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Dieses kurze Szenario spielt im Spatsommer des
Jahres 1928. Es begleitet eine Expedition der
Miskatonic University in ein agyptisches Tal unweit
des Tals der Konige. Hier vermutet der exzentrische
Professor Capwell das Grab eines bislang von der
Geschichtsschreibung  ignorierten,  schwarzen
Pharao, der wahrend seiner kurzen, gewalttatigen
Regentschaft einen Pakt mit Damonen eingegangen
sein soll. Capwell sucht dringend nach Beweisen
fur seine Theorie, um seinen guten Ruf nicht zu
gefahrden. Wahrend der Arbeiten kommt es aber zu
einem tragischen Unfall, der insgesamt sechs
Arbeiter das Leben kostet und sechs weitere
Personen in der weit verzweigten Grabanlage
einschlie3t, unter ihnen die Charaktere. Dort
werden sie auf ein Grauen treffen, dass nicht von
dieser Welt ist...

Das Abenteuer ist aufgrund des eng gesteckten
Rahmens als sogenannter One Shot konzipiert. Im
Anhang finden sich vier eigens fur dieses Szenario
vorgefertigte Charaktere, die darauf ausgelegt, sind
fur Spannungen innerhalb der Gruppe zu sorgen,
und deren Verwendung im Folgenden ausgegangen
wird — es konnen aber auch eigene Charaktere
verwendet werden. Da ein guter Teil des Szenarios
auf der Interaktion zwischen den Charakteren und
dem Aufdecken ihrer Geheimnisse besteht, wendet
sich das Abenteuer eher an erfahrene Rollenspieler.
Die Anforderungen fiir den Meister sind aufgrund
der linearen Geschichte und der einfachen
Moglichkeiten, die passende Stimmung zu
erzeugen, eher gering.
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Professor Robert Capwell aus Arkham verliel3
bereits frih im Laufe seiner Studien die in seinen
Augen ausgetretenen Pfade der Wissenschaft. Vor
Kindesbeinen an eher ein Sonderling und
Aul3enseiter, der den Besuch in der vaterlichen
Bibliothek dem Spiel mit anderen Kindern vorzog,

eignete er sich bereits mit jungen Jahren ein
umfangreiches okkultes Wissen an. Besonders
anregend empfand er dabei die Geschichten aus
dem alten Agypten, ein Themengebiet, das er spatel
studieren und dessen Lehrstuhl an der oértlichen
Miskatonic University er schlie3lich belegen sollte

In verbotenen Schriften stie3 er irgendwann auf
Spuren des schwarzen Pharaos Nephren-Ka, de
von der Geschichtsschreibung dank den

Bemuhungen des Pharaos Snofru fast vollig
vergessen worden war. Dieser war wahrend seiner
kurzen, gewalttatigen Regentschaft einen Pakt mit
aulBerweltlichen Gottern eingegangen, der ihm
unglaubliche Macht verlieh. Angestachelt durch

diesen Fund forschte Capwell weiter ‘und besorgte
sich weitere Informationen Uber diese machtigen
Verblindeten. Er studierte unter den wachsamen
Augen des Bibliotheksleiters Auszige des

gefurchteten  Necronomicons des verriickten
Arabers Abdul Al-Hazred. Dort fand er mehr Uber

den Gotterboten Nyarlathotep, dessen Name-in der
agyptischen Sprache soviel bedeutet wie ,es gibt
keinen Frieden am Tor".

Bald hatte er genug Wissen gesammelt, um den Ort
der Grabkammer des schwarzen Pharaos ausfindic
machen zu konnen. Dort vermutete er auch das
Artefakt, das Nephren-Ka seinen Kontakt mit
Nyarlathotep ermdglichte. Es fiel ihm leicht, die
Universitatsleitung von der Notwendigkeit einer
solchen Expedition zu utberzeugen und schon bald
war ein Team fur die Ausgrabung zusammengestellt
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und genugend Fordergelder gesammelt. Viele
Mazene wollten sich den Fund einer unbekannten
agyptischen Grabstéatte auf die Fahnen schreiben,
sodass Capwell mit umfangreichen finanziellen
Mitteln ausgestattet in Richtung Agypten aufbrach.

Vor Ort wurden sofort zahlreiche Arbeiter und
Fuhrer angeworben, und Capwell fuhrte die
Expedition zu einer Felsformation, die westlich von
Luxor nahe des Tals der Konige lag. Dort liel3 er
zunadchst mit grol3zugigen Sprengungen die oberen
Gesteinsschichten abtragen, bevor die Arbeiter ig
muhevoller Kleinarbeit begannen, einegs
Zugang zu der von Capwell vermutetg
Grabstelle freizulegen. Tatsachlich erwieseR
sich seine Vermutungen als richtig: Nac
wenigen Wochen war ein Zugang zu einem
unterirdischen Hohlensystem geschaffen, desse
wande vollstandig mit Hieroglyphen bedeckt
waren.

Dennoch irrt Professor Capwell: Das Grab, das er
sucht, liegt an einer vollig anderen Statte, in der
N&he von Kish. Und selbst, wenn er an der

richtigen Stelle suchen wirde: Enoch Bowen hat-die
Grabstéatte Nephren-Kas bereits vor Jahrzehnten
gefunden und dabei das Leuchtende Trapezoede
entwendet, welches den Kontakt mit einem Avatar
Nyarlathoteps ermoéglicht. Er nutzte die dem

Artefakt innewohnende Macht, um in Neuengland

einen blasphemischen Kult, die Starry “Wisdom-

Sekte, aufzubauen.

Doch diese Geschichte sollte ein anderes Mal
erzahlt werden. Die Grabstéatte, welche die von
Capwell geleitete Expedition entdeckt hat, wird

ein anderes, dunkles Geheimnis offenbaren: Sie
wird von einem Schatten heimgesucht. Dieses
seltsame Wesen aus den Tiefen des Weltalls
strandete vor wenigen Jahrzehnten ganz in
der Nahe der frisch freigelegten Grabstatte.
Auf der Flucht vor dem Sonnenlicht des

anbrechenden Tages suchte es Schutz in den
lichtleeren Hohlensystem. Seitdem hat es sich von
dem einen oder anderen verhinderten Grabraubel
ernahrt. Doch die Zeit seiner Heimkehr in eine

finstere Welt zwischen den Sternen scheint noch
weit entfernt zu sein. Und es hat Hunger...

égéu- loss

Im vorderen Teil der Grabkammer arbeiten in eben
diesem Moment zwolf Menschen

* insgesamt acht einfache Arbeiter, die mit
Spitzhacken und Holzpfeilern ausgerustet
den schmalen Gang stabilisieren

* ein Vorarbeiter, Atem Kahled, der die
Bemuhungen der Arbeiter beaufsichtigt

* Der Geologe Charles Jameston

» Der Archaologe und wissenschaftliche
Assistent von Professor Capwell; Clarke
Maple

* Der Hieroglyphen-Experte Winston

Bei den vieren handelt es sich um die vorgefentigte
Charaktere. Professor Capwell befindet sich nicht
hier. Den Charakteren sei an dieser Stelle eingveni
Ruhe gegonnt. Ein jeder sollte etwas seinen
Aufgaben nachgehen konnen, dann wird es
turbulent:

Eine Explosion

Mit einem Mal ist vom Berg oberhalb des Eingangs

eine heftige Explosion zu vernehmen. Die

anwesenden Arbeiter lassen ihre Ausristung fallen
und stirmen Richtung Ausgang, doch es ist bereits
zu spat: Schwere Felsbrocken .stirzen Uber den
Eingang hinweg den Hang hinunter; die vordersten
Steinstelen geben nach wie Streichhélzer. Dumpfe
Schreie sind vom Eingang zu horen, als die
fliehenden Arbeiter unter die Gerdlllawine geraten.

