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Deine Seele multe schwinden
Und mein Herz rilk sie mit fort
Doch ich weill, dak wir uns finden

Bald an einem andren Ol‘l

Deine Zukunlt hat genommen
Dir des itblen Vaters Hand
Bald wird unsere Rache kommen
In dem weil entfernten Land

Argentinien

o >

- -

P bt i o

-

: At

—



ge

@l

¥
/e

A /o
e

P\

&

V|

¥4

S UASA O\ IS

¥

{ /
1\\‘&\ i J

L.
Prolog

» Ein Telegramms, Sesior!“
Aufgeregt kommt der drmlich ge-
kleidete Bauernbursche die Stufen
der Veranda heraufgehastet, die
das luxuriése Landhaus umgibt.
Der Besitzer, Anthony Gail, sei-
nes Zeichens einer der reichsten
Minner des fernen Grofibritanni-
ens, erhebt sich mit katzengleicher
Gewandtheit aus seinem Schau-
kelstuhl und mustert den Jungen
mit stechend blauen Augen.
»Gut, Pablo. Gib es mir, und laf$
Dir in der Kiiche ein Glas Limona-
de reichen.

»Muchas gracias, Sesior.“ Mit
gliickseligem Lacheln auf seinem
stupiden Gesicht eilt der kleine
Bauernbursche davon, um seinen
Lohn zu genieflen.

Nachdenklich dreht Gail den Um-
schlag in seinen sehnigen Hinden.
Ein Mann in den spiten Vierzi-
gern, auf teuflische Weise gutaus-
sehend, das Gesicht iibersit von
unzihligen Lachfalten, welche
thm einen ironischen Ausdruck
verleihen, ohne ihn dabei sympa-
thisch wirken zu lassen. Breite
Statur, muskulos und makellos,
Bewegungen von der Geschmei-
digkeit eines Panthers, das asch-
blonde Haar kurzgeschoren.

Am auffilligsten jedoch die Au-
gen. Tiefe Seen von einem un-
heimlichen, kalten Blau, welche
scheinbar bis auf den Grund der
Seele blicken konnen, hinterlassen
den Eindruck, nichts konne vor
ithnen verborgen werden. Die Au-
gen eines Teufels.

Kalter Blick, als sie den Text des
Telegramms tiberfliegen, wihrend
sich Gails Miene zusehends ver-
finstert. Minutenlang starrt er auf
die ungeheuerlichen Worte, das
Gesicht verzogen zu einer Maske
grauenhafter Wut, der Korper be-
wegungslos, Atem angehalten.
»Nein.“ Zusammengekniillt fliegt
das Telegramm in eine Ecke, der

TR
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Schaukelstuhl folgt ihm Sekunden
spater.

»Nein. NEIN! Diese Bastarde,
dieses hirnlose Geziicht. Mein Le-
benswerk. MEINE SCHOP-
FUNG!“

Schritte im Flur. Von Baskewitz,
der Deutsche, tritt auf die Veranda
hinaus, seine Stirn fragend gerun-
zelt.

» Was ist los, Tony?“

»Der armselige Schniiffler, den
dieser schwachsinnige Peterson
angeheuert hat, um Marys Morder
zu finden. Nicht genug, daf§ unser
minderbemittelter Freund es zu-
gelassen hat, dafS dieser Schmal-
spurdetektiv und sein Anbang alle
Zusammenhinge um Marys Tod
heransbekommen und vom Kult
erfabren haben, besitzt er auch
noch die Frechheit, jede Chance zu
vertun, um die Bande zu erledi-
gen. Fiihrt sie geradewegs ins
Gebeimversteck und lifSt sich, zu~
sammen mit dem ganzen Zirkel,
aufSer Gefecht setzen. Aber um
dem ganzen die Krone aufzuset-
zen, Fritz: Sie haben das Kind ge-
totet.

von Baskewitz schluckt trocken.
Das Kind. Der Trager aller ihrer
Hoffnungen. Die neugeborene In-
karnation der Goéttin, bestimmt
dazu, das Grauen iiber eine ah-
nungslose Menschheit zu bringen,
zu toten, auszuldschen ...

» Fritz, wir werden trotzdem wei-
termachen. Der Agypter wird an-
Ler sich sein. Aber wir haben eine
zweite Chance. Es wird Monate
daunern, aber ich werde nicht auf-
geben. Denn wenn ich aufgebe,
wird es eine Lust fiir uns sein, le-
diglich in Aschebhaufen verwandelt
zu werden. Schnapp Dir Deine be-
sten Leute und stell eine Expediti-
on zusammen. Und sorg dafiir,
dafS Pablo, die kleine Ratte, im
Haus bleibt. Ich werde ihm per-
sonlich seine nichtsnutzige Zunge
herausreifSen.

Der Deutsche nickt stumm und
zieht sich ins Haus zuriick, be-
ginnt damit, scharfe Befehle zu

bellen, wahrend Gail mit steiner-
ner Miene in die untergehende
Sonne starrt. Welch eine Katastro-
phe! Die letzten zwanzig Jahre
seines Lebens hatte er damit zuge-
bracht, auf die Geburt des Kindes
hinzuarbeiten, hatte finstere, kos-
mische Grauen herabbeschworen,
seine Frau geopfert und eine
Tochter in die Welt gesetzt, deren
einzige Bestimmung es sein sollte,
das Wesen zu empfangen, welches,
von Nyarlathotep, dem Boten der
Alten gezeugt, die neue Inkarnati-
on der furchterlichen Frucht-
barkeitsgottin - Shub  Niggurath
sein wiirde. Die Suche nach dem
geheiligten Tempel der Alten, in
dem das Kind heranwachsen soll-
te, hatte jedoch seine Anwesenheit
in Argentinien gefordert. Und
nun, als sie sich alle schon am Ziel
glaubten, als das Neugeborene
schon in seinem Behelfsheim in
Wood Common auf seine Uber-
fihrung an den geheiligten Ort
wartete — alles aus.

Blinder Haf§ iiberflutet Gails Ge-
danken. Die werden ihn kennen-
lernen. Werden leiden, wie noch
nie ein Mensch gelitten hat. Um
thren Tod werden sie betteln, wer-
den heulen wie die Kinder, bevor...
genug. Es sind noch viele Vorbe-
reitungen zu treffen, wenn wenig-
stens dieser zweite Plan so gedei-
hen soll, wie er es sich vorstellt.

I1.
Vorgeschichte

Lange bevor die Ahnen der ersten
Menschen die Biume verlieflen,
lebte in Siidamerika auf dem Ge-
biet des heutigen Argentinien das
schreckliche Volk der vogelartigen
Rhak-Narr. Sie waren geschickte
Flieger, hatten einen leichten Kno-
chenbau und eine Kultur, die mit
der der Azteken vergleichbar war.
Die Rhak-Narr liebten das
Silber und bauten grofle
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Stddte und Pyramiden, die sie mit
dem edlen Metall iberzogen.

Sie beteten den Aufleren Gott
Rhanka-Tal und seine entsetzli-
chen Briider an und brachten ih-
nen unzihlige Tieropfer dar. Doch
als die Sterne unglinstig standen,
konnten sie nicht mehr leben. Sie
waren ein Volk der Nacht und auf
gewisse Konstellationen angewie-
sen. So zogen sie sich immer tiefer
in die Erde zuriick, wo sie schliefi-
lich in groflen Hohlen siedelten.
Aber immer noch kamen sie regel-
miflig auf Raubziigen zur Ober-
tliche zuriick.

Als die frithen Indios erste Kon-
takte mit den Rhak-Narr hatten,
erschienen ihnen diese als Dimo-
nen der Finsternis. Die Vogel-
menschen, immer auf der Suche
nach Opfern fiir ihre finsteren
Gotter, tiberfielen nachts die Dor-
fer, und bald gab es unheimliche
Legenden tiber den gefiederten
Tod, die an den Lagerfeuern hinter
vorgehaltener Hand geflistert
wurden. Die Grausamkeit der
nichtlichen Jiger war unbe-
schreiblich. So machte sich eines
Tages eine Expedition, bestehend
aus den Kriegern von zehn Dor-
fern, auf, um dem Spuk ein Ende
zu setzen.

Sie verfolgten eine Gruppe von
Rhak-Narr bis zu den alten
Tempelanlagen von Tzk-Kamma
und entdeckten einen Abstieg in
die Unterwelt. Zwei volle Tage
verfolgten sie die Spuren der Be-
stien, was teilweise sehr mihselig
war, da die Gangsysteme auf flug-
fihige Nutzer zugeschnitten wa-
ren. Schliefllich erreichten sie eine
grofle Hohle, die augenscheinlich
leer war. Leer bis auf ein riesiges
Standbild, das eine so grauenhafte
Ausstrahlung besafl, daf} die mei-
sten Indios schon allein bei seinem
Anblick den Verstand verloren. Es
war der grofle Drache Rhauka-
Tal, eine Inkarnation des krie-
chenden Chaos. Das Standbild er-
hob sich volle zehn Meter
hoch und anstelle von Au-

gen saflen in der riesigen Dimo-
nenfratze zwei Smaragde in der
Grofle von Menschenképfen.

Nachdem etwa ein Viertel der
Krieger schreiend das Weite ge-
sucht hatte, nur um sich in dem
verwirrenden Gangsystem zu ver-
laufen und das Leben an Fallen
und heimtiickische Angreifer zu
verlieren, niherten sich die iibri-
gen vorsichtig dem Gotzenbild. In
diesem Moment begann der Dra-
che Feuer zu spucken. Durch ei-
nen geheimen Mechanismus aus-
gelost, floff Lava aus seinem Maul
und begann, die Hohle zu fluten.
Die entsetzten Indios wollten flie-
hen, doch sie mufiten feststellen,
daf} sie von Jagern zu Gejagten ge-
worden waren. An den Ausgin-
gen warteten bereits die Rhak-
Narr und trieben die Armsten in
die Lava zuriick. Nur einem ge-
lang die Flucht: Hauptling Starker
Arm. Der tapferste aller Krieger
erschlug allein acht der gefiederten
Bestien und kiampfte sich bis an
die Oberfliche durch. Er gelangte
zurlick zu seinem Volk und rettete
es durch schwere Jahre, in denen
sie bittere Not litten, weil alle iib-
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rigen Krieger tot waren. Doch ei-
nen Erfolg hatte der Angriff ge-
habt: Die Rhak-Narr zogen sich
fast vollig in ihr Hohlensystem
zurtick, und nur noch vereinzelt
kamen Jiger an die Oberfliche, da
sie mit einem erneuten Angriff der
Indios rechneten.

Schlieflich kamen die Eroberer
aus dem Osten. Kind des Feuers,
ein Nachfahre von Starker Arm,
war zu dieser Zeit Hauptling der
Indios. Er hief§ die Spanier will-
kommen und bewirtete sie. Am
Lagerfeuer horten die Con-
quistadores die Erzihlung vom
Potosi, dem Silberberg, und der
Stadt des gefiederten Todes. Doch
all das Grauen, das die Erzihler
beschrieben, verblafite in den
Kopfen der gierigen Eindringlinge
im Vergleich zum Gedanken an
Berge von Silber und zwei kopf-
grofle Smaragde.

So riisteten Kapitin Rodrigo Gon-
zales und seine Manner eine Expe-
dition aus und zwangen viele In-
dios gegen deren Willen in ihren
Dienst. Tagelang marschierten sie
einen Seitenarm des Rio Parand
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Der gefiederte Tod attackiert das Dorf von Starker Arm.

entlang, bis sie das Gebiet des ge-
fiederten Todes erreichten.

Gut die Hilfte der Triager deser-
tierte beim Anblick der {iberwu-
cherten Tempelruinen. Mit den
tibrigen drangen die Spanier in das
unterirdische Hohlensystem ein.
Stundenlang durchstoberten sie
die Ginge, ohne einen Hinweis
auf die Edelsteine zu finden.
Gonzales verlor die Geduld, lief§
den verbliebenen Tragern die Fiifle
fesseln, und schwor, jede Stunde
einen von ihnen zu tdten, wenn sie
ihn nicht sofort zu den Schitzen
brachten.

Viele Stunden spiter erreichten sie
schlieffilich die Hohle mit dem
Standbild. Die gierigen Spanier
stiirmten sofort vor, die verkohl-
ten Leichen miflachtend, die aus
dem erstarrten Boden ragten.
Pl6tzlich jedoch erfiillte ein Flat-
tern die Luft. Aus unzihligen
Seitenhohlen brachen die Rhak-
Narr hervor. Jahrhunderte hatten
sie sich nur von Fledermiusen und
Ratten ernihrt, doch der Ge-
schmack von menschlichem Blut
war noch in ihrer Erinnerung, und
der Gedanke an die Berichte der
wenigen Tapferen, die hin und
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wieder an der Oberfliche auf Jagd
gingen, lief} ihnen das Wasser im
Mund zusammenlaufen.

Schnell wurden die Spanier dezi-
miert. Erst, als sie sich zu einer
Schiitzenlinie angeordnet hatten
und ihre Musketen sprechen lie-
en, konnten sie die Vogelwesen
zuriicktreiben. Hals tiber Kopf
flohen sie, doch nur wenige er-
reichten den Ausgang. Alle Indios
wurden getotet, denn ihre Fiifle
waren ja gefesselt.

Gonzales versuchte jahrelang ver-
geblich, eine neue Expedi-

tion aufzustellen. Man
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verlachte und verspottete ihn, und
so starb er einsam und verbittert
am 17.12.1534 in Paraguay.

1902 besuchte Anthony Gail wih-
rend eines Angelausflugs am Rio
Parani das Dorf der Nachkom-
men von Starker Arm. Dort ver-
nahm er am Lagerfeuer die Ge-
schichte des gefiederten Todes. Er
bestach die FEingeborenen mit
Waffen und billigem Alkohol und
ristete eine Expedition aus. Auf
seinen Befehl hin wurden die Zu-
riickgebliebenen kurz nach dem
Aufbruch der Expedition von sei-
nen Soldnern massakriert.
Schliefllich entdeckte er die Rui-
nen am Potosi und bemerkte so-
gleich den Geist der Alten, der ih-
nen innewohnte. Er drang in die
Anlagen ein und fand schlief§lich
die Hohle der Rhak-Narr. Gail
bot ihnen die Indios als Opfer dar
und gab sich als Priester der Alten
zu erkennen. Widerwillig schlof§
der Schamane der Vogelwesen ei-
nen Pakt mit ihm: Fiir eine gewisse
Anzahl Menschenopfer pro Mo-
nat wiirde man Gail die Nutzung
des Kultraums fiir seine finsteren
Zwecke gestatten und ihn und sei-
ne Minner nicht behelligen.

Alles lief nach Plan. Zu den richti-
gen Zeiten hielt der verruchte Bri-
te abscheuliche Rituale ab, wih-
rend derer jeweils Dutzende von
entfilhrten Menschen dem krie-
chenden Chaos geopfert wurden.
Doch das grofite Opfer schlug
fehl. Aufgrund der Intervention
einer unerschrockenen Abenteu-
rergruppe (vergleiche Gail 1 - Der
schwarze Messias) wurde der
schwarze Messias, der hier seine
Taufe erhalten sollte, nicht vor
Rhauka-Tal gefiihrt.

Nun ist Anthony Gail nur noch
von einem Gedanken beseelt: Ra-
che. Auflerdem ist er in arger Be-
dringnis. Er weifl, daff er dem
kriechenden Chaos eine Entschi-
digung bieten muff, um nicht
selbst  verschlungen zu
werden. Er hat nur eine
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Chance: Er mufl die schwarze
Hochzeit wiederholen und dem
kriechenden Chaos eine angemes-
sene Braut bieten.

I11.
Einfithrung

Dieses Abenteuer kann sowohl als
Fortsetzung von Gail 1 - Der
schwarze Messias, als auch als
Einzelabenteuer gespielt werden.
In letzterem Fall muf} die Motiva-
tion, einem gewissen Herrn An-
thony Gail gehorig auf die Fiiffe
zu treten, gegebenenfalls durch
den Spielleiter unterstiitzt werden.
Nach den schrecklichen Ereignis-
sen in London und Wood Com-
mon sind gut zwei Jahre ins Land
gegangen, in welchen unsere tap-
feren Ermittler wieder und immer
wieder von grifllichen Alptriu-
men geplagt worden sind. Und
doch konnten sie sich nicht zu
dem Entschluff durchringen, nach
Argentinien zu reisen und die Be-
stie, die hinter der unglaublichen
Verschworung steckt, ihrer ge-
rechten Strafe zuzufithren. Eine
eisige Starre lihmte ihre Ent-
schluf8kraft, und tausend Dinge
waren wichtiger.

So mag es sich denn um einen
Wink des Schicksals handeln, als
ihnen schliefflich von dritter Seite
her nahegelegt wird, nach Siid-
amerika zu reisen — freilich aus ei-
nem ganz anderen Grund ...

Die Augen
des Drachen

Die Abenteurer erhalten vom Bri-
tish Museum in London den Auf-
trag, sich einer Expedition anzu-
schliefen, die in Argentinien die
Augen des Drachen, ein Paar Sma-
ragde von legendirer Schonheit
und Grofle, sucht. Hierbei ist es
vollig unerheblich, welchen Cha-
rakterklassen die Abenteurer an-
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gehoren. Falls sie bereits in die
schrecklichen Ereignisse um das
Verschwinden von Mary Gail ver-
strickt waren, sollten bei der Er-
wihnung von Argentinien alle
Alarmglocken liuten: War das
nicht ... der skrupellose Vater ...
Corrientes ... nichts wie hin! So
tithrt der Zufall (?) die Charaktere
direkt dorthin, wohin sich kein
geistig gesunder Mensch freiwillig
begeben wiirde: in die Héhle des

Lowen.

Argentinien 1922

Der Freistaat Argentinien umfafit
eine Fliche von 2.978.600 Qua-
dratkilometern. Dieses Gebiet er-
streckt sich von La Qiaca an der
bolivianischen Grenze im Norden
bis nach Ushuaia im frostigen Sii-
den Feuerlands und von den
schneebedeckten Gipfeln der An-
den im Westen bis zum Rio de la
Plata im Osten. Auf dieser riesi-
gen Fliche leben 10.087.000 Ein-
wohner. Die wichtigsten Stidte
sind Buenos Aires (1.780.000
Einw.), Cordoba (115.000 Einw.),
La Plata (153.200 Einw.), Rosario
(265.000 Einw.), Santa Fé (108.800
Einw.) und Tucumdn (109.200
Einw.).

In Argentinien wird das metrische
System verwendet. Der iiberwie-
gende Teil der Bevdlkerung hingt
dem katholischen Glauben an.

Sprache

Die argentinische Landessprache
ist Spanisch, jedoch in einer fiir
diese Region typischen Abwand-
lung, dem sogenannten Castel-
lano. Fir Spielleiter, die ihre
Abenteuer gerne mit landes-
typischen Floskeln ausschmiik-
ken, sind die wichtigsten Worte/
Redewendungen in der nebenste-

henden Tabelle aufgefiihrt.

Im Gebiet um Corrientes herum,
wohin sich die Abenteurer
zwangsldufig begeben werden,
wird noch eine andere Sprache ge-
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ja/nein

bitte

(Vielen) Dank!
Keine Ursache!
Guten Tag!
(vormittags)
(nachmittags)
Guten Abend!
Herzlich willkommen!
Wie geht es Thnen?
(Sehr) gut./Schlecht.
Auf Wiedersehen.
Hallo!

In Ordnung.

Ich weif§ nicht.
Prosit!
Entschuldigung!
Bitte helfen Sie mir!
Wie bitte?

Sprechen Sie Englisch/Deutsch?
Potzblitz!

Schwein!

Esel!

ja/nein

danke

Keine Ursache!

Guten Morgen! (Ansprache)
Guten Morgen! (Erwiderung)
Guten Tag! (Ansprache)
Guten Tag! (Erwiderung)
Guten Abend! (Ansprache)
Guten Abend! (Erwiderung)
Seid willkommen!

Wie geht’s?

Gut.

Auf Wiedersehen.
Entschuldigung.

Achtung!

Kannst Du mir helfen?

Wie bitte?
Zuckerrohrschnaps

Ich weif} nicht.

Verstanden?

Das ist mir egal.

Mistkerl!

Gauner!

Spanisch (Castellano) fiir Abenteurer

si/no

por favor
i(Muchas) gracias!
iDe nada!

iBuenos dias!
jBuenos tardes!
jBuenas noches!
iBienvenidos!
¢Como estd Usted?
(Muy) bien./Mal.
Adiés.

iHola!

Muy bien.

