilitit) verlie-
ren. Wird ein Betroffener durch
diese Angst voriibergehend wahn-
sinnig, so flieht er laut schreiend
den Weg zurtick in Richtung
Parkplatz, wo er sich vor Angst
zitternd im Wagen versteckt, bis
der Wahnsinn abklingt.

Die Lichtung dient einer Horde
von 7 Ghoulen, die in einer nahe-
gelegenen, mittelalterlichen Pest-
grube hausen, als nichtlicher
Tummelplatz. Falls sich die Cha-
raktere der Lichtung nicht betont
leise und vorsichtig genihert ha-
ben, verstecken sie sich am Wald-
rand und beobachten die Ankom-
menden mit hungrigen Blicken.
Schlieflich siegt die Gier nach
menschlichem Fleisch tiber die na-
turliche Vorsicht der ekelhaften
Kreaturen und sie greifen die
Gruppe an. Die Ghoule kimpfen
so lange, bis ihnen die Charaktere
zahlenmaflig tberlegen sind. So-
bald sich das Blatt zu ihren Un-
gunsten wendet, ergreifen sie die
Flucht. Thre Spielwerte sind dem
Call of Clellm@—Regelwerk zu
entnehmen. Fliehen die Abenteu-
rer von der Lichtung, so folgen ih-
nen die Ghoule maximal 100 Me-
ter weit, bevor sie sich enttiuscht
zu ihrer Behausung zuriickziehen.
Haben die Charaktere hingegen
die Ghoule iiberrascht, so werden
sie Zeuge eines makabren Tanzes,
den die Kreaturen um die Bank im
Zentrum der Lichtung herum auf-
fithren. Die Ghoule lassen sich
durch plotzlichen Lirm (z.B.
Schiisse, laute Schreie) in die
Flucht schlagen.

Der schwarze Wolf ist ibrigens
auch bei Nacht anwesend und be-
wacht das Versteck im alten Baum
(siche Die Lichtung bei Tag, auch
fir weitere Erkundung der Lich-
tung und Fundstiicke). Er und die
Ghoule haben keinerlei

Interesse aneinander.
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Falls der Spielleiter es wiinscht
und die Gruppe entsprechend
stark und gut ausgertstet ist, kann
er den schwarzen Wolf auch gegen
einen Werwolf (siche Call of Cthu-
lhu®-Regelwerk) austauschen. Er
sollte jedoch bedenken, daf§ es un-
angemessen wire, eine schon
durch die Ghoule angeschlagene
Gruppe weiter zu dezimieren, be-
vor sie der eigentlichen Losung
des Abenteuers auf die Spur ge-
kommen ist.

VIL.
Gails Villa

Der Besuch der Lichtung diirfte in
den Charakteren den Verdacht er-
hirtet haben, daff Mary von
Cooper — aus welchen Griinden
auch immer — ermordet worden
ist. Als einziger Hinweis auf den
Platz, an dem sein Opfer versteckt
ist, dient der , besondre Ort“, an
dem Marys ,, Kinderlachen klang“
(vergleiche Spielhilfe 8). Da die
Lichtung nicht den gewtinschten
Erfolg gebracht hat, bleibt nun ei-
gentlich nur noch eine Stelle: Der
kleine Spielplatz im Garten von
Anthony Gails alter Villa. Falls die
Charaktere Peterson offiziell nach
einem Schliissel zu Gails Anwesen
fragen, werden sie ibrigens im
Keller nichts interessantes vorfin-
den, da der Notar den gefolterten
Landstreicher (vergleiche Unter-
abschnitt Der Keller in diesem Ka-
pitel) rechtzeitig beseitigen laf3t.
Sollten sie hingegen ohne das Wis-
sen ihres Auftraggebers die Villa
besuchen, so konnen sie dort ei-
duflerst  aufschluf§reichen
Fund machen (hiervon spater
mehr). Falls die Gruppe jedoch
mit Viktor Feldmann unterwegs
ist, wird dieser seinen Auftragge-
ber so schnell wie méglich dartiber
informieren, wohin die Detektive
unterwegs sind. Flir den Fall des
Falles entsendet Peterson

nen

darauthin schnell seine

Gorillas, um die Charaktere aus-
zuschalten, falls sie in den Keller
der Villa eindringen sollten.

Anthony Gails Villa liegt in einem
Vorort noérdlich von London. Sie
1st von Petersons Anwesen aus in-
nerhalb von 1,5 Stunden mit dem
Auto zu erreichen. Das Anwesen
ist von einem schmiedeeisernen
Zaun mit gefdhrlich scharfen Spit-
zen umgeben. Dichtes Buschwerk
und verwachsene Biume lassen
von der Strafle her keinen Einblick
in das Grundstiick zu. Da ein eifri-
ger Konstabler auf der Strafle vor
dem Anwesen patrouilliert, ist es
keine besonders gute Idee, einfach
iber den Zaun zu klettern. Die
Charaktere titen gut daran, den
Ordnungshtiter abzulenken, wah-
rend einer von ihnen versucht, die
Eingangstiir mittels Locksmaith
(Schlisser offnen) zu iiberwinden.

Der Park

Wildes Buschwerk tiberwuchert
einen groflen Teil des 10.000 m?
groflen Gelindes, in dessen Mit-
telpunkt sich eine prachtvolle vik-
torianische Villa erhebt. Nach ei-
nigem Suchen finden die Abenteu-
rer schlieflich einen nahe der Villa
gelegenen Kinderspielplatz, der
eine Wippe, einen Sandkasten und
eine Schaukel enthilt. Mittels
Track (Spurenlesen) kann man er-
kennen, daf} direkt unter der
Schaukel, moglicherweise vor kur-
zer Zeit, ein Loch ausgehoben
worden ist, das groff genug wire
um . . . Ein mulmiges Geftihl be-

An‘c]lony Gails Villa . ..
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schleicht die wackeren Ermittler,
als sie daran denken, was sie zu
finden im Begriff sein kénnten.
Nun wird eine Schaufel benétigt.
Falls die Abenteurer nicht um-
sichtig genug waren, eigenes
Grabungswerkzeug  mitzubrin-
gen, kdnnen sie in einem Gerite-
schuppen am anderen Ende des
Geldndes eine Schaufel und eine
Spitzhacke ausborgen. Nach etwa
einem Meter Graben stoflen sie
auf einen groflen Kartoffelsack,
der einen seltsam stufllich-bitteren
Geruch absondert.

Der Leichnam

Jeder Abenteurer, der bei der Off-
nung des Sacks anwesend ist, muf$
eine Probe auf seine Sanity (Stabi-
litat) ablegen (Verlust 1/1W4+1),
als dessen schauriger Inhalt offen-
bar wird. Er enthilt einen grausam
verstimmelten, menschlichen
Leichnam. Besonders auffillig ist
die bestialische Schnittwunde, mit
welcher der Bauch gedffnet wur-
de. Der Ringfinger der linken
Hand wurde mit einem scharfen
Gegenstand abgetrennt (was je-
doch nur Charakteren auffillt, die
explizit die Hinde des Opfers un-
tersuchen).

Weiterhin befindet sich in dem
Sack ein Pergament, daf} in der
mittlerweile zur Gentige bekann-
ten Handschrift Coopers folgende
Botschaft enthilt:

Spielhilfe 11
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Muf der Weise Dinge tun
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Vor gangen Heren

Alen sie wen verlones

Die Villa

Die meisten Rdume dieses Gebau-
des sind fiir das Abenteuer vollig
belanglos. Es sind daher keine
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Raumbeschreibungen
ben; der Spielleiter kann, falls es
wirklich erforderlich sein sollte,
nach eigenem Gutdiinken impro-
visieren. Da die Villa seit Jahren
verlassen ist, befinden sich hier
nur einige groflere Mobelstiicke,
die mit Ttlchern abgedeckt sind.
In den grofien, leeren Raumen hal-
len alle Schritte und Gerdusche
unheimlich nach.