Binnen weniger Sekunden ist der gesamte
Eingangsbereich verschiittet.

Hat einer der Charaktere ebenfalls versucht die
Grabkammer zu verlassen, kénnte er von einem
flichtenden Arbeiter beiseite gedrickt worden sein,
bevor ihn ein Felsbrocken erwischen konnte. Eine
rechtzeitige Flucht aus der Grabkammer ist einfach
nicht moglich gewesen — zu schnell hat der sandige
Fels alles unter sich begraben.

An dieser Stelle ist bei den Planen Atem Kahleds
(siehe hierzu den Extrakasten ,Hinweise und
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Echtheit durch Echtzeit

Dieses Szenario verwendet ein Prinzip, das P
Kroger flir sein hervorragendes Szena
ABWARTS* in Worte gefasst hat: Echtheit durc
Echtzeit. Dies bedeutet, dass jede am Spieltis
vergangene Minute auch in der Spielwelt vergang
ist. Das ist natirlich nicht in jeder Situatio
maoglich. Beispielsweise kann eine Beschreibu
durch den Spielleiter langer dauern, als das Eefa
der Informationen durch die Charaktere gedau
hatte. Diese Abweichungen Dbleiben a
normalerweise in einem vertretbaren Rahmen.

Das hat zur Folge, dass ruhig ein paar Minut
vergehen durfen, bevor die Charaktere wieder ety

zu tun bekommen. Zum Beispiel wird sich der W{
zur Grabkammer einige Zeit hinziehen, in der nicH
geschieht. Ist die Stimmung am Spieltisch g

sollite der Spielleiter diese Minuten auc
verstreichen lassen — das erhoht die Spannung.

Echtzeit bedeutet insbesondere auch, d§
Diskussionen Uber das Szenario und Besprechu

Uber das weitere Vorgehen unmdoglich sind. D
Spieler sprechen ausschlie3lich als ihre Charak

Wird also eine Vermutung uber den Hintergru

des Szenarios angestellt, so tut dies ¢
entsprechende Charakter.

* erschienen in de€Cthuloiden Welten #15

Wissensfragmente der Charaktere®) etwas furchtbar
schief gelaufen. Tatsachlich hatte er den

Sprengstoff oberhalb des Eingangs deponiert, um in
einem Akt der Sabotage mdglichst viele Teilnehmer
der Expedition in den sicheren Tod zu rei3en.

Allerdings hatte sich durch die Mittagshitze der

empfindliche Sprengstoff selbst entziindet, sodass
Kahled nun zusammen mit seinen verhassten
Feinden eingeschlossen ist. A

Die neue Lage

Nachdem sich das dumpfe Grollen herabstirzender
Felsen gelegt hat und auch das leichte Beben der
Wande abgeklungen ist, missen die Charaktere ihre
neue Lage sondieren. Es ist absolut stockfinster,
kein rettender Lichtstrahl dringt durch die wohl
meterdicke Wand aus Felsbrocken. Daruber hinaus
ist die Luft trockene, heil3e Wustenluft jetzt auch

noch mit durch die Explosion aufgewirbeltem Staub
durchsetzt.

Den Charakteren bleibt an dieser Stelle erst einmal
nichts anderes Ubrig, als einander durch Tasten unc
Rufen zu finden. Die Explosion und den

anschlielBenden Steinschlag haben nebeh den vie
Charakteren noch zwei Arbeiter, Aman und Tamer,
Uberlebt. Von den Uubrigen sechs Arbeitern fehlt
jede Spur; sie sind von den herabstirzenden
Steinmassen schlicht erschlagen worden. Die
beiden stehen allerdings an der Grenze zur Hysterie
sprechen kaum Englisch und es bleibt fraglich, ob
sie den Charakteren eine grof3e Hilfe sein werden.

Was den Charakteren bleibt

Wenn die Gruppe zueinander gefunden, alle
Knochen im Leib neu sortiert und anschlieRend
festgestellt hat, dass es allen Uberlebenden der
Umstanden entsprechend gut geht, sollten sie die
Ausriistung sondieren, welche ebenfalls die
Explosion Uberstanden hat. Jameston und Maple
sind Raucher und beide verfigen uUber ein paar
Streichhdlzer in ihren Hosentaschen, sodass fur der
Anfang fur ein wenig Licht gesorgt ist. Die
folgenden Ausristungsgegenstande liegen nicht
unter tonnenschweren Trimmern begraben:

« zwei Ollaternen

* ein gut zehn Meter langes Seil

» zwei Spitzhacken, eine davon zerbrochen

» drei Holzbalken, mit denen die Decke hatte
abgestitzt werden sollen

Ansonsten haben die Charaktere noch ein paar
Habseligkeiten wie Zigaretten, eine Feldflasche mit
Wasser und ihre Papiere in den Hosentaschen.
Weitere Ausristung ist den Verschitteten nicht
geblieben.

|vcer=khon

Nun wird es spannend zwischen den Charakteren
und die Spieler kénnen ihre Rollen voll ausleben.
Wahrend die Gruppe dartber berat, wie nun weiter
verfahren werden soll, bietet es sich an, die eine
oder andere Anfeindung gegeniiber den anderer
Charakteren anzubringen. Immerhin ist in so einer
Situation nicht nur die Frage wichtig, wie es
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geoffnet werden oder zerstort werden, sodass-die
Stimmung am Spieltisch I Charaktere das folgende Aufflackern der Kerze und
SRR R A I LR I IR elle; ~ Jas unruhige Zucken vom Gang weg auf die
S I Gl S I sy  fonnenschwere Felswand hinter ihnen hin
e A T RS I R C e, itbekommen  konnen Veerborgenes — erkenngn

Spielleiter sollte fiir absolute Dunkelheit u Dies legt die Vermutung nahe, dass ein Luftzug —

gegebenenfalls auch mangelnde Durchliiftung wohl zu schwach um von der_ menschlichen Haut
Raumes sorgen. Die eigentliche Handlung erfo erkannt zu werden — aus dem finsteren Gang kommt

R S e R R R RS SRy und dass es daher irgendwo auf der anderen Seit
YT e N e e e e  der Grabkammer eine Offnung nach draufSen geber

N R R A T R IR e Ch@E ~ muss. Dies ist der Strohhalm, an den.die Gruppe
bendtigen sollte. sich nun verzweifelt klammern muss, bietet er doch

die Chance zu uberleben. Die wenige Ausrustung
Idealerweise halt der Spielleiter dartiber hind ist schnell zusammengepackt, dann konnen sich die

T A i S A AR sechs Uberlebenden auf den Weg hinein in die
Wenn die Charaktere erst einmal ihre Ausristugg™ . X )
sortiert und eine Laterne entziindet haben, kann Jer Hinweise und Wissensfragmente der
Spielleiter ihnen parallel dazu auch am Spieltisgh Charaktere
wieder etwas Licht gonnen.
P L P, Atem Kahled hasst die Amerikaner und ihrg
Vergehen an der Geschichte seiner Vorvater. Er
jetzt weitergeht, sondern auch, wie man Uberhau e [{=R=r{e]leX][e]aMVIIIVSr-Te sl aeir-11[STde [aTs RS- g IST=T ol =
in so eine Lage kommen konnte. Und das dirfte fUal{elglsY/e] g sslI@V/1e{elol011 =] @A VRNYIT10 [T g M DR =T oIoT o e
einigen Zundstoff in der zusammengewdurfelte ANl E A Rl lnRE-Tgal M0 alo Ko glo [SICR TS 1
Gruppe sorgen. Das Geflecht aus Hinweisen un{lSgRWETtoe EESIN Ol s 1g (SN T ER (o] s I (eTo [=1 g - TKY o)
Wissensfragmenten der einzelnen Charaktere ist d@EEEg\VZielel e [IguV]o]glo[Ta RN =N ol=To [ 1] g (=11 IalS alaa LT QTS
Ubersicht  halber in  einem  ExtrakastengEvlals BERVIte e [[=YIRAVV/I-s Wi aTeTit=1 | SR o [=Yo I Wo [
zusammengefasst. Geologen einsetzen, um von sich abzulenken.