No sé.

iSalud!

iPerdén!

jAyudeme, por favor!
¢Cémo ha dicho?
¢Habla usted inglés/alemén?
jCaramba!

iChancho!

iBurro!

Guarani fiir Abenteurer

hee/nahaniri

aguyje

Marive ndoikéi.
Mba’éichapa ne ko’e?
Che ko’e pori.
Mba’éichapa nde asaje?
Che asaje pora.
Mba’éichapa nde pyhare?
Che pyhare pora.
Tapeguahe poriite!
Mba’éichapa?

Ipora.

Jajuechapeve.
Chefiyromi.

Hike!

Ikatipa chepytyvémi?
Erejevyna.

taguato resay
Ndaikuadi.

Hesakipa?

Mba’evete chéve.

Nde ariéro perd!

Ne popinda!

sprochen, nimlich das Guarani,
ein indianischer Dialekt, der im
Norden Argentiniens sehr ver-

breitet ist und im benachbarten
Paraguay sogar die zweite offiziel-
le Landesspreche bildet und dort

von 90% der Bevolkerung be-
herrscht wird. Die wichtigsten
Floskeln auf Guarani sind in der
linken Tabelle aufgelistet.

Geographie

Wie oben bereits angedeutet, hat
Argentinien landschaftlich alles zu
bieten. Die grasbedeckten Weiten
der Pampas, Weidegrund fiir die
bertihmten argentinischen Rinder-
herden und die malerischen Gau-
chos, die unzugingliche Gebirgs-
kette der Anden, die mit dem
6.959 Meter hohen Aconcagua den
héchsten Berg des amerikanischen
Kontinents enthilt und wo sich in
entlegenen Dérfern Uberlebende
des grauenhaften Massakers der
weiflen Eroberer an den indiani-
schen Ureinwohnern zuriickgezo-
gen haben, subtropischer Regen-
wald, gigantische Fliisse, tosende
Wasserfille und Sumpfland. Fiir
einen mit dem Schiff in Buenos
Aires ankommenden Reisenden
aus Europa oder Nordamerika
wird diese Vielfalt jedoch nicht so-
fort offensichtlich. Die Haupt-
stadt Argentiniens ist ein Gemisch
vielfiltiger europidischer Baustile;
die Bevolkerung der Stadt ist aus
allen Ecken zusammengewdiirfelt
und umfaflt fast mehr Immigran-
ten, Urlauber oder Geschiftsrei-
sende als Einheimische.

Wirtschaft

Argentinien exportiert in erster
Linie Weizen, Gefrierfleisch,
Mais, Leinsaat, Wolle, Hiute und
Felle. Haupthandelspartner sind
Groflbritannien, die USA, das
Deutsche Reich und Frankreich.
Das Eisenbahnnetz erstreckt sich
tiber 38.100 Kilometer. Es gibt
3.645 Postamter und 1.116 Tele-
graphenamter (42.500 Kilometer
Telegraphenlinien).

Regierung

Das Gebiet des heutigen Argenti-
nien wird 1776 in das neu gegriin-
dete, wohlhabende Vizekdnig-

dert. 1810 wird der von

reich La Plata eingeglie-
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Der Priisident Argentiniens:
Hipslito Yrigoyen (Mitte).

Spanien eingesetzte Vizekonig ge-
stlirzt. In Buenos Aires bildet sich
eine Revolutionsjunta, und auf
dem Kongrefl von Tucuméin wird
1816 die Unabhingigkeit von der
spanischen Krone erklirt. Eine
zentralistische  Einigungsbewe-
gung versucht, sich gegen die f6-
deralistischen Provinzmachthaber
durchzusetzen. Das zwischen

1820 und 1829 herrschende Chaos
ermoglicht dem Restaurator und

Diktator Juan Manuel de Rosas
die Machtiibernahme. Dieser
schweifit zwischen 1828 und 1852
aus den konkurrierenden Fraktio-
nen und Provinzen das moderne
Argentinien zusammen. Dabei
kommt es tiberall zu blutigen Aus-
schreitungen; es entsteht jedoch
auch ein forderalistisches System,
das 1853 erstmals eine Verfassung
erhalt.
In die Amtszeit der Staatschefs,
die bis zur Jahrhundertwende re-
gieren, fillt die wirtschaftliche Re-
volution in Argentinien. Die Wirt-
schaft ist jedoch fast ausschliefflich
auf die Fleischproduktion ausge-
richtet und stark von auslindi-
schem Kapital abhingig. Der
Wirtschaftsaufschwung wird von
der Dezimierung der Indios be-
gleitet. Man ermutigt Europier,
vor allem Italiener und Spanier,
zur Einwanderung, auch um den
Zufluf auslindischen Kapitals an-
zuregen.

Wirtschaftliche  Krisen

und der Despotismus der

/
4

herrschenden Machtgruppen stir-
ken zu Beginn des 20. Jahrhun-
derts die Opposition im einfachen
Volk. Der radikale Prisident
Hipolito Yrigoyen (seit 1916) fiihrt
eine Sozialgesetzgebung ein, in-
dert aber nichts an den festgefah-
renen Agrarstrukturen.

Eine Zeitlinie der Geschichte Ar-
gentiniens finden Sie ab Seite 63.

Geld

1 Gold-Peso = 100 Centavo
(Tauschkurs: 4,05 Reichsmark /
4 Shilling)

1 Papier-Peso = 0,44 Gold-Peso
(Tauschkurs: 1,78 Reichsmark /
1 Shilling, 9 Pence)

Das British Museum

Montag, der 2. Januar 1922. Die
Abenteurer sitzen im Biiro von
Professor Dr. Sean MacAlpin in
den ehrwiirdigen Hallen des Bri-
tish Museum in der Hauptstadt
des Empire. Wie die Charaktere
nach London gelangt und unter
welchen Umstinden sie vom Pro-
fessor angeworben worden sind,
sollte der Spielleiter bereits vor
Abenteuerbeginn im Hinblick auf
ihre gewohnlichen Aufenthaltsor-
te festgelegt haben. Frisch erschaf-
fene Charaktere konnten bei-
spielsweise Angestellte des Muse-
ums oder Archiologiestudenten
sein. Alte Haudegen wird man
wegen ihres Rufs als erfahrene
Abenteurer kontaktiert haben.

Wie auch immer, der Professor
sucht eine Gruppe von wagemuti-
gen, aber ehrenhaften Personen,
die keine Gefahr scheuen und
auch vor einer lingeren Reise tiber
das Meer nicht zuriickschrecken.
Als Entlohnung winkt nicht nur
die Erstattung aller Reisespesen
sondern auch eine Gratifikation
von sage und schreibe 100 Pfund
Sterling pro Kopf und Monat!
Und was mufl man fiir eine solch
astronomische Vergiitung tun?

<
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»Bringen Sie mir die Augen des
Drachen®, lautet die Antwort von
Professor ~MacAlpin. , Keine
Angst, Sie miissen dafiir kein ur-
zeitliches Reptil erlegen. Es han-
delt sich um zwei sagenhafte Sma-
ragde in der Grifle von Men-
schenkdpfen, iiber deren Existenz
meine Fakultdt mittels eines Do-
kuments aus der Zeit der Con-
quistadores Kenntnis erlangt hat.
Ein gewisser Hauptmann Rodrigo
Gonzales hat sie 1527 in einem ur-
alten Tempel im heutigen Argenti-
nien entdeckt und aus nicht nach-
vollziehbaren Griinden an Ort
und Stelle belassen, obhne jemals
ein Sterbenswirtchen dariiber zu
verlieren. Einzig seiner Mutter in
Spanien berichtete er in einem
Brief davon, bevor er 1534 in Pa-
raguay ums Leben kam. Die Mut-
ter ging zur Beichte und der
Beichtvater — Gott strafe ibn — di-
rekt zu seinem Bischof, der eine
Expedition ausriistete, um die Ju-
welen in seinen Besitz zu bringen.
Diese Expedition ist offenbar ge-
scheitert, denn der Bischof kebrte
niemals zuriick.

Ein Beauftragter unseres Muse-
ums, Dr. Charles Nightingale, hat
nahe der Stadt Corrientes am Rio
Parand ein Fragment aus dem Ta-
gebuch von Rodrigo Gonzales ent-
deckt, das seine ungefihre Reise-
route beschreibt.
Ungliicklicherweise hat irgend je-
mand seinen Mund nicht halten
konnen, und nun suchen auch die
verdammten Yankees nach den
unschétzbaren Artefakten. Wie ich
erst kiirzlich erfabren habe, befin-
den sie sich ebenfalls in der Vor-
bereitungsphase. Sie orientieren
sich an Berichten von der geschei-
terten Expedition des Bischofs.
Und sie werden diesen verdamm-
ten Grabrinber Jason Burnett
schicken.

Aber wir sind aufrechte Briten,
oder zumindest ebrliche Forscher,
und die Welt bat ein Recht darauf,
die Artefakte in angemessener
Umgebung, namlich hier im Mu-
seum, zu betrachten, nicht wahr?

=
\Eya«; ‘
PN




S

F ;\

>

Dond

)

22N

Av

N

)

&
d
<

VY.
/s

o

&4

S

A
{

V=28 it

\

‘ {4

7; f

Sie sollen daher sofort nach Argen-
tinien aufbrechen und sich mit Dr.
Nightingale zusammentun. Sie er-
reichen ihn am besten, wenn Sie
von Buenos Aires aus per FlufSboot
den Rio Parani bis Corrientes
nach Norden fahren. Dort konnen
sie auch eine Expedition ausriisten.
Bringen Sie mir die Augen des
Drachen, bevor sie diesem Verbre-
cher Burnett in die Hénde fallen.
Ladies, Gentlemen — sind wir im
Geschafte“

Natiirlich kann diese Szene in eine
beliebige andere Umgebung trans-
portiert werden. Die Abenteurer
konnen auch Amerikaner sein,
dann hoéren sie an der Miskatonic
University von Prof. Dr. Burnett
dieselbe Rede (er und MacAlpin
tauschen dann einfach die Rollen).
Oder sie arbeiten fiir Prof. Dr.
Manfred Hasenstein vom Deut-
schen Museum in Berlin. Oder fiir
die Vatikanischen Museen in Rom.
Oder, oder, oder. Wichtig ist nur,
dafl der Spielleiter darauf achtet,
dafl das Abenteuer in der vorlie-
genden Form auf einer britischen
Gruppe basiert. Gehoren die Cha-
raktere anderen Nationalititen an,
mufl er an den entsprechenden
Stellen aufpassen, daf§ er sich nicht
verplappert und eventuell Spiel-
hilfen leicht verindern, damit sie
zu seinen Spielern passen.

Graham Cooper ist schon vor Ort. -

)
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Was die Charaktere nicht wissen:
Ein alter Bekannter von ihnen
weilt derzeit als Assistent von Dr.
Nightingale in Corrientes. Es han-
delt sich um Grabham Cooper,
Mary Gails Liebhaber und Mor-
der. Der junge Mann ist unter fal-
schem Namen aus Rachsucht nach
Argentinien gereist, um den tiblen
Schurken Anthony Gail zur Strek-
ke zu bringen. Bislang waren seine
Bemiithungen jedoch noch nicht
von Erfolg gekront.

Nachforschungen

Die Zeit bis zur Abreise kénnen
die Charaktere natiirlich nutzen,
um sich ein wenig iber fiir das
Abenteuer wesentliche Dinge zu
informieren. Bis ihr Schiff in Li-
verpool ablegt, haben sie knapp
eine Woche Zeit, in der sie sich
von ihren Lieben verabschieden,
Ausriistung einkaufen oder in Bi-
bliotheken/Zeitungsarchiven nach
Hinweisen suchen konnen.

Jason Burnett

Quellen: Diverse archiologische
Zeitschriften.

Dauer: 1W4 Stunden.
Anforderungen: Erfolgreiche Pro-
be auf Bibliotheksnutzung oder
Archéologie.

Ergebnisse: Professor Dr. Jason
Burnett ist mit gerade einmal 37
Jahren ein relativ junger Vertreter
seiner Zunft. Er hat einen Lehr-
stuhl an der Miskatonic University
in Arkham, befindet sich jedoch
fast stindig auf irgendwelchen Ex-
peditionen, die ihn um den ganzen
Erdball fithren. Seine im hochsten
Mafle umstrittenen Verdffentli-
chungen tiber prihistorische Zivi-
lisationen und seine indifferente
Einstellung zu den Gesetzen der
Linder, in denen er Forschungen
titigt, haben ihm den Ruf eines
wissenschaftlich nicht ernstzu-
nehmenden Grabriubers einge-
bracht. Sein Spezialgebiet sind die
untergegangenen Hochkulturen
Mittel- und Stidamerikas.

A
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Argentinien
Quellen: Bibliotheken, argentini-

sche Botschaft in London.

Dauer: 1 Stunde.

Anforderungen: Erfolgreiche Pro-
be auf Bibliotheksnutzung.
Ergebnisse: Die Charaktere erhal-
ten Landkarten von Siidamerika
und Argentinien (Spielbilfen 1 und
2, ab Seite 50). Bei einer erfolgrei-
chen Probe auf Geschichte kann
ihnen der Spielleiter auch die in-
teressantesten Teile aus der Zeitta-
fel (ab Seite 63) vorlesen.

Achtung Spielleiter: Natiirlich soll-
ten dabei die Eintrige zu Anthony
Gail und den konkurrierenden
Expeditionen ausgelassen werden.

Rodrigo Gonzales
Quellen: Historische Fakultit ei-

ner grofleren Universitit.

Dauer: 1W6 Stunden.
Anforderungen: Erfolgreiche Pro-
be auf Bibliotheksnutzung oder
Geschichte.

Ergebnisse: Kapitain Rodrigo
Gonzales ist in Geschichtsbii-
chern nur am Rande erwihnt. Er
war offenbar ein unbedeutender
Conquistador, der in den
zwanziger und dreifliger Jahren
des sechzehnten Jahrhunderts mit
einer Truppe verbrecherischer
Gliicksritter die Gegend des heu-
tigen Argentinien unsicher mach-
te, es jedoch nicht zu irgend-
welchem Ruhm als Entdecker
brachte. Er soll zunichst ein Ge-
folgsmann von Sebastian Caboto
gewesen sein, sich aber rasch von
diesem getrennt haben, um auf ei-
gene Faust die Wildnis zu durch-
streifen. Gonzales war bertichtigt
fur seine exzessive Grausamkeit
gegeniiber den Eingeborenen und
seinen eigenen Minnern.

Die Augen des Drachen
Quelle: Unaussprechliche Kulte.

Dauer: 1W6 Tage.
Anforderungen: Zugang zu einer
vollstindigen ~ Ausgabe  des
schrecklichen Druckwerks, er-
folgreiche Probe auf Cthu-
lhu-Mythos und die ent-
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sprechende Sprache, in der die den
Abenteurern jeweils vorliegende
Ausgabe verfaf3t ist.

Ergebnisse: Die Charaktere finden
die folgende Textstelle (auch als
Spielbilfe 3 auf der Seite 52 abge-
druckt).

Sieh in die Augen des Drachen und
verzweifle. Der Atem Rbauka
Tals schickt Triume oder den Tod.
Nur ein Priester der Alten kann
ihn besinftigen, doch bedarf es
dazu des Opfers eines unschuldi-
gen Kindes. Rufe seinen Namen
nicht bei Nacht, denn der gefieder-
te Tod ist sein Arm und sein Obr.
Das kriechende Chaos fliegt mit
seinem Zorn. 1d Nyarlathotep! Ii
Rhanka Tal!

Anthony Gail

Quellen: Zeitungsarchive, argenti-
nische Botschaft. Diese Informa-
tionen kénnen auch in Buenos
Aires (dann natiirlich von der bri-
tischen Botschaft) erlangt werden.
Dauer: 1W6 Stunden.
Anforderungen: Erfolgreich Pro-
be auf Bibliotheksnutzung oder
(in der argentinischen Botschaft)
Uberreden.

Ergebnisse: Gail reiste bereits am
24.12.1901 nach Argentinien ein.
Die Regierung erteilte dem rei-
chen Briten mit Freuden eine un-
befristete Aufenthaltesgenehmi-
gung. In den letzten 20 Jahren rei-
ste er in der Regel ein bis zwei Mal
jahrlich nach England. Seit 1920
hat er diese Reisen offenbar einge-
stellt.

Er lebt in der Stadt Corrientes,
nahe der paraguayanischen Gren-
ze. Dort widmet er sich auf einer
luxurigsen Hazienda der Vieh-
zucht. Gail hat viel in die argenti-
nische Wirtschaft investiert und
genieflt bei offiziellen Stellen ho-
hes Ansehen.

Eine zusitzliche Gliicksprobe for-
dert einen Zeitungsartikel aus dem
Buenos Aires Herald zutage, der
Anthony Gail mit dem argentini-
schen Prisidenten Hipo-
lito Yrigoyen bei einem

Angelausflug auf dem Rio Parand
zeigt.

IV.

Anreise

Die Reise nach Stidamerika erfolgt
in einem Passagierdampfschiff
von Liverpool nach Buenos Aires.
Die Fahrt ist ereignislos, kann
aber von garstigen Spielleitern
durchaus mit einigen Zwischen-
sequenzen ausgeschmiickt wer-
den, die die Abenteurer auf eine
falsche Spur locken. Haben Sie
vielleicht noch das Szenario Die
Maunretania aus dem Auf Cthul-
hus Spur-Abenteuerband Die An-
stalt der alten Hobby-Products-
Serie? Leicht abgewandelt ein ge-
radezu perfektes Intermezzo!

Die Uberfahrt 2. Klasse (Preis pro
Person 60 £) wird durch das Bri-
tish Museum bezahlt und dauert
vom 9. Januar bis zum 24. Januar
1922. Falls die Charaktere den Lu-
xus einer Reise 1. Klasse genieflen
mochten, miissen sie aus eigener
Tasche einen Aufpreis von jeweils
60 £ bezahlen. Dafiir erhalten sie
jedoch jede nur denkbare An-
nehmlichkeit, die ausgesuchtesten
Delikatessen und Kabinen, die
den Zimmern eines Luxushotels in
nichts nachstehen. Die Fahrt mit
einem der Ozeanriesen dieser Zeit
ist ein unvergleichliches Vergnii-
gen und sollte den Charakteren
entsprechend blumig geschildert
werden. Anregungen hierzu mag
das oben genannte Abenteuer Die
Maunretania oder der Abenteuer-
band Titanic-Inferno aus der
Cthulhu™-Reihe der Fantastische
Spiele GbR bieten.

V.

Buenos
Aires

Die Hauptstadt Argentiniens hat
1922 rund 1.780.000 Einwohner.
Sie wurde im Jahr 1536 als Nuestra
Seriora del Buen Aire gegriindet
und muf} sich keineswegs hinter
einer europiischen Metropole ver-
stecken. Seit 1913 gibt es auch eine
U-Bahn, die die wichtigsten
Punkte der Stadt verbindet.

Sehenswiirdigkeiten

Der Plaza de Mayo ist der geistige,
historische und politische Mittel-
punkt der Stadt. Hier erklirte am
15.05.1810 eine Volksversamm-
lung vor dem Cabalido (dem Rat-
haus) die argentinische Unabhin-
gigkeit. In der Mitte der Plaza
steht die Pirdmide de Mayo, das
erste  argentinische = Denkmal
(1811). Die Statue auf der Pyrami-
de stellt die Gottin Justitia dar.
Nach europiischem Vorbild ange-
legt ist die Avenida de Mayo
(1894). Diese Strafie ist mit Biiro-
gebduden, Cafés (z. B. Café Tor-
toni, Nr. 829, seit 1858; hier treffen
sich Kiinstler, Dichter und Politi-
ker zum Gesprich), Restaurants
(empfehlenswert: Pedemonte, Nir.
676 seit 1890), Theatern etc. ge-
siumt. Am Plaza del Congreso
findet man das Casa Rosada, das
nach seinem rosafarbenen An-
strich benannte Regierungsge-
baude (seit 1894).

In der Bibliothek der Universitit
von Buenos Aires soll sich unbe-
statigten Geriichten zufolge sogar
eine lateinische Kopie des bertich-
tigten Necronomicon unter Ver-

schluf befinden.

Presse

Auslindische Besucher koénnen
sich im Buenos Aires Herald (eng-
lisch, seit 1876) oder auch der Zei-
tung Argentinisches Wochenblatt
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(deutsch, seit 1889) iiber das
Neueste vom Tage informieren.