Vorder- und Hinterttir des Gebau-
des sind abgeschlossen, konnen
aber mit dem geeigneten Werk-
zeug und einer erfolgreichen Pro-
be auf Locksmath (Schlosser off-
nen) aufgemacht werden. Eine
Probe auf Spot Hidden (Verborge-
nes erkennen) auf die Schlosser er-
gibt, daff das Schlof§ der Eingangs-
tlir seit langem nicht benutzt wur-
de, wahrend die Hintertiir offen-
bar regelmiflig verwendet wird.

vorgege-

Der Keller
Eine steile Treppe fithrt in das rie-
sige Kellergewdlbe unter der Villa
hinunter. Hier befinden sich einige
Kammern, in denen Einrichtungs-
gegenstinde aus dem Besitz von
Anthony Gail eingelagert sind.
Ein 25 Meter langer Gang fiihrt
aus dem Gewolbe zu einer massi-
ven Eichenholztiir, die mit einem
wuchtigen Vorhingeschlof§ gesi-
chert ist. Es kann auf dem her-
kommlichen Weg oder mittels ei-
nes Bolzenschneiders tiberwun-
den werden.
Treten die Abenteurer durch die
Tiir, so gelangen sie in ein 10 Me-
ter auf 8 Meter grofles Gewdlbe,
das von einem mitten im Raum
stehenden Kohlebecken nur un-
zureichend beleuchtet wird. Von
der vollig im Dunkeln liegenden
Stidwand ist leises Wimmern zu
vernehmen. Es rithrt von einem
bedauernswerten  Landstreicher
her, den Peterson und seine Min-
ner vor wenigen Stunden bei ei-
nem Routinebesuch der Villa zu-
fallig auf dem Grundstiick ergrif-
fen haben. Die finsteren Kultisten
haben den armen Mann

aus einer grausamen Lau-

s T/

A 6\'
ANEA & N

(N QI Cis
/g \;:3@

ne heraus im Keller an die Wand
geschmiedet, bestialisch gefoltert,
geblendet und ihm anschliefend
die Zunge herausgerissen. Als die
Charaktere ihn finden (0/1W3
SAN), kann er nur noch verzwei-
felte Laute ausstoflen, die
unangenehmerweise wie /b,
1ih! Ngah, ngah!“ klingen. Aben-
teurer, denen eine Probe auf
Cthulbu Mythos gelingt, finden
diese Silben besonders beunruhi-
gend (0/1W3 SAN). Unmittelbar
darauf haucht der Gemarterte sein
Leben aus. Die Folterknechte
selbst sind schon seit Stunden
nicht mehr anwesend.

VIIL.

Was nun?

Egal, was die Charaktere weiter
unternehmen, sie sollten sich nun
vor Peterson und seinen Schergen
in acht nehmen, zumal ihnen
langst klar sein miifSte, dafl sie bei
ithren Nachforschungen auf Fak-
ten gestoflen sind, deren Enthil-
lung keinesfalls im Sinne des No-
tars sein durfte. Zu viele Unge-
reimtheiten lassen darauf schlie-
en, dafl die Entfiihrte in ein grau-
siges Geheimnis eingeweiht gewe-
sen sein mufl. Eine gute Idee wire
es, den Auftraggeber unauffillig
durch einen Mittelsmann beschat-
ten zu lassen.

1. Zeitablauf

Die folgenden Ereignisse gesche-
hen weitgehend unabhingig von
den Aktionen der Charaktere und
setzten voraus, dafl sie Peterson
nicht unangenehm aufgefallen
sind. Falls sich die Dinge anders

entwickeln, bzw. es zu einer ver-
frihten Konfrontation mit dem
Notar kommt, muf} der Spielleiter
nach seinem gesunden Menschen-
verstand und den vorgegebenen
Informationen improvisieren.

Es ist davon auszugehen, daf} die
Gruppe mindestens bis zur Nacht
des 28. Dezember bendtigt, um
alle Hinweise auf Marys Schicksal
sicherzustellen. Wahrscheinlicher
ist jedoch, daf3 sie erst am 29. De-
zember fertig wird.

Montag, der 29. Dezember

Falls die Charaktere heute nicht
von sich aus mit Peterson Kontakt
aufnehmen, hinterlaflit er
Nachricht im Biiro des Privatde-
tektivs, in der er darum bittet, ithn
am Dienstag um 12:00 Uhr mit-
tags in seiner Kanzlei aufzusu-
chen.

Da am Mittwoch, dem 31. Dezem-
ber um Mitternacht das nichste
Treffen der Kultisten in der
Schwarzen Abtei stattfinden soll,
tberbringt Peterson den Mitglie-
dern des Zirkels die Einladungen
personlich. Falls thn die Charakte-
re beschatten, sehen sie, dafl der
Notar um 7:00 Uhr abends mit ei-
nem Stapel Briefumschlige per
Taxi seine Kanzlei verlifit. Zu-
nichst fihrt er in eine unangeneh-
me, neblige Gegend an der Them-
se, wo er etwa 15 Minuten in ei-
nem heruntergekommenen Pub
verbringt (hier trifft er sich mit
seinen Leibwichtern, siche Ka-
pitel X. Nichtspielercharaktere).
Anschlieflend sucht er einen ex-
klusiven Club an der Pall Mall auf,
um dort vier weitere Kultmit-
glieder zu treffen. Als er nach ei-
ner Stunde wieder herauskommt,
ist der Stapel mit den Umschligen
merklich geschrumpft. Schliefflich
148t er sich zu seiner Villa bringen.

eine

Dienstag, der 30. Dezember

Ein besonders scheufllicher Fall
von Kindesentfithrung erschiittert
die Metropole. In der Nacht sind
Unbekannte in ein Waisenhaus
eingedrungen und haben finf
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Maidchen im Alter von 12 bis 14
Jahren entfithrt. Die Polizei steht
vor einem Raitsel.

Um zwolf Uhr mittags erwartet
Peterson die Charaktere in seinen
schon bekannten Geschiftsrau-
men am Deans Yard. Er fragt sie
héflich nach den Erfolgen der Er-
mittlungen, ohne sie sonderlich zu
dringen (, Ich weifS, dafS Ermatt-
lungen solcher Art ihre Zeit brau-
chen. Halten Sie mich auf dem
Laufenden). Wihrend er die
Charaktere dariiber informiert,
dafl er, Feldmann und Watkins am
31. Dezember und 1. Januar nicht
erreichbar sein werden, blittert er
mehrmals in einem kleinen, leder-
gebundenen Terminkalender.
Plotzlich wird der Notar von sei-
ner Sekretirin dringend nach
drauflen gerufen. Falls die Cha-
raktere die zwei Minuten nutzen,
in denen sie allein in Petersons
Biiro sind, konnen sie einen Blick
in den Terminkalender werfen. Sie
finden darin zwei Eintragungen,
die duflerst befremdlich wirken.
Die erste, vom gestrigen Tage, lau-
tet: ,,o‘/ané ﬁedmc/ww/;ta;w LBrauche
genan 5”. Die zweite, am 31. De-
zember: , Mitternacht - Suwrey. Juvor
den Wechion bannen.

Mittwoch, der 31. Dezember

Die Polizei hat immer noch keinen
Hinweis auf den Verbleib der ent-
filhrten Maidchen. Der Fall ist
Stadtgesprich. Man vermutet, daf}
ein Ring chinesischer Zuhalter die
bedauernswerten Geschopfe in
seinen Klauen halt.

Gegen 3:00 Uhr nachmittags ver-
lassen Peterson und Watkins in
Begleitung von Feldmann in
Petersons Silver Ghost die Villa.
Dies koénnte ein guter Zeitpunkt
sein, Petersons Privatriumen ei-
nen kleinen Besuch abzustatten,
zumal den Charakteren klar sein
sollte, wohin der Notar und seine
Schergen unterwegs sind.

2. Die Behorden
Falls die Charaktere die Polizei ins
Spiel bringen wollen, ist es ange-
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bracht, den Abenteurer mit dem
hochsten Wert auf Creditr Rating
(Kredirwiirdigkeit) bei Scotland
Yard vorsprechen zu lassen. Hier
missen nun die Worte sorgfiltig
gewahlt werden, um den dienstha-
benden Inspektor davon zu iiber-
zeugen, dafl ein angesehenes Mit-
glied der londoner Gesellschaft in
einen blasphemischen und gefahr-
lichen Kult verwickelt ist. Sexuelle
Perversion, Vergewaltigung und
Menschenraub sind Argumente,
welche das Interesse der Behorden
wecken, falls gleichzeitig noch
eine Probe auf Persuade (Uber-
zeugen) gelingt. In diesem Fall
werden zwei Inspektoren und eine
bewaffnete, zehn Mann starke Po-
lizeieinheit zum fraglichen Zeit-
punkt zur Abtei geschickt.
Sollten die Charaktere jedoch
leichtsinnigerweise mit Hinweisen
auf ein kosmisches Grauen auf-
warten, das auf die Menschheit
losgelassen werden soll, werden
sie vor die Tir gesetzt. Falls sie
aufdringlich darauf bestehen, ist
das ihr Freifahrschein ins bertich-
tigte Irrenhaus Bedlam.

IX.
Die
Schwarze

Abtei

1. Wood Common

Wood Common ist ein verschlafe-
nes Nest mitten in der Grafschaft
Surrey. Von London aus kann man
es mit dem Wagen innerhalb von
zwei Stunden erreichen. Hier gibt
es nicht viel mehr als einige Wohn-
hiuser, einen Gemischtwarenla-
den, ein Gasthaus und eine kleine
Kirche.

