IM ANGESICHT DES TODLES

von Tobias ,De Vermis“ Schmidbauer

Uberblick

Bei der Expedition zu einem verlorenen Tempels
der Schlangenmenschen verliert Emin, Assassine
der ,Dunklen Bruderschaft, den Verstand und
stiirzt sich ins Meer. Sein Selbstmordversuch schei-
tert jedoch und er wird ohne jegliche Erinnerungen
an sein bisheriges Leben im Hafen von Alexandria
wieder an Land gespiilt, wo er von Charakteren ge-
funden wird. Diese beginnen eine Suche nach der
wahren Identitat des Assassinen, der nicht nur von
Visionen seiner Vergangenheit geplagt wird. Denn
die Dunkle Bruderschaft schreckt auch nicht vor
Entfithrung zuriick, um an Schriften aus dem Tem-
pel zu gelangen. Es beginnt ein Spiel auf Leben und
Tod, das die Charaktere immer weiter in die Kreise
der dunklen Bruderschaft hinabzieht.

Uber die Charaktere

Dieses Abenteuer ist ausgelegt fiir eine Gruppe von
drei bis finf Spielern.

Obwohl Emins Rolle auch vom Spielleiter iiber-
nommen werden kann, wird im Folgenden davon
ausgegangen, dass er ein Spielercharakter ist. Des-
sen Spieler hat zunéchst nur ein leeres Charakter-
blatt zur Verfiigung und muss wihrend des Spiels
herausfinden, in welchem Bereich seine Fertigkei-
ten und speziellen Begabungen liegen. Es kann vor-
kommen, dass die anderen Teilnehmer im Spielver-
lauf eine gewisse Angst vor dieser Person entwi-
ckeln; hier ist grofles Fingerspitzengefiihl gefragt.

Die iibrigen Charaktere eint, dass sie sich mit
dem gefundenen, unter Gedéchtnisverlust leiden-
den Emin auseinandersetzen. Ihr Interesse konnte
dabei beruflicher Natur sein, da sie z. B. Arzte, Pri-
vatdetektive, Professoren oder Polizisten sind. Bei
letzteren sollte es sich dabei um Auslander handeln,
sodass sie nicht einfach Kontakte zur 6rtlichen Poli-
zei aufbauen konnen. Bei den tibrigen Charakteren
bietet es sich an, dass sie diejenigen sind, die Emin
am Strand finden.

Schlief3lich sollte mindestens eine Person im né-
heren Umfeld eines Charakters existieren, vorzugs-
weise ein Partner oder ein Kind. Es kann sich
aber auch um eine langjihrige Sekretirin oder eine
ahnliche Person handeln. Die emotionale Bindung
muss soweit gehen, dass eine Motivation besteht,
diese zu retten.

Hintergrund

Der Kult

Die dunkle Bruderschaft betet den Grofien Alten
Nyogtha an und treibt im Hafenviertel von Alexan-
dria ihr Unwesen. Um unentdeckt zu bleiben haben
sie sich in bisher unbekannte Katakomben zuriick-
gezogen. Thre wichtigsten Anhénger sind:

Sedat Reza ist der skrupellose, geistige Fithrer des
Kultes und versucht seit geraumer Zeit Wissen
und Macht aus Relikten alter Zeiten zu erlan-
gen.

Khasib Samet, Sedats Stellvertreter, wurde vor
kurzem durch einen Magier des Schlan-
genvolks ersetzt. Dieser sammelt Wissen
und Technologie aus den untergegangenen
Reichen der Schlangenmenschen und miss-
braucht hierfiir die Bruderschaft. Alle Mitglie-
der der Bruderschaft stehen unter dem Einfluss
des Serums der Dominanz, was sie zu Mario-
netten Khasibs macht.

Kadir Yahya ist ein hoch angesehenes Mitglied der
ortlichen Polizei, der Ermittlungen iiber den
Kult unterdriickt und belastende Beweise ver-
schwinden lésst.

Ruhi Mezoued, Priester des Nyogtha, unterrich-
tet die Novizen und besitzt das beste Wissen
iiber die lebendige Finsternis. Nyogtha selbst
scheint sich aber nicht sonderlich um seine
Anhinger zu kiitmmern und lehrt ihn nur sel-
ten Zauber und geheimes Wissen.
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Das Ziel der dunklen Bruderschaft ist es, unent-
deckt geheimes Wissen und Macht anzusammeln.
Sie raumen kaltbliitig jeden aus dem Weg, der ver-
sucht ihre Machenschaften ans Licht der Offentlich-
keit zu bringen.

Emin

Emin wurde im Alter von drei Jahren von der Bru-
derschaft aus einem kleinem Dorf in der Nihe von
Alexandria entfithrt. Die Bruderschaft, praktiziert
diese Art von Menschenraub um Mitglieder fiir ih-
re Glaubensgemeinschaft vom frithen Kindesalter
an zu erziehen. Emin genoss eine sehr einseitige
Ausbildung zu einem Assassinen, einem Attenta-
ter: Seine Spezialititen sind Nahkampf, Schleichen
und Verbergen sowie andere fiir einen lautlosen Kil-
ler niitzliche Eigenschaften. Im Lauf der Jahre hat
er sich zu einer geachteten Person entwickelt und
wurde in den inneren Zirkel der Bruderschaft auf-
genommen. Da das Geschick, mit dem er sein Hand-
werk austiibt, seinesgleichen suchte, bekam er den
Spitznamen ,der Tod®. Dieser wurde in Hierogly-
phen auf seinen Riicken tatowiert und sobald er die-
se Schriftzeichen erblickt, blockiert sein Verstand
und er fallt in eine tiefe Trance, die eine Art Schutz-
funktion seines Geistes ist, die aufgrund jiingster
Vorkommnisse auch bitter nétig ist.Der Glaube der
Bruderschaft hat ihn noch nie sonderlich beschaf-
tigt, aber in diesen Kreisen kann er seiner Bega-
bung nachgehen. Durch diese haben sich aber auch
Psychosen ergeben, unter anderem, dass er hin und
wieder wie im Rausch einen Menschen téten muss,
ohne sich spiter daran erinnern zu kénnen.

Was bisher geschah

Khasib, der Schlangenmensch, hat Sedat Hinwei-
se zukommen lassen, dass in einer alten unterirdi-
schen Tempelanlage eine wertvolle Metallkiste voll
alter Schriften lagere, die der Bruderschaft grofle
Macht einbringen kénnte. Dem Kult unbekannt ist,
dass die Tempelanlage einst vom Schlangenvolk an-
gelegt wurde und eine Zufluchtstétte fiir dieses dar-
stellte. Im weiteren Verlauf der Bauarbeiten stiefl
die alte Rasse auf eine noch sehr viel dltere Anlage
der Flugkraken, die befreit wurden und nun in den
Géngen der einstigen Stadt lauern. Das Volk wurde
vertrieben und viel Wissen um Zauber und Tech-
nologie aus alter Zeit ging verloren und konnte bis
zum heutigen Tage nicht mehr geborgen werden.
Da die Mitglieder der Bruderschaft unter dem Ein-
fluss des Serums der Dominanz stehen, fiel es Kha-
sib nicht schwer, sie von der Notwendigkeit dieses

Vorhabens zu tiberzeugen und so wurde eine klei-
ne schlagkriftige Gruppe zusammengestellt um den
Schatz zu bergen.

Emin, Ruhi und drei weitere Kultisten wurden
entsandt, um das Innere der Anlage zu untersu-
chen und die wertvollen Schriftstiicke zu bergen. Sie
wurden innerhalb von vier Tagen wieder zuriick er-
wartet. Was sie aber in den Géngen der Anlage fan-
den, war so grauenvoll, dass sie wahnsinnig wur-
den. Ruhi ist noch immer in den Tiefen der Kryp-
ta verschollen, Emin aber wurde vollkommen irr-
sinnig und fliichtete in Panik durch die Wiiste zum
Meer und stiirzte sich voller Verzweiflung in die
Fluten um sich das Leben zu nehmen. Das Schicksal
wollte es aber anders und so wird er nachts in der
Nahe des historischen Hafens von Alexandria wie-
der angeschwemmt, die Erinnerung von gnidigem
Vergessen ausgeloscht. Ohne die leiseste Ahnung,
was passiert ist und welches Leben er gefiithrt hat,
erwacht er und versucht herauszufinden, weshalb
dieser Schatten iiber seinen Verstand gekommen ist.
Die anderen drei Teilnehmer der Expedition wur-
den in den Géangen der unterirdischen Anlage von
Flugkraken getotet.

Nach Emins Auftauchen am Strand gehen die
uibrig gebliebenen Anfithrer der Bruderschaft da-
von aus, dass sie verraten wurden, da die restlichen
Mitglieder der Expeditionsgruppe noch verschollen
sind.

Aus den Fluten

Wer bin ich?