Zwischenfall

am Hafen

Die Charaktere verlassen das
Schiff und werden vom Eindruck
fremder Geriiche und dem unver-
gleichlichen Flair der argentini-
schen Hauptstadt tiberwiltigt.
Das Klima ist hier im Gegensatz
zu den eiskalten Winden des At-
lantik angenehm mild.

Kaum haben sie sich jedoch am
Hafen versammelt, treffen sie auf

einen ihrer schirfsten Konkurren-
ten. Professor Dr. Manfred Hasen-

G

stein, der bekannte Archiologe
aus Berlin, und sein fiinfzehn-
kopfiger Expeditionstrupp verlas-
sen die Dritte Klasse (das Deut-
sche Museum verfiigt nicht tiber
die Mittel, um seinen Mitarbeitern
eine luxuridsere Reise zu ermogli-
chen) und erblicken sofort die Ab-
ordnung des British Museum.
Hasenstein und sein Assistent
Mboto, ein hiinenhafter Askari
aus der ehemaligen Kolonie Deut-
sch-Ostafrika, gehen auf die Cha-
raktere zu, und der Hauptmann
im Ruhestand salutiert zackig vor
der britischen Konkurrenz.
»Meine Damen und Herren, wie
schon, auf diesem gottverlassenen
Flecken Erde so kultivierte Men-
schen wie Sie zu treffen. Was treibt

TR T AL
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Agentiniens Capitol - Palacio del Congreso - ist der Sitz des
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der Al)geordnetenlzammer. Auf dem vorliegenclen Platz befindet sich - aus

Stein und Bronze gefertig‘c - das nationale Monument.

g » pn

Sie denn nach Argentinien? Wir
sind auf dem Weg nach Corrientes,
um dort ein paar Bodenproben fiir
das Deutsche Geologische Institut
zu entnehmen.

Der Professor versucht, soviel wie
moglich aus den Charakteren her-
auszulocken. Er wird keinesfalls
zugeben, dafl auch er hinter den
Augen des Drachen her ist
Spricht man ihn direkt darauf an,
so erwidert er:

»Augen des Drachen? Bedaure,
nie gehort. Was soll das sein? Ir-
gendwelche Fossilien? Soll ja sa-
genhafte Saurierskelette in Argen-
tinien geben. Ist jedoch fiir uns
nicht von Interesse, wiinsche Ih-
nen viel Gliick bei Ihrer Suche.“
Eventuelle Angebote der Gruppe,
doch gemeinsam nach Corrientes
zu reisen, lehnt von Hasenstein
rundweg ab.

» Tut mir sebr leid, Herrschaften,
aber einige meiner Mdnner sind
auf Euch Tommis seit dem GrofSen
Krieg nicht mebr so gut zu spre-
chen. Will ja selbst keine leidigen
alten Geschichten aufreifSen, aber
ich habe keinen Bedarf an Feind-
seligkeiten. Wir reisen besser ge-
trennt, in unser aller Interesse.

Hotel

Es ist anzunehmen, daff die Cha-
raktere direkt zum Rio Parani
aufbrechen werden, um eine Pas-
sage nach Corrientes zu organisie-
ren. Schlief8lich sollte Hasensteins
Anwesenheit ihnen klarmachen,
dafl die Konkurrenz nicht schlift,
und sie zu grofiter Eile antreiben.
Falls sie sich jedoch nicht aus der
Ruhe bringen lassen und sich zu-
nichst in der Stadt umsehen wol-
len, empfiehlt es sich natiirlich,
erst einmal Hotelzimmer zu bu-
chen, um nicht das gesamte Reise-
gepick in Buenos Aires herum-
schleppen zu missen.

In welchem Hotel die Charaktere
absteigen, ist nicht von Be-

g et

lang. Wichtig ist jedoch,

7

7

BE% )

V‘%u




dafl ihnen, sobald sie das erste Mal
ithre Zimmer verlassen und die
Hotellobby durchqueren, bei ei-
ner gelungenen Probe auf Verbor-
genes erkennen ein Mann in
Tropenkleidung auffillt, der in ei-
nem Sessel sitzt und eine Zeitung
liest. Das wire an sich nichts Un-
gewohnliches. Bei der Zeitung
handelt es sich jedoch zum einen
um das deutschsprachige Argenti-
nische Wochenblatt, und zum an-
deren linst der Mann immer wie-
der iiber den Rand der Zeitung
hinweg, um die Abenteurer im
Auge zu behalten.

Es handelt sich um Kurt von
Rochlin, einen Mitarbeiter von
Professor Dr. Hasenstein. Er soll
die ,verdammten Tommis“ im
Auge behalten. Stellt man von
Rochlin zur Rede, so bestreitet er
jede Verbindung zum Deutschen
Museum.

»Entschuldigen Sie, aber ich finde
nicht, daf$ ich ibnen Rechenschaft
schulde, wo und wann ich meine
Zeitung lese. Sie sollten ein wenig
an IThren Manieren arbeiten.
SchliefSlich reprisentieren wir Eu-
ropder hier die Zivilisation. Guten
Tag!“

Falls die Charaktere den Spieff
umdrehen und den Deutschen ih-
rerseits beschatten, so konnen sie
thn gegen Abend zu den Fluf}-
docks verfolgen, wo er das von der
deutschen Expedition gemietete
Boot besteigt (siche auch Kapitel

VI. Fluf$fabrt).

VI
FluRkfahrt

Die beste Moglichkeit, Corrientes
schnell zu erreichen, besteht darin,
ein Fluflboot zu benutzen. Vom
Binnenhafen der Stadt aus fahren
regelmaflig Boote in Richtung
Corrientes. Die Reise dauert rund

acht Tage. Es gibt zwar au-
fRerhalb der Stadt einen

)
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Expedition Argentinien - auf den Spuren von Rodrigo Gonzales.

Flugplatz, aber keiner der Piloten
ist bereit, die Gruppe nach Nor-
den zu fliegen, und es konnen
auch keine Flugzeuge gechartert
werden. :

Um mit dem Automobil zu reisen,
sind die Straflen schlicht und ein-
fach zu schlecht. Achsenbriiche
und Radpannen wiirden dafiir sor-
gen, daf} die Reise um ein Vielfa-
ches linger als auf dem Fluf} dau-
ern wiirde.

Als einzige Alternative wiirde sich
eine Eisenbahnfahrt anbieten. Die
Ziige sind jedoch noch tiberfiillter
als die Boote und halten viel zu
oft, um einen nennenswerten
Geschwindigkeitsvorteil zu bie-
ten. Sollten die Abenteurer jedoch
auf einer Bahnfahrt bestehen, muf}
das folgende Kapitel vom Spiellei-
ter entsprechend angepafit wer-
den.

Im Bootsverleih

Am Fluf liegen zwei Boote vor
Anker. Noch wihrend die Cha-
raktere auf den Steg zugehen, wird
an einem von ihnen eine deutsche
Flagge gehifit. Das zweite Boot,
das den klangvollen Namen See-

anemone tragt, ist ein rund 20 Me-
ter langer FluRdampfer, der seine
besten Tage offensichtlich schon
seit lingerem hinter sich gelassen
hat. Am Steg steht ein klein-
wiichsiger, breitschultriger Ar-
gentinier mit einer Kapitinsmiitze
auf dem Kopf, der die Charaktere
mit dem Blick eines geborenen
Geschiftsmannes mustert.

»Buenos dias, Seriores®, begriiflt er
sie und zeigt dabei furchteinflo-
flend schwarze Zahnhilse. , Sie
brauchen ein Boot? Sie sind genan
an der richtigen Stelle. Ich bin An-
tonio Chevez, und das hier ist die
Seeanemone, das schonste Schiff
auf dem Rio Parand. Sie haben
viel Gepick? Kein Problem. Las-
sen Sie alles aufladen, bei Ein-
bruch der Morgendimmerung
lichten wir die Anker. “

Antonio Chevez ist der Cousin
von Sebastian Chevez, dem Kapi-
tin und Besitzer der FlufSbliite, auf
welcher sich das deutsche Ex-
peditionskorps eingeschifft hat.
Gegen einen Preis von 10 Gold-
pesos pro Kopf ist er bereit, die
Charaktere und ihr Gepick nach
Corrientes zu bringen. Es gibt je-
doch einen kleinen Haken:
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Professor Dr. Hasenstein, der na-
tirlich die britische Konkurrenz
so weit wie moglich hinter sich
lassen mochte, hat Antonio ein
saftiges Schmiergeld gezahlt, da-
mit dieser nicht vor dem Morgen-
grauen ausliuft. Sebastian hinge-
gen plant, noch am Abend die An-
ker zu lichten. Alles Bitten und
Flehen der Charaktere ist vergeb-
lich. Der Kapitin der Seeanemone
weigert sich, vor dem Morgen-
grauen abzulegen. Er gibt vor,
noch ein paar Maschinenteile zu
benoétigen, welche angeblich erst
noch geliefert werden miissen.
Ohne sie sei die Abreise blanker
Selbstmord.

Es gibt nur eine Moglichkeit, Ka-
pitin Chevez zum Einlenken zu
bewegen: harte britische Pfund.
Gegen ein Schmiergeld von min-
destens 2 £ (oder 1 £ zusammen
mit einer gelungenen Probe auf
Feilschen) fillt ihm ein, dafl die Er-
satzteile eigentlich gar nicht so
wichtig sind. Sobald das Geld den
Besitzer gewechselt hat, steht der
Abreise nichts mehr im Wege.

Natiirlich konnten die Charaktere
auf die Idee kommen, daff ihr
deutscher Kollege hinter der Be-
hibigkeit des Kapitins steckt.
Und natiirlich wird es ihnen in
den Sinn kommen, Rache zu iiben.
Dafiir bieten sich zwei Moglich-
keiten an. Egal, wie sie vorgehen,
Antonio Chevez wird nicht bereit
sein, die Deutschen auf der See-
anemone mitzunehmen. Es ist
beim besten Willen kein Platz
mehr fiir sie und ihre Ausriistung.
Das Flulboot ist nach dem Ein-
checken der Spielercharaktere bis
auf den letzten Quadratzentime-
ter belegt.

1. Die feine englische Art

In einem unbeobachteten Mo-
ment schleicht sich einer der Cha-
raktere zu Sebastian Chevez und
bietet thm eine Summe von min-
destens zwei Pfund Sterling, damit
sich die Abreise seines Bootes bis
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zum Morgengrauen verzogert.
Mit einem verschmitzten Licheln
nimmt dieser das Geld entgegen
und begibt sich auf sein Schiff.
Dort simuliert er einen Maschi-
nenschaden. Die Charaktere ha-
ben, sobald ihr Schiff abgelegt hat,
vom Heck aus einen wundervol-
len Ausblick auf die immer noch
im Hafen liegende Flufblite und
die hysterisch fluchenden Deut-
schen, die ihnen nicht jugendfreie
Verwiinschungen und Fliiche hin-
terherschleudern.

2. Die nicht so feine Art

Die Charaktere machen noch ei-
nen Abstecher in eine tible Hafen-
kneipe, wo es nicht weiter schwie-
rig ist, einen heruntergekomme-
nen Halsabschneider aufzutrei-
ben, der bereit ist, fiir 5 Goldpesos
(oder einen beliebigen héheren
Betrag) ein Attentat auf die Flufi-
bliite zu veriiben. Kaum eine Vier-
telstunde nach dem Auftrag gibt es
eine kleinere Explosion am Kessel
des anderen Schiffes, und die Re-
paraturarbeiten dauern minde-
stens bis zum Morgengrauen, egal
wieviel die Deutschen bitten, fle-
hen oder zahlen.

Auf dem Rio Parana

Die Seeanemone ist ein 20 Meter
langer, aus der Mode gekommener
Flufldampfer und weit davon ent-
fernt, ihren Gisten irgendwelchen
Komfort zu bieten. Im Preis fiir
die Reise inbegriffen sind freie an-
tialkoholische =~ Getrinke und
Fladenbrot. Wiinschen die Cha-
raktere handfestere Speisen und
Getrinke, so miissen sie sich an ih-
rem eigenen Proviant bedienen.

Mit ihnen unterwegs sind Argen-
tinier und ein paar Indios sowie
jede Menge Schweine, Hithner
und Ginse. Auf dem Schiff ist es
laut und schmutzig, auflerdem
stinkt es penetrant nach den Aus-
diinstungen von Tieren und Men-
schen. Dafiir ist die Landschaft
einmalig schon. Der Fluf} wilzt

sich durch ein breites Bett und an
seinen Ufern ist dichter Pflanzen-
bewuchs zu sehen. Im Wasser
kann man immer wieder Fische
von beeindruckender Grofle er-
spahen.

Am Abend tut man gut daran, sich
in seine Hingematte zu legen und
sich mit einem Moskitonetz zuzu-
decken. Kaum ist die Sonne ver-
schwunden, kommen die kleinen
Teufel in grofler Zahl und quilen
alle ungeschiitzten Reisenden im
wahrsten Sinne des Wortes bis
aufs Blut. Wer sich nicht zudeckt
oder sich mit einem in einer ein-
heimischen Apotheke erworbenen
Miickenmittel (5 Centavos) ein-
reibt, wird so iibel zugerichtet,
dal er am folgenden Tag einen
Malus von 10 auf alle Fertigkeits-
proben erhilt (der Juckreiz ist
schier unertriglich).

Nach wenigen Tagen macht sich
unter den Reisenden quilende
Langeweile breit. Der allgegen-
wirtige Tiergestank, die einseitige
Ernihrung und das behibige
Schaukeln des Flufbootes zehren
an den Nerven, und immer haufi-
ger kommt es unter den Passagie-
ren zu Streitereien. Es steht dem
Spielleiter frei, den Spielern die
Fahrt durch eine Schligerei, in
welche Teile der Abenteurer-
gruppe verwickelt werden, oder
einen heimtiickischen Taschen-
dieb, der sich die Geldborse eines
Spielercharakters aneignet, zu-
satzlich zu erschweren.

Wie dem auch sei, als Antonio ei-
nes Morgens verkiindet: ,Nur
noch wenige Stunden bis Cor-
rientes, Seiiores, atmen alle er-
leichtert auf. Doch die Freude ist
verfritht. Die grofite Unannehm-
lichkeit der Reise steht noch be-
vor.

Das Attentat

Der Hafen von Corrientes ist
schon in Sicht, als ein paar Boote
lingsseits gehen. Es handelt sich

um Fluf}fischer, die den

Reisenden ihre Waren an-




preisen. Es wird gefeilscht und ge-
lacht, und frischer Fisch wechselt
fir wenige Pesos den Besitzer.
Nachdem etwa fiinf Minuten ver-
gangen sind, diirfen alle Charakte-
re auf Deck eine Probe auf Verbor-
genes Erkennen machen. Wer sie
besteht, bemerkt, dafl einer der Fi-
scher, dessen Boot auf Steuerbord
etwa finf Meter von der See-
anemone entfernt treibt, plotzlich
seine Zigarre in ein Biindel an den
Schwinzen zusammengebunde-
ner Fische hilt. Die verniinftigste
Aktion ist, rasch iiber Bord zu
springen (Geschicklichkeit).

Der Fischer, welcher einen Pon-
cho trigt und den Strohhut tief ins
Gesicht gezogen hat, holt aus und
wirft die Fische in hohem Bogen
direkt in den Schornstein der See-
anemone hinein. Wer jetzt noch
springt, mufl zwei Proben auf Ge-
schicklichkeit ablegen, um recht-
zeitig von Bord zu kommen. Der
Fischer rudert wie ein Besessener
ans Ufer und verschwindet im
Unterholz. Wenige Sekunden spi-
ter tut es einen dumpfen Schlag,
und die Seeanemone explodiert!

Jeder Charakter, der sich jetzt
noch an Bord befindet, wird von
der Druckwelle iiber Bord gewor-
fen und von 1W4 Triimmer-
stiicken getroffen, die jeweils 1W6
Punkte Schaden verursachen. Eine
erfolgreiche Gliicksprobe halbiert
den erlittenen Schaden. Es ist
nicht schwierig, ans Ufer zu
schwimmen, aber Abenteurer,
welche einen Schwerverletzten
oder Bewufitlosen ziehen, miissen
eine erfolgreiche Probe auf
Schwimmen ablegen.
Alles Gepick der Abenteurer soll-
te auf Koffer/Kisten verteilt sein.
Um ein Behaltnis vor dem Unter-
gang zu retten, mufl ein Aben-
teurer eine Geschicklichkeitsprobe
bestehen. Gelingt sie, so ist der In-
halt unbeschadet. Mifllingt die
Probe, so ist das Behiltnis aufge-
gangen und der gesamte Inhalt ab-
getrieben,  unbrauchbar
oder schlicht versunken.

Es herrscht ein schreckliches Cha-
os. Tote und verstiimmelte Men-
schen und Tiere treiben zwischen
den Triimmern des Schiffes, auch
die meisten Fischerboote sind
stark beschidigt oder zerstért. Die
Schreie der Verletzten und das Ge-
kreisch der Tiere sind ohrenbetiu-
bend. Schwarzer Rauch beifit in
den Augen und macht das Atmen
zur Qual. Charaktere, die sich be-
sonders aufopferungsvoll um ver-
letzte Reisende kiimmern, erhal-
ten als kleine Anerkennung 1W4
Punkte Stabilitit.

Schliefflich ist das rettende Ufer
erreicht. Kapitin Chevez, wie
durch ein Wunder nur leicht ver-
letzt, schimpft und flucht wie ein
Rohrspatz. Aber niemand ist da,
der zur Verantwortung gezogen
werden kann. Untersucht man die
Stelle, wo der Attentiter im Un-
terholz verschwunden ist, so fin-
det man nur den Poncho, ein Klei-
dungsstiick, das hier zum alltigli-
chen Anblick gehért. Das Fischer-
boot diimpelt verlassen und leer
am Ufer. Wie sich spiter heraus-
stellt, wurde es seinem Besitzer
kurz vor dem Attentat gestohlen.
Etwa zehn Minuten, nachdem die
Gruppe das Ufer erreicht hat,
trifft ein Gelindewagen ein. In
thm sitzen drei Polizisten. Einer
stellt sich als Don Enrique Diaz
vor. Diaz ist der Polizeichef von
Corrientes und auflerst bestiirzt
tiber das, was den Gisten seiner
Stadt zugestoflen ist. Er versichert,
alles in seiner Macht stehende zu
tun, um den Ubeltiter zu fassen.
Sofort beginnt ein Polizist damit,
Reisende zu vernehmen, jedoch
ohne Erfolg. Niemand hat das Ge-
sicht des Bosewichts gesehen, den
meisten Fischern ist er nicht ein-
mal aufgefallen.

Diaz und der zweite Polizist hel-
fen unterdessen dabei, die Verletz-
ten auf aus der Stadt herbeigerufe-
ne Ochsenkarren zu verladen und
ins Krankenhaus zu bringen. Alle
Charaktere, die aus eigene Kraft
laufen koénnen, haben noch eine

Fuffmarsch von etwa einer Viertel-
stunde vor sich. Dann erreichen

sie endlich das Ziel ihrer Reise, die
Kleinstadt Corrientes.

VIL.

Corrientes

Corrientes, eine spanische Griin-
dung von 1588, hat 1922 rund
32.600 Einwohner. Etwa 50 km
nérdlich der Stadt vereinigt sich
der Rio Parand mit dem Rio Para-
guay. In der Wallfahrtskirche
Santisima Cruz del Milagro wird
ein Kreuz verehrt, das bei einem
Indioangriff auf die neuge-
grindete Niederlassung unver-
sehrt geblieben sein soll (fiir
improvisationsfreudige Spielleiter
bietet sich hier die Méglichkeit,
eine Briicke zu den Ereignissen
des Abenteuers zu schlagen). Wei-
terhin sehenswert sind das Kloster
des San Francisco, das Museo
Colonial e Historia sowie das
Museo de Ciencias Naturales. Im
Parque Mitre ist ein vielstimmiger
Gummibaum zu finden, eine Ein-
zigartigkeit in Siidamerika. Ein re-
gelmifliger Fahrbetrieb transpor-
tiert Reisende ans westliche Ufer
des Rio Parani.

Rund 40 km fluffauf liegt Paso de
la Patria, Treffpunkt passionierter
Dorado-Angler. Dieser Fisch er-
reicht ein durchschnittliches Ge-
wicht von 16 Kilogramm und
wird etwa einen Meter lang, was
ihn zu entsprechender Gegenwehr
befihigt.