Fragt man im Gasthaus nach der
Abtei, so stofit man auf betretenes
Schweigen. Im Ort sind innerhalb
der letzten drei Jahre sieben Kin-
der verschwunden. Die Dorfler

‘elches bittere Geheimnis birgt die
alte Abtei im Nebel . ..

sind sich sicher, daf§ es irgend-
etwas mit der , Teufelsabrer“ zu
tun hat, reagieren Fremden gegen-
iber jedoch duflerst mifitrauisch.
Auf die Frage, ob schon andere
Fremde nach der Abtei gefragt
hitten, zucken sie die Achseln. Er-
wahnt man den Silver Ghost di-
rekt, so weist einer der Anwesen-
den schweigend tber die Strafle
zum Gemischtwarenladen.

William Thorn

Thorn ist Inhaber eines kleinen
Gemischtwarenladens, in dem
man die unterschiedlichsten Din-
ge, von Lebensmitteln tiber Cam-
pingausristung bis hin zu Schrot-
flinten nebst Munition erwerben
kann. William verfiigt sogar iiber
zwel Faltboote aus Militirbe-
standen. Er ist ein freundlicher,
pausbickiger Dérfler mit einem
rabenschwarzen Sinn fiir Humor.
Fragen ihn die Charaktere nach ei-
nem Rolls Royce, so teilt er mit,
dafl gelegentlich ein lakaienhaft
gekleideter Mann (dessen Be-
schreibung haargenau auf Viktor
Feldmann pafit) mit einem solchen
» Leichenwagen teure Lebens-
mittel und Wein bei ihm kaufen
wiirde. Er habe jedoch keine Ah-
nung, wer der Fremde sei. Der
Mann spreche kein Wort und sei
auferst unfreundlich, zahle aber
immer ohne Murren die geforder-
ten Preise.

Spricht man Thorn jedoch auf die
Schwarze Abtei an, so verschlieflt
sich sein freundliches Gesicht zu
einer finsteren Grimasse. , Fragt
doch den Pfaffen, ist das einzige,

was man noch aus ihm
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die Charaktere ihm nach einem
Besuch der Kirche jedoch seine ei-
gene Familiengeschichte unter die
Nase reiben und ihm mittels
Persuade (Uberzengen) begreif-
lich machen, daff wieder ein un-
vorstellbares ~ Grauen  Wood
Common bedroht, 1af3t er sich z6-

gernd darauf ein, sie zu unterstiit-
zen.

Pater Greene

Der Pater ist ein mirrischer, klei-
ner Greis, der schon am frithen
Morgen mit einer beachtlichen
Fahne herumliuft. Er weigert sich
rundweg, die Charaktere tiber die
Abtei zu informieren oder ithnen
Zugang zu seinen Kirchenbiichern
zu verschaffen. Besticht man ihn
jedoch mit grofleren Mengen Al-
kohols, so wird er zusehends
freundlicher und lifit sich dazu
iiberreden, den Abenteurern die
Kirchenbiicher zu zeigen, wo sie
mit einer gelungenen Probe auf
Library Use (Bibliotheksnutzung)
folgendes Dokument zutage for-
dern, das von einem Vorginger
Greenes im Mittelalter verfafit
wurde:

Spielhilfe 12

,Beschehen tm Jahre des Herrn 1492,
s ist gollbracht. Die Schfoarze Ab-
tei ist Gernichtet und die teuflischen
Minche zusammen mit thren schauri-
genr Rreaturen zu Asche Serbrannt.
BGen Mitternacht fithrte ich zfoanzig =u
allem euntschlossene Minner an den
See, oo foir die heimlich gebauten
Filife su Wasser [iefen und mit Fak-
heln, Sensen und Axten befuaffnet
ithersetzten. Bie Jiinger Satans be-
merkten uns nicht, sie waven in der ur-
alten Wrypta mit der Aunsfithrung der
teuflischen Riten beschiftigt. Beher=t
stitrzten foir die Treppen hinab, allen
govan der Schmied Thorn, dem die
Sarge um sein Tiichterlein schier das
Hers zerrvify. Wer kann das Graven be-
schreiben, das fir orfanden. In ei-
nwem  irren Reigen, zur seelenlosen
Musik  Gerkritppelter I litenspieler,

franden sich die hesessenen

Minche um einen entsetzli-

ANWA O

chent Altavstein, auf dem die ehemals

menschlichen berreste fon Thorns
@ochter schmerzerfiillt zuckten, fuiil-
verd der Abt sich foieder i fieder an
ihr ferging. Schimmend for Wt
schfrang Thorn den grofen Hanuner
und gab so das Zeichen fitr den An-
griff. Wahrlich, fwir kamen iiher die
Wervuchten foie das jiingste Gericht,
und  keiner der Unfuiiedigen belyielt
sein  fuertloses  Teben. Wnter dem
Altarstein fanden foir die grausigen
Ausgeburten der Hille, die der Abt
mit Hilfe seines Meisters gezeugt hat-
te. Tuzifers Winder scliomten for
MWut, dock ich sprach belerst die Riten
des grofen Lxorzismus, foilrend die
anderen Minner die TWssenz hinab-
gossen, fooranf aus dem Lock ein fim-
merliches Heulen anhub. Schliehlich
frarfen foir de Fackeln fivab wmy eine
Fflammensiiule stieg zum  Hinmel.
Woller Hast ferliehen fwir die Abtei,
foelche bald [ichterloh it 3 Lammen

stand.”

Auflerdem teilt der Pater den
Abenteurern mit, dafl sich die Ab-
tei in einem Waldgebiet nordost-
lich von Wood Common befinde,
das jedoch in Privatbesitz sei. Falls
die Abenteurer noch geniigend
Zeit haben, in London entspre-
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Wir haben unsere Sl]o’tguns. die
Faltboote und unsere Hunde.
Was kann jetzt noch schiefgehen?

chende Nachforschungen anzu-
stellen, so konnen sie herausfin-
den, dafl das Waldstiick mit dem
See einem namhaften Londoner

Notar gehort, der seine Kanzlei
am 20th Deans Yard hat . . .

2. Der Waldsee

Nordéstlich von Wood Common
erstreckt sich ein dichter Forst.
Der einzige bequeme Zugang zum
See ist ein abgesperrter Waldweg.
Ein Schild mit der Aufschrift, Pri-

vatbesitz. Betreten verboten®, so-
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wie eine verschlossene Schranke
quer Uber den Weg deuten darauf
hin, daf§ Besucher hier nicht er-
wiinscht sind.

Auf dem Privatweg benotigt man
etwa 20 Minuten, um die Strecke
zum See zurlickzulegen. Mar-
schiert man durch das Unterholz,
so verlingert sich diese Zeit auf ca.
40 Minuten. Schliefllich erreicht
man einen groflen See, in dessen
Zentrum sich auf einer kargen In-
sel drohend die Ruinen der
Schwarzen Abtei erheben. Der See
durchmiffit an seiner breitesten
Stelle 950 Meter. Stindig streifen
Dunstschwaden unterschiedlicher
Dichte iiber seine Oberfliche. Das
Seeufer ist mit verfilztem Ge-
stripp bewachsen.

Hier miindet der Waldweg in ei-
nen Anlegesteg, der in erstaunlich
gutem Zustand ist und neben dem
sich ein kleiner Parkplatz befin-
det. Normalerweise ist der Park-
platz leer und drei Ruderboote lie-
gen am Steg. Am 31. Dezember
stehen ab 5:30 Uhr nachmittags
Petersons Rolls Royce und ein ele-
ganter Hispano Suiza auf dem
Parkplatz und die Boote sind nun
am Anlegesteg der Insel vertiut.

Die Wichter
In einem grausigen Ritual hat
Peterson schon vor einigen Jahren

Faltboote aus Thorns
Laclen. Beste Ware
aus Militirbestinden.
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Inselkarte mit der Schwarzen Abtei

+

N

* Lager{.euer
Eins*tieg zur I(l'yp'ta

[ Steg

_ €

10 Meter

ein Dark Young of Shub Nig-
gurath (Dunkles Junges von Shub-
Niggurath) an das Waldstiick um
den See gebunden. Es durchstreift
das Geldnde in einer Distanz von
bis zu 30 Meter zum Seeufer. Pro
15 Minuten, in denen sich Fremde
am See befinden, besteht eine
Chance von 25%, daf} die Bestie
sie entdeckt und attackiert. Falls
nicht einer der Gruppe dem We-
sen Marys Priesterring entgegen-
streckt und es somit davon abhilt,
ithn anzugreifen (wobei seine Ka-
meraden immer noch einen will-
kommenen Snack darstellen), be-
steht die einzige Rettung in wilder
Flucht. Die Spielwerte des Dark
YO%?’lg sind dem Call of Cthulhu®-
Regelwerk zu entnehmen.