Das erste Sonnenlicht streicht sanft iiber das Meer
und taucht die Hauser in sein beeindruckendes
Morgenrot. Ein leises Rauschen zieht vom Horizont
ins Landesinnere und am Strand brechen leise die
Wellen. Die Stadt ist gerade erst aufgewacht und
der neue Tag ist wie jeder andere, wire da nicht die
ratselhafte Person, die das Meer preisgegeben hat.
Emin liegt bauchlings auf dem Strand und erwacht
wie in Trance aus dem traumlosen Schlaf, der sei-
ne Erinnerungen geraubt hat. Langsam offnet der
Neuankémmling seine Augen und seine Finger be-
ginnen den Sand zu ertasten. Seine Sinne kehren
nur langsam zuriick und er wird feststellen, dass er
abgesehen von einem Unterrock vollkommen un-
bekleidet ist. Als der Fremde beginnt sich umzuse-
hen, erblickt er ganz in der Nihe die weiflen Wan-
de der Zitadelle Kait Bey, die aus den Steinen des
verfallenen Leuchtturms gebaut wurde. Mit einem
Mal wird ihm klar, dass er sich auf der ehemali-
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gen Leuchtturm-Insel in Alexandria befindet, auch
wenn er sich nicht genau erklaren kann, woher er
dieses Wissen nimmt.

Hilfe? Hilfe!

Der Unbekannte befindet sich vollkommen hilflos
in einer fremden Umgebung. Er kennt zwar die
Stadt Alexandria wird aber nicht wissen, wie er
hierher gekommen ist. In diesem Zustand finden
ihn alle Charaktere, fur die der Spielleiter diesen
Einstieg vorgesehen hat (siehe ,,Uber die Charakte-
re®).

Was ihnen neben der Verwirrung und Hilflosig-
keit des Gestrandeten sofort auffallen wird, ist das
grofle Tattoo, das er auf dem Riicken tragt:

Die Zeichen heiflen iibersetzt ,Tod“ und die
umgebende Kartusche weist sie als Namen aus.
Sie konnen mit Fremdsprache (Hieroglyphen) oder
durch Nutzung der Abteilung fir Agyptische Ge-
schichte der Bibliothek tibersetzt werden. Eine Er-
klarung, warum der Charakter diesen Namen tragt,
konnen die Charaktere jedoch nicht finden. Sieht
Emin diese Zeichen (z.B., weil jemand sie abmalt
und ihm zeigt), wird er in Trance fallen und erst
nach 1tW2 Stunden wieder aufwachen, wahrend de-
rer er nicht selbst handeln, wohl aber zu Handlun-
gen gezwungen werden kann.

Mit Psychologie lasst sich feststellen, dass Emin
ehrlich ist, wenn er sagt, dass er sich an nichts erin-
nern kann. Eine Psychoanalyse ist zwar moglich, al-
lerdings wird in diesem Fall recht schnell klar, dass
es sich um ein sehr tiefgreifendes Trauma handelt,
das nicht kurzfristig behandelt werden kann.

Spieglein, Spieglein an der Wand

Frither oder spiter wird Emin in einen Spiegel bli-
cken und dabei etwas tiber sich erfahren: Er ist zwar
nicht tibermafig muskulds, hat aber trotzdem ei-
nen soliden Korperbau. Narben an Oberkérper und
Wange deuten auf frithere Kampfe hin. An diesem
Punkt erfdhrt der Spieler die Werte fiir ST, ER und
GR, sowie den sich daraus ergebenden Schadensbo-
nus. Auch kann er bei dieser Gelegenheit die Této-
wierung selbstandig betrachten, was jedoch zu dem
bereits erwahnten Trancezustand fiihrt.

/ Ablauf der Ereignisse \

Die Reihenfolge der Ereignisse sollte vom Spiel-
leiter frei an seine Bediirfnisse und das Verhal-
ten der Spieler angepasst werden. Besteht Inter-
esse an Emins Vorgeschichte, ist es sinnvoll, die
Ermittlungen eine Weile ohne die Entfithrung
laufen zu lassen und diese erst im fortgeschritte-
nen Spielverlauf einzubauen. Dies sollte spates-
tens dann geschehen, wenn die Gruppe beginnt,
sich von ihm abzuwenden und eigene Wege zu
gehen. Den Spielern sollte unbedingt klar wer-
den, dass sein Auftauchen und die Entfithrung
eng zusammenhéngen und nur gemeinsam ge-
16st werden konnen.

Wenn von Beginn an Motivationsprobleme
bestehen, Emins Geschichte nachzuverfolgen,
ist es sinnvoll, die Entfithrung bereits am ersten
Abend durchzufithren. Ermittlungen tiber Emin
sind zwar nicht zwingend notwendig, erzeugen
aber eine permanente Bedrohung fiir die gesam-
te Gruppe, da nicht klar ist, was mit ihm ge-
schah. Die Riickblenden kénnten genau so gut
eine Verzauberung sein, durch die ihm der Wil-
le der Bruderschaft auferlegt wurde und welche
jetzt wiederkehren. Es wird empfohlen, diesen
Eindruck zu férdern und im Unklaren zu las-
sen, ob er wirklich Mitglied der dunklen Bru-
derschaft ist oder ebenfalls nur ein Opfer, das
Qnmer noch unter ihrem Einfluss steht. /

Medizinische Untersuchungen

Bei einer medizinischen Untersuchung durch einen
Charakter oder Arzt konnen keine kérperlichen Ur-
sachen fiir die Trance-Zustédnde und Anfille gefun-
den werden (siehe auch den néchsten Abschnitt).
Mit Psychoanalyse oder durch einen mit Gliick im
Krankenhaus angetroffenen Psychologen kann eine
tief greifende Bewusstseinsstérung diagnostiziert
werden. Ein ins Vertrauen gezogener Nichtspieler-
charakter wird den Charakteren zudem raten, die
Polizei zumindest beziiglich ihrer Vermissten-Kar-
tei zu konsultieren.

Dunkle Visionen

Im Rahmen des Abenteuers wird Emin immer wie-
der von Visionen seiner Vergangenheit geplagt, ent-
weder im Schlaf oder ausgelost durch Erinnerun-
gen. Diese Situationen sollten méglichst traum-
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haft und verschwommen beschrieben werden. Die-
se Riickblenden sollten selbstverstidndlich einzeln
ausgespielt werden und es liegt in der Hand des
Spielers, das Verhalten der Gruppe durch die Infor-
mationen, die sein Charakter preisgibt, zu lenken:
Erzahlt er zu viel, lauft er Gefahr, die Gruppe zu ver-
angstigen; erzahlt er zu wenig, weckt er ihr Miss-
trauen durch seine Verschwiegenheit.

Das einzelne Ausspielen der Szenen verstérkt
auch noch den Eindruck, dass etwas geschieht, von
dem nichts oder nur sehr wenig erzahlt wird.

Geruhsame Nichte

In einer der ersten Nichte, die Emin in seiner neuen
Umgebung verbringt, wird er wie in Trance schlaf-
wandeln und das tun, was er am Besten kann: To-
ten. Er vergreift sich aber nicht an einem anderen
Charakter, sondern an einem vollkommen willkiir-
lich ausgewédhlten Fremden, den er kaltbliitig im
Schlaf dahinmeuchelt.

Je nach Verhalten der Charaktere konnen die-
se den Streifzug ihres neuen Bekannten bemerken
oder gar den Mord mit ansehen. In diesem Fall, soll-
te der Spielleiter Emin steuern und fir ihn wiir-
feln, da sein Spieler keinen Einfluss auf seine Ak-
tionen hat und diese auch nicht aktiv wahrneh-
men kann (und also auch wihrend der weiter unten
beschriebenen Verfolgungssequenz nicht anwesend
ist). Auch sollte der Spielleiter beriicksichtigen, dass
Emin vollen Zugriff auf seine Fahigkeiten hat, ins-
besondere auf Schleichen, Verbergen, Horchen und
Verborgenes Erkennen.

Sofern die Charaktere in den selben Ridumlich-
keiten wie Emin nachtigen, wird sich dieser davon-
schleichen miissen. Gibt der Attentéter ein Gerausch
von sich und horcht einer der Spieler auf, wird die-
ser auf das Verschwinden aufmerksam. Sofern es
jemand geschafft hat die Verfolgung aufzunehmen,
verbirgt sich Emin in dunklen Ecken und muss er-
kannt werden.

Verfolgen die Charaktere Emin nicht, vollendet
der trainierte Killer sein Werk ungestort und wacht
in den frithen Morgenstunden (alleine) am Fufle der
Schlafstitte seines Opfers auf. Seine rechte Wan-
ge ist blutverschmiert und der schwarze Dolch mit
blutiger Klinge liegt noch in seiner rechten Hand.
Aufler ihm verliert jeder Betrachter 1/1W6 STA. Viel
Zeit um sich zu Sammeln hat der Mérder nicht: Ein
See aus Blut ist unter der Tiir hindurchgesickert
und besorgte Verwandte haben die Polizei geru-
fen. Diese macht jetzt Anstalten, die von innen ver-
schlossene Tur einzutreten. Eine Idee konnte sein,

durch das offene Fenster auf den gegeniiberliegen-
den Balkon zu springen und von dort iiber die Da-
cher der Stadt zu fliicchten. Wahrend seiner chao-
tischen Flucht wird der Fliichtende immer wieder
iiber Straflenschluchten springen miissen. Vielleicht
wird er etwas Gliick benétigen, um sich nach ei-
nem missgliickten Sprung gerade noch hochzuzie-
hen. Sobald er sich weit genug vom Tatort ent-
fernt hat, kann er unbeobachtet in eine dunkle Sei-
tengasse klettern und anschlieflend seinen Weg zu
den restlichen Charakteren mit einem leichten Wurf
auf Orientierung wiederfinden. Obwohl der Mann
aus dem Meer keine Erinnerungen hat, scheint sich
in der Stadt ziemlich gut auszukennen. Auffallend
ist noch, dass er trotz der hohen Belastung fiir die
Kondition nicht aufler Atem kommt und sich sehr
schnell von den Strapazen erholt (der Wert fiir KO
kann auf dem Charakterblatt ergénzt werden). Wie-
der zuriick wird man sich aber einige Fragen gefal-
len lassen miissen, vor allem beziiglich der Blutspu-
ren in seinem Gesicht.