Pension
» Ires Amigos®

Nach der ereignisreichen Anreise
werden die Abenteurer froh sein,
ein anstindiges Dach iiber den
Kopf und eine anstindige Mahl-
zeit in den Bauch zu bekommen.
Leider stellt sich heraus, dafl das
beste Hotel am Platz bereits durch




die deutsche und die amerikani-
sche Expedition ausgebucht ist. So
bleibt als einzige akzeptable Lo-
sung nur das Tres Amigos, eine et-
was betagte Pension in der Nihe
des Hafens. Immerhin bekommt
man hier saubere, wenn auch klei-
ne Zimmer und eine Etagendusche
mit einigermaflen frischem Wasser
angeboten. Dona Rebecca, die Ei-
gentimerin, ist Ubrigens streng
katholisch und wird es keinesfalls
gestatten, dafl maénnliche und
weibliche Abenteurer, die sich
nicht nachweislich im heiligen
Stand der Ehe befinden, das selbe
Zimmer teilen.

Kaum haben die Charaktere ihre
verbliebene Habe in die Pension
geschafft, ist vom Fluf her erneut
eine Explosion zu héren. Falls sich
jemand dorthin begibt, so findet er
heraus, daf} das Schwesterschiff
der Seeanemone mit der deutschen
Expedition an Bord das gleiche
Schicksal erlitten hat. Hasenstein
ist aufler sich. Er hat drei seiner
Minner und gut die Hilfte seiner
Ausriistung verloren. Mifimutig
laden die Deutschen ihr verbliebe-
nes Gepick in ein Lasttaxi und las-
sen sich zu ihrem Hotel bringen.
Man sollte Professor Hasenstein
etwas Zeit lassen, um den Schock
zu Uiberwinden. Wer ihn jetzt an-
spricht, erhilt im besten Fall einen
eisigen Blick und eine patzige
Antwort.

Im Tres Amigos gibt es tibrigens
lediglich einen Friihstlicksraum.
Das Abendessen mufl in einer
Gaststitte eingenommen werden.
Dazu wird das EI Gaucho, ein ge-
diegenes Steakhaus, das nicht weit
vom Hotel entfernt liegt, allge-
mein empfohlen. Hier treffen die
Abenteurer auch auf einige be-
kannte Personlichkeiten.

Im ,,El Gaucho*

Die Deutschen

Prof. Dr. Manfred Hasenstein und
seine Leute sind in miserabler
Stimmung und wollen nach dem

heimtiickischen ~ Sprengstoffan-
schlag einfach nur in Ruhe gelas-
sen werden. Nach ihren weiteren
Plinen befragt, rauspert sich
Hasenstein kurz und gibt kund:

» Wie bereits erwihnt, sind wir zur
Durchfiibrung geologischer Studi-
en hergekommen. Insbesondere
die Bodenbeschaffenbeit ist fiir uns
interessant. Wir werden einige
Probebobrungen aufSerbalb der
Stadt vornebmen. Aber zuvor
werden wir herausfinden, wer fiir
dieses feige Attentat verantwort-
lich ist. Und ich hoffe sebr fiir Sie,
dafS Sie nicht das geringste damit
zu tun haben.“

Fragt man den Deutschen direkt,
ob er wegen der Augen des Dra-
chen hier sei, wird er dies heftig
leugnen.

»Das ist alles ein Ammenmdrchen,
das diese degenerierten Indios in
die Welt gesetzt haben, um sich
wichtig zu machen. Glanben sie
mir, an der Geschichte vom Silber-
berg und den Drachenaungen ist
genauso wenig dran, wie damals
an den Liigenmdrchen iiber die
Aggressionspolitik des deutschen
Kaiserreichs.

Nach dieser Auflerung gibt

Hasenstein zu verstehen, man

Prof. Dr. Manfred Hasenstein —
der deutsche Archiologe in seinem
Berliner Garten.

wolle nun doch lieber unter sich
sein. Unter dem spoéttischen Ge-
lachter seiner Assistenten wiinscht
er den britischen Kollegen noch
viel Erfolg bei der Geisterjagd.

Die Amerikaner

An einem Ecktisch sitzen Prof.
Dr. Steven Burnett, seine reizende,
blutjunge Assistentin Claire Fi-
sher und zwei weitere Mitglieder
der amerikanischen Expedition.
Die Amerikaner sind in hervorra-
gender Stimmung und haben
nichts dagegen, wenn sich die Bri-
ten in ihre Nahe setzen.

Um die Charaktere gefiihlsmiflig
stirker in die Geschichte einzu-
binden, besteht die Option, daf§
einer von ihnen — vorzugsweise
ein Abenteurer mit akademischer
Bildung — Claire von friiher kennt.
Die bildhiibsche Amerikanerin
hat mehrere Semester in Oxford
studiert, und der betreffende Cha-
rakter war wihrend dieser Zeit mit
thr befreundet, obwohl diese
Freundschaft nicht tiber gemein-
same Theaterbesuche und Fach-
gespriche hinausgegangen ist.
Claire ist sexuell keinesfalls frei-
ziigig; es ist ihr fester Entschluf3,
dafl der erste Mann, mit dem sie in
koérperlichen Kontakt treten wird,
ithr Ehemann sein soll. Die Begeg-
nung an diesem exotischen Ort
148t halbvergessene Gefiihle wie-
der hervortreten. Die junge Ar-
chiologin flirtet gerne mit dem
sympathischen Gentleman, den
sie in den Jahren der Trennung
nicht vergessen hat. Wer weif3,
vielleicht wird der versaumte Hei-
ratsantrag ja nachgeholt. In
Corrientes gibt es ein paar hervor-
ragende Juweliere ...

Burnett begriifit die Kollegen aus
»g00d old Europe“ und wiinscht
alles Gute, obwohl er durchblik-
ken 1alt, dafl ihre Anwesenheit
hier dem Empire nichts nutzen
werde. Er habe die Spuren der
Gonzales-Expedition be-

reits gefunden und sei sich




sicher, schon bald die Augen des
Drachen bergen zu kénnen. Nach
seinen bisherigen Erfolgen be-
fragt, macht er ein geheimnisvolles
Gesicht und fliistert leise und ver-
schworerisch:

»Seien Sie morgen Vormittag ge-
gen 10:00 Ubr an meiner Aus-
grabungsstitte, etwa eine Meile
nordostlich der Stadt. Sie werden
sich wundern.“

Mehr hat der Professor nicht zu
sagen. Auch seine Assistenten hiil-
len sich in ritselhaftes Schweigen,
wenn man sie auf die Ausgra-
bungsarbeiten anspricht. Selbst
Claire Fisher wird ihrem briti-
schen Freund gegentiber keine
Hinweise geben.

Dr. Charles Nightingale
Der Beauftragte des British Muse-
um sitzt zusammen mit einem
blassen, vollbirtigen Jiingling,
dessen Augen teilnahmslos ins
Leere blicken und der keinerlei
Notiz von den Dingen um ihn
herum nimmt, in einer Nische und
wartet bereits aufgeregt auf die
Abenteurer. Er hat in letzter Zeit
nicht sonderlich gut geschlafen
und sieht entsprechend geradert
aus. Der Doktor stellt den jungen
Mann als seinen Assistenten
Gorph MacRoae vor (bei dem es
sich um keinen geringeren als
Graham Cooper handelt, der selt-
same Name, den er trigt, ist ein
Anagramm seines eigenen). Uber
Gorphs abwesenden Zustand ge-
fragt, knurrt er:

» Was soll ich sagen. Bis vor weni-
gen Wochen war er ein aufgeweck-
ter und durchaus brauchbarer
Bursche. Aber seitdem ... wie eine
Leiche. Er reagiert auf kaum et-
was und 1St nur noch, wenn ich
thm etwas aufzwinge. Habe mir
schon #berlegt, ob ich ithn in eine
Klinik bringen soll, aber die Ner-
venbeilanstalten hierzulande sind
schlimmer als Bedlam.

Nach einigen hastigen Schlucken
Gin flistert Nightingale plotzlich

auffillig leise und ver-
schworerisch:

»Kommen Sie heute Schlag Mitter-
nacht an den Hintereingang von
Myers” Gemischtwarenladen ge-
geniiber der Kirche. Klopfen Sie
dreimal laut und dreimal leise,
dann werde ich Sie hereinlassen.
Und erziblen Sie niemandem da-
von. Ich bin mir nicht sicher, ob
man den Leuten hier traunen
kann. “

Fragt man Nightingale nach dem
Grund seines Zustandes, so beugt
er sich vor und fliistert noch leiser:
» Viele Leute stellen hier merkwiir-
dige Fragen, besonders dieser iible
Krautfresser von Baskewitz. Neh-
men Sie sich vor dem in acht, mit
dem stimmt etwas nicht. Hat einen
so stechenden Blick und eine Art
zu reden, dafS man sich immer ir-
gendwie ausgetrickst vorkommi.
Er arbeitet fiir Mr. Gail, wie die
meisten hier. Nicht dafS ich etwas
gegen Gail hatte, seine Verdienste
um das Empire sind unbestreitbar
grofS. Wahrscheinlich weifs er gar
nicht, mit welch iiblen Gesellen er
sich eingelassen hat.

Wie dem auch sei, seit drei Néich-
ten schlafen wir im Gistezimmer
von Myers. Er ist der einzige, dem
ich noch vertraune. Trotzdem ist ir-
gend etwas hinter mir und Gorph
her. In der Nacht hére ich ein ir-
gendwie gieriges Kratzen am Fen-
ster, und gestern war da so eine
seltsame Musik. Schauerlich und
irgendwie fremdartig. Nicht im
Sinne von auslindisch, sie verste-
hen. Ich meine richtig fremdartig,
als ware sie nicht von dieser Welk.
Sie licheln? Halten Sie mich etwa
fiir wverriickt? Glauben Sie mir,
mein Verstand war noch nie so
klar. Ich bin froh, wenn ich Ihnen
dieses vermaledeite  Tagebuch
iibergeben habe, glauben Sie mar.
Ich habe es gut versteckt; keiner
wird es finden, nur ein echter briti-
scher Patriot. Ich mufS nun geben,
keine weiteren Fragen. Folgen Sie
mir und meinem Assistenten nicht
und seien Sie piinktlich.“

Mit diesen Worten nimmt Night-
ingale den apathischen Gorph/

Graham bei der Hand und verlifit
mit thm das Steakhaus. Es ist das
letzte Mal, daff ihn die Abenteurer
lebend sehen. Einem aufmerksa-
men Abenteurer kann iibrigens
auffallen  (Psychologie),  dafl
Gorph/Graham jedesmal bei der
Nennung des Namens ,Gail“
kurz zusammenzuckt.

Myers
Gemischtwaren

In diesem Geschift findet man al-
les aus den Bereichen Camping,
Ackerbau und Viehzucht. An
Waffen sind alle Arten von Schrot-
flinten, Jagdgewehren und Revol-
vern bis zum Kaliber .38 nebst
passender Munition erhiltlich.
Charles Myers kann auch Reit-
und Packpferde vermitteln.

Das Haus besteht im Erdgeschof§
aus dem Laden, einem Biiro und
einem Lagerraum sowie einer Toi-
lette im Innenhof. Im Oberge-
schoff befinden sich Wohn-,
Schlaf- und Kinderzimmer, Kii-
che, Vorratskammer, Bad und G-
stezimmer.

Eine schreckliche
Entdeclzung

Die Mitternachtsstunde bricht an,
doch die Abenteurer warten ver-
geblich am Hintereingang auf
Nightingale. Aus den Fenstern
dringt kein Licht und es herrscht
Totenstille, die lediglich in den er-
sten. Momenten des Wartens
durch ein langsam in der Ferne
verschwindendes,  fremdartiges
Geriusch gebrochen wird, das an
eine bizarre Flotenmelodie erin-
nert.

Mit einer einfachen Probe auf
Schlosserarbeiten 1aflt sich die
Hintertiire offnen. Fine kurze
Durchsuchung des Erdgeschosses
fithrt zu keinem Ergebnis. Auf der
Treppe, die ins Obergeschof}
fithrt, st6f8t man jedoch auf das er-
ste Anzeichen eines Verbrechens.




De;‘ I“Iuncl "(L;r Familié: Myers (Bll(l \;ém Kaminsims im Wohnzimmer).

Vanguard, der Deutsche Schifer-
hund der Familie Myers, liegt mit
gebrochenen Gliedern tot am
Treppenabsatz, seine Lefzen mit
Schaum bedeckt.

Immer noch herrscht Totenstille.
Oben angekommen, entdecken
die Charaktere als erstes eine
Standuhr, die um 23:30 Uhr ste-
hengeblieben ist. Im Wohnzim-
mer wartet das Grauen. Mr. und
Mrs. Myers sitzen vor dem kalten
Kamin in ihren Sesseln, ihre Ge-
sichter sehen aus, als hitte jemand
mehrmals mit einer Spitzhacke
hineingeschlagen (falls jemand
nachfragt: alle Spitzhacken im La-
ger und im Laden weisen keinerlei
Blutspuren auf, ansonsten sind auf
dem Gelinde keine Spitzhacken
zu finden). Der Anblick ist so
schrecklich, daf jeder Charakter
eine Stabilititsprobe bestehen
mufl, um nicht 1Wé Punkte zu
verlieren. Trotz des entsetzlichen
Gemetzels ist nur sehr wenig Blut
zu finden.

Das Kinderzimmer ist verwiistet,
als wire der Raum durchsucht
worden. Von Myers” sechsjihri-
gem Tochterchen Jennifer fehlt
jede Spur. Unter dem kleinen Bett
sind ein ausgefranster Teddybar,

dessen rechter Arm abgerissen ist,
und ein paar Blutstropfen.

Die Tiir zum Géstezimmer ist of-
fen. Der Raum ist vollig verwii-
stet, Biicherregale sind umge-
stiirzt, Briefe durcheinander-
geworfen. Der Papierkorb ist aus-
geleert und sein Inhalt im Raum
verteilt. Das Bett wurde aufge-
schlitzt, die Kopfkissen ebenso.
Neben dem offenen Fenster zum
Innenhof, die Hand in Abwehr er-
hoben, sitzt die Leiche von
Charles Nightingale. Auch sein
Gesicht ist verwiistet, und auch
hier ist viel zu wenig Blut. Seine
Kleidung ist stellenweise aufgeris-
sen, und seine Geldborse, die ins-
gesamt 50 Pfund enthilt, liegt vor
ihm auf dem Boden. Ein Raub-
tiberfall scheidet demnach aus.
Von Gorph MacRoae (alias Gra-
ham Cooper) ist keinerlei Spur zu
sehen.

Vielleicht erinnert sich einer der
Abenteurer an Nightingales letzte
Worte und daf nur ein echter Pa-
triot das Tagebuch finden konne.
Dies kénnte die Charaktere dazu
anregen, sich die Biicher einmal
niher anzuschauen. Eines davon
tragt den Titel Achievements of
the British Empire (zu Deutsch

etwa: ,Leistungen des Britischen
Imperiums®). Das Buch hat einen
langweiligen Einband, der mit al-
lerlei englischen Wappen verziert
ist. Der Inhalt jedoch stellt einen
ungeheuerlichen Schatz dar. In
den Buchdeckel eingebunden fin-
den sich ein paar Tagebuchseiten
in Latein. Falls einer der Charak-
tere diese Sprache beherrscht und
die entsprechende Fertigkeit er-
folgreich anwendet, hindigen Sie
den Abenteurern Spielhilfe 4 aus.
Ansonsten miissen sie es liberset-
zen lassen (wofiir der Priester in
der Wallfahrtskirche der geeignete
Anlaufpunkt wire).

Spielhilfe 4:

Tagebuch Rodrigo Gonzales

(Die iibrigen Eintrige sind fiir das
Spiel nicht von Belang.)

24. Mirz

Wir fanden ein Eingeborenendorf,
etwa drei Meilen sidostlich der
Stelle, an der der Fluf$ sich gabell.
Der Hiuptling, dessen Name un-
ser Kundschafter mit ,, Feuerkind“
iibersetzte, bewirtete uns freund-
lich, aber ich kann diesen ver-
dammten Heiden einfach nicht
iiber den Weg tranen. Beim Gast-
mabl erzihlte er uns von einer lan-
ge vergangenen Schlacht gegen ein
Volk von Déimonen, das im Osten
unter einem Berg aus reinem Sil-
ber leben soll, den sie Potosi nen-
nen. Nun habe ich die Geschichte
vom mysteriosen Silberberg schon
einige Male gehort, aber diesmal
fanden sich einige Details, die
mich interessierten und eine néibe-
re Untersuchung wobl rechiferti-
gen werden ...

30. Mérz

Die Expedition ist wvorbereitet.
Fenerkind hat uns 50 Triger zur
Verfiigung gestellt, es bedurfte
keiner grofien Uberredungskunst.
Offenbar hingen sie sebr an ihren
Weibern. Einige der Minner be-
danern es sebr, dafS die Wilden so
schnell eingelenkt baben.

Unser Pfaffe hingegen ist




Die Gier nach Gold und Reichtiimern beschert den Spaniern einen grausamen Tod ..

heilfrob, daf$ die Unzucht mit den 5. April Rio Parand, bis wir an einem skur-
Heiden nun endlich ein  Tagelang folgten wir unter grofien  ril geformten Felsmassiv steil nach
Ende hat. Strapazen einem Seitenarm des Siden abbogen.
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7. April

Nach zwei Tagen Marsch steil
bergan begannen die Minner,
miirrisch zu werden. Kurz wor
Einbruch der Dunkelbeit erreich-
ten wir einen Berg, der uns irgend-
wie sonderbar erschien. Rasch er-
stiegen wir ihn und stellten fest,
dafS wir uns auf einer riesigen Py-
ramide befanden. Auf ihr stand
ein grausiger, heidnischer Altar,
der unseren Pfaffen in hichste
Aufregung versetzte ...

8. April

Im Abend wurde es offenkundig.
Eine Stadt aus reinem Silber. Ich
wage kaum, mir vorzustellen, wel-
che Amter und Wiirden mir zuteil
werden, sobald ich diese Reichtii-
mer der Krone iibergeben habe.
Jetzt miissen wir nur noch die Au-
gen des Drachen bergen, die sich in
einer Hohle unter der Stadt befin-
den sollen, bewacht von ...

10. April

Zwei Tage lang sind wir durch die-
ses Labyrinth geirrt, doch nun ha-
ben die Strafen gefruchtet. Endlich
haben uns die Wilden zur Schatz-
hohle gebracht. Ich verstebe nicht,
warum viele der Méanner gefloben
sind. Zwar ist das Gorzenbild fiir-
wabr  schrecklich  anzuschauen,
aber ... was ist das fiir ein Ge-
ransch? Musik? Hier?

15. April

Die Flucht ist gegliickt, doch mair
allein wird niemand glauben, was
wir erlebt haben. Alle anderen
sind rot oder im Busch versprengt.
Die Augen des Drachen — Smarag-
de, so grof$ wie Mannerkipfe! Die
Bestien haben sie alle erschlagen.
Gott strafe die verlogenen Wilden,
sie haben uns in die Falle gelockt.
Lang und scharf wie ein Schwerrt ...
Tod aws dem Himmel ... diese
grafSlichen Klinge ... Iih rhau-
ka ‘tal n'gathang ...

Gorpll
Nachdem die Charaktere das Ta-

gebuch gefunden haben, héren sie

plotzlich ein entsetzliches Stoh-
nen, das durch das offene Fenster
vom Innenhof her kommt. Dort
finden sie Dr. Nightingales Assi-
stenten, der mit einer riesigen
Beule auf dem Kopf am Boden
liegt. Sofort fillt auf, dafl seine
Augen im Vergleich zur ersten Be-
gegnung viel klarer blicken. Mit
schmerzverzerrtem Gesicht 1af}t
er sich aufhelfen und flustert:

, Haben Sie vielen Dank. Wo ... wo
bin ich eigentlich? Und wer sind
Sie

Es stellt sich heraus, daff Gorph/
Graham keinerlei Erinnerungen
an die vergangenen Wochen hat.
Das letzte, woran er sich erinnern
kann, war, daf§ er und Nightingale
zusammen die Tagebuchfrag-
mente studierten. Wendet ein
Charakter erfolgreich die Fertig-
keit Psychologie auf ihn an, so
kann er feststellen, daf} er offenbar
unter schwerer Amnesie leidet,
und daf} in seinem Geist mogli-
cherweise noch schlimmere De-
fekte verborgen sind. Der junge
Mann kann jedoch kaum verant-
wortlich fiir den Tod der Myers”
und Nightingales sein. Seine Han-
de und Fingernigel sind sauber
und er weist keinerlei Spuren eines
Kampfes auf — abgesehen von sei-
ner Beule.