Wihrend der Treffen des Kultes
entldflt Peterson das Wesen in des-

sen Heimatdimension, damit es
nicht versehentlich einen unvor-
sichtigen Kultisten verspeist. In
dieser Zeit ist das Seeufer unbe-
wacht. Auf der Insel selbst pa-
trouillieren dann jedoch Hank,
Butch und Cole (Petersons Leib-
wichter, siehe Kapitel X. Nicht-
spielercharaktere). Nichtsdesto-
trotz ist dies die einzige einiger-
mafien sichere Zeit, um die gesam-
te Gruppe unversehrt auf die Insel
zu befordern (z. B. in William
Thorns Faltbooten).

Sobald sich die Abenteurer daran
machen, den See zu iiberqueren,
verdichten sich die Dunstschwa-
den zu wallendem Nebel und eine
Atmosphire kommt auf, welche
die Lichtung des schwarzen Wol-
fes wie einen lauschigen Ausflugs-
ort erscheinen 1ifit. Der Spielleiter
sollte hier viel Wert auf eine ge-
pflegte Horrorstimmung legen
und selbst zur Erhdhung der
Spannung beitragen (z.B. unter
Zuhilfenahme von schauriger Mu-
sik und gedimpftem Licht).

3. Die Insel

Aufgrund des Dark Young am
Seeufer ist es unwahrscheinlich,

dafl die Charaktere sich

vor dem Ritual die Abtei
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ransehen. Allenfalls ein Trager des
Priesterrings (falls er tiberhaupt
gemerkt hat, dafl er unter Schutz
steht) konnte sich vorab ein wenig
umschauen.

Die Ruinen

Drohend erheben sich die in
Triimmern liegenden Uberreste
der Schwarzen Abtei auf der Insel.
Sucht man die Ruinen am Tag mit-
tels Spot Hidden (Verborgenes er-
kennen) ab, so kann man einige
Anzeichen dafiir erkennen, daff
sich hier in letzter Zeit ab und zu
jemand aufgehalten hat (Reste von
Fackeln, Butterbrotpapiere, eine
leere Johnny-Walker-Flasche). In
der Sylvesternacht findet man hier
hochstens eine leere Bohnendose,
wenn man zufallig dartiber stol-
pert, oder o

... Petersons Leibwichter:

Hank, Butch und Cole sind alles
andere als guter Laune. Schon seit
lingerem sind sie dariiber erbost,
dafl sie bei den Treffen des Kultes
immer nur die Rolle von Wich-
tern dbernehmen dirfen — wo
doch aus der Krypta so hochinter-
essante Gerdusche wie das ent-
setzte Kreischen und Quieken von
Kindern in Todesangst dringen.
Die feinen Pinkel haben den Spafi,
wihrend die bléden Cockneys die
Dreckarbeit erledigen diirfen!
Dementsprechend lasch ist auch
die Moral der Wachter. Wenn die
Charaktere nicht gerade mit Pau-
ken und Trompeten tiber den See
gesetzt kommen, sitzen sie gemiit-
lich um ein Lagerfeuer, grillen sich
ein paar Rindersteaks der bekann-
ten Fleischerei Jacob Crossfield
und Sohne und genehmigen sich
einen guten Schluck Scotch. Mit-
tels einer Probe auf Spot Hidden
(Verborgenes Erkennen) konnen
angelandete Charaktere ihr Lager-
teuer durch den dichten Nebel
wahrnehmen.

Wie die Abenteurer versuchen
werden, die Wachter zu tiberwil-
tigen, lafit sich nicht voraussehen.
KDie Cockneys werden alles tun,

um sich gegen die Angreifer zur
Wehr zu setzen. Sobald zwei von
thnen ausgeschaltet sind, ergibt
sich der dritte und 13t sich wider-
standslos fesseln. Wenn sie das
Gefiihl haben, einer erdriickenden
Ubermacht (oder gar der Polizei)
gegentiberzustehen, so stiirzen sie
sich in den See und versuchen,
zum Ufer zu schwimmen.

Es ist ibrigens durchaus moglich,
sich an den Wachtern vorbei in die
Krypta zu schleichen. Dazu muf§
nur eine entsprechende Probe
Sneak (Schleichen) gelingen. Ver-
sagt der Betreffende, so fiihrt der
Spielleiter Proben auf Listen (Hor-
chen) fiir die zechenden Wichter
durch. Mifflingen diese, so kommt
selbst der ungeschickteste Aben-
teurer unbehelligt an ihnen vorbei.

Die Krypta

Am Ende des Mittelschiffs der
Abteikirche befindet sich unter ei-
ner versteckten Falltiir der Ab-
stieg zur Krypta. Bei Tag kann
man sie finden, wenn man erfolg-
reich an der auf der Ubersichtskar-
te der Insel (Seite 31) markierten
Stelle den Boden absucht. In der
Nacht des Rituals kann man sich
an einem dumpfen, schaurig klin-
genden Gesang orientieren, der
von irgendwoher aus dem Boden
zu dringen scheint. Mit einer er-
folgreichen Probe auf Listen (Hor-
chen) kann man den Ursprung der
Gesdnge und damit die Falltiire
ausmachen. Eine steinerne Wen-
deltreppe fithrt hinab in ein Ge-
wolbe, das schrecklich erscheint
und mit Sicherheit nicht von ei-
nem christlichen Baumeister kon-

zipiert wurde. Die Formen und
Winkel wirken auf sonderbare
Weise . . . falsch.

Hier befinden sich vor der
Sylvesternacht keinerlei Hinweise
auf das Wirken des Kultes (die
Kultisten waren immer klug ge-
nug, die Spuren ihrer blasphemi-
schen Gotzendienste zu beseiti-
gen). Bei Nacht ist hier ein garsti-
ges Ritual im Gange (siehe 4. Das
Ritual).

Der Altarstein

Im Zentrum der Krypta befindet
sich ein fremdartig wirkender,
heidnischer Altarstein, der eine
duflerst unangenehme Aura aus-
strahlt. Er ist, selbst in Anbetracht
der Jahreszeit, unglaublich kalt. In
der Mitte des Steins befindet sich
ein trichterformiger Abfluff, der
mit Rickstinden von getrockne-
tem Blut befleckt ist.

Ein Probe aut Spor Hidden (Ver-
borgenes erkennen) zeigt zweifels-
frei, dafy der Altar iiber eine Sei-
tenachse bewegt werden kann. Es
ist jedoch auch unter Aufbietung
aller Krifte nicht moglich, ihn zur
Seite zu stemmen. Erst, wenn
menschliches Blut im Gegenwert
von mindestens 5 Trefferpunkten
den Trichter hinabgelaufen ist,
lafft er sich problemlos beiseite
schieben und gibt ein dunkles
Loch im Boden frei, aus dem ein
wahrhaft infernalischer Gestank
aufsteigt. Ein unvorbereiteter
Charakter wird von diesem Aro-
ma so Uberwiltigt, dafl er mit
1'W100 eine Probe auf seine CON
(KON) x 5 bestehen muf}, um
nicht fiir 5 Minuten das Bewufit-
sein zu verlieren.

Ein zweiter Blick in das Loch —
war da nicht eine Bewegung in der
Tiefe? Das Loch wire breit genug,
um einen wagemutigen Ermittler
durchzulassen. Schnell angeseilt
und nachgesehen? Das sollte kein
geistig gesunder Abenteurer wa-
gen! Es hat wahrlich genug War-
nungen gegeben, und wer sich hier

ter herausgefordert! Ein

VY Y W7 2

hinabbegibt, hat die Got-
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kurzes Aufleuchten grausamer,
hungriger Augen, ein trockenes
Meckern, eine letzte Probe auf
Sanity (Stabilitdr) fur 1W10/
1W100 (wer will das noch wissen)
—und der Avatar Shub Nigguraths
verschlingt den Eindringling mit
einem Biff (Riilps!). Kein Schutz-
wurf, keine Rettung, kein Alteres
Zeichen, nicht einmal der Ring des
Nyarlathotep hilft. Exitus.