Nimmt die Polizei den Moérder in Gewahrsam,
steht der weitere Verlauf im Abschnitt ,Die Polizei-
wache” beschrieben. Dies kann passieren, wenn er
im Schlafzimmer gefasst wird oder wenn die Flucht
misslingt und er nach einem Sturz in die Gassen von
Alexandria gefangen genommen wird.

In den folgenden Néchten diirfte die Gruppe Vor-
kehrungen treffen, um einen erneuten derartigen
Ausflug zu verhindern. Dies ist aber nicht notwen-
dig, da die Wanderung eine einmalige Aktion dar-
stellt. Allerdings ist dies ein guter Zeitpunkt, um
weitere Unruhe bei den Charakteren zu verursa-
chen, beispielsweise durch einen allein ausgespiel-
ten Traum.

Mord in der Moschee Abu Al-Abbas Al-Mursi

Im Rahmen ihrer Ermittlungen werden die Charak-
tere sicherlich an diesem monumentalem Bauwerk
voriiberkommen. Das Grofle Minarett und impo-
santen Kuppelbauten sind weithin sichtbar.

Hier findet ein traumartiger Riickblick statt.
Emin hat eine diistere Vision, in der er auf seine
blutbesudelten Hande hinabblickt. Eine Person in
Gewiéndern liegt vor ihm und er hat einen instink-
tiven Fluchtreflex. Diese Vision wird von Ubelkeit
und Brechreiz begleitet. Scheitert ein ein Wurf auf
KOx3, tibergibt sich der Traumer auf der Stelle.

Mord in der Moschee

Da der Mord mehrere Jahre zuriickliegt, existieren
keine Spuren mehr in dem Gebéaude. Jedoch kann
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Ali Bin Al-Sauds Nachfolger, Imam Muhammad
Azid, etwas zu den Vorfillen sagen: ,Ja, das war ei-
ne Tragodie fiir die gesamte Glaubensgemeinschatft.
Ali war sehr beliebt unter den Glaubigen, er strahlte
eine Warme und Nahe aus, wie ich sie noch bei kei-
nem anderen Menschen gespiirt habe. Wissen Sie,
am Wichtigsten waren ihnen die Menschen und ih-
re Bedirfnisse, er hatte immer ein offenes Ohr fiir
jeden, der mit ihm sprechen wollte.*

Bedriangt man ihn, die Geschehnisse genau zu
schildern, oder stellt ihm die Frage, wer ein Motiv
hatte, ihn zu toten, antwortet er: ,Sehen Sie, wir
standen einander sehr nahe. Er hat mir Dinge an-
vertraut, die er niemandem sonst erzihlen konnte.
Wir waren Briider im Geiste, wie man so schon sagt.
Aber es gibt Dinge auf dieser Welt, die der Verstand
nicht erfassen kann. Ich kann Thnen nicht mehr sa-
gen. Manche Geschichten sollte man ruhen lassen,
ich kann Thnen nicht helfen®.

Nach etwas Uberzeugungsarbeit oder wenn sich
die Charaktere zum Gehen wenden, wird er sie na-
he zu sich heranwinken und mit fliissternder Stimme
sprechen: ,Suchen sie bei der Polizei. Diese Infor-
mation haben Sie nicht von mir. Bitte, ich flehe Sie
an: Erzahlen Sie niemandem, dass ich Ihnen gehol-
fen habe.” Bevor man noch ein Wort sagen kann,
dreht sich der Imam um, entfernt sich mit schlei-
chenden Schritten von den Charakteren und sucht
das Gespriach mit zwei Glaubigen, die soeben ihr
Gebet beendet haben.

Recherchen

Einige Charaktere konnten wissen, dass an dieser
Stelle vor einigen Jahren ein Imam durch einen
Dolchstof3 getotet wurde. Mit Bibliotheksnutzung
und, falls keine ungefihre Datumsangabe erfolgt,
mit etwas Gliick konnen in einem Zeitungsarchiv
einige Berichte iiber einen Mord an dem angesehe-
nen Imam Ali Bin Al-Saud gefunden werden. Der
Geistliche hatte immer wieder vor geheimen Kul-
ten gewarnt, die das Machtgefiige der Religion be-
drohten und versuchten, die Menschheit mit ihren
schwarzen Ritualen auszuloschen. Sein Mord hat
viel Entsetzen in der Gemeinde ausgeldst und konn-
te nicht auch nur ansatzweise geklart werden - die
Ermittlungen der Polizei verliefen sich im Nichts.
Gelingt es den Charakteren, an die Polizeiakte zu
dem Mord zu gelangen (siehe den Abschnitt ,Die
Polizeiwache®), erhalten sie eine mit losen Blattern
gefiillten Akte. Diese verrit, dass es eine erfolgver-
sprechende Spur in die Unterwelt gab, und erwihnt
unter anderem die dunkle Bruderschaft. Diese Spu-

ren wurden aber auf Weisung eines Vorgesetzten
nicht weiter verfolgt. Alle sonstigen Hinweise zu
dem Fall fithrten zu keinen tiefergehenden Erkennt-
nissen iiber den Mord.

Der Tote vor der Oper

Diese Riickblende kann an einem beliebigen Ort
durchgefiithrt werden. Emin findet sich in der Dun-
kelheit wieder und blickt in Richtung des Opern-
hauses. Finsternis umgibt ihn, als er mit einem
Dolch in der Hand auf jemanden zu warten scheint.

Das Opernhaus

Das Opernhaus ist vormittags geschlossen. Spat
abends trifft man hier die Schénen und Reichen der
Stadt an. Sofern man sich dazu zihlt, wird man mit
dem notigen Ansehen gerne eingelassen, als Nor-
malsterblicher wird man jedoch feststellen, dass
man unwillkommen ist — die Elite der Stadt mochte
gerne unter sich bleiben.

Die besten Chancen, an Informationen zu gelan-
gen, hat man nachmittags. Zu dieser Zeit wird das
Musiktheater von Bediensteten auf den Abend vor-
bereitet. Der nette Kassierer, der gerade den Streifen
mit Eintrittskarten fiir die Nacht vorbereitet, kann
zu den Vorfillen befragt werden. Nachdem die Cha-
raktere den Sachverhalt geschildert haben, wird er
lachelnd den Daumen seiner rechten Hand am Mit-
tel- und Zeigefinger reiben. ,Ich kann mich nicht
genau erinnern, was passiert ist, wissen Sie. Aber
vielleicht konnen Sie mir helfen meine Erinnerun-
gen aufzufrischen?“ Mochte man den Mann nicht
bestechen, kann man auch versuchen ihn zu iiber-
zeugen.

slch kann ihnen nur Folgendes sagen: Dieser
Mann hatte viele Feinde. Er wollte das Bild dieser
Stadt ohne Riicksicht auf Anlagen aus der frithen
Geschichte verandern. Wissen Sie, er war hoher Be-
amter im Bauamt der Stadt und hatte grof3en Ein-
fluss auf Entscheidungen, die dort gefallt wurden.

Recherchen

Die Charaktere konnten wissen, dass hier vor ei-
nigen Jahren ein hochrangiger Beamter bei einem
Mordanschlag an der Leber schwer verletzt wur-
de und nach mehreren Tagen im Delirium ver-
starb. Mit diesem Vorwissen oder Bibliotheksnut-
zung konnen die Charaktere einmal mehr im Zei-
tungsarchiv fiindig werden: Bei dem Opfer handelte
es sich um einen hochrangigen Beamten im Baurat
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der Stadt, der ein grofler Befiirworter der Erleichte-
rung des Abrisses alter Bauwerke war, selbst wenn
sie auf Katakomben gebaut waren, die durch die
Baumafinahmen zerstort worden wéren. Dies hatte
einen Sturm der Entriistung hervorgerufen und es
wird vermutet, dass er sich hierdurch einen Feind
geschaffen hat. Auch hier wurde nie wirklich auf-
gedeckt, wer hinter dem Anschlag stand. Es wurde
zwar eine dunkle Gestalt beobachtet, aber sie ver-
schwand in einer kleinen Gasse und konnte nie ge-
fasst werden.

Die zugehorige Ermittlungsakte ist — auch zur
Uberraschung der Polizei — unauffindbar. Dies er-
fahren die Charaktere naturlich erst, wenn ihnen
Akteneinsicht gebilligt wurde (siehe ,Die Polizei-
wache®).

Es liegt mir auf der Zunge

Dann und wann wird Emin angesichts gewisser
Hauser oder Stralenziige ein Déja-vu erleben. Al-
lerdings konnen hier keine direkten Riickschliisse
auf die Vergangenheit gezogen werden. Es ist dem
Spielleiter iiberlassen, inwieweit hier Spuren einge-
baut werden und ob sie zur Losung beitragen kon-
nen.

Sollten die Spieler an einer Stelle nicht mehr wei-
ter wissen, ist es auch moéglich die Erinnerungen
subtil zur Fithrung einzusetzen. Ein Beispiel hierfiir
ist ein Haus, das in den Ruckblenden auftaucht. Die
Ermittlungen fiihren ins Leere, aber beim Verlassen
sticht die Bibliothek gegentiber ins Auge.