Da Cooper véllig hilflos ist, bittet
er die Charaktere darum, sich ih-
nen anschliefen zu diirfen (sobald
sie thm gesagt haben, daf} sie das
britische Expeditionsteam sind).
Es ist duflerst wichtig, die Spieler
davon zu iberzeugen, Graham
Cooper in ihre Gruppe aufzuneh-
men.

Falls Charaktere aus dem ersten
Teil der Kampagne in der Runde
sind, erkennen sie ithn ibrigens
nicht, selbst wenn sie ein Foto von
ihm kennen oder ithn beim optio-
nalen Schluff von Gail 1 - Der
schwarze Messias begegnet sind. Er
hat einiges getan, um sein Ausse-
hen zu verindern und triagt oben-
drein einen buschigen Vollbart.
Cooper hingegen erkennt die

Charaktere, falls er sie in London
getroffen haben sollte, sofort.

Reaktionen

der Behorden

Das Kligste, was die Charaktere
anstellen konnen ist, Gorph/
Graham mitzunehmen und das
Haus so unauffillig und schnell
wie moglich wieder zu verlassen.
Natiirlich wird die Polizei, sobald
sie am nachsten Tag das Massaker
entdeckt, Nightingales Assisten-
ten vernehmen. Falls die Charak-
tere ihm jedoch ein Alibi liefern,
wird er schnell wieder auf freien
Fufl gesetzt.

Rufen sie dagegen die Polizei, so
kénnte dies unangenehme Folgen
haben. Don Enrique hat ein ausge-
zeichnetes  Personengedichtnis,
und die gleichen Leute in so kur-
zer Zeit in zwel schreckliche Vor-
falle verwickelt zu sehen, kommt
ihm doch sehr spanisch vor.

» Was wollten Sie siberbaupt mit-
ten in der Nacht in Myers” Laden?
Etwa Ihre verlorene Ausriistung
ohne grofSe Kosten wieder auffri-
schen? Und wer sagt mir, daf Sie
nicht selbst dieses grifiliche Ver-
brechen begangen haben? Am
Ende sind Sie alle wabnsinnige
Massenmorders

Um ihren Kopf aus der Schlinge
zu ziehen, sollten die Charaktere
sich nun eine gute Geschichte ein-
fallen lassen. In dieser sollten tun-
lichst keinerlei tbernatiirliche
Dinge vorkommen. Fillt ihnen
nichts ein, so hilft ein Erfolg auf
Uberzengen (Don Enrique ist zu
intelligent, um sich tiberreden zu
lassen, die Ermittlungen ander-
weitig zu betreiben. Da miissen
schon handfeste Argumente auf
den Tisch, bevor er an die Un-
schuld der seltsamen Fremden aus
Grof3britannien glaubt).

Im Gefingnis
Gelingt es nicht, den Polizeichef
von ihrer Unschuld zu tberzeu-
gen, so werden die Abenteurer
erst einmal festgenommen.

Sie landen in unbequemen
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Zellen auf der Polizeiwache, wo
man sie bis zum folgenden Nach-
mittag schmoren lafit. Dann be-
tritt schliefflich Professor Burnett
zusammen mit Don Enrique den
Korridor vor den Zellen.

» Obwobl ich ein schlechtes Gefiibl
bei der Sache habe, werde ich Sie
auf freien FufS setzen. Dieser eb-
renwerte Gentleman biirgt fiir Sie.
Aber ich warne Sie. Falls ich Sie
nach Einbruch der Dunkelbeit
noch in meiner Stadt erwische,
landen Sie wieder hier, und dies-
mal fiir linger. Also packen Sie
Ihre Sachen wund verschwinden
Ste. Hasta la vista!

Die Abenteurer folgen Burnett
nach drauflen. Dieser schligt vor,
auf den Schreck erst einmal einen
Drink im El Gaucho zu nehmen.
Dort angekommen, sagt er:
»Horen Sie, ich weif$ nicht, was Sie
angestellt haben, aber ich wollte
Sie nicht in den Klanen dieses bru-
talen Schweinebunds lassen. Don
Enrique ist eine echte Plage. Zum
Gliick ist er aber auch korrupt. Die
50 Dollar, die ich fiir Sie bezahlt
habe, konnen Sie mir bei Gelegen-
heit zuriickgeben.

Burnett zeigt den Charakteren auf
einer Karte eine kleine Holzfiller-
siedlung etwa 8 Meilen nérdlich
von Corrientes. Dort gibt es ein
Hotel namens Compariero, in dem
man auch Ausriistung erwerben
kann. Er empfiehlt ihnen, dort zu
iibernachten und zu versuchen,
ein Schiff zuriick nach Buenos
Aires zu bekommen.

»Hier werden Sie nicht frob. Und
die Augen des Drachen werde ich
ohnebin vor Ibhnen finden. Alles
Gute fiir die Heimreise, und viel
Erfolg fiir die Zukunft.

Mit diesen Worten verlafit er die
Gruppe und begibt sich zuriick zu
seiner Ausgrabungsstitte.

Burnetts Fund

Sollten die Charaktere nicht mit
den Behorden in Konflikt
geraten, so ist es wahr-

scheinlich, daf§ sie sich am folgen-
den Tag um 10:00 Uhr morgens an
der amerikanischen Ausgrabungs-
stitte einfinden werden, um
Burnetts Einladung Folge zu lei-
sten.

Die Ausgrabungsstiitte
Der Platz liegt am 6stlichen Stadt-
rand von Corrientes und ist von
einem Maschendrahtzaun umge-
ben, in dem sich nur ein einziges
Tor befindet. Auf dem rund 50 x
100 Meter groflen Areal befinden
sich einige Lastwagen, Zelte und
Wellblechbaracken, in denen Aus-
ristung gelagert ist sowie einige
Locher und eine sechs Meter tiefe
Grube mit den Ausmaflen 10 x 15
Meter, die iiber Leitern erreichbar
ist. Bei Nacht sind auf dem Gelin-
de und am Tor jeweils zwei Wa-
chen mit 12er Repetier-Schrotflin-
ten postiert. Am Tag wimmelt das
Areal von amerikanischen For-
schern und einheimischen Hel-
tern, das Tor ist aber trotzdem ge-
schlossen und bewacht.

Kommen die Charaktere an das
Tor, so werden sie von einem
Wichter nach thren Wiinschen ge-
fragt. Sobald sie thm mitteilen, wer
sie sind und daf} sie von Professor
Burnett eingeladen wurden, 6ffnet
er das Tor und fiihrt sie zu der
Grube. Dort befinden sich Bur-
nett und zwel weitere amerikani-
sche Forscher. Sie sind um einen
groflen Stein versammelt und ma-
chen sich eifrig Notizen. Als
Burnett die Briten bemerkt, winkt
er ihnen freundlich zu und bedeu-
tet ihnen, eine Leiter hinunterzu-
steigen.

, Willkommen, Ladies und Gent-
lemen. Schaunen Sie sich das an.
Doas ist einfach sensationell!“

In der Grube angekommen, sehen
die Abenteurer einige Reste von
alten Steinhiusern. Burnett teilt
ithnen eifrig mit, er habe die Rui-
nen eines alten Corrientes ent-
deckt, die noch von vor der Zeit
stammten, in der die offizielle
Stadtgriindung liege.

»Das ist anfregend, nicht wahr?
Uber eine friihere Siedlung an die-
ser Stelle steht nichts in den Ge-
schichtsbiichern. Und schauen sie
mal hier.“

Er zeigt auf den Stein, um den sei-
ne Kollegen noch herumstehen.
Dieser ist Fuf$ballgroff und zeigt
ein eingemeifleltes Bild, das an ei-
nen Strichminnchen mit einem
groflen Schnabel erinnert, der in
einer Hand einen Stab mit zwei
Kugeln hilt.

»Ich bin sicher, bemerkt Burnett,
»dafS dies ein Hinweis auf die Au-
gen des Drachen ist. “

Der amerikanische Forscher ist
davon tiberzeugt, daf§ es nur noch
eine Frage der Zeit ist, bis sein
Team die Edelsteine entdeckt. Er
rit den britischen Kollegen, sich
mit ihrer Niederlage abzufinden
und zuriick nach London zu rei-

sen. ,, Hier vergenden Sie nur Ihre
Zeit.

Burnett ist auf der falschen Fihrte.
Der Stein ist zwar ein Hinweis auf
die Rhak-Narr, fithrt jedoch nicht
zum Ziel. Es handelt sich um einen
heiligen Stein der Indios, der von
den frithen Siedlern als Baumateri-
al verwendet worden ist. Er ist fiir
das Abenteuer nicht von Belang.

Die Entfiithrung

Dem mit Burnetts Assistentin
Claire Fisher bekannten Abenteu-
rer wird vielleicht schon aufgefal-
len sein, daff sich die hiibsche
Amerikanerin nicht an der Aus-
grabungsstitte befindet. Fragt er
nach ihr, so runzelt Burnett die
Stirn und schaut sich um. ,, Hat je-
mand Claire gesehen?®, fragt er
seine Kollegen. Als Antwort ern-
tet er nur allgemeines Kopfschiit-
teln. Es stellt sich heraus, daf§ sie
beim Abendessen zum letzten Mal
gesehen wurde.

Burnett ist besorgt. Seine Assi-
stentin ist eigentlich sehr zuverlas-
sig. Sofort begibt er sich zu einem
Gelindewagen, um im Hotel
nachzusehen. Falls einer oder
mehrere Abenteurer ihn dabei be-
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gleiten mochten, hat er nichts da-
gegen einzuwenden.

Der Hotelportier kann bestitigen,
dafl er Sefiorina Fisher heute noch
nicht gesehen hat. Man begibt sich
also zu threm Zimmer in der drit-
ten Etage des Hotels und klopft
hoflich. Es folgt jedoch keine Re-
aktion. Als sich nach fiinf Minuten
immer noch nichts getan hat, bit-
tet Burnett den Portier, das Zim-
mer mit einem Nachschlissel zu
offnen, da er fiirchte, Claire sei et-
was zugestoflen.

Das Zimmer bietet einen verwii-
steten Anblick, als habe ein hefti-
ger Kampf stattgefunden. Das
Fenster steht sperrangelweit offen,
von Claire keine Spur. Anwesende
Charaktere, die sich an der Durch-
suchung von Myers” Wohnung
beteiligt haben, beschleicht ein
unangenehmes Déja-Vu Gefiihl.
Es stellt sich heraus, daff von
Claires Wertgegenstinden nichts
fehlt. Auch eine Geldborse mit
immerhin 120 US-Dollar blieb
unangetastet. Burnett begibt sich
sofort zum Polizeirevier, um eine
Vermifitenmeldung zu erstatten.
Die Polizei begibt sich darauthin
zur Spurensicherung ins Hotel,
kann aber keinerlei Hinweise auf
den Verbleib der jungen Amerika-
nerin finden. Don Enrique sichert
zu, alles zu unternehmen, um Bur-
netts Assistentin wiederzufinden.
In der Zwischenzeit solle man ru-

hig bleiben. Vielleicht sei sie ein-
fach betrunken gewesen und habe
sich nach einem mitternichtlichen
Ausflug in der Stadt verlaufen.

Hintergrund

Die bedauernswerte Claire ist von
Anthony Gail schon seit ihrer An-
kunft in Corrientes zur Braut fiir
das kriechende Chaos bestimmt
worden. Er beauftragte einen
Rhak-Narr damit, sie zu entfith-
ren. In der Nacht nach der An-
kunft der Charaktere horte Claire
ein Scharren an ihrem Fenster und
stand auf, um es zu 6ffnen, in der
Annahme, ihr britischer Freund
wolle ihr einen nichtlichen Be-
such abstatten. Doch drauflen
wartete schon das gefiederte
Grauen. Vor Angst stumm gewor-
den, kimpfte die Amerikanerin
mit aller Kraft, doch sie konnte ih-
ren Angreifer nicht bezwingen.
Ein Schnabelhieb nahm ihr
schliefllich das Bewuf§tsein, und
ihr Entfihrer trug sie in seinen
Klauen zum Silberberg, um sie
dort Gail zu tibergeben.

VIIL.

Hazienda

del Sol

Falls die Charaktere nicht von
selbst darauf kommen, sich
Anthony Gails Landsitz einmal
aus der Nihe anzusehen, wird
Gorph/Graham darauf dringen.
Zur Begriindung gibt er an, Gail
habe ein ungesundes Interesse an
den Tagebuchfragmenten gezeigt
und koénne durchaus mit dem
schrecklichen Tod der Familie
Myers und Dr. Nightingales in
Verbindung stehen. Betrachtet
man den jungen Mann mittels Psy-
chologie, so dringt sich der Ver-
dacht auf, dafl er insgeheim viel
schwerwiegendere,  personliche
Griinde haben konnte, Gails An-
wesen zu besuchen. Spricht man

ihn jedoch darauf an, so weist er so
etwas weit von sich.

Der Landsitz liegt rund 30 Meilen
ostlich von Corrientes. Er umfaflt
rund 100 Quadratmeilen und ent-
hilt neben einem Wohnhaus noch
Weideland fiir Pferde und Rinder,
einen groflen See, der aus einer
weiter Ostlich gelegenen Quelle
gespeist wird, grofle Stallungen
und mehrere Bediensteten- und
Gistehduser. In einer geheimen
Kammer unter dem Wohnhaus
befindet sich ein Schrein der Aus-
seren Gotter, in dem Gail auch ei-
nige wertvolle Kultbiicher aufbe-
wahrt. Des weiteren sind am 0Ostli-
chen Ende des Landbesitzes fiinf
Monolithen errichtet, in deren
Zentrum Zeremonien vorgenom-
men werden, die unter freiem
Himmel auszufiihren sind.

Zu der Zeit, in der die Charaktere
auf der Hazienda ankommen, be-
findet sich Gail zusammen mit
von Baskewitz und  sechs
Kultisten sowie dem Mestizen-
jungen Pablo bereits auf dem Weg
zur der Stadt der Rhak-Narr. Auf
dem Gelinde sind lediglich ein
paar Gauchos und Bedienstete so-
wie Kurt Posen und Erwin
Kirchner, zwei von Gails deut-
schen Schldgern, die in der Abwe-
senheit des Meisters die Aufsicht
tiber das Personal fiihren.

Das gesamte Gebiet ist umzaunt.
In regelmifligen Abstinden sind
an dem zwei Meter hohen Zaun,
der aus Holz, Maschendraht und
Stacheldraht besteht, Schilder an-
gebracht, auf denen in Spanisch,
Englisch und Guarani unmif§ver-
standlich zu lesen ist, daf§ es sich
um Privatbesitz handelt und bei
unbefugtem Betreten ohne War-
nung von der Schuflwaffe Ge-
brauch gemacht wird.

Anreise/Empfang

Die mittelmaflige Strafle, die von
Corrientes zur Hazienda
fithrt, sollte man nicht mit

e
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Luxusautos befahren. Die beste
Méglichkeit, Gails Anwesen zu
erreichen, ist zu Pferd. Dies setzt
natirlich voraus, daf§ alle Charak-
tere  zumindest rudimentire
Kenntnisse im Reiten haben. An-
sonsten kann man sich auch mit
einem Taxi zur Hazienda bringen
lassen; der Preis inklusive Riick-
fahrt (im voraus zu zahlen) betragt
2 Goldpesos.

Ob zu Pferd oder per Taxi, die
Strafle endet schliefflich vor einem
groflen Torbogen, der von einem
bleichen Rinderschidel gekront
wird, unter dem die hélzernen
Buchstaben Hazienda del Sol an-
gebracht sind. Das Tor ist ver-
schlossen, jenseits des Zaunes ist
jedoch ein kleines Wachhiuschen
in der unmittelbaren Nihe des
Eingangs zu sehen. Neben dem
Tor befindet sich ein Klingelzug,
der direkt in das Hiuschen hinein
fihrt. Von dort aus verliuft eine
Telefonleitung tiefer ins Grund-
stlick hinein.

Betitigt man die Klingel (man
kann natiirlich auch rufen oder
durch andere laute Gerausche auf
sich aufmerksam machen), so er-
scheint nach wenigen Minuten ein
mirrisch dreinblickender, breit-
schultriger Argentinier (Diego,
siche Kapitel Nichtspielercha-
raktere), der gebrochenes Eng-
lisch spricht. Er fragt die Abenteu-
rer nach ihrem Begehr. An Ant-
worten und Reaktionen kommt
folgendes in Frage:

Die dumme Tour:

— , Wir mochten Mr. Gail besu-
chen. Wir sind Freunde aus Eu-
ropa.

— , Tut mir leid, Seriores. Mr. Gail
ist auf einer Reise und wird
noch eine Weile fortbleiben. Sie
hitten Ihr Kommen telegrafisch
ankiindigen miissen.

— ,Konnen wir nicht hier auf ihn
wartens”

— yAusgeschlossen, Seriores. Ich
habe strikte Anweisungen, nie-

manden auf das Grund-
stiick zu lassen, bis Serior
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Gail wieder da ist.“ Diego lifit
nicht mit sich verhandeln.

Die dreiste Tour:

- , Wir kommen vom geographi-
schen Institut Buenos Aires/
dem staatlichen Veterindramt/
etc. und miissen dringend ein
paar Messungen/Untersuchun-
gen anstellen. Bitte fiihren Sie
uns zu Mr. Gail.“ Dieser Vor-
trag mufl mit einer gelungenen
Probe auf Uberreden kombi-
niert werden, auf die, je nach
Qualitdt, Modifikationen zu-
gunsten oder sogar zu Lasten
des Vortragenden vorgenom-
men werden kénnen.

— , Bitte zeigen Sie mir Ihre Be-

vollmdchtigung.“ Wird keine
Bevollmichtigung vorgelegt, so
lacht Diego hohnisch und ruft:
, Verschwinden Sie, bevor ich
die Hunde auf Sie hetze.“ Ha-
ben die Charaktere ein gefilsch-
tes Dokument bei sich, so nickt
der Wichter und bittet sie, noch
einen Moment zu warten. Er
geht ins Wachhiuschen, ruft
Posen an und informiert ihn.
Dieser kommt in einem geriu-
migen Geldndewagen zum Tor
und nimmt die vorgeblichen In-
spekteure in Empfang, um wih-
rend der Dauer ihres Aufent-
haltes nicht von ihrer Seite zu
weichen. Der weitere Verlauf
der Ereignisse hingt von den
Aktionen der Charaktere ab
und liegt somit zum grofiten
Teil im Ermessen des Spiellei-
ters.

Die dummdreiste Tour:
— Wir kommen, um Rache zu

nehmen. Sag Deinem Herrn,
dafS seine Tage gezihlt sind.
Und wenn Du uns nicht rein
lafSt, nebmen wir den direkten
Weg s#iber Deine Leiche.“ Wird
tiblicherweise mit vorgehalte-
ner Waffe vorgetragen.

— ,Ob, natiirlich, Sesiores. Bitte
haben Sie einen Moment Ge-
duld.“ Diego verschwindet im
Wachhaus und ruft Kurt Posen

an. Dieser erscheint wenig spa-
ter beritten und bewaffnet zu-
sammen mit Erwin Kirchner
und einem Trupp von 10 Gau-
chos am Tor und fragt sinnge-
maf}, ob die Charaktere noch
alle Tassen im Schrank hitten.
Es entwickelt sich nun entwe-
der ein Feuergefecht (die Gau-
chos verwenden Martini-Hen-
ry-Gewehre, Kirchner und Po-
sen Thompson-Maschinenpi-
stolen), bei dem die Abenteurer
den Kiirzeren ziechen diirften,
oder sie geben klein bei und zie-
hen ab. In diesem Fall ruft ih-
nen Posen spottisch hinterher:
»Wenn Ihr Rache nebmen
wollt, wartet noch eine Weile in
Corrientes. Der Meister wird
sich friih genug wum Euch kiim-

mern.

Unvorhergesehenes:

Natiirlich kénnen nicht alle Mog-
lichkeiten abgedeckt werden, dazu
ist die menschliche Phantasie zu
grenzenlos. Sie kennen die Lokali-
taten der Hazienda und konnen
dem Kapitel Nichispielercharak-
tere (ab Seite 45) die Charakterzii-
ge von Gails Angestellten entneh-
men. Der Rest bleibt der Im-
provisationsgabe des Spielleiters
iiberlassen.

Falls die Charaktere bei Nacht in
das Geldnde eindringen wollen, ist
dies nicht allzu schwer. Mit einer
Zange kann man dem Zaun zu
Leibe riicken, und wenn niemand
auf die idiotische Idee kommen
sollte, mit Taschenlampen auf dem
Gelinde herumzuleuchten und so
die Aufmerksamkeit der vier Gau-
chos, die bei Nacht Wache schie-
ben, auf die Gruppe zu ziehen,
kann man sich ungesehen an das
Landhaus anschleichen.