Je nachdem, wie rasch die Geheimnisse OcHEEOaEal=ISINFT0al=1S) (o] ol IT=1S S oTeT]0g] el g Wo [T S0 S Mo (<)
verschiedenen  Charaktere  aufgedeckt odefelalelSICCIaM Sl NS ML LIRS H-1gr 1l
zugegeben werden, entwickelt sich die Situation U SEeSsls[eIfi{el g\ Tl ll s el gV i (= o WAV e (I @A 1o (G F=TL
Atem Kahled natirlich zunehmend unangenehme JEEe[ES (o] (1T e MISTET g RNVl sl [o o [l g IUI [ (SH\I [STa Yol o [T 0] N ETp
Letztendlich ist der ohne grof3es Selbstbewusstscilolfs|@alVlale V1ol RIS @\ FoTol ISRV [SISQr AT 1= 1N [ @F] 4 [0
ausgestattete Winston Brewster das Zinglein an d{SelsE-ge[sI@sY:1elo]c=Te[SRVEI (o -l ali[o[STal olglg] (X
Waage, das den entscheidenden Hinweis auf dé&
Schuldigen liefern kann. Clarke Maple versucht, mdglichst
Fundstiucke zu stehlen um sie an einen reic
Bevor es aber zu handfester Lynchjustiz durch diE\VE@rAVIRY/TETUIEY=1 o WY T o [=Ta W =TT | I et
eingeschlossenen Amerikaner kommen wird — undEaglelesi=R=] g1l T-I=Tq gl ol (ol g[=T g WST o] (1Ko o101 (o [STa I T I’
naturlich auch, wenn die Gruppe kein Interesse agUNY zurtckzahlen. Von irgendwelche
den Hintergrinden des ,Unfalls* zeigt und einfac Machenschaften seiner Mitgefangenen ahnt
nur entkommen mochte — sollte ein einfacher@l[egl&y
kleiner Umstand bald die Aufmerksamkeit aller

Charaktere fesseln: eine flackernde Flamme. Winston Brewster wird von Versagensangste
geplagt und hat bisher noch keine Handlung d
Flucht nach vorne anderen Expeditionsteilnehmer hinterfrad

Sei es, weil eine der beiden Ollaternen bei einenRalELelals SRR Mo RS (v d WA (T I (E=1gl STo RV el @yATl
Handgemenge umstiirzt, weil einer der CharakterfRET IR gt Ll WIEEI U ETo[Ig sl le] o
etwas Lampendl aus dem Boden einer LaternEMealiCReERSECIZCRSTel{ClloWlgleNelelTIQNETS
entfernen muss oder auch weil die Gruppe VO L

selbst auf dieldee kommt: Eine Ollaterne sollte

4
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finstere Grabkammer machen. Es mag an diesé
Stelle von Vorteil sein genau zu beschreiben JRYe,t- 14430

WEI CEGHETCINC@WVE N REVSEITRIELELENNED  Die Schatten sind eine Unterart der ,Farben d
erhalt. Das Seil beispielsweise wird das Finale de dem All, sozusagen ein finsterer Verwandter dieg
Szenarios bedeutend vereinfachen und UMSEEEQEENTE MRV RN VT 2T A it Ta o (= = g1
argerlicher ware es daher, wenn es ein Charakier DN el BRI IR 110 (I UL Ne [ B BESTa s Bs.

sich tragt der dem Schatten zum Opfer fallt ode SRR R Ve AL AN R S

sich mit dem Rest der Gruppe entzweit. nur solange auf der Erde verweilen, bis sie ein
\ . . Umwandlungsprozess durchgemacht haben. D3
Ein erster Hinweis auf drohendes brauchen Schatten andere Lebensformen, die

Ungemach absorbieren und in eigene Korpersubsta
Der vor der Gruppe liegende Gang ist wohl guiEVYaE e =1a0

zwei Meter br_git, unbestimmbar weit und wird von ZUu Beginn des Prozesses sind Schatten k(’)rper
den beiden Ollaternen nur &auf3erst unzureichen durch Absorption von lebender Materie gewinn#
erhellt. Der Boden ist uneben und Ubersat vo IR -Re -V I =W (o)1i (e8] G s TN =1 (S B
CL(elI V(oo (e] IS (RSN MBI ERINIMENEEUE gering ist und der von Luft nicht unahnlich ist. avi
feine Staub, der in der Luft liegt, lasst daraufge e - IRCI S AR A S A e [= ARR Ol A L= LAl
schlieen, dass die Detonation am Eingang de SR (-0 IS CaRalra- (=l AR Y
Kammer bis hierher QEW”'kt hat. An den Wande Verlauf des Szenarios bedeutet das’ dass

sind im schummrigen Licht massenweise S e IPATRE NN IR UIRe IO 1 VO U

Hieroglyphen zu erkennen. Unter anderergero el SV =t INe =17 01s 1= A BRI s = LB UL I ¢
Umstanden ware diese Grabkammer wohl eijgetd R I RN el

Traum fur jeden Archaologen. Aber zur Zeit mus eIl BT (BRI o At et B AN G0 8 . s =T T,

sich die Gruppe eher mit dem Gedanker RV N Co 1100 A o L= o (1010 M- e (= =R YR
IVl ETe[S Ao SR SRR EI LRV MUIREIIENT  5ufzuldsen. Zuerst wird die Haut absorbiert, eben
werden konnte... wie die austretende Korperfliissigkeit, bevor d
Schatten sich in die tieferen Gewebeschichy
I\ETetalo [Ty I CRNOL ETETUCI RV SISO S MININE vorarbeitet. Das Opfer hat dabei den Eindruck, v
noch an der Grenze zur Hysterie stehenden Arbeit S et et UtV & rARATR = te (a7
ungefahr zehn ereignislose Minuten den Tunne SISVt (RIS A= vATo BN (V1(o (R B o | R CCLaLo Ms L0l 1o
hinunter gestolpert sind, weitet sich der GangEyEWl e I R IR R MRS R Ao al
unversehens in einen groBeren Raum, scheinbar RVl IR I ) BEAVIN 74 M D - = W
SelEhlillv CRE Tl TN S ARSI CII E IS direkten Sonnenlichts totet ihn binnen wenigé
Durchmesser von rund sechs Metern und i Sekunden, doch schon der Strahl ei
wande scheinen auf den ersten Blick vollstandid Taschenlampe fiigt ihm empfindlichen Schaden 3
mit  Hieroglyphen bedeckt zu sein. Am SEEpATIe (o] RCIr= 0 s =L IR O 4T V= A S = I A L=
gegenuberliegenden Ende der Kammer 6ffnet sicSy e ol 1= g AN (0] o - (=R 11 e e Lot
ein dunkler Schlund, der weiter in den BergWESUE P4V AL Ii0s (010 e R DL SR Ao o =T Al O =\
hineinfahrt. Eine im Licht der Ollaternen SEWIGENNETE ISR UR LIRS E U RATR =Rl
e[Vgwglo[C RN VISV [T s B CERNEICIESINET  4uch wenn er sich von dem Lichtkreis instinktj

rasch deutlich, dass wohl bereits vor JahregEialEN I RWI(s R ERlpTo W RIS Ee eI
Grabrauber am Werk gewesen sein missen: Do eIt WRe oS R EU e L U

Kammer ist vollkommen leer. Weder der erwartetq

Sarkophag, noch irgendwelche Grabbeigaben lass VI a ettt R R ARt
sich finden, dafur aber etwas Anderes: Malleus Monstrorum, S. 155 f.