Die Polizeiwache

Fragen kann man hier an die netten Schalterbeam-
ten richten, die den Charakteren gerne (nicht ver-
trauliche) Auskiinfte geben werden. Akteneinsicht
bekommt man jedoch nur durch Bestechung oder
schweres Uberreden gewahrt.

Die Begegnung

Betreten die Charaktere die Polizeistation zum ers-
ten Mal, werden sie freundlich von einem of-
fensichtlich hoheren Beamten gegriifit. Psychologie
enthiillt, dass er gerade sehr iiberrascht wurde und
jetzt Giber ein sehr schwieriges Problem nachdenkt.
Geistesabwesend macht er auf der Stelle kehrt und
verschwindet durch eine Tiir.

Wer kurz vor Verlassen der Station Verborgenes
erkennt, bemerkt eine Gestalt, die die Charaktere

durch den Spalt einer fast geschlossenen Tiir beob-
achtet. Diese verschwindet sofort, wenn sie sich be-
merkt wihnt. Da es sich um einen abgeschlossenen
Bereich handelt, zu dem normale Biirger keinen Zu-
tritt haben, konnen die Charaktere diesem Vorfall
nicht nachgehen.

Bei der ratselhaften Person handelt es sich um
Kadir, einen hochrangigen Offizier des Polizeire-
viers. Er ist ebenfalls Mitglied des Kultes und
hat die Ermittlungen im Mordfall des Imams be-
einflusst und lasst Akten verschwinden, die auf
die dunklen Machenschaften der Glaubensgemein-
schaft hindeuten. Er ist eine sehr einflussreiche Per-
son, die viele Hebel in Bewegung setzen kann um
Informationen zu unterdriicken, Beweise zu fal-
schen und Personen freizulassen.

Suche nach Vermissten

Auch wenn die Suche in der Vermisstenkartei nahe-
liegt, wird sie zu keinem Ergebnis fithren. Entweder
ist Emin aus dem nichts aufgetaucht oder es wird
vermutet, dass er tot ist.

Die Polizei, dein Freund und Helfer

Ist Emin die Flucht nach dem Mord nicht gegliickt,
wird er verhaftet. In der Polizeistation werden seine
Augen verbunden und zwei kraftige Beamte schlei-
fen ihn in ein Verhorzimmer, wo sie ihn an an ei-
nen Stuhl fesseln. Die Gesetzeshiiter verlassen den
Raum und zuriick bleibt allein die alles ausfiillende
Stille.

Nach unendlich langer Zeit, zumindest scheint
es so, betritt eine Person den Verhorraum. Fir ei-
nen Moment kehrt wieder Stille ein, die Person
scheint einige Minuten lang nachzudenken. Véllig
unvermittelt beginnt die Person den Delinquenten
zu durchsuchen und wirft ungestiim den Stuhl samt
Emin zu Boden. Anschliefiend sind wieder Schrit-
te zu vernehmen und die Person — Kadir, der die
Dokumente aus dem Tempel suchte — verlasst den
Raum. Ohne auch nur eine Erkliarung zu erhalten,
wird Emin von zwei Beamten zum Ausgang des Re-
viers geleitet und in die Freiheit entlassen.

In der Zwischenzeit werden die restlichen Cha-
raktere sicherlich von dem Verbrechen erfahren ha-
ben. Es ist nicht weit von ihrer Unterkunft passiert
und wird schnell zum Stadtgesprach. Nachdem ihr
neuer Begleiter verschwunden ist, konnen sie, viel-
leicht aufgrund einer Idee, eins und eins zusammen-
zahlen und sich einen Reim aus den Geschehnissen
machen, sofern nicht ohnehin bereits wissen, was
geschehen ist.
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Aufgrund der Eindeutigkeit der Indizien sollte
klar sein, dass hier etwas nicht mit rechten Dingen
zugeht und eine einflussreiche Personen die Freilas-
sung angeordnet hat. Wird ein Gesetzeshiiter auf
den Vorfall angesprochen, so kann er keine Einzel-
heiten erzahlen, da er angeblich nicht mit dem Sach-
verhalt vertraut sei.

Aktionen der Bruderschaft

Die Bruderschaft geht davon aus, dass sie von Emin
verraten wurde und dass er oder die {ibrigen Cha-
raktere noch im Besitz des Manuskripts sind. Wel-
che Konsequenzen die Charaktere hieraus erfahren,
ist in diesem Abschnitt beschrieben.

Uberfall!

Auf dem spétabendlichen Heimweg kommt es in
einer kleinen Seitengasse zu einem Attentatsver-
such auf die Charaktere. Die Ddmmerung hat be-
reits eingesetzt und taucht alles in Unheil verkiin-
dende Dunkelheit; die Fensterliden an den Hau-
sern sind bereits geschlossen; keine Menschenseele
ist mehr zu sehen. Wer Verborgenes erkennt, wird
in einer Mauernische eine Kreatur entdecken, die
menschliche Umrisse hat. Eine unheimliche Stille
breitet sich aus und das einzige Gerdusch, das noch
wahrzunehmen ist, ist das Klopfen des eigenen Blu-
tes an der Schléfe. Das Gerdusch wird ohrenbetiu-
bend und genau in diesem Moment tritt eine Ge-
stalt, die mit einem langem schwarzen Kapuzen-
mantel bekleidet ist, aus dem Halbschatten heraus.
Ohne auch nur ein Wort zu sagen geht sie mit ge-
ziicktem Dolch auf die Gruppe zu. Die Entfernung
ist so kurz gewihlt, dass es auf jeden Fall zu einem
Nahkampf kommt. Das Ziel dieses Vermummten ist
Emin und er wird niemanden anderes angreifen,
auch wenn er selbst von diesem schwer verwundet
wird.

Bei dem Angreifer handelt es sich um ein Mit-
glied der Bruderschaft, unter der sich Emins Verrat
mittlerweile herumgesprochen hat. Dieses Attentat
ist nicht mit der Fithrung abgesprochen, sondern ei-
ne Einzeltat. Die Suche nach dem Dokument hat ho-
here Prioritit als Rachegeliiste.

Wird der Attentéater von den Charakteren durch-
sucht, so finden sie eine grobe Skizze der Kiistenre-
gion westlich von Alexandria. Auf der Karte ist ein
Kreuz eingezeichnet, neben diesem befinden sich
die Buchstaben TDS. Die Spieler konnen mit dieser
Information momentan eventuell noch nichts an-

fangen, es handelt sich aber bei der Karte um eine
Wegbeschreibung zum Tempel der Stiirme.

Durchwiihlte Wohnungen

Nach einem anstrengenden Tag voller Rétsel 6ffnet
man die Haustiire und findet das absolute Chaos
vor: Schreibtische wurden zertriimmert, Biicherre-
gale umgeworfen, selbst Kissen sind aufgeschlitzt.
Der Boden gleicht einem Schlachtfeld, kein Stein
liegt mehr auf dem anderen. Bemerkt hat niemand
etwas und es gibt auch keine Spuren, die auf den
Verursacher des Durcheinanders hinweisen.

Menschenraub

Schlieflich wird die eingangs erwahnte, emotio-
nal an die Charaktere gebundene Person entfiithrt
und der ndchststehende Charakter findet eine hand-
schriftliche Notiz mit einem Dolch an seine Tiir be-
festigt:

Emin, warum hast du uns verraten? Wo ist Ruhi,
wo sind die Schriften aus dem Tempel der Stiirme?
Gib sie uns, oder es wird Blut flieffen! Wenn du sie
noch nicht geholt hast, dann beschaffe sie jetzt, so-
fort! Wir gebe dir und deinen neuen Freunden sieben
Tage Zeit. Ubergib uns die Schriften bei Sonnenun-
tergang vor der alten Bibliothek im Hafenviertel. Du
weifSt, dass es keinen Sinn hat, mit Gewalt zu han-
deln. Wihle weise, dann wird deinen Begleitern nichts
geschehen.

Sollten die Spieler jetzt die Polizei einschalten, so
wird diese ihre Ermittlungen aufgrund des Einflus-
ses von Kadir nach kurzer Zeit wieder einstellen,
noch bevor sie wirklich tief in den Sachverhalt vor-
gedrungen ist. Angeblich verlaufen die Spuren im
Sand.

Weitere Nachforschungen

In einer der zahlreichen Bibliotheken der Stadt kon-
nen weitere Nachforschungen angestellt werden.

Der Kult

Mit Bibliotheksnutzung kann etwas tiber die dunk-
le Bruderschaft herausgefunden werden: Der Kult
war eine Vereinigung von Glaubensfanatikern, die
den Gott der Finsternis anbeteten, und skrupellos
bei der Durchsetzung ihrer Ziele vorgingen. Seit Er-
nennung Konig Fu’ads I ist es still geworden um
die Vereinigung. Allerdings gibt es Hinweise dar-
auf, dass die Glaubensgemeinschaft im Untergrund
von Alexandria weiter existiert.
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Der alte Tempel

Mit Bibliotheksnutzung oder Geschichtskenntnissen
lasst sich etwas iiber den Tempel der Stiirme her-
ausfinden: Er soll auf einem viel alteren Bauwerk
errichtet worden sein, das aber schon bald wie-
der aufgegeben wurde, da es in der niheren Um-
gebung immer wieder zu unerkléarlichen Sandstiir-
men kam. Das Dunkel von Vergessen wand sich um
das Monument aus fritherer Zeit und Verfall mach-
te auch vor diesen Saulen nicht halt. Die Stelle, an
der er einst stand, ist nur noch wenigen Ortsansas-
sigen bekannt, die das verfluchte Tal aber nur unter
Zwang betreten. Gliicklicherweise zeigt eine Karte
den Standort der ehemaligen Kultstitte angibt, in
einem Tal, umgeben von drei Bergen.