4. Das Ritual

Zu schaurigen Gesingen und un-
ter dem geistlosen Gepfeife nicht
zu lokalisierender Flotenspieler
winden sich sechs der Kultisten
zuckend und nackt in einem wei-
ten Kreis um den Altarstein, an
dem Peterson, dessen Gesicht un-
ter einer blanken® Metallmaske
steckt, gerade dabei ist, das zweite
der funf entfihrten Madchen in ei-
nem bestialischen Ritual mit einer
orientalisch gebogenen Klinge ab-
zuschlachten. Ein verkrummiter,
blutleerer Leichnam liegt bereits
neben der Opferstitte. In einer
Ecke des Raums kauern die drei
noch lebenden Kinder in dngstli-
cher Starre wie Schafe auf dem
Weg zur Schlachtbank. Die Szene
ist so schrecklich und jenseits aller
Menschlichkeit, dafl jeder Cha-
rakter (und/oder Polizist) sofort

[\ o A ¢

eine Probe auf seine Sanity (Stabi-
litat) ausfihren mufd (Verlust = 1/
1'W8+2). Falls Nichtspielercha-
raktere anwesend sind, feuern sie
(falls sie nicht vollig den Verstand
verlieren) vor Wut schaumend aus
allen Rohren auf den Priester.
Falls sie keine Schuflwaffen zur
Hand haben, versuchen sie, ithn im
Nahkampf zu toten (zur Not mit
bloflen Handen). Egal, was pas-
siert, Peterson sollte noch Gele-
genheit haben, sein Abschieds-
spruchlein aufzusagen (und wenn
er es mit einer Kugel im Kopf tut):

»Ihr Narren! Tony - der Meister
wird mich richen!”

Die Kultisten leisten keine Gegen-
wehr. Widerstandslos lassen sie
sich verhaften, verprigeln, auf-
hangen — was auch immer. Der ein
oder andere wird vielleicht ver-
standnislos murmeln: , Mutter...
warum hast Du uns verlassens
oder verzweifelt ausrufen: , Aber
was wird auns dem Kind2“

Ja, was wird aus dem Kind? Der
Altarstein ist immer noch hervor-
ragend ge6lt, so dafl das Verlies
freigelegt werden kann, in dem der
geifernde Avatar nach weiteren
Blutopfern lechzt. Es gibt zwei
Moglichkeiten, die Bestie un-
schadlich zu machen:

a) Satans Essenz

Es handelt sich um Schwefel, der
tiberall problemlos zu bekommen
ist (beispielsweise in Thorns Ge-
mischtwarenladen). Am besten ein
paar grofle Ttiten in das Loch kip-
pen und gleich eine brennende
Fackel hinterher. Von unten ist ein

' A | VY Y W7 "
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infernalisches Meckern zu verneh-
men, das alle Beteiligten 0/1W4
Punkte Sanity (Stabilitit) kostet.
Mit einem letzten Zischen verro-
chelt der vielversprechende junge
Damon.

b) Nach uns die Sintflut

Nicht ganz so elegant, aber zu-
mindest fiir ein bis zwei Genera-
tionen wirkungsvoll: Die Charak-
tere besorgen sich eine grofiere
Menge schnellbindenden Zement
und gieflen das Loch unter der
Krypta (besser noch: gleich die ge-
samte Krypta) damit aus. So wird
der Avatar zwar nicht getotet, aber
immerhin bis auf weiteres bewe-
gungsunfahig. Und wenn er nicht
ausgegraben worden ist . . .

Alle weiteren Methoden (ersau-
fen, einfach so verbrennen, er-
schieflen) verpuffen wirkungslos.
Und sollte jemand versuchen, in
das Loch zu steigen — siehe oben.

5. Ende gut. ..

Wohlan, lasset uns jauchzen und
lobpreisen. Der finstere Peterson
1st vernichtet, das Ratsel um Ma-
rys Verschwinden weitgehend
aufgeklart und ein menschenver-
achtender Kult gestoppt. Das
wichtigste jedoch: Der Avatar der
Schwarzen Ziege ist vernichtet. Je-
der Charakter, der an seiner Zer-
storung beteiligt war, erhilt 1 W20
Punkte Stabilitit. Fiir Petersons
Beseitigung gibt es weitere 1W6
Punkte als Bonbon. Falls Polizei-
beamte an der Unterbrechung des
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Rituals beteiligt waren, haben die
Ermittler auflerdem bei Scotland
Yard einen Stein im Brett. Wer
weifl, wofir es gut ist. Aber eins

bleibt noch . . .
... Anthony Gail!

In der Nacht nach dem Ritual hat
jeder der Charaktere einen grausi-
gen Alptraum. Eine schuppige,
riesige Schlange kriecht tber sei-
nen Bauch, ihr Gesicht ist das ei-
nes Menschen mit stechenden,
blauen Augen. Mit zischender
Stimme verkiindet sie:

»Der Avatar! Ihy Narren habt ihn
getotet. Aber ihr werdet bezablen,
das schwore ich!“

Bei mifilungener Probe verliert je-
der Charakter 1 Punkt Sanity (Sta-
bilitéit). Der schreckliche Traum

e o i

wiederholt sich von nun an einmal
pro Woche, und zwar so lange, bis
sich der Spielleiter erbarmt und
fiir seine gepeinigten Spieler Teil 2
dieser Kampagne kauft:

Gail 2 - Die Augen des Drachen

(s b e -

X.
Nicht-

spieler-
charaktere

1. Kultisten

Der Kult der Schwarzen Ziege
wurde im Jahre 1901 von Anthony
Gail ins Leben gerufen, nachdem
dieser durch Zufall im Nachlaf ei-
nes Groflonkels ein finsteres Gri-
moire in die Hinde bekommen
hatte, in welchem die Riten der
Shub Niggurath beschrieben wur-
den. Gail las das grausige Buch
und sein Geist triibte sich, wih-
rend ihn gleichzeitig die Gier nach
tiecferem Wissen um die Anferen
Gotter packte. Dank seines Ein-
flusses erhielt er die Genehmi-
gung, das furchtbare Necrono-
micon des Britischen Museums zu
studieren. Diese Erfah-

rung kostete ihn endetiltie
g te) to}
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den Verstand und er begann, einen
blasphemischen Kult um die per-
verse Fruchtbarkeitsgottin aufzu-
bauen, in dem er selbst die Rolle
eine Oberpriesters tibernahm.
Der Kult trifft sich in unregelma-
figen Abstinden — etwa einmal
pro Monat — in den Ruinen der
Schwarzen Abter in Surrey, um
dort seine von grafilichen Aus-
schweifungen begleiteten Orgien
abzuhalten. Er hat momentan 10
Mitglieder: Anthony Gail (der
sich, wie wir bereits wissen, zur
Zeit in Sidamerika aufhalt), Clark
Peterson, Andrew Watkins, Vik-
tor Feldmann, Petersons Leib-
wachter Hank, Butch und Cole,
den dekadenten jungen Adligen
Lord Homer Byron, den Ge-
schaftsmann Wallace Beatty und
seine Frau sowie den Restaurant-
besitzer Paul Couvert. Fiir die vier
letztgenannten liegen keine Spiel-
werte vor, da die Charaktere sie
héchstwahrscheinlich erst wih-
rend des Sylvesterrituals treffen
werden, wo sie sich in einem Zu-
stand der Ekstase befinden, in dem
sie gar keine Bedrohung mehr dar-
stellen konnen.
Keiner der Kultisten (mit Ausnah-
me von Petersons Leibwachtern,
siehe unten) legt Wert auf eine be-
waffnete Auseinandersetzung mit
rachedurstigen Charakteren, sie
suchen eher ihr Heil in der Flucht,
als fur thren Glauben zu sterben.
N ' ELDMANN, Viktor.
% Petersons Fahrer be-
:/Z.|* findet sich schon seit
\«vielen Jahren in des-
sen Diensten und ist seinem Herrn
treu ergeben. Feldmann ist in die
niederen Mysterien des Kultes
eingeweiht. Er liebt die wilden,
ziigellosen Orgien, welche von
den Kultisten in der Schwarzen
Abtei abgehalten werden.
Falls die Abenteurer auf Petersons
Angebot hin Feldmanns Dienste
in Anspruch nehmen, wird er die
Gruppe genauestens beobachten

und alles, was er in Erfah-
rung bringen kann, zum

nachstmoglichen Zeitpunkt an
Peterson weitermelden.

VIKTOR FELDMANN
(Chauffeur/Kultist, 42 Jabre):
STRVBECONSESIAI2RINGEY
POW 10 DEX 15 APP8 EDU 10
SAN 30 HP 13

Schadensbonus: +1W4.