Wer Verborgenes erkennbder die Wande der

Kammer explizit untersucht, wird bemerken, dass wer in Biologie oder Medizin ein wenig bewandt

auf die Hieroglyphen moderne, vielleicht 50 Jahre jst, wird schnell feststellen, dass es sich bei der
alte arabische Schriftzeichen aufgetragen worden rostroten Farbe um getrocknetes Blut handelt. Da
sind, die einen Grol3teil der Wande Uberziehen. jeder der Charaktere zumindest in Grundzugen
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arabisch lesen kann, ist die Botschaft wohl rasch
entschlisselt:

Es ist Uberall.
Es kommt aus dem Dunkel.
Flieht!

Vor wem oder was der Leser fliehen soll, verraten
die Schriftzeichen jedoch nicht. Nichtsdestotrotz
sollte sich die Gruppe bald wieder auf den Weg
weiter hinein in den Berg begeben. Eine kurze
Kontrolle mit Hilfe einer Ollaterne macht jedengall
deutlich, dass der Luftzug aus dem finsteren Tunnel
vor ihnen kommt.

Das Unheil bricht herein

Hoffentlich ordentlich missmutig stapft die Gruppe
weiter durch den finsteren Tunnel. Vorher hatté sic
niemand auszumalen gewagt, welche Ausmal3e das
unterirdische Hohlensystem wohl hat. Inzwischen
sind die Hieroglyphen auf den Wanden auch
unbearbeiteten Felsformationen gewichen, was
vermuten lasst, dass man sich in einer natirlichen
Rohre durch den Berg befindet. Die Gruppe kann
auf dieldee gekommen sein, Ol zu sparen und nur
mit einer Laterne unterwegs sein. Doch selbst wenn
beide Laternen entziindet sind, ist nun die Zeit
gekommen, um sich von einem der beiden
agyptischen Arbeiter zu verabschieden.

Aman und Tamer, die beiden mit den Charakteren
verschitteten Arbeiter, halten sich stets etwatehin
der Gruppe auf. Sie trauen dem Tunnel nicht und
wurden lieber sterben als voranzugehen. Leider
wird Tamer nun genau dieses Schicksal trotz aller
Vorsicht ereilen: Um kurz Luft zu holen, lehnt er
sich an eine Wand, und bemerkt zunachst gar nicht,
dass er unmerklich zur Seite riickt und dass seine
Hand scheinbar keinen festen Fels zu spilren
bekommt. Nach Sekundenbruchteilen andert sich
dieser gnadige Umstand allerdings und Tamer stellt
verdutzt und entsetzt fest, dass seine Hand in der
Finsternis zu verschwinden scheint, wahrend ein
Brennen wie von unsichtbarem Feuer seinen Arm
durchzieht. Tamer schreit panisch auf, was die
Aufmerksamkeit der Charaktere auf ihn lenken
sollte.

Wer im Licht der rasch heribergehaltenen
Ollaternen Verborgenes erkenntbemerkt eine

dichte Schwarze, die sich von Tamers Hand
zurickzieht, als das Licht auf sie fallt. Den

Charakteren bietet sich nun das grausige Bild eines
panischen Arbeiters, der wimmernd auf den Stumpf
seines Armes starrt, auf dem vor Augenblicken
noch seine Hand war (1/1W4 STA). Aman wird
sofort beginnen, auArabisch auf ihn einzureden,
doch Tamers Geist hat sich langst vernebelt.
Plotzlich bricht er in panisches Gekreisch aus,
schlagt mit seinem Armstumpf wild gegen die
Felsen links und rechts neben ihm, macht auf dem
FuRBe kehrt und rennt in Richtung Grabkammer
zurtck. Ein fataler Fehler. Die Charaktere kdnnen
nur vernehmen, wie sein panischer Schrei abrupt
endet. Das Echo seines Schreis hallt noch wenige
Sekunden nach; dann herrscht wieder tédliche Stille
in dem finsteren Gang.

\}\)I elar‘/ﬁ:\c_lzc\- v\a./_l/\ vorne

Nun sollte es hektisch werden in der Gruppe:
Offensichtlich ist man nicht so alleine in dem

Hohlensystem, wie man es' erwarten kénnte — und
wie es im Nachhinein betrachtet wohl

winschenswert gewesen ware. Irgendwer oder
irgendwas hat die Jagd auf die Gruppe eroffnet; ein
unbekannter Gegner mit unbekannten Waffen.

Wer unbedingt Tamer den Gang zurick folgen
mochte, sollte tunlichst eine Ollaterne dabei haben
sonst fallt er ohne viel Federlesen ebenfalls dem
Schatten zum Opfer. So oder so lassen sich keine
Spuren von Tamer finden, da dieser keine fur den
Schatten unverdaulichen Gegenstande am Leib trug
Wabhrscheinlicher aber wollen sich die Charaktere
eh in die entgegengesetzte Richtung wenden uno
das Hohlensystem schnellstméglich verlassen.

Die nachste Szene sollte den Charakteren nun
deutlicher machen, mit welchen Mitteln dem

unheimlichen Gegner beizukommen ist. Leider wird

nun aber Aman, der andere agyptische Arbeiter,
dem Schatten zum Opfer fallen. Dieser bleibt, da er
wahrend der Explosion leicht verletzt wurde, bei

der mehr oder weniger kopflosen Flucht leicht

hinter der Gruppe zurtick — au3erhalb des rettender
Lichts. Der Angriff des Schattens erfolgt
schnell und erbarmungslos. Amag
spirt eine unnatirlich heil3e Kalt
in seinem Rucken, schreit auf un@l
bleibt entsetzt stehen. Sehen di€
Charaktere nach dem Rechten,
kbnnen sie nun deutlich die
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Begraben

lebendige Schwérze hinter Aman ausmachers
Einmal vom Lichtkegel der Ollaternen erfasst,
weicht der Schatten auch gleich zurick und lass
den verwunderten Aman zuriick. Dieser dreht sicl
steif um, préasentiert der Gruppe seinen bereit
teilweise aufgelosten Rucken und Hinterkop
(1/1W8 STA) und sackt dann leblos in sich
zusammen. Jede Hilfe kommt zu spat. Di€f
Gewissheit, es mit einer lebenden Schwérze zu t
zu haben, die es auf das Leben der Grupp
abgesehen hat, kostet weitere 1W3/1W8 Punkt
Stabilitat.