Der Tempel der Stiirme

(Findet die Gruppe keinen Weg zum Tempel oder
ist ihr dies zu umsténdlich, so gibt es eine weitere
Moglichkeit, das Abenteuer zu beenden. Diese ist
im Abschnitt ,Kontaktaufnahme® im Kapitel ,Das
Finale® weiter aufgefithrt.)

Vorbereitungen

Eine sorgfiltige Vorbereitung ist die beste Lebens-
versicherung fiir eine Reise in die Wiiste.

Die Gruppe sollte iiberlegen, was sie alles beno-
tigt, um eine Reise zum Tempel und zuriick durch-
zustehen. Der Hinweg ist in anderthalb Tagen zu-
riickgelegt — man ist also, sofern es zu keinen Zwi-
schenfillen kommt, drei bis vier Tage in menschen-
feindlichem Gebiet unterwegs. Lasttiere sind sehr
hilfreich, ansonsten wird die Wanderung ungleich
schwerer und auch lidnger dauern. Proviant und
Wasservorrate miissen gut kalkuliert werden; auch
Lasttiere sind zu versorgen. Ein Mensch benétigt in
der Gluthitze der Wiiste in etwa 6 Liter pro Tag, an-
sonsten kann es zu Dehydration, und damit zu Er-
brechen, Durchfall und Halluzinationen kommen.
Ein Marktplatz in Alexandria bietet geniigend Mog-
lichkeiten, sich mit dem Nétigsten einzudecken.

Die sonstige Ausriistung darf nach Ermessen des
Spielleiters ausgesucht werden, wobei insbesonde-
re an eine Lichtquelle gedacht werden sollte. Falls
nicht, kann mit etwas Ideenreichtum auch im Tal
aus vertrockneten Dornbiischen und Textilien eine
Fackel improvisiert werden.

Der Weg durch die Wiiste

Ist die Gruppe ausgertistet, kann sie sich auf die Rei-
se begeben.

Entweder haben die Charaktere die Karte in der
Bibliothek oder beim Attentater gefunden und ken-
nen ihr Ziel oder sie wissen nur die ungefahre Rich-
tung. Im letzten Fall kénnen sie ihr Gliick bei der
Bevolkerung in der niheren Umgebung des Tem-
pels versuchen. Dieser ist die Position des Tempels
durchaus bekannt, sie meiden diesen Ort aber, da er
verflucht sei.

Die Sonne glitht unbarmherzig auf die von Stoff
bedeckten Héaupter der Menschen, die sich dieser
Belastung aussetzen. Wohl dem, der mehr Wasser
tiir die Versorgung eingeplant hat und nicht die Ori-
entierung verliert. Der Weg fiihrt in die Wiistenregi-
on westlich von Alexandria an der Kiiste entlang in
Richtung EI’Alamein. Der Wind heult iiber die ho-
hen Kanten der Sanddiinen. Je weiter man sich von
der grofien Stadt entfernt, desto mehr iberkommt
einen die Einsamkeit, die die Weite der lebensfeind-
lichen Umgebung in einem aufsteigen lasst. Auf un-
befestigten Straflen, die weiter in die Eindde hin-
einfithren, gibt es kein Gefiihl von Sicherheit. Die-
se Weite war in zuriickliegenden Jahrhunderten fir
ihre Rauber bekannt, die Karawanen auflauerten
um Giiter und Wertgegenstinde grausam an sich zu
reiflen.

Trotz dieser Gefahren verlauft diese Wanderung
der Gruppe ohne Zwischenfille. Die einzigen Lebe-
wesen die man entdecken kann, sind Wistentiere
wie Skorpione und Schlangen, die unerschrocken
fur ein kurzes Stiick eine Begleiterrolle tiberneh-
men. Nach einem anstrengenden Tag, getragen von
Lasttieren, steht man vor dem Eingang des verges-
senen Tals.

Das Tal

Die Tempelanlage liegt kaum 3 Kilometer entfernt
vom Meer in einer trostlosen Ebene, die von drei
steilen Hiigelwanden eingeschlossen ist. Der Ein-
gang zu dieser Kultstitte vergangener Zivilisatio-
nen liegt sichtgeschiitzt dem Landesinneren zuge-
wandt. Ndhert man sich der dem Eingang abge-
wandten Seite des Tals, fallen einem sofort die wild
in der Gegend verstreuten Uberreste eines Tem-
pels auf, der hier vor Ewigkeiten gestanden haben
muss. Die kunstvollen Malereien, die die Winde
einst zierten, sind schon vor langer Zeit verblasst;
Saulen liegen zerschmettert auf dem Boden, zerbro-
chen in viele unterschiedlich grofie Teile; einzelne
Steine ragen aus dem von Sand bedeckten Unter-
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grund auf. Lage die Stitte nicht so windgeschiitzt,
wéren viele Spuren mit der Zeit verwischt worden.
Mit Verborgenes Erkennen oder Spurensuche kon-
nen fiinf auf dem Boden liegende Holzpflcke ent-
deckt werden, die nicht so recht ins Bild passen und
jemanden auf die Idee bringen konnten, dass hier
vor kurzem Nutztiere angebunden waren, die sich
vermutlich losgerissen haben. Kunst (Architektur)
oder schwere Geschichtskenntnisse enthullen, dass
das einst monumentale Bauwerk gewisse Ahnlich-
keiten mit Statten der vordynastischen Zeit aufwei-
sen und sogar noch weiter zuriickzureichen scheint.
Wer eine Idee hat, stellt sich die Frage, wie dieses
so windgeschiitzte Tal in der Vergangenheit von so
vielen Stiirmen heimgesucht werden konnte bzw.
zu seinem Namen kam.

Die Kammer in Stein

Sind die Expeditionsteilnehmer an der riickwérti-
gen Wand des Tempels angekommen, sticht ihnen
eine in den Stein gehauene, etwa anderthalb Meter
hohe Offnung ins Auge. Wer einen schweren Wurf
auf Verborgenes Erkennen besteht, wird fast ver-
blichene Schriftzeichen iiber der géhnenden Leere
entdecken. Diese stellen eine sehr frithe Form der
Agyptischen Hieroglyphen dar, und wer diese lesen
kann, wird folgende Zeichenkette entziffern kon-
nen: ,,Ka nama kaa lajerama”.

Das Innere

Wagt sich die Gruppe durch die Offnung, miissen
sie einen etwa 5 Meter langen Tunnel durchque-
ren. Dieser miindet in einen etwas héheren Raum,
in dem man aufrecht stehen kann, auch wenn man
den Kopf etwas einziehen muss. Trotzdem fallt es
schwer zu glauben, dass hier frither Menschen ge-
lebt haben. Es gibt keine Lichtquelle im Inneren,
sodass die Charaktere auf Taschenlampen oder Fa-
ckeln angewiesen sind. Verzierungen wie Malereien
oder Reliefs sind nicht zu erkennen. Die exakt qua-
dratische Form der in Stein gehauenen Kultstatte ist
beeindruckend. Es sind keine Spuren von Werkzeu-
gen zu sehen und die Mauern sowie der Boden sind
absolut glatt.

Am riickwértigen Ende der Kammer ist eine Off-
nung zu erkennen, die in das natiirliche Gestein ge-
schlagen wurde. Kurze, kleine Stufen fithren steil
in die Dunkelheit hinab, ohne dass ein Ende des
Abstiegs ins Erdinnere zu erkennen ist. Genau dort
scheint das Ziel der Gruppe zu liegen, etwas ande-
res ist im gesamten Tal nicht zu erkennen.

Der Abstieg zieht sich scheinbar ewig hin und die
Tiefe, in die er hinabfiihrt, flof3t Furcht ein. Es ent-
steht der Eindruck, dass noch nie ein Mensch in sol-
che Untiefen hinabgestiegen sei. Die Hohe des Mee-
res liegt schon lange tiber den Entdeckern und trotz-
dem will der Weg nicht enden. Sofern niemand eine
Uhr besitzt, wird man das Gefuhl fir Zeit und Raum
verlieren. Niemand kann mehr abschitzen, wie weit
man vorgedrungen ist und wie lange sich die Grup-
pe schon im Tempel befindet.

Verdringte Erlebnisse

Wihrend die Gruppe die Treppe hinabsteigt, wird
Emin von einer grausamen Vision heimgesucht.
Das verzerrte Bild, das in seinem Geist entsteht,
ist von unendlicher Furcht gezeichnet. Er ist auf
der Flucht, weif3 allerdings nicht wovor. Die Fange
des Wahnsinns sind fest um ihn geschlungen und
er versucht panisch von diesem verfluchten Ort zu
verschwinden. Der Weg fithrt die Treppe hinauf,
hinaus aus dem Tal und iiber die Diinen zum Meer.