Waffen: Messer 60%,

Schaden 1WA4+2+Sbh;

Faust 70%, Schaden 1W3+Sh.
Fertigkeiten: Cthulbn  Mythos
15%, Drive Auto (Autofabren)
80%, Electrical Repair (Elektri-
sche Reparaturen) 50%, Mechani-
cal Repair (Mechanische Repara-
turen) 50%.

y

N\ ETERSON,  Clark.
Gails Notar und An-
é walt ist nicht nur der
B <\ Vormund von Mary,
sondern auch der einzige Freund
des besessenen Milliondrs. In
Gails Abwesenheit hat er dessen
Rolle als Hoher Priester des
Kultes tibernommen. Der perver-
se Notar hat jedoch nicht die im
Wahnsinn geborene, fanatische
Hingabe seines Freundes an die
dunkle Gottin. Thn reizen viel-
mehr die obszonen Rituale, in de-
nen er seinen verachtenswiirdigen
Neigungen freien Lauf lassen
kann.
Peterson verabscheut korperliche
Gewalt, es sei denn an wehrlosen
Opfern. Zur Problembeseitigung
stehen ihm drei treu ergebene
Leibwachter zur Verfligung (siche
unten). Sollte Peterson den be-
grindeten Verdacht bekommen,
dafl die Charaktere etwas vom
Kult und Marys Rolle darin her-
ausbekommen haben, gibt er den
Auftrag, sie zu beseitigen. Fragen
nach Gails Aufenthaltsort und sei-
nen Zielen gibt er nur unter
schwerster Folter preis.

o e

CLARK PETERSON
(Notar/Kultist, 49 Jabre):

STR 10 CON 10 SIZ 12 INT 17
POW 16 DEX 12 APP 14

EDU 21 SAN 35 HP 11

Schadensbonus: 0. \
Waffen: Faust 50%, Schaden 1W3.
Fertigkeiten: Accounting (Buch-
fithrung) 60%, Astronomy 60%,
Credit Rating (Kreditwiirdigkert)
80%, Cthulbu Mythos 40%, His-
tory (Geschichte) 60%, Law (Jura)
90%.

27 N\ § ETERSONS LEIB-
WACHTER. Diese

a é unangenehmen Zeit-
<\ genossen sind Peter-

sons Mittel fiirs Grobe. Hank,
Butch und Cole wurden in der fin-
stersten Gosse der Metropole re-
krutiert, haben keinerlei Skrupel
und befolgen blindlings jeden Be-
fehl ihres Arbeitgebers. Da der an-
gesehene Notar mit solchen Sub-
jekten in der Offentlichkeit nicht
beobachtet werden mochte, trifft
er sich nur an unzuginglichen und
abgelegenen Stellen mit ihnen. Die
drei Gorillas sind in die niederen
Mysterien des Kultes eingeweiht
und genieflen es, bedauernswerte
Opfer brutal zu foltern.

PETERSONS LEIBWACHTER
(3 Killer/Kultisten, 28-35 Jabre): -
STR 16 CON 16 SIZ 17 INT 7
POW 10 DEX 15 APP6 EDU 8
SAN 50 HP 16

Schadensbonus: +1Weé.

Waffen: Revolver (9mm) 60%,
Schaden 1W10;

Totschlager 70%,

Schaden IWS8+Sb;

Ringen 60%, Spezialschaden
Faust 70%, Schaden 1W3+Sb.
Fertigkeiten: Dodge (Ausweichen,)
40%, Drive Awuto (Autofahren)
60%, Martial Arts (Kampfsport)
60%, Persuade (Uberzengen, aber
nicht unbedingt mit Worten) 60%,
Track (Spurenlesen) 60%.

w7, n ATKINS, Andrew.
} i Der ehrwirdige But-
§ .\ tler war schon als
) o—~ Dienstbote bei Peter-
sons Eltern angestellt, als dieser
noch ein kleiner Junge war. Er
bringt dem tblen Notar seine un-

eingeschriankte Verehrung entge—j
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gen. Watkins ist in die hoheren
Mysterien des Kultes eingeweiht
und tbernimmt bei den Riten
manchmal die Rolle des zweiten
Priesters. Solange die Charaktere
sich in Petersons Villa aufhalten,
18t er sie auf Schritt und Tritt von
den iibrigen Dienstboten tiberwa-
chen. Der Butler ist im ibrigen
vollig humorlos und zieht, wenn
jemand in seiner Gegenwart
Scherze macht, stets pikiert eine
Augenbraue hoch. Er ist durch ab-
solut nichts aus der Fassung zu
bringen.

ANDREW WATKINS
(Butler/Kultist, 61 Jabre):

STR 10 CON 9 SIZ 12 INT 13
POW 12 DEX 14 APP 11

EDU 17 SAN 60 HP 11
Schadensbonus: 0.

Waffen: Messer 50%,

Schaden 1W4+2.

Fertigkeiten: Credit Rating (Kre-
ditwiirdigkeit) 50%, Cthulbn My-
thos 30%, First Aid (Erste Hilfe)
50%, History (Geschichte) 45%,
Law (Jura) 40%, Library Use
(Bibliotheksnutzung) 60%, Per-
suade (Uberzengen) 60%.

2. Neutrale

" OOPER, Graham.
¢ Der junge Cooper ist
tauf wviclen Gebieten
. duflerst talentiert, wo-
bei seine Starken insbesondere bei
Sport, Literatur, Poesie, Malerei
und dem Okkulten liegen. Leider
hat er weder die Trennung von
Mary, noch das Studium der ver-
botenen Schriften sonderlich gut
verkraftet und fiel dem Wahnsinn
anheim. Er ist sowohl paranoid,
als auch manisch depressiy, d. h.,
er ist stindig unberechenbaren
Stimmungsschwankungen ausge-
setzt. Sein momentaner Aufent-
haltsort ist nicht bekannt und er
spielt im Abenteuer selbst keine
grofie Rolle. Der Spielleiter kann
ihn jedoch als Retter in der Not
einsetzten, beispielsweise an der
Spitze eines witenden Lynch-

kmobs von Dorflern, falls die Cha-

raktere bei der Schwarzen Abtei in
die Hande der Kultisten fallen
sollten. Er bleibt jedoch keines-
falls lange genug, um gefafit zu
werden (schliefilich soll er in ei-
nem weiteren Teil der Kampagne
noch eine Rolle spielen).

GRAHAM COOPER
(Schriftsteller, 18 Jabre):

STR 14 CON 13 SIZ 15 INT' 17
POW 15 DEX 16 APP 16

EDU 18 SAN 0 HP 14
Schadensbonus: +1W4.

Waffen: Messer 65 %,

Schaden 1W4+Sb;

Stockdegen 70%,

Schaden 1W6+Sb:

Ringen 50%, Spezialschaden;
Faust 60%, Schaden 1W3+Sh.
Fertigkeiten: Archaeology 40%,
Art: Painting (Malerei) 60%, Art:
Poetry (Dichtkunst) 60%, Climb
(Klettern) 60%, Cthulbu Mythos
45%, Dodge (Ausweichen) 50%,
Hide (Verstecken) 45%, [Jump
(Springen) 50%, Library Use
(Bibliotheksnutzung) 70 %, Occult
(Okkultismus) 60%, Other Lang-
nage: Latin (Latein) 60%, Sneak
(Schleichen) 50%.

LETCHER, Archi-

A\ ¢
}\’%ﬂ bald. Petersons Girt-
‘ner spielt im Aben-

G}% \‘teuer nur insofern

eine Rolle, als dafl ihn die meisten
Hausangestellten fiir fahig halten,
Mary aus purer Bosheit etwas an-
getan zu haben, so dafl die Cha-
raktere moglicherweise mit ihm
aneinandergeraten werden. Er ist
jedoch im Grunde seines Herzens
ein harmloser und furchtbar einsa-
mer Mensch. Wenn sich thm die
Charaktere freundlich und offen
nahern, versteckt er sich zunachst
unter seiner rauhen Schale. Nach
kurzer Zeit taut er jedoch auf und
erzahlt ausfithrliche und gar nicht
einmal uninteressante Geschich-
ten tiber Pflanzen und Gartenar-
beit. Die Abenteurer kénnen in
ihm einen wertvollen Verbiinde-
ten und Informanten erhalten, da
er seinem Arbeitgeber gegentiber

nicht die geringste Loyalitit ver-
spurt. Er weill zwar nichts iiber
Petersons Machenschaften und
den Kult, kann aber beispielsweise
eingesetzt werden, um Spitzel-
dienste auszufiihren.

ARCHIBALD FLETCHER
(Gartner, 35 Jabre):
SHRSIDECONESES 78158 [INIEL]
POW 11 DEX 14 APP 9

EDU 10 SAN 55 HP 15
Schadensbonus: +1W4.

Waffen: Hacke 60%,

Schaden IW8+Sbh;

Ringen 50%, Spezialschaden;
Faust 60%, Schaden 1W3+Sb.
Fertigkeiten: ~ Biology  70%,
Chemistry (Chemie) 30%, Geo-
logy 20%, Spot Hidden (Verbor-
genes erkennen) 50%, Schimpfen
und Fluchen 80%.

& 8@ ANKS, Joseph. Er
war schon der Butler
b\g .von Grahams Vater.
- (2_ , Nach dem Tod des
Ehepaars war er testamentarisch
zum Vormund des Jungen be-
stimmt. Er hat sich bis zu dessen
Verschwinden dieser Aufgabe mit
der grofiten Sorgfalt gewidmet.
Die Charaktere finden in ihm ei-
nen umganglichen Mann, der alles
tun wird, um sie bei ihren Nach-
forschungen tiber den Verbleib
seines Schiitzlings zu unterstiit-
zen. Er verlafit das Anwesen nicht,
um immer zur Stelle zu sein, falls
der junge Herr auftauchen sollte.