Landhaus

Das Landhaus ist mit gerdumigen
Zimmern ausgestattet und aus
Holz und naturbelassenen Steinen
erbaut. Es ist geschmackvoll mit
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wertvollen M6beln und kostbaren
Dekorationsgegenstinden aus al-
ler Herren Linder (meist teure
Antiquititen) eingerichtet. Diese
Gegenstinde haben zwar teilweise
okkultistische Bedeutung, lassen
jedoch keinerlei Bezug zum
Cthulhu-Mythos erkennen.

Erdgescholl

Eingang

Im Eingang befindet sich eine
Garderobe, in der Regenmintel
und Stiefel untergebracht sind.
Auflerdem kann man seine Schuhe
ausziehen und sich ein Paar Filz-
pantoffeln aus einem Schuh-
schrank herausnehmen, die in je-
der Grofle vorhanden sind. Der
Eingang fiihrt auf einen Flur, tiber
den man in Kiiche, Wohnstube
und Eflzimmer sowie iiber ein
Treppenhaus ins Obergeschof} ge-
langt.

Wohnstube

Mit einem gemiitlichen Sofa und
mehreren Sesseln aus feinstem Le-
der sowie einem antiken persi-
schen Teppich und einer tippigen
Hausbar ausgestattet, ladt dieser
Raum zum Verweilen ein. Ein of-
fener Kamin, neben dem ein klei-
ner Holzstapel aufgetiirmt ist, ver-
treibt die Kilte der Nacht. Ein
Nachschub an Feuerholz ist neben
der Veranda an der Auflenwand
des Hauses aufgeschichtet. Auf ei-
nem Beistelltisch sind mehrere
Fotos (siche Anhang) aufgestellt.
Auf einer Aufnahme sind An-
thony Gail und seine Frau Elisa-
beth zu sehen. Sobald Gorph/
Graham das Bild erblickt, stofit er
einen hafllichen Fluch aus und ein
gefahrliches Funkeln tritt in seine
Augen. Fragt man ihm nach dem
Grund fiir sein Verhalten, so
knurrt er: , Ich hasse diesen Mann.
Er hat eine Ausstrablung, die so
bose ist, dafS es mich schiittelt. Los,
gehen wir weiter.

Ansonsten befindet sich in diesem

Raum noch ein Grammphon mit
einer ausgesuchten Auswahl klas-

sischer Werke sowie ein Telefon,
das jedoch nur mit dem Wach-
hiuschen, den Gistehiusern und
dem Bedienstetenhaus verbunden
ist (der Kontakt wird tiber einen
Wahlschalter und eine Handkur-
bel hergestellt). Eine Tiir fihrt
nach draufien auf die Veranda.

Veranda

Ein schon geschnitztes Geliander
umschliefit die Veranda, unterbro-
chen von einer kleinen Treppe.
Mehrere Schaukelstiihle und Dek-
ken sowie ein kleiner Beistelltisch
lassen erahnen, daf§ der Hausherr
hier regelmifig den Sonnenunter-
gang zu genieflen pflegt.

Efzimmer

Das gerdumige Efzimmer enthilt
einige Schrinke mit feinstem Por-
zellan, Tischtiichern und hoch-
wertigem Silberbesteck, eine Tafel
nebst Bestuhlung fiir bis zu 18
Personen, einen Kamin sowie ei-
nen (abgeschlossenen) Waffen-
schrank, der Halterungen fiir 10
Lee-Enfield-Karabiner aufweist,
von denen fiinf fehlen. In einer
Schublade (ebenfalls verschlossen)
findet sich genug Munition, um ei-
nen kleinen Krieg zu fithren.

Kiiche

Eine mit allen Errungenschaften
der frithen zwanziger Jahre ausge-
stattete Kiiche.

Vorratskammer

Hier lagern Konserven, Pokel-
fleisch, Getreidesicke und andere
Grundnahrungsmittel. Auflerdem
befindet sich unter einer kleinen
Falltiir ein sehr gut sortierter

Weinkeller.

Ol)ergesclloﬂ

Bad

Ein mit allen Schikanen ausgestat-
tetes Badezimmer. Die Armaturen
sind aus Messing.

Schlafzimmer
Gails Schlafzimmer enthilt ein
grofles Bett, einen Nachttisch und

einen Kleiderschrank. Die Winde
sind mit Olgemilden mit teils
schaurigen, teils pornographi-
schen  Motiven  geschmiickt.
Nachttisch und Kleiderschrank
enthalten keine fiir das Abenteuer
relevanten Gegenstinde.

Arbeitszimmer

Hier befinden sich Regale mit Bii-
chern {iber Astronomie, Astrolo-
gie, Geschichte und Geographie
sowie ein Schreibtisch mit Stuhl
und ein verschlossener Sekretir
aus edlem Wurzelholz. Auf dem
Schreibtisch steht ein grofler Glo-
bus, auflerdem liegen hier einige
Dokumente, die sich mit Rinder-
zucht und dem allgemeinen Be-
trieb einer Hazienda befassen.
Der Sekretidr it sich relativ leicht
aufbrechen (Geschicklichkeit).
Will man das Schlof§ unauffillig
offnen, ist hingegen eine erfolgrei-
che Probe auf Schlosserarbeiten
notig. Im Inneren befinden sich ei-
nige nichtssagende Dokumente,
unter anderem jedoch auch drei
duflerst interessante Schriftstiicke:
ein Hinweis auf den verborgenen
Tempel und den Dolmenkreis, ein
Brief von Clark Peterson mit ei-
nem Foto von Graham Cooper
und ein Brief, den Gail an seine
tote Frau gerichtet hat:

Spielhilfe 5: Gails Notiz
Dienstag: Nachdem ich mich in
meinem Tempel gereinigt und vor-
bereitet hatte, ging ich nach Osten
zu den stehenden Steinen und rief
unter Fomalbauts Licht den gro-
fen Yogge Sothote an. In all seiner
Pracht erschien er mir und ge-
wdihrte mir Einsicht in das Ritual,
welches vollbracht werden mufs,
um den durch Marys Tod gebro-
chenen Bund zu ernemern. Jetzt
brauche ich nur noch eine Braut,
um das kriechende Chaos zu be-
sanftigen, aber ich glanbe, ich habe
schon die richtige gesehen. Selt-
sam, wie sebr sie mich an Elisabeth
erinnert. All dieser Schmerz ... ge-
nug davon. Es mufS voll-
bracht werden. Die Herr-
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schaft der Erbarmlichen neigt sich
dem Ende zu, und nur die Starken
werden unter dem Atem des Dra-
chen besteben. 14, Rhanka-Tal!

Spielhilfe 6: Petersons Brief
mit Coopers Foto

Anthony Gail

Hazienda del Sol
Corrientes

Argentina

17.12.1918
Lieber Tony,

etwas hochst unangenehmes ist ge-
scheben. Gestern ist Mary mit ei-
nem jungen Mann zu mir gekom-
men, den sie als Grabam Cooper
vorstellte. Dieser Nichtsnutz be-
sucht wobl ein Knabeninternat in
Dunbar, dort haben sie sich ken-
nengelernt. Er sagte, er liebe Mary
von ganzem Herzen (dieser
Schwachkopf) und bat mich form-
lich um ibhre Hand. Ich sagte ihm,
er solle sich das aus dem Kopf
schlagen, aber er war von einer
unglaublichen Penetranz. Schliefs-
lich lief$ ich ihn von Hank und
Cole aus dem Haus werfen. Sie ha-
ben ihm noch ein wenig den Kopf
zurechtgeriickt. Mary war vollig
entgeistert und so hysterisch, dafs
ich ihr ein paar Obrfeigen verpas-
sen mufSte, damit sie wieder zur
Besinnung kommt. Sie plapperte
etwas von der Liebe ithres Lebens
und dafS sie obne ihn nicht mebr
sein konne. Ich weif$ nicht, was ich
tun soll, Tony. Der Bursche ist ans
einer einflufSreichen Familie, den
kann man nicht einfach so ver-
schwinden lassen.

Ich erwarte weitere Anweisungen
und werde Mary vorsorglich vom
Internat nebmen und unter Haus-
arrest stellen.

Ein Foto von diesem Cooper habe
ich zu Deiner Kenntnisnahme bei-

gefiigt.

Mit freundlichen Griiflen

Clark Peterson

Spielhilfe 7: Brief an eine Tote
Elisabeth,

abnst Du, wie sebr ich Dich ver-
misse? Abnst Du, wie oft ich des
nachts Deinen Namen in die Ster-
ne geschrien habe, obne Antwort
zu erhalten? Du hast gelitten, mei-
ne Blume, als ich Dein junges Le-
ben pfliickte in meiner Blindbeit.
Aber Dein Leid ist nichts im Ver-
gleich zu der Holle, durch die ich
ohne Dich gebe. Finster ist mein
Leben und leer. Fade der Ge-
schmack des Rubms, der zum grei-
fen nabe vor mir liegt, wenn Du
ihn nicht mit mir teilen kannst.
Aber es gibt noch Hoffnung. Ich
habe Deine Hiille bewahrt und
werde einen Weg finden, Dich zu-
riickzubolen. Die alten Schriften
zeigen Hinweise, und bald werde
ich genug Macht erhalten haben,
um die notigen Riten zu praktizie-
ren. Du wirst einen neuwen Leib er-
halten und wir werden vereint sein
in Liebe.

Fiir immer, meine Konigin.

Die Maske fillt

Sobald Graham Coopers Foto ge-
funden wird, fallt es den Abenteu-
rern wie Schuppen von den Au-
gen. Alle Kopfe rucken zu Night-
ingales Assistenten herum. Dieser
steht mit Tranen in den Augen da
und schluchzt:

Ja, Sie haben recht. Ich bin
Graham Cooper. Der Morder von
Mary Gail. Aber richten Sie nicht
vorschnell iiber mich. Ihr Geist
war bereits tot, als ich sie erloste.
Diese Bestie, ihr eigener Vater! Er
hatte sie zur Mutter einer Ab-
scheulichkeit gemacht, die zu
grafSlich war, als daf$ man sie mit
Worten beschreiben kinnte. Sie
wissen doch, wovon ich rede! Sie
selbst haben meine Spuren verfolgt
und geholfen, die Ausgeburt der
Holle zu wernichten. Abnen Sie
denn nicht, was bier gespielt wird?
Er wird es wieder tun! Und dies-
mal wird nicht seine eigene Toch-
ter, sondern Claire Fisher das Op-
fer sein! Wir miissen thn aufhalten,

bevor es zu spat ist! Die Augen des
Drachen sind der Schliissel! Helfen
Sie mir, ihn zur Strecke zu brin-
gen. Im Namen der Menschlich-
keit, ich flebe sie an!“

Sofern die Gruppe das erste Aben-
teuer mit anderen Charakteren ge-
spielt hat, mufl der Spielleiter diese
Rede ein wenig dndern, was aber
keine grofle Miihe verursachen
sollte.

Keller

Unter dem Treppenabsatz befin-
det sich eine Besenkammer. An
der linken Wand ist ein kleines Re-
gal befestigt, auf dem zwei Ollam-
pen und eine Auswahl verschiede-
ner Putzmittel stehen. An der
rechten Wand befindet sich ein
Haken, an dem ein Besen und ein
Wischmop  aufgehingt  sind.
Nimmt man diese Gerite heraus,
so lafit sich der Haken drehen und
vom Boden her ist ein Klicken zu
vernehmen. Untersucht man den
Boden genauer, so entdeckt man
nun eine vorher nicht wahrnehm-
bare Falltiir, die sich nach oben hin
offnen 1aflt. Sie gibt einen Schacht
frei, in dessen Wand eine eiserne
Sprossenleiter  eingelassen  ist.
Nach einem Abstieg von drei Me-
tern gelangt man in den Vorraum
des geheimen Tempels.

Vorraum

Die Winde des Raums sind
schwarz gestrichen. In Kopfhohe
stecken mehrere Fackeln in
Fackelhaltern. An der rechten
Wand befindet sich ein Regal, in
dem mehrere weifle Kutten liegen.
Gehort Anthony Gail am Ende
dem Ku-Klux-Clan an?

Nur eine Tiir fithrt aus dem Raum
heraus. Auf ihr befindet sich ein
grofles, sternférmiges Symbol, das
mit einer rotbraunen Paste ange-
bracht worden ist (Alteres Zei-
chen). Die Tiir ist unverschlossen.

Kultraum
Der Raum ist kreisrund und hat
einen Durchmesser von fiinf Me-




tern. Die Winde sind ebenfalls
schwarz und enthalten Fackel-
halter. Im Zentrum befindet sich
ein seltsam geformter Felsquader
von rund einem Meter Hohe,
achtzig Zentimetern Breite und
zwel Metern Linge. Er ist tber
und tiber mit verwirrenden, spi-
ralférmigen Mustern verziert. Auf
seiner Oberfliche finden sich Spu-
ren derselben Substanz, mit der
auch das Symbol auf die Tiir ge-
malt worden ist. Untersucht ein
Arzt diese Substanz, so stellt er
schnell fest, dafl es sich um ge-
trocknetes Blut handelt.

Im oberen Drittel des Quaders be-
findet sich eine trichterférmige
Offnung. Man braucht nicht viel
Phantasie, um sich vorstellen zu
konnen, dafl bei einem durch-
schnittlich groflen, auf dem Qua-
der liegenden Menschen, das Herz
ziemlich genau tiber diesem Trich-
ter liegen wiirde. Ein Opferaltar!

Lifit man etwas Flussigkeit in den
Trichter laufen (es muf§ nicht un-
bedingt Blut sein, Wasser oder Pe-
troleum tun es auch) ist kurz dar-
auf ein Klicken zu vernehmen.
Danach liflt sich der gesamte
Quader ohne groflere Probleme
beiseite schieben und gibt einen
weiteren Abstieg nach unten frei,
ebenfalls mit einer eisernen
Sprossenleiter. Von unten her
schldgt den Abenteurern ein unan-
genehmer, pfeffriger Geruch ent-

gegen.

Allerheiligstes

In diesem kleinen Raum (knapp
2,5 Meter Durchmesser) bewahrt
Anthony Gail einige wertvolle
Gegenstinde auf. Unter anderem
finden sich hier ein silberner
Dolch mit seltsamen Atzungen
auf der Klinge (1W4+2, richtet bei
Mythos-Kreaturen doppelten
Schaden an) sowie eine Ausgabe
des Book of Eibon (Englisch) und
des Thaumaturgical Prodigies in
the New-England Canaan, letzte-
res mit personlichen Anmerkun-
gen von Anthony Gail, aus wel-

chen sich der Zauber Kontakt zu
Nyarlathotep erlernen lafit.

Gails wertvollster Schatz ist je-
doch ein Sarg, in dem die einbalsa-
mierte Leiche seiner Frau Elisa-
beth seit zwei Jahrzehnten ruht.
Elisabeth Gail ist mumifiziert und
trigt eine wundervolle silberne
Totenmaske. Wie der Brief aus sei-
nem Arbeitszimmer (Spielhilfe 7)
beweist, plant Gail, sie ins Leben
zurlickzurufen. Sie ist —abgesehen
von seinem Machthunger — das
einzige, was ihm etwas bedeutet.
Das sollte die Charaktere auf die
Idee bringen, sie gegen ihn einzu-
setzen. Sofern sie nicht die Ge-
schmacklosigkeit besitzen, Teile
der Mumie mitzunehmen, bietet
sich die Totenmaske an. Zum rich-
tigen Zeitpunkt eingesetzt, wird
sie Anthony Gail so aus der Fas-
sung bringen, dafl er selbst das
letzte Ritual stort.

Bedienstetenhaus

Diese beiden Hiuser bieten Gails
Gauchos und Bediensteten Unter-
kunft. Es findet sich nichts in ih-
nen, was fiir das Abenteuer von
irgendwelchem Belang wire.

Giistehiuser

Zwei gerdumige Gistehduser mit
Zimmern fiir insgesamt dreiflig
Personen. Nur im Zimmer von
Gails Schergen Friedrich von Bas-
kewitz befindet sich etwas Inter-
essantes: Auf einem Notizzettel,
der sich in der Schublade des
Nachttischs befindet, stehen der
Name des Schiffes, mit dem die
Charaktere in Buenos Aires ange-
kommen sind sowie seine An-
kunftszeit. Darunter steht (in
Deutsch, Fertigkeitsprobe erfor-
derlich) ,Auf dem Fluf3 abfan-

gens”.

Stallungen
Hier sind Gails Pferde unterge-
bracht, durch die Bank weg edle

Araber. Ansonsten enthilt der
Stall einen kleinen Pferdewagen,
einen Lastwagen und zwei Gelin-
dewagen.

Monolithenkreis

Am &stlichen Ende des Grund-
stiicks befindet sich ein Kreis aus
sieben schwarzen Monolithen (je-
weils ca. 3 Meter hoch), die sich
drohend dem Himmel entgegen-
recken. Sie sind von verkriippelten
Biumen und Biischen umwachsen
und daher vom Haupthaus und
den Nebengebiuden aus nur per
Fernglas und mit einer erfolgrei-
chen Probe auf Verborgenes er-
kennen zu sehen.

»Ein Ort groffer Macht“, wispert
Graham Cooper leise. , Auflern
Sie hier kein unbedachtes Wort.
Wir sollten so schnell wie méglich
verschwinden.

Am Tag

Tagstiber fillt auf, daff in der Um-
gebung der Monolithen keinerlei
Tierstimmen zu vernehmen sind.
Auflerdem ist es unangenehm
kiihl. Die Monolithen tragen selt-
same Spiralmuster, wie man sie
teilweise auch an keltischen Dol-
men entdecken kann. Sie scheinen
jedoch schon seit Ewigkeiten an
dieser Stelle zu stehen. Im Zen-
trum des sieben Meter durchmes-
senden Kreises befindet sich ein
Felsquader, der dem in Gails Kel-
ler fast genau gleicht.

Bei Nacht
Sobald der letzte Sonnenstrahl
verschwunden ist, setzt ein infer-
nalisches Quaken ein, das von ei-
nem nahegelegenen Timpel her-
rithrt. Der Gesang der Ochsenfro-
sche ist aber das einzige Geriusch,
das die fast todliche Ruhe stort.
Nach wie vor sind keine anderen
Tiere zu vernehmen. Es wird noch
frostiger und die Atmosphire
wird so drohend und unheimlich,
dafl jeder Abenteurer alle fiinf Mi-
nuten eine Stabilitdtsprobe beste-
hen muf. Mifilingt sie, so verliert
der Betroffene einen Punkt und
sucht rasch das Weite, d. h. er
bringt mindestens hundert Meter
Distanz zwischen sich und

die unheimlichen Steine.

27




Betrachtet man im Zentrum des
Kreises stehend um Mitternacht
den Himmel, so stellt man fest (so-
fern man tiber Astronomiekennt-
nisse verfiigt), dafl Fomalbaur di-
rekt iiber dem Monolithenkreis
steht. Das Kreischen der Frosche
hort schlagartig auf, und Boden-
nebel beginnt, um die Monolithen
zu kreisen. Simtliche Beschwo-
rungszauber haben jetzt die dop-
pelte Erfolgschance. Die Atmo-
sphire wir mit jeder Minute be-
drohlicher. Schildern Sie den
Abenteurern eindringlich, daf}
nacktes Entsetzen ihre Knochen
erzittern laflt. Sie haben das Ge-
fuhl, als lauerten grauenhafte We-
sen jenseits ihrer Vorstellungskraft
auf sie. Nichts wie weg!

IX.
Zum

Silberberg

Nun, mit Hilfe des Tagebuchs von
Rodrigo Gonzales, haben die
Charaktere eigentlich alles in der
Hand, was sie benétigen, um die
Augen des Drachen aufzuspiiren.
Der erste Hinweis deutet auf ein
Eingeborenendorf hin: , Wir fan-
den ein Eingeborenendorf, etwa
drei Meilen siidostlich der Stelle,
an der der FlufS sich gabelr.“ Dies
sollte der erste Anlaufpunkt sein.
Fiir eine Hand voll Centavos lifit
sich im Hafen von Corrientes ein
kleines Fluflboot erwerben, mit
dem man den Parand entlang-
paddeln kann. Sobald sich die
Gruppe auf dem Boot befindet,
sollten Sie darauf achten, ob sich
einer der Charaktere ausdriicklich
noch einmal zum Hafen von
Corrientes umdreht. In diesem
Fall fithren Sie fiir den Betreffen-
den insgeheim eine Probe auf Ver-
borgenes erkennen aus. Gelingt
diese, so bemerkt er Mboto, Pro-
fessor Hasensteins Assi-
stenten, der die Abreise

der Charaktere mit einem Fern-

glas beobachtet.