Nach diesem kurzen Einblick in frithere Ereignis-
se tiberkommen ihn eine Ubelkeit und ein Schwin-
del, der bisher nie so grausam zum Vorschein kam.
Thm muss ein Wurf auf KOx3 gelingen, damit er das
flaue Gefithl im Magen unterdriicken kann. Eben-
falls gelingen muss ein Wurf auf MAx3, ansonsten
sinkt heilende Dunkelheit iiber den Verstand des
Geschundenen herab und er verliert kurz das Be-
wusstsein.

Die Krypta

Sind die Charaktere endlich unten angekommen,
entdecken sie einen langgezogenen, engen, gera-
den Gang. Auf beiden Seiten befinden sich in re-
gelmiafigen Abstinden verschlossene Holzkasten,
die leicht an Sarge erinnern. Die Deckel sind (mit
ST 14) auf unbekannte Weise mit den Seitenwanden
verbunden; Négel konnen keine entdeckt werden.
Die Sarge konnen trotz grofiter Kraftanstrengung
nicht verriickt werden und sind parallel zum Tun-
nel ausgerichtet. Unter dem Deckel befindet sich
ein riesenhaftes, mumifiziertes Echsenwesen, das
an eine Kreuzung aus Schlange und Mensch er-
innert (0/1W4 STA), und nur mit entsprechenden
Vorkenntnissen bzw. Cthulhu-Mythos als Schlan-
genmensch identifiziert werden kann. Mit Chemie
fallt zudem auf, dass das Einbalsamierungspulver
neben Kochsalz und Schwefel zumindest zwei un-
bekannte Stoffe enthilt.

Blickt man sich weiter um, sticht die Verkleidung
der Decke ins Auge, die aus Holz besteht, was in die-
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ser Tiefe und angesichts des Alters der Anlage tiber-
rascht. Sie ist mit kunstvollen Malereien versehen,
die groBitenteils detailreich verzierte Schlangenwe-
sen zeigen, wie sie auch in den Sarkophagen ge-
funden werden konnen. Die Reptilien sind in feine
Gewdinder gehiillt und mit Schmuck behangen. Sie
werden in Stadten und Garten dargestellt, die ihrer
kriechenden Form angepasst sind, und es scheint,
als hitten sie in einer Kiistenmetropole gewohnt.
Weiter den Gang entlang verschlechtern sich die in
den Deckenfresken dargestellten Verhaltnisse: Ei-
ne Wiistenregion beschneidet den Lebensraum der
Wesen und breitet sich in der Folge immer weiter
aus, bis sie gezwungen sind, ihr Leben in den Unter-
grund zu verlegen. Der Abstieg der Kreaturen dh-
nelt sehr der endlosen Treppe, die die Charaktere
soeben herabgestiegen sind (o/1W2 STA). Wer Ver-
borgenes erkennt, bemerkt, dass es keinerlei Abbil-
dungen vom Tod der Kreaturen gibt — zumindest
keine, die nicht auf Gewalt zuruckzufuhren sind.
Mit Kunst (Malerei) fallt zudem auf, dass der De-
tailreichtum immer mehr nachldsst und das Wis-
sen um die genaue Ausarbeitung mit der Zeit verlo-
ren gegangen zu sein scheint. Das letzte Bild zeigt
einen recht primitiven Menschen, der von mehre-
ren Schlangenmenschen auf grausame Weise geto-
tet wird — ,in Stiicke gerissen“ beschreibt es am
ehesten (o/1W2 STA).

Je weiter die Gruppe vordringt, desto mehr
scheint es, als wiirde vom Ende des Ganges ein
Lichtschimmer kommen.

Der Verriickte aus dem Schatten

Schliefllich miindet der Tunnel in eine Kammer, bei
deren Betreten einem ein kiihler Luftzug ber die
Haut streicht. Rechts vom Eingang befindet sich ein
Tor, aus dem gleiflendes Licht stromt. Dieser Spalt
fihrt weiter in die unbekannten Reiche der Unter-
welt hinein, deren Inhalt der Phantasie des Spiellei-
ters iberlassen ist.

Auf einmal ertont eine schwache Stimme hin-
ter den Riicken der Charaktere, die sich gebannt
dem Licht zugewendet haben: ,Ich hatte niemals
gedacht, noch einmal menschliche Stimmen zu ho-
ren” In der Ecke sitzt ein zusammengekauerter
Mensch, er hat die Hiande vor das Gesicht gelegt und
unterbricht sich durch ein irres Kichern. ,Emin bist
du es? Hat dich der Meister geschickt? Du musst
sehr mutig sein, an diesen verfluchten Ort zuriick-
zukehren. Sie werden euch nicht mehr gehen las-
sen, ihr seid verloren!“ Die Person nimmt die Hin-
de vom Gesicht. Wo die Augen sein sollten, starrt

die Abenteurer das blanke Entsetzen leerer Hoh-
len an (1/1W4+1 STA). Genauere Betrachtung ent-
hullt, dass sie herausgekratzt wurden. Schrecken
liegt in seinem grotesken, aufgesetzten Lacheln und
ein leichtes Wackeln mit dem Kopf unterstreicht
diesen Eindruck. Es ist ein Rétsel, wie so jemand
hierhin gelangen und iiberleben konnte. Vielleicht
ist er eine Warnung an jene, die weiter vordringen
wollen? Wer horcht, kann ein leises Heulen aus dem
verborgenen Reich des Lichts horen.

Bei dem Blinden handelt es sich um Ruhi, Pries-
ter der Bruderschaft und Teilnehmer der Expediti-
on. Er kann nicht mit den Spielern interagieren, ist
in eine Traumwelt versunken und glaubt, sich al-
les nur einzubilden. Er ist wegen der Ereignisse in
den noch tieferen Ebenen schlichtweg schwachsin-
nig geworden und kann nicht einmal mit Psycho-
analyse kurzfristig beruhigt werden. Versucht man
herauszufinden, warum er den Namen des Gestran-
deten kennt, wird er in irres Gelachter ausbrechen
und wirre Worte brabbeln.

Als Emin in Ruhis Augen blickt, iberkommt ihn
eine Vision: Er tragt die Metallkiste durch einen von
Licht durchfluteten Gang, dem blinden Mann hin-
terher. Dieser dreht sich entsetzt um und der Blick
seiner noch intakten Augen wandert &ngstlich zu-
riick in die Tiefe der altertiimlichen Anlage.

Vor der Gestalt liegt die Metallkiste (GR 8) mit
zwei Tragegriffen auf dem Boden. Als der Blick der
Spieler darauf fallt, zerreifSit wahnsinniges Gelach-
ter die Luft: ,Nehmt sie, nehmt sie ruhig. Sie wird
euch nicht helfen, nur ihm, ihm alleine Falls einer
der Spieler eine Idee hat, wird er verwundert fest-
stellen, dass Ruhi dies niemals hat bemerken kon-
nen. Sofern er diese Erkenntnis ausspricht, verlie-
ren alle Expeditionsteilnehmer o/1W2 STA, ansons-
ten nur die betreffende Person. Im Inneren befinden
sich dreieckige Metallplatten mit fremden Schrift-
zeichen, die nicht entziffert werden kénnen. Wer
Erkenntnisse tiber den Cthulhu-Mythos oder ent-
sprechende Vorkenntnisse besitzt, kann die Zeichen
als Sprache der Schlangenmenschen erkennen.

Genau in dem Moment, in dem die Metallkis-
te aufgenommen wird, bricht ein gewaltiger Sturm
los.

Flucht

Jetzt iiberschlagen sich die Ereignisse: Ein unbe-
schreiblicher Orkan zerrt an allem, das sich in der
Kammer befindet. Die Ursache hierfiir liegt hinter
dem niedrigen Spalt in der aus Fels gehauenen Mau-
er. Wie von Sinnen entfihrt es dem alten Mann:
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Entscheiden sich die Charaktere zu bleiben und
dem Schrecken zu stellen, tauchen keine Schlan-
genmenschen auf. Ein Flugkraken wird aus den
Tiefen der Tempelanlage erscheinen und die
Charaktere angreifen. Die Situation sollte mog-
lichst furchteinfl68end beschrieben werden um
eine Flucht zu férdern und einen Kampf zu ver-

@iden.

LSie kommen, sie kommen, sie kommen! Thr Nar-
ren! Habt ihr wirklich geglaubt, sie lassen euch ge-
hen? Flieht; lauft ihr verlorenen Seelen! Ich werde
sie aufhalten!“ Der Blinde stiirzt in den leuchtenden
Gang und verschwindet nach kurzer Zeit im Licht.
Jetzt ist das Heulen aus der Ferne deutlich zu ver-
nehmen. Es hort sich an wie ein Sturm, der uber ei-
nen Hiigel fegt. Nach kurzer Zeit hort es sich so an,
als wiirden die Laute niher kommen. Der Schock
fahrt den Anwesenden in die Glieder (1/1W3 STA).