Uberleben

Spatestens nach dieser Begegnung mit
furchtbaren Gegner sollte die Gruppe auf idiee
kommen koénnen, dass Licht die seltsame Kreatur
auf Abstand halt. Je nachdem, wie sich die
Verhéltnisse innerhalb der Gruppe wéahrend den
ersten Minuten ihrer Gefangenschaft entwickelt
haben, kann es nun zu einem deftigen Streit dartber
kommen, wer eine der rettenden Ollaternen tragen
darf und wer gefalligst schauen muss, ob er in der
Néhe des Lichts bleiben kann oder nicht.
Insbesondere Atem Kahled kénnte es schwer haben,
falls der Rest der Gruppe bereits seine Rolle bei d
Explosion aufgedeckt hat.

dem

Auf jeden Fall sollte es der Spielleiter der Gruppe
nicht zu leicht machen. Einige einfache
Maoglichkeiten, um die Gruppe in Atem zu halten,
seien nun beschrieben: Sollte die Gruppe eine
kopflose Flucht nach vorne antreten, so bietet es
sich an, dass der Boden des naturlichen Ganges
durch den Berg mit einem Haufen von Schutt und
Gerdll Ubersat ist. Die eine oder andere Probe auf
GEx3 mag notig sein, um nicht zu stolpern und die
wertvolle Ollaterne auf den Boden fallen zu lassen,
wo sie zersplitternd erlischt. Ein ebensolches
Stolpern kann naturlich auch ein Gruppenmitglied
in arge Bedrangnis bringen, selbst, wenn keine der
Laternen bei dem Sturz zu Bruch geht. Werden die
Ubrigen Charaktere auf ihn warten und das Licht
schitzend Uber ihn halten? Oder dient er als
willkommene Ablenkung fir den finsteren Jager,
welcher der Gruppe nachstellt? Eine besonnene
Gruppe hingegen, die sich ruhig um die beiden
Ollaternen schart und gemeinsam den Weg ans
rettende Tageslicht sucht, vertrodelt vielleichvaet

zu viel Zeit, sodass schlieRlich eine der Ollatarne
erlischt.

Stimmung am Spieltisch

Spatestens bei der wilden Flucht durch dé
finsteren Tunnel bietet es sich flr den Spielledter

fur musikalische Untermalung zu sorgen. Es g
eine Reihe passender Musik fur diese Szenen, ¥
klassischen Komponisten wie Wagner oder Ho}
bis hin zu modernen Soundtracks bekann
Kinofilme. Insbesondere themenverwandte Fil

wie beispielsweis®itch Black der auch fur diese

Szenario als Inspirationsquelle diente, bietd
passende Musikuntermalung.

Der Ausgang

Wenn die Gruppe nach Meinung des Spielleiters
genug gelitten hat (oder auch arg dezimiert wurde),
endet plotzlich der Gang und die Uberlebenden
Charaktere stehen vor einer steilen Felswand. Der
Verzweiflung nahe mussen sie feststellen, dass der
Tunnel an dieser Stelle endet — eine Erkenntnés, di
0/1 STA kosten mag. Nun gilt es einen kiihlen Kopf
zu bewahren und den Ausgang suchen, den es
geben muss! WeYerborgenes erkennkann hoch
Uber seinem Kopf das Glitzern von Sternen
ausmachen. Der rettende Ausgang befindet sich in
gut zehn Metern Hohe lber den Charakteren!

Nun ist es am  Spielleiter, einen mdglichst
dramatischen Aufstieg zu gestalten. Vor allem gst e
wichtig, dass die Spieler beschreiben, was sie mit
den verbliebenen Ollaternen anstellen. Die sicherst
Methode ist natirlich, sie dem letzten aufsteigande
Charakter zu Ubergeben, der sie an seinem Glrte
festmacht und so den Schatten auf Abstand halten
kann. Doch was, wenn dann ausgerechnet diesel
Charakter sturzt? Auf jeden Fall muss nun jeder
Charakter seine Fahigkeiten irKlettern unter
Beweis stellen, wobei die Probeinfachausfallen
kénnen, wenn die Gruppe das Seil benutzt, welches
ihnen der Zufall am Beginn des Szenarios in die
Hande gespielt hat. Auch das gegenseitige Helfen
und Abstitzen — das in dieser Situation nicht
unbedingt selbstverstandlich ist — sollten bei der
Findung des Schwierigkeitsgrades bericksichtigt
werden.

Das Ende

Erleichtert werden die Uberlebenden Charaktere
feststellen kénnen, dass sie — einmal dem finsteren
Hoéllenschlund entkommen — nicht weiter von dem

Schatten verfolgt werden. Dieser hat bereits

schmerzhafte Erfahrungen mit der Welt aul3erhalb




Begraben

»seines* Hohlensystems machen mussen und wird Das Szenario endet letztendlich auch an -dieser
selbst die finsterste Nacht nicht zu einer weiteren Stelle. Der Weg der Charaktere zurtick zu._ihren
Verfolgung nutzen. Das muss den Spielern aber Kameraden, eine Bestrafung fir Atem Kahled oder
nicht unbedingt klar werden: Eine weitere wilde seine Flucht in die Wiste und auch eventuell die
Flucht oder das stundenlange, bange Warten auf die Bekédmpfung des Schattens sind Geschichten, die
Morgendammerung um die verbliebene Ollaterne ein anderes Mal erzahlt werden sollen.

versammelt konnten angstlicheren Charakteren i

noch bevor stehen.

odopd — Dok wnd Werk

Nichtspielercharaktere Kreaturen

Aman und Tamer, agyptische Arbeiter Schatten

Drahtige, braungebrannte Gestalten; der Panik nahe. Dusterer Korperfresser

ST11 KO 12 GR 08 ST8 KO 11 GR verschieden
IN 10 MA 11 GE 11 N IN3 MA 11 GE 18
Trefferpunkte: 10 Bewegungsweitel?2

Schadensbonus: Trefferpunkte: unwichtig

Angriff: Faustschlag 50%, Schaden 1W3+S
Fertigkeiten: Feilschen 52%, Fremdsprache
(Englisch) 12%, Horchen 46%

Schadensbonusunwichtig

Angriff: 'Nahren 85%, 1W6 Schaden pro
®  Runde

Panzerung: Schatten kénnen nur durch Licht und
Zaubersprtiche Schaden erleiden.
Zauber: Keine.
Stabilitatsverlust: Der Anblick des Schattens
kostet 1W3/1W8 Stabilitatspunkte, sofern er als
Lebensform .erkannt wird. Der. Anblick eines
Opfers, das gerade aufgelost wird, kostet 1/1W8
Stabilitatspunkte.
Beschreibung:siehe Extrakasten

Vorsdeke ¢ herablers

Auf den folgenden Seiten finden Sie vier vorgefgei Datenblatter fir Charaktere sowie ausgearkeitet
Hintergrinde fir diese Spielfiguren.




Begraben

Name des Charakters: Atem Kat
Beruf: Vorarbeiter
Ausbildung, Titel: keine
Geburtsort: Luxor
Geisteskrankheiten: keine
Geschlecht: mannlich

Alter: 33 Jahre

Attribute und Rettungswiirfe

ST 14 GE 14 IN 13 Idee 65
- KO 15 ER 11 MA 14 Gluck 70
- GR 12 gS 40 Bl 12 Wissen 60

Schadenshbonus +1W4

- Stabilitdtspunkte ~ ~ Magiepunkte - Trefferpunkte
“Wahnsinn 0«1 7% 3" 4 5 682 Bewusstlos™ 0 .1 .2 Tet -2, <%0 .1 2
39 A0l G2 IS g 46 6 . 18 19 2021 3ged 5 o [ 98 - Qgedmn o [0S0
222 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 3334 9 10 11 12 1314 . 9 10 11 12 1314
- 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 15 16 17 18 19 20 @ 15 16 17 18 19 20
48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 21 22 23 24 25 26 21 22 23 24 25 26
- 61 62 63 64 65 66 67 68 G® 71 72 73 v 2 28 28 30 31 32 v 2 28 @8 30 31 32
- 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 85-86 33 34 35 36 37 38 33 34 35 36 37 38
- 87 88 89 90 91 92 93 94 41 42 39 40 41 42 43

- Pertigkeiten

- Ansehen (15%) 15%
Anthropologie (01%) 01%

~ Archaologie (01%) 01%

© Astronomie (01%) 01%

- Ausweichen (GE x 02%) 28%

.. Bibliotheksnutzung (25%) 25%

— Biologie (01%) 01%
Buchfuhrung (10%) 10%
Chemie (01%) 01%
Cthulhu-Mythos (00%) 00%
Elektrische Reparaturen (10%) 10%