JOSEPH HANKS
(Butler, 65 Jabre):
STR 10 CON 9 SIZ 12 INT 13
POW 12 DEX 14 APP 11

EDU 17 SAN 60 HP 11
Schadensbonus: 0.

Waffen: Faust 50%, Schaden 1W3.
Fertigkeiten: Archaeology 40%,
Bargain (Feilschen) 30%, Credit
Rating (Kreditwiirdigkeit) 45%,
First  Aid (Erste Hilfe) 60%,
History (Geschichte) 55%, Libra-
ry Use (Bibliotheksnutzung) 70%,
Persuade  (Uberzengen)

50%.
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| mp——) HORN,  William.
? Der Gemischtwaren-

% handler ist der Nach-
&,& I komme eines Dorf-

schmieds aus der Ansiedlung Wo-
od Common, der mafigeblich an
der Vernichtung der mittelalterli-
chen Vorginger von Petersons
Sekte beteiligt war. Falls die Cha-
raktere ihn mittels einer Probe auf
Persuade iberzeugen konnen,
schlief3t er sich ihnen an, um in die
Fuflstapfen seines tapferen Urah-
nen zu treten.

WILLIAM THORN

(Hiéndler, 38 Jabre):

STR 14 CON 15 SIZ 16 INT 12
POW 12 DEX 12 APP 11

EDU 12 SAN 60 HP 16
Schadensbonus: +1W4.

Waffen: Schrotflinte 60%,
Schaden 4Weé;

Ringen 50%, Spezialschaden;
Faust 60%, Schaden 1W3+Sb;
Fertigkeiten: Bargain (Feilschen)
60%, Chemistry (Chemie) 30%.

a7, = TLSON, Jennifer.
} i Marys Gouvernante
§ .\ ist eine feine und ge-
Sa——~ bildete Dame, die
nicht das geringste von Gails und
Petersons finsteren Machenschaf-
ten weilS. Sie fiihrte Marys seltsam
verandertes Verhalten auf eine un-
gliickliche Liebe zurtick, wiirde
dartiber jedoch keinesfalls 6ffent-
liche Mutmaflungen anstellen.
Momentan steht die Gute unter ei-
nem starken emotionalen Schock
wegen Marys Verschwinden. Sie
wird jedoch alles in ihrer Macht
stehende tun, um den Charakteren
behilflich zu sein. Unglicklicher-
weise ist sie ein ziemliches Tra-
tschmaul und kann kein Geheim-
nis lange fir sich behalten. So
konnte sie die Gruppe unwillent-
lich an Peterson verraten.

JENNIFER WILSON
(Gouvernante, 58 Jabre):

STR 8 CON 8 SIZ 11 INT 14
POW 10 DEX 12 APP 10

ERUEI2NS A NS OSELRY 0

Schadensbonus: 0.

Waffen: keine.

Fertigkeiten: Credit Rating (Kre-
dirwiirdigkeit) 40%, History (Ge-
schichte) 60%, Natural History
(Naturkunde) 50%, Other Lang-
uage: French (Franzosisch) 70%,
Other Language: Latin (Latein)
60%, Persuade (Uberzeugen)
50%, Tratschen 77%, hbysterisch
schreien 60%.

XL
Anhiinge

Nachforschungen

Gail, Anthony

Quelle: Artikel vom 15.12.1901,
Zeitungsarchiv der Boulevardzei-
tung Zattler.

Erhaltlichkeit: Probe auf Library
Use (Bibliotheksnuizung)

,2Der exzentrische Multimillionar
Anthony Gail hat gestern morgen
per Schiff England verlassen, um
sich in Argentinien der Viehzucht
zu widmen. Seine 5 Wochen alte,
halbwaise Tochter Mary lieR er
einfach zuritick. Gail scheint der
Ansicht zu sein, dafd Mary sehuld
am Tod seiner Gattin Elisabeth
sei, die bei der Geburt ums Leben
kam. Der bekannte Strafverteidi-
ger Clark Peterson wurde von
Anthony Gail zu Marys Vormund
bestimmt. ¢

Peterson, Clark

Quelle 1/2: Anwaltskammer von
London.

Erhaltlichkeit: Probe auf Credit
Rating (Kreditwiirdigkeit).
Peterson hat in Oxford studiert
und praktiziert seit 20 Jahren in
London. Er hat einen tadellosen
Ruf als Strafverteidiger und hat in
seiner Laufbahn bisher noch kei-
nen Fall verloren.

Quelle 2/2: Lawyers Club, 105
Pall Mall, London.

Erhiltlichkeit: Probe auf Law
(Jura) oder Persuade (Uberzen-

gen) und Credit Rating (Kredit-
wiirdigkeit), um Einlafl in den
vornehmen und verschwiegenen
Club zu erhalten.

Peterson ist im Club duflerst be-
liebt und gilt als hervorragender
Schachspieler. Er ist jedoch leider
nicht allzu haufig anwesend. Der
Notar scheint sehr gerne zu ver-
reisen, vorzugsweise in orientali-

sche Gefilde.

Die Schwarze Abtei

Quelle 1/2: Rarely Known His-
torical Landmarks of England.
Erhiltlichkeit: In jeder gut-
sortierten offentlichen Bibliothek
mit einer Probe auf Library Use
(Bibliotheksnutzung).
,2Nordostlich des kleinen Dorf-
chens Wood Common liegt, mitten
in einem vertrdumten Waldsee,
eine Insel, auf der sich die Ruinen
von St. Cornand's Abbey befin-
den. Die Einheimischen jedoch
haben einen eigenen Namen da-
fir: Die ‘Schwarze Abtei’. Der
Name stammt noch aus dem 13.
Jahrhundert und scheint in Zu-
sammenhang mit seltsamen Fe-
sten oder schwarzen Messen zu
stehen, die hier wohl gelegentlich
gefeiert wurden. Seltsamerweise
haben die aberglaubischen Hin-
wohner von Wood Common auch
heute noch eine panische Angst
vor der verfallenen Abtei. Trotz
grofRzugiger Geldangebote fand
sich niemand bereit, mich Uber-
zusetzten. Stattdessen wisperten
sie kryptische Bemerkungen tiber
den ‘Dunklen Abt’, der Fremden
gelegentlich unglaubliche Reich-
tumer verspreche, wenn sie sich
mit ihrem eigenen Blut in seinem
blasphemischen Buch -eintragen
wurden...

Quelle 2/2: Kirchenbiicher der
Gemeinde Wood Common in
Surrey.

Erhaltlichkeit: Probe auf Persuade
(Uberzengen) oder einfach nur
Hiltussige® Argumente gegeniiber
dem Pastor der Gemeinde.

Text siehe Spielbilfe 12. j
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Clarlz Peterson
Anwalt uncl Notar i

20th Deans Yard
London

26. Degember 1919
Selv geelnier M. (Charahiername),

Wﬂ%mé}mb’m@,mmam
geht, das mystoniite Verschuinden dor Tochton eines Mondion-
ten, deren Vormund ich bin, aufgublinen.

27. Degember, um 9:00 Ubv, vormitlags in meiner Kanglei,
204 Deand 7/a/uf, Londsn.

Mit vargiiglicher Hochachlung
Clark pefe/um

Spielhilfe 1a

Peterson wird, sobald
die Charaktere den
Auftrag angenommen
haben, ein Foto
neueren Datums von
Mary Gail

aushindigen.
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Spielhilfe 2

Gibts einen Gott, der uns vor dem jehwargen
Miejiins evvetten Rann?

Womit Kann er gebannt werden? Gewif
jeheuet er das Altre Jeichen. Die Fornel muj
jedoch KorreRt jein. Was jon{t? Feuer? Licht?
Jeh fragte den Weijen aus Leng. Der Jrrjinn
jprach aus ilym:

"Tote €S mit Satansd Eijeny!"

Spielhilfe 3
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Vorderseite von

Gails Visitenkarte Hacienda del Sol

Corrientes

Argcrﬂ, ina

)

R — S—

/T

-

\

Spielhilfe 3

)
28

Riickseite von
Gails Visitenkarte

N

T___ MEAAY 1 TS
| Spielhilfe 4
.. wenn Du einen von ihuen entdeckt hajt,

jo trenne Geijt und Korper und bejreie das |
Bleijeh vor der verdorbien Hiille, auf daf die v
Seele vein den jehnmtzgen 2Wirt wverlajjen
Rann, Vegrabe ifn in ungeweihter Erde und
verjiegle das Grab, denn Sie werden nach J-
rem Diener juchen.

Aih-Shubab al Macthlinwm!