Nun sollte die Charaktere nichts mehr an die-
sem verwunschenen Ort halten konnen. Sand, der
vom Sog angezogen wird, knirscht den Fliichtenden
zwischen den Zihnen. Der Korridor wirkt unend-
lich lang und die Wande scheinen niher geriickt
zu sein. Endlich an der Treppe angekommen, ho-
ren sie aus der Ferne hinter sich einen Schrei von
panischem Entsetzen durch den Gang hallen. Ein
Aufschrei aus unendlichem Leid und Schmerz steigt
spitz bis zu einem Héhepunkt und bricht dann mit
einem gurgelnden Laut ab. Jeder, der sich nicht die
Ohren zugehalten hat, ist bis ins Mark erschiittert
(1/1W4 STA). Der Aufstieg ist nicht minder chao-
tisch; Urinstinkte werden freigesetzt und Adrenalin
wird durch die Adern gepumpt. Der rasende Herz-
schlag pocht in den Ohren. Trotzdem kann immer
noch ein lautes Heulen in nicht allzu weiter Ent-
fernung vernommen werden. Die Verfolger haben
noch nicht aufgegeben und sind immer noch auf
der Jagd. Quélende Minuten vergehen, bis endlich
das Ende in Sicht kommt und die Spielercharaktere
nach drauflen stiirzen und die Sonne erblicken.

In der Zwischenzeit hat der Wahnsinn auch vor
den Lasttieren nicht halt gemacht. Sie zerren an den
Leinen, mit denen sie festgebunden worden sind.
Angst vor dem Grauen aus der Tiefe greift auch bei
ihnen um sich und jedes Lebewesen ist froh, das Tal
so schnell wie moglich verlassen zu konnen. Atem-
los sattelt man auf und reitet dem Ausgang entge-

gen. Die Flucht endet erst nach einigen Kilometern.
Nach einer kurzen Verschnaufpause treten die Cha-
raktere sichtlich mitgenommen die Heimreise an.
Zumindest ist man um zwei Dinge reicher: Eine Kis-
te mit gravierten, dreieckigen Metallplatten und die
Hoffnung, dass das Entfithrungsopfer nun ausgelost
werden kann. Die Charaktere erhalten als Beloh-
nung 1W3 STA zuriick.

Das Finale

Kontaktaufnahme

Wieder zuriick in der Stadt und in Besitz des alten
Artefakts kann man nun versuchen die entfithrte
Person freizukaufen. Zu diesem Zweck muss Emin
mit der Metallkiste im Gepéck vor der alten Bi-
bliothek im Hafenviertel auf den Sonnenuntergang
warten. Es dauert eine Weile, bis etwas geschieht,
aber im Schatten der Nacht kommt eine in einem
schwarzen Umhang gehiillte Gestalt die Strafe ent-
lang und bleibt wenige Meter vor dem Eingang ste-
hen. ,Folge meinen Anweisungen, sonst ist die Gei-
sel tot. Lass es mich sehen!” Ist die Metallkiste nicht
vorzeigbar, so wird die Gestalt flistern: ,Das wer-
det ihr bereuen®, sich abwenden und das Weite su-
chen. Man kann sie iiberreden, noch einmal zuriick-
zukommen, andernfalls wird sie verschwinden und
der Bruderschaft von der Weigerung erzahlen. Am
Morgen des néchsten Tages liegt ein Packchen mit
einem kleinen Finger vor der Wohnungstiir eines
der Charaktere (0o/1W3 STA).

Kann die Gruppe die Texte vorzeigen, fordert
die dunkle Gestalt den Charakter auf, die restliche
Gruppe zu versammeln und ihr in das Versteck der
Kultisten zu folgen. ,Der Meister hat es so befohlen.
Ich werde hier eine Stunde warten.”

Die Gruppe wird auf einer verworrenen Rou-
te durch die Gassen des Hafens gefiihrt. Nach ge-
raumer Zeit treten die Charaktere mit ihrem Fiith-
rer in eine kleine dunkle Sackgasse ein und wer-
den aufgefordert kurz zu warten. Sie stehen von
einem kleinen, soliden Steinhaus, das im Dammer-
licht einen heruntergekommenen Eindruck hinter-
lasst. Letzteres mag an der morschen Tiir liegen,
vielleicht aber auch an der Abgeschiedenheit vom
allgemeinen Trubel des Hafenviertels, der nicht an
diesen Platz vorzudringen vermag. Der Kultist gibt
ein Klopfzeichen, erhélt danach Einlass und ver-
schwindet fiir einige Minuten in dem Haus. Schlief3-
lich 6ffnet sich das Tor wieder und die Charaktere
werden hineingewunken.



12

IMm ANGESICHT DES TODES

/ Alternativen \

Es ist auch moglich, die Gestalt zu verfolgen
um den Aufenthaltsort der Geisel zu bestim-
men. Auf dem Weg durch das Viertel muss man
sich hierbei verbergen, da der Kultist sich nach
Verfolgern umschaut. Scheitert dies, ist er ge-
warnt, wird sich aber nichts anmerken lassen
— in diesem Falle wird die Geisel sicherlich tot
sein, sobald die Charaktere das Haus betreten.
Schliellich biegt er in die kleine Sackgasse, die
zu dem Haus der Bruderschaft fuhrt, und ist ver-
schwunden, sobald die Charaktere in diese ab-
biegen. Eine alte Tur fithrt zur Rechten in ein
sehr altes und halb verfallenes Haus, welches
offenbar nicht mehr bewohnt wird. Sie ist ver-
schlossen und kann leise mit Schlosserarbeiten
oder gerduschvoll mit roher Gewalt (ST 10) ge-
Offnet werden.

Wurden die Verfolger entdeckt, lauern den
Eindringlingen im Innern zwei Mitglieder mit
Dolchen auf. Kdmpfen sie sich zur Treppe vor,
so wartet in den Géngen ein weiterer Widersa-
cher auf die Befreier. Der Rest der Bruderschaft,
insgesamt noch einmal zwei Personen, hat sich
in dem Versammlungsraum um Sedat, Khasib
und Kadir zusammengefunden. Diese werden
bis zum letzten Tropfen Blut kimpfen. Beim Be-
treten liegt das Entfithrungsopfer bereits mit
aufgeschnittener Kehle auf dem Boden. Auch
wird bei diesem Ende nie das ganze Geheim-
nis um Emin geliiftet werden. Khasib verlésst
(in Menschengestalt) vor den Augen der Cha-
raktere durch ein Tor den Ort des Geschehens,
wihrend diese mit den tibrigen Mitgliedern der
Bruderschaft kimpfen. Sein Plan ist gescheitert
tld er iiberlasst es den Menschen einander zu

toten. J

Die Zuflucht

Beim Betreten des Hauses schldgt einem sofort ein
modriger Geruch in die Nase. Das Licht ist gedampft
und das Geschehen wird nur von zwei dreiarmi-
gen Kerzenstandern erhellt, die auf einem Tisch in
der Mitte des einrdumigen Geschosses stehen. Um
diesen herum stehen ein Dutzend Stiihle, die einen
sehr wackeligen Eindruck erwecken. Zur rechten
Seite nimmt ein beeindruckendes Biicherregal die
gesamte Linge der Wand ein. In der linken hinte-
ren Ecke fithrt eine Treppe in das Kellergeschoss

hinunter, von wo auch der Verwesungsgeruch zu
kommen scheint.

Niemand ist zu sehen, bis auf die Gruppe und ih-
ren Fithrer, der sie zielstrebig zu den Stufen in die
Tiefe leitet, und langsam als erster hinunter schrei-
tet. Ein Eisengeldnder flankiert die Charaktere, de-
ren Stangen eher wie schwedische Gardinen wir-
ken als wie ein Sicherung vor dem Sturz. Die Trep-
pe miindet in einer robusten Eisentiir, hinter der ein
Gang vom Haus weg fiihrt.

Die Katakomben

Der seltsame Geruch der Luft ist hier starker, Feuch-
tigkeit scheint durch kleine Spalten im Mauerwerk
zu dringen. An der Wand befestigte Fackelhalter
versorgen die Katakomben mit dem Nétigsten an
Licht, ohne sie wire es hier stockdunkel.

Der Gang miindet in einen grofien Raum, der
wie ein Versammlungszimmer wirkt. Die Wande
sind kahl und mehrere Fackeln spenden gerade so
viel Licht, dass die Gesichter der Anwesenden noch
zu erkennen sind. Auf dem Boden ist mit schwar-
zer Farbe ein Pentagramm gezeichnet, dessen Spitze
zur rickwartigen Wand zeigt. Die Charaktere wer-
den an die Basis des Pentagramms gefiithrt und die
Person, die sie begleitet hat, reiht sich in die Mitglie-
der ein, die zu beiden Seiten einen Halbkreis bilden.
Der Blick ist frei auf drei Gestalten mit schwarzen
Kapuzenmainteln. Das Opfer der Entfithrung kniet
mit einem Messer an der Kehle vor der Person, die
rechts vom offenbaren Anfithrer der Bruderschaft
steht. Dieser nimmt die Kopfbedeckung ab und die
beiden anderen tun es ihm gleich. Zu sehen sind von
links nach rechts: Kadir, Sedat und Khasib. Letzterer
hat mit seinen Augen die Kiste fest fixiert, was auch
mit Verborgenes Erkennen bemerkt werden kann.
Hinter den dreien ist eine Holztiir zu erkennen, die
in die Schlafraume von Sedat und Khasib fihrt.