~ Erste Hilfe (30%) 30%

.. Fahren (20%) 20%

.. Feilschen (05%) 38%

", Fotografie (10%) 10%

.. Fremdsprache (01%)

* Englisch: 38%

-, Geologie (01%) 22%

95 96

97 98 99 39 40

Geschichtskenntnisse (20%) 20%
Gesetzeskenntnisse (05%) 05%
Handwerk (05%) 35%

Horchen (25%) 25%
Kampfsportart (01%) 01%
Klettern (ST+GE %) 50%

Kunst (05%) 05%

Mechanische Reparaturen (20%) 38%
Medizin (05%) 05%
Muttersprache (Bl x 05%) 60%
Naturkunde (10%) 10%
Okkultismus (05%) 05%
Orientierung (10%) 37%
Pharmazie (01%) 01%

Physik (01%) 01%

Pilot (01%) 01%

Psychoanalyse (01%) 01%
Psychologie (05%) 05%

Reiten: Kamel (05%) 30%
Schleichen (10%) 10%

43 44

44

Schlosserarbeiten (01%) 01%
Schweres Gerat (01%) 48%
Schwimmen (25%) 25%
Springen (25%) 25%
Spurensuche (10%) 10%
Tarnen (15%) 20%
Uberreden (05%) 05% 1
Uberzeugen (15%) 30% '
Verbergen (10%) 10%
Verborgenes erkennen (25%) 30%
Verkleiden (01%) 01%

Werfen (25%) 25%

Schusswaffen
Faustfeuerwaffe (20%) 20%
Gewehr (25%) 25%
Maschinengewehr (15%) 15%
Maschinenpistole (15%) 15%
Schrotflinte (30%) 30%

\

~ Waffen

~ Nahkamp % Schaden Héande RW #Angriffe v
~ Faustschlag (50%) 55% 1W3+Sb 1 Berihrung 1 i ~
~ KopfstoRR (10%) 10% 1W4+Sb 2 Bertihrung 1 = -
- Ful3tritt (25%) 35% 1W6+Shb 0 Berihrung 1 e ,
— Ringen (25%) 25% spezial 2 Berthrung 1 e =
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. Beschreibung ;
, Deine Englischkenntnisse und das Vertrauen deaehein Arbeiter haben dich recht problemlos in disitton -

des Vorarbeiters gebracht. Du behandelst die Agbegilit, was ihre Loyalitat aufrecht erhalt und st dich
hoflich gegentiber den Amerikanern. Insgeheim hdgsiie aber dafur, dass sie deinem Volk die Gebthic
stehlen, und planst die Ausgrabung zu sabotierenh@st Dir Dynamit aus dem Materiallager besorgt, ‘e
oberhalb des Eingangs der Grabstelle deponiertsobald sich geniigend der verhassten Amerikaneerin”d
Grabkammer aufhalten, wirst du fir einen bedausghcUnfall sorgen.

Du bist 1,80 m grof3, von schlanker, drahtiger $tana typisch arabischer Hautfarbe.

-

Was Du von den anderen hdltst
Professor Capwellder Leiter dieser Expedition, ist fur dich demded in menschlicher Gestalt. Er stiehlt d|r
und deinen Landsleuten die eigene Geschichte, @mneugierigen Gaffern préasentieren zu kénnen. Du

.. verachtest ihn und alles, woflir er steht.

Charles Jamestqrder Geologe, hat deinen ehrlichen Respekt fireseaubere Arbeit uns eine zuruckhaltende
Art. Trotzdem wirdest du ihn sofort mit den andefenerikanern umbringen: Wer sich in Gefahr begibt,
kommt darin um, heit es. Du hast ihn mehrfach idabebachtet, wie er die Post der anderen Amerikane
die Heimat gelesen hat. Er hatte dabei stets ¢raangen, vertrdumten Blick. 7
Clarke Maple der Assistent des Professors, hat sich in dertelet Tagen unmdglich gegeniber den
einheimischen Arbeitern und auch seinen Kollegdgediihrt. Du hasst ihn inbrinstig.

Winston Brewsterder Hieroglyphen-Experte, ist jung und ehrgeizigmerikanische Tugenden. Du findest |hn

~ amusant, aber nicht amisant genug um sein Lebearzohonen.

s T e S T S
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Name des Charakters: Charles Jam¢

Beruf: Geologe Attribute und Rettungswirfe

Ausbildung, Titel: Doktor (PHD) ST 11 GE 9 IN 16 Idee 80 -
Geburtsort: Newport, RI © KO 10 ER 12 MA 11 Gliick 55
Geisteskrankheiten: keine GR 10 gS 55 Bl 18 Wissen 90
Geschlecht: mannlich Alter: 56 Jahre 99 — Cthulhu-Mythos Schadensbonus - E
- Stabilitdtspunkte ~ ~ Magiepunkte - Trefferpunkte
“Wahnsinn 0«1 7% 3" 4 5 682 Bewusstlos™ 0 .1 .2 Tet -2, <%0 .1 2
L0 Al 12 1S A6 T ol 18 190 2]. - g d i i ok 7 38 - g4 i o L 8
2223 24 25 2827 78 29.30 31 32 338529 1@ 11 712 .13 14 g a6 1l 1213 14
: 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 4647 15 16 17 18 19 20 : 15 16 17 18 19 20
48 49 50 51 52 53 585 56 57 58 59 66, | 21 22 23 24 :25 26 | 21 22 23 24 <25 2%
- 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 27 28 29 30 31 32 27 28 29 30 31 32
- 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 85-86 33 34 35 36 37 38 33 34 35 36 37 38
- 87 88 89 90 91 92 93 94 95 41 42 © 39 40 41 42 43

- Pertigkeiten

- Ansehen (15%) 45%
Anthropologie (01%) 18%

~ Archaologie (01%) 16%

© Astronomie (01%) 12%

- Ausweichen (GE x 02%) 18%

.. Bibliotheksnutzung (25%) 65%

— Biologie (01%) 01%
Buchfuhrung (10%) 10%
Chemie (01%) 31%
Cthulhu-Mythos (00%) 00%
Elektrische Reparaturen (10%) 25%

~ Erste Hilfe (30%) 30%

.. Fahren (20%) 48%

.. Feilschen (05%) 05%

", Fotografie (10%) 10%

.. Fremdsprache (01%)

" Arabisch: 28%

-, Deutsch: 31%

- Geologie (01%) 73%

-~ Waffen

96 97 98 99 39 40

Geschichtskenntnisse (20%) 20%
Gesetzeskenntnisse (05%) 05%
Handwerk: Vermessen (05%) 35%
Horchen (25%) 25%
Kampfsportart (01%) 01%

Klettern (ST+GE %) 20%

Kunst (05%) 05%

Mechanische Reparaturen (20%) 46%
Medizin (05%) 05%
Muttersprache (Bl x 05%) 90%
Naturkunde (10%) 21%
Okkultismus (05%) 05%
Orientierung (10%) 37%
Pharmazie (01%) 01%

Physik (01%) 21%

Pilot (01%) 01%

Psychoanalyse (01%) 01%
Psychologie (05%) 05%

Reiten (05%) 05%

Schleichen (10%) 10%

43 44

44

Schlosserarbeiten (01%) 01%
Schweres Gerat (01%) 01%
Schwimmen (25%) 25%
Springen (25%) 25%
Spurensuche (10%) 10%
Tarnen (15%) 15%
Uberreden (05%) 05%
Uberzeugen (15%) 45%
Verbergen (10%) 10%
Verborgenes erkennen (25%) 25%
Verkleiden (01%) 01%