Jits bejjer, Sie ju behdampien, als jich su ver-
jtechen?

Sie jind jiberall, bejonders in ticfen Wildern
und verfluchten Hianjern trejfen Sie jich wm
Ihren Priejter, uweilen eine unbefleckte
Jungfran. Iun cinem bejondren Ritual ergreift
der Meijter Bejity von ihr.

Ny har rut hotep!

Dies ijt der jehwarge Bund, Er jenget unanj-
fprechliches Granen! Gibts cinen Gott, der
uns vor dem jehwargen NMiejjins evvetten Kann?
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Spielhilfe 5a

Losungssatz Biicherbord

»SEIN ODER NICHT SEIN SIE
RUHT IN DER BIBLIOTHEK*
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Spielhilfe 5
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Biicherbord in Coopers Studierzimmer
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: Spielhilfe 6

S geriift, Sucherden!

Do bast Aie Schwelle ibersclnition.

G
2 Dodl we st Mary)
7 e
, (/ :@ | Nach der Schisplng!
: ! WesB es Aoy Lickt)

Die Schopfung
1 Am Anfang schuf Gott
| Himmel und Erde.
|2 Und die Erde war wiist
und leer, und es war finster
auf der Tiefe; und der Geist
Gottes schwebte aul dem
Wasser.
3 Und Gott sprach: Es
werde Licht! Und es ward
Licht.
4 Unol Gott sa]n, daR clas
Licht sut war. Da schied
Gott das Licht von der Fin-

sternis...




Weip geddeider fin die Feien Viele werden Dicl vermisser
Liegt dic Brsui i Scblelgemack  Und Dick suckom weit o brci?
Docl es bhommt der falsche Freien Dock die halte Grabesende

Die il 40 verraten bat WaDMWﬂwW
Hat der Ring er b entrivsen SW%D%W/LMH&%
Der bn 10 viel Unbeil 141 D&euﬂomwebicﬂgwﬁag
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Rosen wachsen aus dem Kisven. Und bebutsam, beinal gintlic.
Rot wie Bl wnd halt wie Edy Stheiclely Dick die Klinge sach
Werd” et Letytes Mal Dich bisasen Ja, Do weift, ich mein es ebrlich.
Weil ich Dein Gebeimmin weiff Hewte fast Due micht gelacht
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Die ich nie vergessen mag

Und die Fruclt der sebwaryen Weille
WWWW%T@%T@

Deck Lebutrsm, beirah. gintlich
Streichelt Dich. die Klinge 1acht
Und Do weiBt, ich mein es ebnlich.
Headte fart Dae wickt geluck?

"L
-

A

-~ o>

<«

S

A
e

&
i

>

- *"“‘V
LDy

Rosen waclaer. avs dem Kivien
Rot wie Blut wnd haldt wie Schanee
Werde sie mit Trdimer gieBesn
Weil il dunch Aes Schlleien sel
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3 ¢ Gott sel. v bei, es war wmsonat!
von Jugt Lette reclt
U d Aber er wite wolll b,
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%,;5 Die Schwange Alteil
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Spielhilfe 12

i

,Beschehen im Jahre des Herrn 1492, Ts
ist follbracht. Bie Schfvarze Abtet it fer-
nichtet und die teuflischen Mionche zusam-
men mit thren schaurigen RWreaturven zu
Asche ferbrannt. Gen Mitternacht fithrte
ich zfuanzig zu allem entschlossene Min-
ner an den See, fun foir die heimlich gebau-
tenr I ke zu MWasser liehen wnd mit Hak-
keln, Sewsen und Axten hefoaffuet ither-
setzten. Bie Jiinger Satans bemerkten uns
nicht, sie fwaren in der uralten Wrypta mit
ter Ausfithrung der teuflischen Riten he-
schiiftigt. Beherzt stitvzten fwir die Trep-
pert hinah, allen foran der Schmied Thorn,
tem die Sorge wm sein Tischterlein schier
das Herz zerrify. MWer kann das Braven he-
schreihen, das foir forfanden. In eivent iv-
ren Reigen, zur seelenlosen Musik fer-
kritppelter I litenspieler, manden sicl die
besessenen Minche um einen entsetzlichen
Altarstein, auf dem die ehemals menschli-
chen  Mberreste fon Thorns  Tochter
schmerzerfitllt zuckten, filrend der Abt
sich foieder und foieder an ihr ferging.
Schinmend for Wut schfvang Thorn den
grofen Hanumer und gab so das Zeichen
fitr den Angriff. Wakhelich, fwir kamen
iiher die Werruchten fuie das jitngste Be-
vicht, umd keiner der Mnfuiirdigen behielt
sein foertloses Teben. Wnter dem Altar-
stein fanden fuir die grausigen Ausgebn-
tew der Hiille, die der Abt mit Hilfe seines
IMeisters gezeugt hatte. Tuzifers Winder
sclinmten for Wut, doch ich sprach be-
fierzt die Miten des grofen Txorsismus,
fudhrend die anderen Minner die Tssensz
hinabgossen, fworauf aus dem Loch ein
jammerliches Heulen anlub. Schliehlich
frarfen fuir die Fackeln hinab wd eine
Fflammensiule stieg zuwm Hinmel. Valler
Hast ferlichen fuir die Abtei, fuelche bald

lichter(oh in I lammen stand.”
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| Spielhilfe zu ,,Schwarze Abtei“
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Quelle 1/2: Rarely Known Historical
Landmarks of England.
Erhiltlichkeit: In jeder gutsortierten
offentlichen Bibliothek mit einer
Probe auf Library Use (Bibliotheks-

nutzung).

»2Norddstlich des kleinen Dorf-
chens Wood Common liegh, mitten
in einem vertrdumten Waldsee,
eine Insel, auf der gich die Ruinen
von St. Cornand’s Abbey befinden.
Die Einheimischen jedoch haben
einen eigenen Namen dafiir: Die
‘Schwarze
stammt noch aus dem 13. Jahr-
hundert und scheint in Zusam-
menhang mit seltsamen Festen
oder schwarzen Messen zu stehen,
die hier wohl gelegentlich gefeiert
wurden. Seltsamerweise haben die
abergldubischen Einwohner von
Wood Common auch heute noch
eine panische Angst vor der ver-
fallenen Abtei. Trotz groRzugiger
Geldangebote fand sich niemand
bereit, mich tiberzusetzten. Statt-
dessen wisperten sie kryptische
Bemerkungen iber den ‘Dunklen
Abt’, der Fremden gelegentlich un-
glaubliche Reichtiimer verspreche,
wenn sie sich mit ihrem eigenen
Blut
Buch eintragen wirden...“

Spielhilfe zu ,,Anthony Gail“

Quelle: Artikel vom 15.12.1901,
Zeitungsarchiv der Boulevardzeitung
Tattler.

Erhiltlichkeit: Probe auf Library Use
(Bibliotheksnutzung)

,2Der exzentrische Multimilliondr An-
thony Gail hat gestern morgen per
Schiff England verlassen, um sich in
Argentinien der Viehzucht zu widmen.
Seine 5 Wochen alte, halbwaise Toch-
ter Mary liefd er einfach zurtck. Gail
scheint der Ansicht zu sein, daR Mary
schuld am Tod seiner Gattin Elisabeth
sei, die bei der Geburt ums Leben kam.
Der bekannte Strafverteidiger Clark
Peterson wurde von Anthony Gail zu
Marys Vormund bestimmt.“
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24, Au[gang zum Speic]ler
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Petersons Villa, Er(lgesclloR

8. Terrasse

& Kiiche 7. ERzimmer

5. Lagerraum

6. Wohnzimmer

—
e

1. Windfan )

20. Bad Mary I
10. Arbeitszimmer

: & [] Peterson

19. Schlafzimmer
Mary

11. Schlafzimmer

Peterson

18. Musikzimmer

Wilson

zimmer

[ﬁ

12. Bad Peterson

— 1
16. Bad
Wilson

292. Gistezimmer i

—_—
—

17. Kinderzimmer
13. Kammer 14 Kammer Peterson

Q 928, Gistebad
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.
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7. Bibliothek 8. Speisesaal

6. Wohnzimmer 9. Kiiche

10. Lagerrau m

4. Wintergarten o
B 5 3. Werlzzeuélzammer

1. Kingang

Coopers Villa, 1. Etage

15. Troph'eien = 16. Studierzimmer

sammlung

11. Schlafzimmer

Cooper

12. Bad Cooper

17. Zimmer Hanks

13. Schlafzimmer
Eltern

14 Bad Eltern
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Gartenlaube

Gails Anwesen

Kinderspielplatz

Garage und
P{‘el‘clest'zi“e

Dienstbotenhaus

Gails
Villa

|

Petersons

Villa

tesclluppen

Dienstbotenhaus
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