Wer Verborgenes erkennt, bemerkt, dass etwas
mit dem Schatten des Kopfes der letzten Person
nicht stimmt: Die Form ist eher flach gehalten und
will nicht so recht ins Bild eines Menschen pas-
sen (0/1 STA). Der Kultist, vor dem die Geisel kniet,
ist den Charakteren ebenfalls bekannt. Kommen sie
darauf, dass es sich um die geheimnisvolle Gestalt
aus der Polizeistation handelt, verlieren sie weitere
0/1W2 STA. Der Spielleiter sollte diese Person mog-
lichst so beschreiben, wie er sie bereits in der Poli-
zeistation beschrieben hat.
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Der Autor tiberlisst es der Phantasie des Spiel-
leiters, was die Spieler — sofern sie den Kampf
iiberleben — in den hinteren Rédumen finden.
Dies ist ein gelegenes Mittel, um andere Aben-
teuer anzukniipfen, beispielsweise durch mys-
teriose Schriften, weitere Hinweise auf die Ver-
gangenheit Emins oder eine Erklarung fir das

@ftreten des Schlangenmagiers. /

Dunkle Miachte

Sedat ergreift das Wort: ,Ich hitte niemals von dir
erwartet, dass du uns verritst, Emin“ Wenn der
Angesprochene nun von seiner Amnesie berichtet,
lacht Sedat schallend auf und bezichtigt ihn der Lii-
ge. ,Stellt die Metallkiste in die Mitte des Penta-
gramms und tretet zuriick!“ Haben die Charaktere
gehorcht, fahrt er nach einer kurzen Pause fort: ,Ihr
wisst nun also, dass wir existieren. Habt ihr wirk-
lich gedacht wir lassen euch gehen? Tétet sie, totet
sie alle!” Auf dieses Kommando ziicken die Kultis-
ten ihre Dolche und stiirzen sich auf die Charak-
tere. Genau in diesem Moment, als sich alle zum
Kampf bewaffnen, sehen die Charaktere, wie Kha-
sib seine Fangzdhne in den Sedats Hals schlagt. Sie
konnen erkennen, wie die Augen sich vor Entset-
zen weiten und das Leben langsam aus ihm ent-
weicht (0/1W3 STA). Der Schlangenmensch hat sei-
ne Maske abgelegt und tritt nun in seiner wahren
Gestalt auf (0/1W6 STA). Kadir hat vor Schreck sei-
ne Waffe fallen lassen und ist wie zu Stein erstarrt.
Die entfiihrte Person fliichtet sich panisch in die
hinteren Raume der Katakomben in der Hoffnung
dem Grauen zu entkommen. Die Kultisten fahren
erschrocken um und wenden sich nach einem kur-
zen Moment des Entsetzens gegen den Magier der
Schlangenmenschen, welcher sich bereits dem Poli-
zisten zugewandt hat und diesem mit einem geziel-
ten Biss das Leben aushaucht, bevor er sich den rest-
lichen Kultisten widmet. Ein Blitzen durchfahrt sei-
ne Augen, die sich zu Schlitzen verengt haben, und
ein zischender Laut entfahrt seinen nicht mehr vor-
handenen Lippen. Mit einem Male wenden sich die
verbliebenen Kultisten wie ferngesteuert der Grup-
pe zu und greifen diese an. Da sie unter dem Se-
rum der Dominanz stehen haben sie ihren eigenen
Willen verloren und befolgen nun die Befehle des
Schlangenmenschen.

Wiéhrend die Spieler mit den Kultisten beschaf-

tigt sind, hat der Magier des Schlangenvolkes et-
was Zeit gewonnen. Sein oberstes Ziel ist es, samt
der Kiste mit altem Wissen den Ort des Geschehens
durch ein Tor zu verlassen. Wird es eng fiir ihn,
setzt er den Spruch Feuermantel (1/1W3 STA) ein,
um sich gegen die Angreifer zu verteidigen, nimmt
die alten Schriften auf und wird durch ein Tor an
der Wand hinter ihm verschwinden.

Die Charaktere erhalten fiir die Befreiung der
Geisel 1W8 STA zuriick.

Anhang: Charaktere

Emin ,Der Tod" Ishaq, 24 Jahre, Killer

ST 14 GR12
KO 18 GE 18

IN 15 BI 6
MA 9 ERS8

STA 15
TP 16

Schadensbonus: +1W4

Angriffe: Faustschlag 85%, 1W3+Sb; Kopfstof3 40%,
1W4+Sb; Fufitritt 70%, 1W6+Sb; Ringen 70%;
Dolch 85%, 1W4+2+Sb

Fertigkeiten: Arabisch 60%, Ausweichen 50%,
Cthulhu-Mythos 5%, Horchen 50%, Kampf-
sportart 40%, Klettern 60%, Okkultismus 20%,
Orientierung 40%, Springen 60%, Tarnen 25%,
Uberzeugen 30%, Verbergen 80%, Verborgenes
Erkennen 50%, Verkleiden 50%

Beschreibung: Sein glatt rasierter Schiadel und
seine stechenden Augen zeugen von hoher Wil-
lenskraft und Durchsetzungsvermégen. Eine grofie
Narbe ziert seine Wange und deutet auf frithere
Auseinandersetzungen hin, schmale Lippen und
eine krumme Nase vollenden das Gesicht. Ein
geheimnisvolles Tattoo ist auf seinem Riicken
gestochen.
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Sedat Reza, 54 Jahre, Anfiihrer der dunklen Bru-
derschaft

ST 11 GR10
KO11 GE13

IN 17 BI 17
MA 14 ER10

STA 0
TP 11

Angriffe: Faustschlag 50%, 1W3; Dolch 60%, 1W4+2
Fertigkeiten: Bibliotheksnutzung 65%, Cthulhu-
Mythos 20%, Okkultismus 60%, Psychologie 30%,
Uberreden 50%, Uberzeugen 75%

Sprachen: Arabisch 85%, Englisch 50%, Hierogly-
phen (Agyptisch) 50%, Latein 70%

Beschreibung: Seine kleine Statur wird von einem
listigen Blick begleitet. Von seinen braunen Au-
gen kann man Skrupellosigkeit und Machtgier able-
sen. Eine lange, spitze Nase verstirkt den Eindruck
von Hinterhiltigkeit noch weiter. Arroganz spricht
ihm aus dem Gesicht, welches von einem ergrautem
Vollbart weitestgehend bedeckt wird.

Kadir Yahya, 48 Jahre, Stellvertretender Polizei-
chef und Kultist

ST 13 GR14 IN 14 BI 16
KO13 GE16 MA 8 ER16

STA 0
TP 14

Schadensbonus: 1W4

Angriffe: Faustschlag 65%, 1W3+Sb; Dolch 70%
1W4+2+Sb; .32er-Revolver 35%, 1W8

Fahigkeiten: Ansehen 75%, Ausweichen 30%, Be-
weise Falschen 50%, Cthulhu-Mythos 10%, Er-
mittlungen Unterdriicken 70%, Gesetzeskentnis-
se 80%, Okkultismus 40%, Psychologie 70%, Spuren-
suche 50%, Uberreden 65%, Uberzeugen 65%, Ver-
bergen 60%, Verborgenes Erkennen 70%

Sprachen: Arabisch 80%, Englisch 65%
Beschreibung: Stirnglatze und Schnauzer sind die
auffalligsten Gesichtsmerkmale. Abstehende Ohren
und durchdringende, graue Augen verleihen sei-
nem Antlitz den markanten Ausdruck eines Poli-
zeibeamten. Seine direkte Sprache spiegelt hohes
Durchsetzungsvermogen wider.

Khasib Samet, Schlangenmensch

ST 14 GR12
KO 18 GE 18

IN 15 BI 6
MA 9 ER8 TP13

Schadensbonus: 1W4

Angriff: Biss 35%, 1W8+Gift (POT 18); Dolch 50%,
1W4+1+Sb

Panzerung: 1 Punkt Schuppen

Fahigkeiten: Horchen 35%, Verborgenes Erken-
nen 35%, Alle Wissensfahigkeiten +10%

Zauber: Doppelganger, Erschaffe Tor, Beschwore/-
Binde Kind von Yig, Feuermantel, Kontakt zu Gott-
heit (Yig), Die Macht Nyambes, Schaden abwenden,
Verdorren

Beschreibung: Seine menschliche Gestalt wurde
durch den Zauberspruch Doppelgdinger von dem
ermordeten Khasib tibernommen. Die schwarzen
Haare sind ordentlich frisiert, keine Gesichtsbehaa-
rung zierte das Antlitz des Verstorbenen. Seine Ge-
stalt ist so unscheinbar, dass sie kaum wahrgenom-
men wird, wenn man ihm auf der Strafle begegnet.

Ruhi Mezoued, 60 Jahre, Priester des Nyogtha

ST 8 GR14
KO10 GE 12

IN 17 BI 17 STAO
MA14 ER11 TP 9

Angriffe: Faustschlag 50%, 1W3; Dolch 45% 1W4+2
Fahigkeiten: Bibliotheksnutzung 80%, Chemie 20%,
Cthulhu-Mythos 30%, Geschichtskenntnisse 40%,
Okkultismus 80%, Uberreden 15%, Uberzeugen 30%,
Verbergen 50%

Sprachen: Altgriechisch 50%, Arabisch 90%, Eng-
lisch 70%, Hieroglyphen (Agyptisch) 70%, La-
tein 80%

Zauber: Alteres Zeichen, Kontakt zu Gottheit
(Nyogtha), Heilung, Rufe/Vertreibe Nyogtha
Beschreibung: Zerzauste weile Haare stehen dem
wahnsinnig gewordenen Priester zu allen Seiten
des Schédels ab. Seine ausgekratzten Augen ver-
ursachen bei jedem, der in sie blickt, einen tiefen
Schock. Unterhalb von ihnen sitzt eine dicke Knol-
lennase und sein ergrauter Spitzbart ist von roten
Blutflecken geziert.
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