Werfen (25%) 25%

Schusswaffen
Faustfeuerwaffe (20%) 20%
Gewehr (25%) 25%
Maschinengewehr (15%) 15%
Maschinenpistole (15%) 15%
Schrotflinte (30%) 30%

\

~ Nahkamp % Schaden Héande RW #Angriffe
~ Faustschlag (50%) 50% 1W3+Sb 1 Berihrung 1 i ~
~ KopfstoRR (10%) 10% 1W4+Sb 2 Bertihrung 1 =

- Ful3tritt (25%) 25% 1W6+Shb 0 Berihrung 1 e ,
— Ringen (25%) 25% spezial 2 Berthrung 1 S =

n
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" Beschreibung ;

» Du wirst von der Miskatonic University dafur bezahdrchaologische Projekte in geologischen Fragen .z
. unterstlitzen. Du verhaltst dich meist schiichterd zurtickhaltend, auch langjahrigen Kollegen gegenib

Zeit deines Lebens hat dich die Arbeit an der Unsiv@t sehr in Beschlag genommen, sodass wenigfiieit

' Privates blieb. Nun gehst du bereits stark au@ieu und hast keinerlei Familie mehr. Insgeheestldu die ~

: Post der anderen amerikanischen Mitgereisten itddimat. Dich bedriickt, dass du niemanden mehr Hest .

du schreiben konntest und schwelgst ein wenig mtirsentalen Gedanken, wenn du jeden Abend heindlieh .

Briefe der anderen 6ffnest und liest.

Du bist 1,63 m grof3, doch etwas tbergewichtig umblasser Hautfarbe. 3

Was Du von den anderen hdltst
Professor Capwellder Leiter dieser Expedition, ist ein rechtes éldtier. Du kennst ihn ausschlief3lich von
der Universitat. Er ist sehr gewissenhaft und egelExpedition professionell vorbereitet.

Atem Kahled der agyptische Vorarbeiter, ist ein umgangliched freundlicher Mensch. Er behandelt die

Arbeiter gut und ist hoflich zu euch Amerikanerm.Hat dich einmal dabei erwischt, wie du die Brid&ner -

" Kollegen geoffnet hast, aber wohl niemandem etwasul erzéhlt. Du fihist dich ihm deswegen zu Dank

. verpflichtet.

Clarke Maple der Assistent des Professors, hat sich seit Begém Ausgrabung sehr verandert — er ist fast

jahzornig. In einem seiner letzten Briefe an eidenGeldgeber hat er erwahnt, dass er nicht beég#, seine

Funde in der Grabkammer mit den anderen zu telemtrde dafir schon Mittel und Wege finden. Sa @i ~

* sich in den letzten Tagen Dir und den anderen dgdmnaufgefihrt hat, wirdest Du ihm sogar Sabotgge

zutrauen.

' Winston Brewsterist trotz seiner jungen Jahre bereits eine Kaigphuf dem Gebiet der Hieroglyphen. Du

findest ihn allerdings nicht sonderlich sympathjsoar lebt auch er fiir seine Arbeit, geht abelevizinge zu *

verbissen und ehrgeizig an. d
P e =

e e e — -
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Name des Charakters: Clarke Me
Beruf: Archaologe

Ausbildung, Titel: Doktor (PHD)
Geburtsort: Boston
Geisteskrankheiten: keine
Geschlecht: mannlich

Alter: 43 Jahref;

Attribute und Rettungswiirfe

ST 13 GE 12 IN 16 Idee 80
- KO11 ER 14 MA 13 Glick 65
- GR 14 gS 47 Bl 18 Wissen 90

Schadenshbonus +1W4

- Stabilitdtspunkte ~ ~ Magiepunkte - Trefferpunkte
“Wahnsinn 0«1 7% 3" 4 5 682 Bewusstlos™ 0 .1 .2 Tet -2, <%0 .1 2
39 A0l G2 IS g 46 6 . 18 19 2021 3ged 5 o [ 98 - Qgedmn o [0S0
222 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 3334 9 10 11 1213 14 . 9 10 11 1213 14
- 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 4546 15 16 17 18 19 20 15 16 17 18 19 20
48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 21 22 23 24 25 26 21 22 23 24 25 26
- 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72i73 27 28 29 30 31 32 v 2 28 28 30 31 32
- 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 8586 33 34 35 36 37 38 33 34 35 36 37 38
© 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 41 42 © 39 40 41 42 43

- Pertigkeiten

- Ansehen (15%) 35%
Anthropologie (01%) 31%
"~ Archaologie (01%) 67%
© Astronomie (01%) 01%
- Ausweichen (GE x 02%) 24%
.. Bibliotheksnutzung (25%) 72%
— Biologie (01%) 01%
Buchfuhrung (10%) 10%
Chemie (01%) 01%
Cthulhu-Mythos (00%) 00%
Elektrische Reparaturen (10%) 10%
~ Erste Hilfe (30%) 30%
.. Fahren (20%) 20%
.. Feilschen (05%) 38%
", Fotografie (10%) 10%
.. Fremdsprache (01%)
" Arabisch: 47%
-~ Latein: 39%
- Altagyptisch: 20%

908

99 39 40

Geologie (01%) 11%
Geschichtskenntnisse (20%) 55%
Gesetzeskenntnisse (05%) 25%
Handwerk (05%) 05%

Horchen (25%) 25%
Kampfsportart (01%) 01%
Klettern (ST+GE %) 25%

Kunst (05%) 05%

Mechanische Reparaturen (20%) 20%
Medizin (05%) 05%
Muttersprache (Bl x 05%) 80%
Naturkunde (10%) 10%
Okkultismus (05%) 15%
Orientierung (10%) 10%
Pharmazie (01%) 01%

Physik (01%) 01%

Pilot (01%) 01%

Psychoanalyse (01%) 01%
Psychologie (05%) 18%

Reiten (05%) 05%

Schleichen (10%) 10%

43 44

44

Schlosserarbeiten (01%) 01%
Schweres Gerat (01%) 01%
Schwimmen (25%) 25%
Springen (25%) 25%
Spurensuche (10%) 10%
Tarnen (15%) 15%
Uberreden (05%) 51%
Uberzeugen (15%) 70%
Verbergen (10%) 10%
Verborgenes erkennen (25%) 25%
Verkleiden (01%) 01%

Werfen (25%) 25%

Schusswaffen
Faustfeuerwaffe (20%) 20%
Gewehr (25%) 25%
Maschinengewehr (15%) 15%
Maschinenpistole (15%) 15%
Schrotflinte (30%) 30%

\

- Waffen

-~ Nahkamp % Schaden Héande RW #Angriffe TP 3
- Faustschlag (50%) 50% 1W3+Shb 1 Berihrung 1 e =
- KopfstoR (10%) 10% 1W4+Sb 2 Berthrung 1 o

-~ FuBitritt (25%) 25% 1W6+Shb 0 Beriihrung 1 = -
~ Ringen (25%) 25% spezial 2 Berthrung 1 i

13




Begraben

ﬁ —H‘I vt\ﬁéguvxliv&?orma-\% onen

. Beschreibung
. Nach sieben Jahren als wissenschaftlicher AssidsnProfessors hattest du schon langst selbsPrafessor.
berufen werden sollen. Nichtsdestotrotz werden Lahd Lorbeeren fur deine Leistungen immer noch zu
groRen Teilen von Capwell geerntet. Aber dieses 8dl alles anders werden: Du hast dir paralleldea ~
Bemuhungen Professor Capwells einen eigenen Geddgiln diese Expedition gesucht, einen reichen
Kunstsammler mit enormen Interesse an agyptischaiguitdten und einem ebenso grofRen Geldbeutel.~Du
versuchst, moglichst viele Fundstticke an den effexn Fundlisten vorbeizuschleusen, um deine rgehingen
Spielschulden begleichen zu kénnen. Und wenn des atichtig anstellst, wird dir eventuell auch der
wissenschaftliche Ruhm zuteil, der dir so langewedwrt blieb. Allerdings bist du seit Beginn der
~ Ausgrabungen stets verbitteter und nerviser geword@s sich in dem einen oder anderen Wutausbruct
bemerkbar machte. J
~ Du bist 1,85 m grof3, von kraftiger Statur und sowgebraunter Hautfarbe.