Verfolger

Der deutsche Archiologe glaubt
nicht eine Sekunde daran, daf§
Burnetts Entdeckung etwas mit
den Augen des Drachen zu tun hat
und ist davon tberzeugt, daf} es
glinstiger ist, sich an die Fersen der
britischen Gruppe zu heften. Da-
her hat er sie durch Mboto be-
schatten lassen. Der Askari meldet
seinem Brotchengeber sofort die
Abreise der Abenteurer. Professor
Hasenstein kauft unverziiglich
selbst zwei Boote, 1}t seine Aus-
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ristung an Bord schaffen und
paddelt dem Boot der Charaktere
hinterher. Sobald er weit genug
aufgeschlossen hat, um seine Beu-
te mit dem Fernglas zu erspihen,
laflt er sich wieder zuriickfallen
und gibt seinen Mannern Befehl,
nur alle drei Stunden zu beschleu-
nigen, um sicherzugehen, dafl die
Briten noch vor ihm sind.

Fir den Fall, das die Abenteurer-
gruppe den Professor bemerkt
und ihm auflauert, um ihn zur
Rede zu Stellen, entgegnet er:
»Ich verstehe die Aufregung nicht.
Dies ist ein freies Land, und nie-
mand kann es mir verwebren, mit

Sl




meinen Mdannern eine kleine FlufS-
partie zu machen. Im iibrigen: Die
Dorados sollen heuer ja ganz
phantastisch beiffen.“ Mit diesen
Worten fordert er eine Angelrute
zutage, seine Minner tun es ihm
mit finsteren Gesichtern nach.

Das zerstorte Dorf

Finfzig Kilometer nordlich von
Corrientes befindet sich der Zu-
sammenflufl des Rio Parand mit
dem Rio Paraguay. Die Reise
dorthin dauert mit dem Boot etwa
drei Tage.

In etwa der angegebenen Distanz
zur Flufigabelung sollten die Cha-
raktere das 6stliche Ufer genaue-
stens beobachten. Tatsichlich,
mittels einer Probe auf Verborge-
nes Erkennen bemerkt man einen
mit Federn geschmiickten Toten-
schidel, der von einer Mangrove
baumelt. Mifllingt die Probe, so
miissen die Charaktere noch ein
paarmal auf und ab paddeln, bevor
Sie die Stelle finden.

Hinter dem Schidel befindet sich
eine kleine, von Mangroven ver-
deckte Bucht, in der man das Boot
so vertauen kann, dafl es vom Fluf§
aus nicht zu sehen ist. Dies ver-

schafft der Gruppe einen betricht-
lichen Vorsprung vor Professor
Hasenstein, der erst nach mehr-
maligem Hin und Her daran
denkt, den Schidel einer genaue-
ren Untersuchung zu unterziehen.
Falls die Gruppe tibrigens auf die
Idee kommt, den Schidel zu ent-
fernen, so sollten Sie den Aben-
teurer, der versucht, Hand an den
grausigen Wegweiser zu legen, un-
mifverstandlich darauf hinweisen,
daf} er ein ganz ibles Gefiihl bei
der Sache hat. Als sich seine Hand
dem Schidel nihert, bekommt er
eine Ginsehaut und alles in ihm
wehrt sich dagegen, ihn zu beriih-
ren. Will er dennoch fortfahren, so
muf} thm zuvor eine Mana-Probe
gelingen. Ansonsten ist er nicht in
der Lage, den Plan in die Tat um-
zusetzen.

Mittels Spurenlesen (sollte keine
Probe gelingen, dauert die Suche
eine Stunde) ist rasch ein iiberwu-
cherter Pfad entdeckt, der durch
den Mangrovenwald nach Sid-
osten fuhrt. Von iberall her sind
typische  Tiergerdusche
Grillenzirpen, Vogelzwitschern
und ab und zu ein aggressives Fau-
chen zu vernehmen. Auflerdem
haben die Abenteurer das Gefiihl,
dafl sie aus dem Unterholz beob-
achtet werden. Aber jedesmal,
wenn sie nachsehen, ist nichts zu
finden. Die Atmosphire wird
nach und nach immer unheimli-
cher und irgendwie bedrohlich. In
unregelmifligen Abstinden bau-
meln weitere Schidel von den
Biumen, jedesmal mit bunten Fe-
dern geschmiickt.

Schliefllich erreichen die Charak-
tere eine riesige Lichtung und erle-
ben eine herbe Enttauschung. Vor
ihnen liegen die verkohlten Uber-
reste eines Indianerdorfs. Eine
schnelle Untersuchung des Dorfes
ergibt, dafl etwa zweihundert Ske-
lette von Minnern, Frauen und
Kindern in den Ruinen verteilt
sind. Dem Zustand der Skelette
nach zu urteilen, liegt das
Massaker schon Jahre zu-
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riick. Genauere Untersuchungen
ergeben, dafl die Indianer mit
groflkalibrigen Gewehren und
Schrotflinten getotet worden sind.

Kleiner Jaguar

In den Triimmern lassen sich keine
Hinweise auf die Augen des Dra-
chen finden. Enttiauscht wenden
sich die Charaktere ab, als plotz-
lich ein etwa vierzigjahriger Mann
aus dem Gebiisch tritt. Er trigt ein
verschlissenes Leinenhemd und
eine Segeltuchhose, iiber seinem
Riicken baumelt eine 12er Schrot-
flinte. Seine Gesichtsziige sind
eindeutig indianisch und wirken
auflerst verbittert.

Falls ihn einer der Charaktere auf
Guarani anspricht, hellen sich sei-
ne Zlige etwas auf und er antwor-
tet in derselben Sprache. Er be-
herrscht jedoch auch leidlich gut
Spanisch.

» Was wollt Ihr am Ort der Toten?
Seid Ihr Himmelsauges Diener
und gekommen, Euch am Werk
Eures Meisters zu erfrenend
Rasch stellt sich heraus, daff der
Indio Kleiner Jaguar heifit und der
einzige ~ Uberlebende  eines
schrecklichen Massakers ist. Ver-
halten sich die Charaktere freund-
lich, so erzahlt er ihnen die Ge-
schichte vom Untergang des Dor-
fes aus freien Stlicken. Ansonsten
miissen sie schon einiges an Alko-
hol oder Munition fiir die Schrot-
flinte des Indios springen lassen.
Kleiner Jaguar fithrt die Gruppe
ins Zentrum des Dorfes, entziin-
det die alte Feuerstelle und setzt
sich. Ein paar Minuten mustert er
sie schweigend. Schlieflich be-

ginnt er zu sprechen:

»1hr habt gute und ebrliche Ge-
sichter. Lauscht der Geschichte des
Untergangs. Die Kinder von Star-
ker Arm waren ein friedliches
Volk. Sie lebten zuriickgezogen
und vermieden den Kontakt zu

den Weiflen. Dann, wvor

m etwa zwanzig mal drei-
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zehn Mondliufen, kam Himmels-
aunge mit seinen Mdannern. Er gab
unserem Hauptling taguato resay
und wollte die Geschichte des ge-
fiederten Todes horen. Als der
Hiuptling sie thm erzihlt hatte,
dringte er darauf, zur Stadt des
gefiederten Todes gefiihrt zu wer-
den. Der Hiuptling weigerte sich
zundchst, doch Himmelsauge gab
ibm soviel tagnato resay, bis er ihm
zwanzig Krieger als Fithrer gab.

In der Nacht darauf kamen seine
Minner zuriick. Sie legten Feuer
an die Hijtten und schossen die
Zuriickgebliebenen nieder wie
wilde Hunde. Ich allein iiberlebte,
weil man mich zur Wasserstelle ge-
schickt hatte. Als ich zuriickkebrte,
waren alle tot. Ich schwor, hier zu
bleiben, und auf Himmelsauges
Riickkebr zu warten. Doch er kam
nicht. Auch die Krieger kebrten
niemals zuriick. Seit diesem Tag
halte ich Wache an den Statten der
Toten und besinftige die Geister.

Wahrscheinlich werden die Cha-
raktere mehr tiber den ,gefieder-
ten Tod“ und die Stadt wissen
wollen. Kleiner Jaguar berichtet,
daf} der gefiederte Tod ein Volk
schrecklicher, fliegender Bestien
sei, die bereits vor dem ersten
Menschen tiiber das Land ge-
herrscht hitten. Starker Arm, ein
Vorfahre des letzten Hauptlings,
habe sie vor Generationen in ihre
Stadt zuriickgedringt, und seit-
dem seien sie nur noch selten auf
der Oberfliche zu finden. Ihre
Stadt sei ganz aus Silber. Von den
Augen des Drachen wei} er
nichts.

Verlangen die Charaktere, zu der
Stadt gefiihrt zu werden, zogert er.
Er 1aft sich nur tiberreden, wenn
sie ihm schworen, Himmelsauge
zu finden und zu t6ten (oder mit
einer erfolgreichen Probe auf
Uberzengen). Schlieflich willigt

er ein.

oIch werde Euch bis zum Tal des
gefiederten Todes fiihren. Aber
keinen Schritt weiter. Und ich

werde nicht auf Euch warten, Ihr
seid dort auf Euch allein gestellr.
Der Fluch der Alten wird Euch
treffen, und Ihr werdet tausend
Qualen erleiden. Wollt Ihr dies
wirklich auf Euch nehmen?“

Es ist stark anzunehmen, dafl die
Abenteurer genau dies wollen.
Also rafft Kleiner Jaguar achsel-
zuckend seine sieben Sachen zu-
sammen und lauft voraus.

Durch Regenwald
und Grasland

Zwei weitere Tage lang miissen
sich die Abenteurer nun durch
den Regenwald entlang eines
Seitenarms des Rio Parand qualen.
Kleiner Jaguar ist ein unerbittli-
cher Fiihrer. Fallen einzelne Cha-
raktere zuriick, so denkt er gar
nicht daran, seinen Trott zu ver-
langsamen. An Pausen ist nicht zu
denken. Er lauft mit den ersten
Strahlen der Sonne los und halt
erst an, wenn sie hinter dem Hori-
zont versinkt. Als wire das nicht
schlimm genug, werden sie auch
noch von Moskitos, Kifern, Spin-
nen und dhnlichem Krabbelgetier
belastigt.

Hin und wieder sind vom Fluf§ her
die Echos schrecklich falsch sin-
gender Stimmen in einer unange-
nehmen, harten Sprache zu ver-
nehmen (Deutsch, falls einer der
Charaktere die entsprechende
Fertigkeit beherrscht). Hasen-
steins bertichtigter Instinkt hat ihn
in die richtige Richtung getrieben,
und er paddelt mit seinen Min-
nern unermudlich den stech-
miickenverseuchten Fluffarm ent-
lang.

Schliefflich erreicht die britische
Gruppe einen Felsen, der wie ein
Adlerkopf geformt ist. An ithm
biegt Kleiner Jaguar abrupt nach
Stiden ab, quer durchs Unterholz.
Nur mit viel Mithe und dem Ein-
satz von Macheten ist ein Weiter-
kommen méglich. Es gibt nur we-
nige Wegstellen, die nicht vom
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Nur selten wird die Monotonie des Regenwaldes durch Grasland unterbrochen.

verfilzten Urwald bedeckt sind.
Zwel weitere Tage vergehen, die
Schritte werden zur Agonie, die
Minuten zu Ewigkeiten. Er-
schopft, ausgelaugt und teilweise
halluzinierend taumelt die Grup-
pe voran. Der Spielleiter sollte sie
durch geschickte Indoktrination
gegen ihren Fihrer aufbringen,
etwa so:

»Der Schatten, den der verdamm-
te Indio wirft, siebt irgendwie selt-
sam aus. Er erinnert Euch an Eure
Kindbeit, an das schreckliche Ge-
fiihl, wenn es in Enrem Schlafzim-
mer dunkel war und das Mond-
licht die absonderlichsten Figuren
auf den Boden zauberte ... iiber-
haupt, der verschlagene Blick, die
buschigen, fast zusammengewach-
senen Augenbranen ... wire es
moglich, dafs ... kein Zweifel. Der
Bastard will Euch in den Tod fiih-
ren. Am Ende ist er selbst ein Die-
ner des gefiederten Grauens ...

<«

usw.

Besonders Graham Cooper be-
trachtet den Fithrer mit Mif§trau-
en. Immer wieder duflert er den
Charakteren gegentiber, wie selt-
sam es sei, daf§ dieser Mann jahre-
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lang zwischen den Leichen seines
Volkes gelebt habe. ,, Wabrschein-
lich ist er vollig wahnsinnig und
will uns alle umbringen!“ Fragt
man Cooper darauthin, ob denn
nicht vielmehr er selbst der Wahn-
sinnige in der Runde sei, so wen-
det er sich beleidigt ab und
schweigt.

Kleiner Jaguar nimmt etwaige An-
feindungen gelassen hin. Mit stoi-
scher Ruhe schreitet er voran, wei-
ter und weiter. Der Morgen des
dritten Tages bricht an, und wenn
Sie die Gruppe richtig in Fahrt ge-
bracht haben, sollte sie nun kurz
davor stehen, den unschuldigen
Indio am nichsten Baum aufzu-

kniipfen. Jedoch ...

X.
Tal des
Todes

Plotzlich hebt Kleiner Jaguar den
Arm und bedeutet den Charakte-
ren, stehen zu bleiben.

»Ich werde meine Fiife nicht wei-
terbewegen®, bemerkt er mit end-
giltig klingender Stimme und
trotzigem Blick. Er deutet auf eine
lichte Stelle im Urwald und dreht
sich zum Gehen. Weder Geld
noch gute Worte, noch die Andro-
hung korperlicher Gewalt kénnen
ihn zum Bleiben bewegen. Eine
erfolgreiche Probe auf Psychologie
zeigt, dafl sich unter der aufgesetz-
ten Arroganz des Indios ein ge-
riittet Mafl an nackter Panik ver-
birgt. Er geht raschen Schrittes
den Weg zuriick, auf dem er die
Gruppe bis hierher gefiihrt hat.

Nun sind die Abenteurer also wie-
der auf sich allein gestellt. Nur we-
nige Meter entfernt befindet sich
der Waldrand. Etwa 30 Meter wei-
ter Ostlich erhebt sich ein mit
Schlingpflanzen  berwucherter
Hiigel, der den einzigen Weg auf
eine sehr steile Gebirgskette dar-
stellt. Der Weg zu diesem Hiigel
fuhrt jedoch tiber eine natiirliche
Felsbriicke; diese wiederum ist der
einzigen Weg iiber eine gut 50 Me-
ter tiefe und 20 Meter breite
Schlucht. Jenseits der Briicke und
noch vor dem Hiigel
wichst ein grofler Strauch,

)




an dessen Asten violette Friichte
hingen.

Hinterhalt

Hinter diesem Strauch hat Gail
den stummen Mestizenjungen
Pablo als Wache postiert. Pablo ist
mit einer .38er Pistole bewaffnet
und beobachtet die Gruppe neu-
gierig. Natiirlich ist seine Loyali-
tit zu seinem grausamen Herrn
nicht sonderlich grof}, und wenn
man sich ithm freundlich nihert,
wird er sich der Gruppe nur zu
gerne anschlieflen. Er kann sich je-
doch nur mit Gesten artikulieren
und ist des Schreibens unkundig.
Seltsamerweise jedoch ist es in der
Regel die erste Amtshandlung der
Abenteurer, erst einmal aufs gera-
de Wohl einen Schuf# in den
Strauch abzufeuern. Sollte auch
diese Gruppe solchermaflen vor-
gehen, beraubt sie sich leider ihres
potentiellen Verbiindeten. Die
Kugel erwischt den bedauerns-
werten Pablo mitten zwischen die
Augen, er fillt um, ohne einen
Laut von sich zu geben. Wehe dem
Abenteurer, der den Leichnam des
Jungen entdeckt! Das Bewuf3tsein,
durch einen dummen Streich ein
Kind getotet zu haben (auch wenn
dieses eine zweifellos tod-

liche .38er in den Hinden

halt) ist zuviel fiir seine ohnehin
angekratzten Nerven (falls ihm
eine  Stabilititsprobe mifllingt)
und er verliert 1W4+2 Punkte.
Sollten die Abenteurer den Busch
jedoch unbehelligt lassen, springt
der Junge, sobald sie die Briicke
tiberquert haben, aus seinem Ver-
steck und beginnt, unartikuliert
stammelnd so ungeschickt mit der
Pistole herumzufuchteln, daf} sie
seinen Hinden entgleitet. Falls die
Charaktere nicht sofort iiber ihn
herfallen, versucht er, den Hiigel
hinauf zu fliichten. Aber selbst,
wenn im das gelingt, holen ihn die
Charaktere spitestens auf der
Spitze ein, wo er sich ingstlich
zusammengekauert hat.

Die Pyramide

Rasch stellt sich heraus, daff es sich
keineswegs um einen Hugel han-
delt. Die Schlingpflanzen wuchern
auf einer uralten Stufenpyramide,
die stilistisch eine gewisse Ahn-
lichkeit mit denen der siidameri-
kanischen Hochkulturen auf-
weist, jedoch irgendwie auch auf
bedrohliche Weise anders ist. Die
Pyramide ist 50 Meter hoch, die
einzelnen Stufen jeweils einen Me-
ter. Da es keine gesonderte Treppe

gibt, ist der Aufstieg miihevoll.
Oben angekommen entdecken die
Abenteurer gegebenenfalls Pablo
(siehe oben) und einen Altarstein.
Der Stein ist zwei Meter lang, ei-
nen Meter breit und 1,5 Meter
hoch. Im Gegensatz zum Rest der
Pyramide wurde er von Schling-
pflanzen befreit, so daff man seine
Oberfliche aus schwarzem Stein,
in den verwirrende Spiralmuster
eingeritzt sind, genauer untersu-
chen kann. Zum groflen Entsetzen
der Gruppe weist er Spuren jiing-
ster Benutzung auf (Stabilitits-
probe, bei Miflerfolg -1W4 Punk-
te)! Noch nicht vollig eingetrock-
nete, grofle dunkle Flecken deuten
auf ein blutiges Opferritual hin.
Zerrt man Pablo zu dem Altar und
zeigt ihm die Spuren, so wimmert
er entsetzt auf und Trinen schie-
en in seine Augen.

Die Pyramide enthilt ibrigens
keine Grabkammer oder irgend-
welche anderen Rdume. Verborge-
ne Einginge suchen die Abenteu-
rer also vergeblich.

Die silberne Stadt

Von der Spitze der Pyramide bie-
tet sich ein grandioser Ausblick.
Im Westen erstreckt sich der Wald,




i 2 | =

0000

ARSI

A2

durch den sich die Gruppe unter
der Fihrung von Kleiner Jaguar
bis hierher gequilt hat. Im Nor-
den und Siiden liegen die Ausliu-
fer des kleinen Gebirgszuges. Und
im Osten befindet sich ein Tal,
dessen einziger Zugang die Pyra-
mide zu sein scheint. Es erstreckt
sich bei einer Breite von gut einem
Kilometer iiber rund acht Kilome-
ter und ist von hiifthohen Striu-
chern bedeckt. In seiner Mitte
liegt ein See, an dessen Ufer die
einzigen Biume wachsen, die in
dem Tal zu sehen sind. An dem der
Pyramide gegentiber liegenden
Ende des Tals befindet sich eine
steile Felswand.