1 i

{f g

" Was Du von den anderen hdltst
* Professor Capwell der Leiter dieser Expedition, wird von allen ne3liberschétzt. Du hattest diese
" Expedition sicherlich besser im Griff.
Atem Kahled der agyptische Vorarbeiter, ist stets hoflich. Dasst sein aufgesetztes Grinsen und seine
. beschwichtigende Ruhe.
Charles Jamestqrder mitgereiste Geologe, lebt scheinbar nurdimesArbeit — von einer Familie weil3t du bei
™ ithm nichts. Er ist dir vollig gleichgiiltig; durcleme schiichterne Art fallt er ohnehin kaum auf.
Winston Brewsterist ein junger und ehrgeiziger Hieroglyphen-ExpeDu schétzt seine verbissene Art
" wiirdest aber nicht soweit gehen, ihn als Freundezgichnen.

e T e T T e, —. =
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Name des Charakters: Winston Brew
Beruf: Geschichtswissenschaftler

Attribute und Rettungswiirfe

Ausbildung, Titel: Doktor (PHD)
Geburtsort: Marblehead, MA
Geisteskrankheiten: keine
Geschlecht: mannlich

Alter: 25 Jahref;

ST 12 GE 10 IN 17 Idee 85
- KO 12 ER 12 MA 8 Glick 40
- GR 14 gS 40 Bl 18 Wissen 90

Schadenshbonus +1W4

- Stabilitdtspunkte ~ ~ Magiepunkte - Trefferpunkte
“Wahnsinn 0«1 7% 3" 4 5 682 Bewusstlos™ 0 .1 .2 Tet -2, <%0 .1 2
29 A0l 2 RIS g b 6 . 18 19 2021 3ged 5 o (.88 |- Qgedmn o 750
222 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 3334 9 10 11 12 13 14 . 9 10 11 1213 14
- 35 36 37 38 390 41 42 43 44 45 46 47 15 16 17 18 19 20 15 16 17 18 19 20
48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 21 22 23 24 25 26 21 22 23 24 25 26
- 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72i73 27 28 29 30 31 32 v 2 28 28 30 31 32
- 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 85-86 33 34 35 36 37 38 33 34 35 36 37 38
- 87 88 89 90 41 42 43 © 39 40 41 42 43

- Pertigkeiten

- Ansehen (15%) 35%
Anthropologie (01%) 18%
~ Archéologie (01%) 23%
© Astronomie (01%) 01%
- Ausweichen (GE x 02%) 20%
.. Bibliotheksnutzung (25%) 80%
— Biologie (01%) 01%
Buchfuhrung (10%) 10%
Chemie (01%) 01%
Cthulhu-Mythos (00%) 00%
Elektrische Reparaturen (10%) 10%
~ Erste Hilfe (30%) 30%
.. Fahren (20%) 20%
.. Feilschen (05%) 05%
", Fotografie (10%) 22%
.. Fremdsprache (01%)
" Arabisch: 45%
-~ Latein: 44%
- Altagyptisch: 49%

~ Waffen

91 9293 9495816

97 98 99 39 40

Geologie (01%) 01%
Geschichtskenntnisse (20%) 65%
Gesetzeskenntnisse (05%) 05%
Handwerk (05%) 05%

Horchen (25%) 25%
Kampfsportart (01%) 01%
Klettern (ST+GE %) 22%

Kunst: Oboe (05%) 23%
Mechanische Reparaturen (20%) 20%
Medizin (05%) 05%
Muttersprache (Bl x 05%) 90%
Naturkunde (10%) 10%
Okkultismus (05%) 10%
Orientierung (10%) 16%
Pharmazie (01%) 01%

Physik (01%) 01%

Pilot (01%) 01%

Psychoanalyse (01%) 01%
Psychologie (05%) 05%

Reiten (05%) 05%

Schleichen (10%) 10%

44

44

Schlosserarbeiten (01%) 01%
Schweres Gerat (01%) 01%
Schwimmen (25%) 25%
Springen (25%) 25%
Spurensuche (10%) 22%
Tarnen (15%) 15%
Uberreden (05%) 05%
Uberzeugen (15%) 27%
Verbergen (10%) 10%
Verborgenes erkennen (25%) 25%
Verkleiden (01%) 01%

Werfen (25%) 25%

Schusswaffen
Faustfeuerwaffe (20%) 20%
Gewehr (25%) 25%
Maschinengewehr (15%) 15%
Maschinenpistole (15%) 15%
Schrotflinte (30%) 30%

\

~ Nahkamp % Schaden Héande RW #Angriffe TP 3
- Faustschlag (50%) 50% 1W3+Shb 1 Berihrung 1 e =
- KopfstoR (10%) 10% 1W4+Sb 2 Berthrung 1 o
-~ FuBitritt (25%) 25% 1W6+Shb 0 Beriihrung 1 = -
~ Ringen (25%) 25% spezial 2 Berthrung 1 i
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Begraben
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. Beschreibung ;
. Du giltst trotz deiner jungen Jahre schon als fiypéische Geschichte und vor allem fur Hieroglypheas -

auch der Grund fur deine Teilnahme an der Ausgrglistin Diesen Status hast du dir mit viel Engagerned
Ehrgeiz erarbeitet. Du kennst Professor Capwelhnamn Vorlesungen, die du bei ihm besucht hasthist -
stolz darauf, zum Expeditionsteam zu gehdren. Demmegleiten dich stédndig Versagensangste. Tratede’
bisherigen Erfolge traust Du Dir kaum zu, hier etvedleine zu bewegen. Darum hast du bislang noateke
Entscheidungen der Expeditionsleitung oder Handdander einfachen Arbeiter hinterfragt. Du versuctst _
deine Unsicherheit nicht anmerken zu lassen unste@kst Dich hinter vorgeschobenem Ehrgeiz.

Du bist 1,79 m grof3, von schlaksiger Statur undheagebraunter Hautfarbe.

Was Du von den anderen hdltst
Professor Capwellder Leiter dieser Expedition, hat deine aufrighthnerkennung fir sein profundes Wissen.

.. Atem Kahled der agyptische Vorarbeiter, ist stets hoflich diu und freundlich zu seinen Untergebenen.

Allerdings scheint er Ausrlstung der Expeditionsiehlen — vor zwei Tagen hast du beobachtet, wsgchrim
Materiallager eine Ladung Dynamit besorgt hat.d&sit hat aber keine Sprengung mehr stattgefunddasso
er die Ware wohl auf dem Schwarzmarkt verkauft haimiss. Du traust dich allerdings nicht, ihn darauf
anzusprechen. 7
Charles Jamestqrder mitgereiste Geologe, ist Dir bislang kaumgatdllen. Er ist ruhig, zurtickhaltend und
schichtern — aber nicht unsympathisch.

Clarke Maple der Assistent von Professor Capwell, kbnnte digénein geschatzter Kollege sein. Aber er

~ hatte in den letzten Tagen einen Wutausbruch nachahderen. Du fragst dich, was mit ihm los ist.

s T e S T S
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