Aus dem Tagebuch von Rodrigo
Gonzales (,Im Abend wurde es
offenkundig...“) sollten die Cha-
raktere ableiten konnen, dafl man
sich das Tal in der Abenddimme-
rung betrachten sollte. Durch eine
geschickte Bauweise, die auf lange
verlorenem Geheimwissen be-
ruht, ist Tak-Kamma, wie die Sil-
berne Stadt in der Sprache der
Rhak-Narr heiflt, zu anderen Zei-
ten so gut wie unsichtbar. Begibt
sich die Gruppe sofort weiter ins
Tal hinab, so steht ihr eine miihse-
lige Suche bevor. Wartet sie jedoch
auf den Einbruch der Dimme-
rung, so wird sie Zeuge des folgen-
den Schauspiels:

(den Spielern vorzulesen)

»Als die letzten Strablen der
Abendsonne iiber die Spitze der
Pyramide ins Tal fallen, bemerkt
Ibr plotzlich ein seltsames Fun-
keln, das sich vereinzelt von der
jenseitigen Felswand widerspie-
gelt. Es nimmt mebr und mehr an
Stirke zu, bis schliefSlich ein gros-
ser Teil der Felswand wie pures Sil-
ber funkelt. Ihr habt den Eindruck
vager Strukturen, die nicht natsir-
lichen Ursprungs zu sein scheinen,
doch es ist nur ein Gefiibl, und die
Felsen sind zu weit entfernt, als
dafS Ihr Einzelbeiten erkennen
konntet. «

Falls ein Fernglas geziickt wird,
traut man seinen Augen kaum:

»Dir bietet sich ein phantastischer
Anblick. Du siebst eine in die Fel-
sen gebaute Stadt mir Erkern, Mi-
naretten und Fensterbogen. Das
alles funkelt in reinem Silber, und
Du kannst Dir gut vorstellen, was
ein alter Conquistador bei diesem
Anblick empfunden haben mufs.
Die Architektur ist vollig fremdar-
tig, und einige Konstruktionen
scheinen simtlichen Gesetzen der
Geometrie und der Schwerkraft
zu widersprechen. SchliefSlich fallt
Dein Blick auf ein grofies Portal,
der einzige ebenerdige Eingang,
den Du ausmachen kannst. Es be-
findet sich ein wenig rechts vom
Zentrum der Felswand, wo eben
noch nichts als nackter Fels zu se-

hen war.
Als die letzten Sonnenstrablen ver-
schwunden  sind, wverschwindet

auch die mirchenbafte Stadr.
Doch Du bist sicher, den Eingang
wiederfinden zu kénnen.«

Graham Cooper starrt wie von
Sinnen mit weit aufgerissenen Au-
gen durch sein Fernglas. Schlief3-
lich 148t er es sinken und ruft:

» Wir sind fast am Ziel. Diese Stadt
ist nicht von Menschenhand ge-
bant. Hier wird Gail sein teufli-
sches Spiel vollenden wollen. Wir

miissen uns beeilen.

Das Tal

Der Abstieg auf der anderen Seite
der Pyramide ist nicht sonderlich
beschwerlich. Pablo (falls er die
Gruppe begleiten sollte) ist jedoch
duflerst zaghaft, und es bedarf
schon einiger Uberredungskunst,
um ihn dazu zu bewegen, auch nur
einen Fufl in das Tal zu setzen.
Fragt man ihn eindringlich nach
dem Grund fiir seine Furcht, so
zieht er den Kopf ein und schaut
angstlich gen Himmel. Wird er di-
rekt gefragt, ob er den gefiederten
Tod fiirchtet, nickt er heftig und
rollt mit den Augen.

Das Tal ist irgendwie unheimlich.
Von allen Seiten wird es von unbe-

zwingbar steilen Felsen umrandet,
der einzige Zugang ist die Stufen-
pyramide. Die Luft ist auflerst
trocken und es weht kein Wind-
hauch. Der Spielleiter sollte fiir je-
den Spielercharakter insgeheim ei-
nen Ideenwurf ausfiihren. Gelingt
dieser, so bemerkt der Betreffen-
de, daf§ kein einziges Tiergerdusch
im Tal zu vernehmen ist. Diese Er-
kenntnis jagt den Charakteren
eine Ginsehaut tiber den Riicken.
Die Vegetation besteht fast aus-
schliefflich aus trockenen Dornen-
strauchern, die irgendwie fremd-
artig wirken. Sie wachsen hift-
hoch, und bedecken fast den ge-
samten Talboden. Pro zuriickge-
legtem Kilometer mufl jeder
Abenteurer eine Geschicklich-
keitsprobe bestehen,
verletzt er sich durch Unachtsam-
keit an den Dornen und erleidet
einen Trefferpunkt Schaden. Die
Stachel sondern nimlich eine Sub-
stanz ab, welche die Haut reizt
und dicke, bliuliche Pusteln hin-
terlaflt, die einen fast unertrigli-
chen Juckreiz auslosen.
Ansonsten findet man nur noch
kranklich wirkendes Moos, das
sich an die Felsbrocken krallt, die
tiber das gesamte Tal verstreut
sind.

ansonsten

Je ndher man der von der Pyrami-
de aus gesichteten Baumgruppe
kommt, um so bedrohlicher wird
die Atmosphire. Schliefllich wird
es offenkundig: Es handelt sich
keineswegs um Biume, sondern
um Konstruktionen von... Men-
schenhand? Sie sehen aus wie zehn
Meter hohe Holzkreuze ohne
Spitze, erinnern also an ein , T
Die Querbalken sind etwa drei
Meter breit.
Nach  einem  anstrengenden
Marsch erreicht die Gruppe
schliefflich den See. Still und klar
liegt er im Mondenschein (oder im
Sonnenlicht, je nachdem, ob die
Gruppe am Tag oder in der Nacht
aufgebrochen ist), und keine noch
so kleine Welle krauselt
seine Oberfliche. Der Bo-
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den des Sees besteht aus Steinen,
die mit einer weilen Schicht be-
deckt sind. Weder Pflanzen noch
Fische sind in dem Wasser zu ent-
decken, die Tiefe ist nicht schitz-
bar. Falls ein Abenteurer den Mut
autbringt, das Wasser einer nihe-
ren Untersuchung zu unterziehen,
so stellt er fest, dafl es nach Kalk
und einer weiteren, nicht niher
definierbaren Substanz riecht, die
einen leichten Brechreiz auslost.
Bei der Ablagerung auf den Stei-
nen handelt es sich ebenfalls um
Kalk. Den See abzusuchen bringt
tiberhaupt nichts, abgesehen da-
von, daff man herausbekommt,
daf} er an seiner tiefsten Stelle etwa
finf Meter tief ist und dafl man,
wenn eine Konstitutionsprobe
miflingt, einen Mund voll Wasser
schluckt, was sofort zu heftigen
Brechkrimpfen fiihrt, ansonsten
aber keine schadlichen Nebenwir-
kungen hat.

Am nordwestlichen Seeufer ste-
hen die T-Kreuze in einer Art
Halbkreis. Unterzieht man sie ei-
ner niheren Untersuchung, so ist
festzustellen, dafl es sich um stein-
hartes, schwarzes Holz handelt,
das mit groflem handwerklichen
Geschick geglittet wurde. Falls es
jemand versucht wird er feststel-
len, dafl es unmoglich ist, mit ei-
nem Messer oder einer Machete
dem Holz irgendwelchen Schaden
zuzufiigen. Nicht einmal einen
Kratzer bekommt man hinein.
Will ein Abenteurer eines der
Kreuze erklimmen, so muf} er eine
Fertigkeitsprobe Klettern beste-
hen. Oben angekommen stellt er
fest, dafl die Querstange mit tiefen
Kratzspuren iibersit ist... wie von
Vogelkrallen. Falls zuvor ein Ver-
such unternommen wurde, das
Holz zu beschidigen, wird sofort
eine Stabilititsprobe fillig (bei
Versagen 1 Punkt Verlust), denn
was flir Bestien miissen es sein, de-
ren Krallen schirfer als das schirf-
ste Messer sind ...

Trotz der bedrohlichen Atmo-
sphire bleiben die Cha-

raktere vollig unbehelligt.
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So diirfte sich irgendwann eine ge-
wisse Sorglosigkeit einstellen, die
jedoch, als die halbe Strecke zwi-
schen dem See und der &stlichen
Felswand zuriickgelegt worden
ist, jah unterbrochen wird. Der
Mond wirft unvermittelt einen
riesigen, gefliigelten Schatten di-
rekt vor die Fiiffe der Abenteurer.
Hochstwahrscheinlich werden sie
herumwirbeln und nach dem Et-
was Ausschau halten, das diesen
Schatten geworfen hat. Pablo (falls
er bei der Gruppe ist) deutet mit
weit aufgerissenen Augen zum
Himmel wund stofic  einen
Entsetzenslaut aus. Uber den
Abenteurern gleitet ein riesiger
Vogel mit einer Spannweite von
etwa fiinf Metern durch die Luft.
Zuviel haben die Charaktere tiber
den gefiederten Tod gehort, und
auch das griflliche Schicksal der
Familie Myers diirfte noch in ih-
ren K6pfen herumspuken. Also ist
fir jeden von ihnen eine
Stabilititsprobe fillig (bei Versa-
gen 1W4+2 Punkte Verlust). Falls
sie den Vogel unbehelligt lassen,
dreht er einen Kreis tiber ihnen
und gleitet dann mit majestiti-
scher Gelassenheit gen Osten, um
dort in der Felswand zu ver-
schwinden. Falls die Charaktere
zu diesem Zeitpunkt bereits den
Standort der silbernen Stadt ken-
nen, stellen sie fest, dafl er genau in
ihr Zentrum geflogen ist.
Er6tfnen sie jedoch das Feuer, so
erleben sie ihr erstes Gefecht mit
einem Rhak-Narr. Das Wesen at-
tackiert wiitend denjenigen, der
den ersten Schuff abgegeben hat.
Sobald es mehr als zwei Drittel
seiner Trefferpunkte verloren hat,
bricht es den Angriff ab und flieht
mit letzter Kraft zur Stadt. Das
Kampfverhalten der gefiederten
Bestien sowie die Folgen, welche
die erste Begegnung auf die Stabi-
litit der Gruppe hat, entnehmen
Sie bitte dem Kapitel Nichispieler-
charaktere (Seite 49).

Nun ist es nicht mehr weit bis zur

Stadt der Rhak-Narr. Falls die

Charaktere jedoch die Hinweise
des Spaniers miflachtet und nicht
auf die Abenddimmerung gewar-
tet haben, haben sie keine Chance,
den Eingang zu finden, wenn ih-
nen nicht Gevatter Zufall zur Hil-
fe kommt. Falls ausdriicklich die
ostliche Felswand abgesucht wird,
hat jeder Charakter pro Stunde
Suche eine 5%-Chance, plétzlich
in den gut getarnten Eingang zu
taumeln und im Hauptkorridor
der oberen Stadt zu stehen. An-
sonsten miissen sie die Abend-
dimmerung abwarten, um das
prachtige Schauspiel verfolgen
und sich die Position des Haupt-
portals einprigen zu konnen.

XI.
Tak-Kamma

Aus der Nihe betrachtet, wirkt
die Stadt zunichst ziemlich
unspektakuldr. Starrt man jedoch
mindestens zwei Minuten lang auf
ein und dieselbe Stelle, so begin-
nen sich langsam Konturen zu bil-
den, und mit der Zeit nimmt man
phantastische Zinnen, Giebel und
Fensterbogen wahr. Die Architek-
tur wirkt vollig fremdartig und
16st ein flaues Gefiihl in der Ma-
gengrube aus. Das alles wirkt
obendrein viel zu groff, um von
Menschen fiir Menschen erbaut
worden zu sein. Pablo weigert sich
standhaft, den Eingang zu betre-
ten. Nur mit viel Miihe (Uberre-
den oder Uberzengen oder einer
gehorigen Portion Pesos) kann
man ihn dazu bringen.

Die obere Stadt

Dieser Bereich wurde von den
Rhak-Narr bewohnt, bevor sie
sich in die Gewdlbe unter dem
Gebirge zuriickzogen. Er ist seit
Jahrtausenden verlassen, weder
Tiere noch Planzen brachten den
Mut auf, Besitz von den verfallen-
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den Ruinen zu ergreifen. Alle
Riume und Ginge sind minde-
stens fiinf Meter hoch, alle Ginge
mindestens ebenso breit. Die
Winde sind iiber und iber mit
eingemeiflelten Bildern tbersit,
welche die Rhak-Narr bei ihrer
alltdglichen Beschiftigung zeigen;
in erster Linie handelt es sich da-
bei um die Jagd und die Verrich-
tung blasphemischer Rituale zu
Ehren gnidigerweise nur sche-
menhaft angedeuteter Abscheu-
lichkeiten.

1. Hauptkorridor

Hinter einem gut getarnten Ein-
gang, der die optische Tauschung
vermittelt, als sei er tiberhaupt
nicht vorhanden, erstreckt sich ein
rund 10 Meter breiter und 85 Me-
ter langer Korridor, von dem an
einer Kreuzung zwei Seitenginge
abzweigen und der zu einer
schneckenhausartigen Rampe
fiihrt, die sich in die tieferen Ebe-
nen der Stadt windet. In der Decke
befinden sich in Abstinden von
jeweils 15 Metern grofle Locher,
die zu den hoheren Ebenen fiih-
ren. Die Winde sind aus glattge-
schliffenem Fels, der mit den oben
beschriebenen Bildnissen verziert
ist. Der Boden ist ebenfalls geglat-
tet und staubbedeckt. Eine erfolg-
reiche Probe auf Spurenlesen fihrt
zur Entdeckung von frischen Fuf§-
abdriicken (schwere Stiefel), die
auf direktem Wege auf die Rampe
zufiihren.

2. Hohere Ebenen

Es ist unwahrscheinlich, daff die
Charaktere die Méglichkeit ha-
ben, die hoheren Ebenen zu errei-
chen. Die Winde sind glatt, und
ohne Bergsteigerausristung ist es
auch nicht méglich, vom Tal aus in
die Fensteroffnungen einzudrin-
gen. Sollte es thnen dennoch gelin-
gen, so finden sie ein verwirrendes
Labyrinth von riesigen Raumen,
in denen keine Hinterlassenschaf-
ten ihrer fritheren Bewohner zu
finden sind (mit Ausnahme von
den allgegenwirtigen Wandbil-

dern). Lediglich ein sehr grofler
Raum, der sich rund 100 Meter tief
im Gebirge befindet, weist Ein-
richtungsgegenstande auf. Es han-
delt sich um einen Altarraum, in
dessen Zentrum ein 3 Meter lan-
ger, 2 Meter breiter und 1 Meter
hoher Quader direkt aus dem Fel-
sen gemeiflelt wurde. Seine Ober-
flache ist mit unregelmafligen Ver-
firbungen tbersit, die erheblich
dunkler als der Boden und die
Winde sind. Hinter dem Altar be-
findet sich eine Vertiefung im Bo-
den, die auf die einstige Anwesen-
heit eines gigantischen Standbildes
mit wuchtigen, in Krallen enden-
den Hinterldufen hindeutet. Es ist
offensichtlich, dafl es nicht mog-
lich gewesen wire, eine solches
Standbild an einem Stiick in den
Raum hinein oder aus ihm hinaus
zu schaffen. Welche Schliisse die
Charaktere hieraus ziehen, bleibt
ithnen tberlassen ...

3. Leerer Raum

Von der Kreuzung aus fithrt ein 14
Meter langer Gang nach rechts in
einen 35 Meter auf 22,5 Meter gro-
en und gut 20 Meter hohen
Raum. Vierkantige, jeweils zwei
Meter durchmessende und reich-
lich mit den bereits bekannten
Motiven verzierte Siulen stiitzen
die Decke. Der Raum enthilt an-
sonsten nichts aufler einer Menge
Staub auf dem Boden und einigen
wahllos verstreuten, schmucklo-
sen Tonscherben.

4. Halle der Kénige

Dieser Raum befindet sich am
Ende des von der Kreuzung nach
links abzweigenden Ganges. Seine
Ausmafle entsprechen denen des
leeren Raums, der ihm gegentiber
liegt (s. 0.). Uber die Sdulen hinaus
enthilt er jedoch riesige Steinsir-
ge, die jeweils 10 Meter lang, 3,75
Meter breit und 3 Meter hoch
sind. Thre Auflenseiten sind mit
Bildern verziert, die besonders
grofle Vogelwesen zeigen, welche
reich geschmiickte und mit
menschlichen, tierischen und vol-

lig fremdartigen Schideln verzier-
te Kleidung tragen. Andere Vogel-
wesen verneigen sich ehrfiirchtig
vor ithnen und bringen ihnen blu-
tige Tier- und Menschenopfer dar.
Auf einem der Sirge wird ein We-
sen geopfert, das wie eine Mi-
schung aus aufrecht gehender
Krabbe und einem aufgedunsenen
Gehirn wirkt (ein Mi-Go, wie eine
erfolgreich Probe auf Cthulbu-
Mythos offenbart). Ein weiter Sarg
zeigt einen der Vogelherrscher, der
sich vor einem dgyptischen Pharao
mit schwarzer Haut verneigt, der
von zwel gigantischen Schakalen
begleitet wird.

Die Sarge diirften schon allein auf-
grund ihrer schieren Grofle den
Abenteurern nacktes Entsetzen
einfléflen. Es handelt sich jedoch
um eine religiése Ubertreibung.
Die Priesterk6nige der Rhak-Narr
waren nicht grofler als ithre Artge-
nossen. Die gewaltigen Dimensio-
nen der Sirge sollen ihnen ledig-
lich huldigen und auf ihren beson-
deren Status hindeuten.

Mittels der altbewdhrten Gauner-
leiter und erfolgreichen
Geschicklichkeitsprobe ist es mog-
lich, die Oberfliche eines Sarges
zu erklimmen. Auf ihr befindet
sich eine Grabplatte, welche das
ins riesenhafte vergrofierte Abbild
eines mit an die Seite gefalteten
Fligeln auf dem Riicken liegenden
Priesterkdnigs zeigt. Allein der
mit furchterregenden Reifzihnen
gespickte und an der Spitze mes-
serscharf zulaufende Schnabel ragt
gut 1,20 Meter aus der Platte in die
Hohe.

Wer diesen grafllichen Anblick er-
tragen mufl, hat eine Stabilitits-
probe zu bestehen, um nicht sofort
1W4+2 Punkte zu verlieren. Dabei
ist darauf zu achten, dafl im Falle
eines solchen Schreckens aufier-
dem noch eine Gliicksprobe be-
wiltigt werden muf8. Mifllingt die-
se, so taumelt der entsetzte Aben-
teurer iber den Rand des Sargdek-
kels und stiirzt ohne Halt
zu finden zu Boden.

einer




Es ist nicht méglich, die Sirge zu
offnen. Die Deckel sind viel zu
schwer und zu massiv, um sie zu
beschadigen. Lediglich unter dem
Einsatz von Dynamit wire es
moglich, ins Innere zu gelangen.
Dort wiirde man die mumifizierte
Leiche eines normal groffen Rhak-
Narr finden, in prunkvolle Silber-
gewinder gehiillt und von den
ebenfalls mumifizierten Leichen
von Menschen, Tieren und fremd-
artigen Abnormititen umgeben.
Es ist jedoch unwahrscheinlich,
dafl die Abenteurer in einem alten
Gangsystem, das tiber eine her-
vorragende Akustik verfiigt, das
Risiko einer Sprengung eingehen
wollen.

5. Die Rampe

Eine riesige Rampe fiihrt nach un-
ten, tiefer in das Innere des Gebir-
ges hinein. Lauscht man ange-
strengt, so kann man ein sehr weit
entferntes Kratzen und Rauschen
vernehmen. Auch die Winde der
Rampe sind verziert, jedoch sind
die Steinmetzarbeiten hier we-
sentlich primitiver ausgefiihrt.
Dafiir sind die dargestellten Jagd-
und Opferszenen noch erheblich
abstoflender und brutaler. Je tiefer
die Gruppe hinabsteigt, desto ein-
facher und seltener werden die
Kunstwerke, bis sie schliefflich
nach einem Abstieg, der sie rund
tinfzig Meter tiefer gebracht hat,
ganzlich authoren. Fiir anwesende
Anthropologen oder Archiologen
ein Hinweis darauf, daf§ eine einst-
mals kulturell hochstehende Rasse
einen rapiden intellektuellen Ver-

fall durchgemacht hat.

Die tiefere Ebene

Die Ginge hier sind offensichtlich
aus einem natlirlichen Hohlen-
system entstanden, an dem nur ge-
ringfiigige und im Vergleich zur
Kunstfertigkeit der oberen Stadt
primitive Verianderungen vorge-
nommen worden sind. Die

Ginge haben hier im

Durchschnitt einen Durchmesser
von rund fiinf Metern. Der Boden
ist offenbar véllig unbearbeitet,
und das Vorwirtskommen ist auf
dem unebenen felsigen Unter-
grund duflerst mithsam.

6. Skelett

Nur wenige Meter von dem Aus-
gang der Rampe entfernt stoffen
die Abenteurer auf einen Zeugen
lingst vergangener Zeiten. Ein
Skelett liegt, den Kopf zur Rampe
hin, auf dem Boden. Die Zihne
seines Schidels sind zu einem end-
giilltigen Grinsen gebleckt, und die
leeren Augenh6hlen starren die
Eindringlinge bedrohlich an. Um
das Skelett herum liegen die Be-
standteile der vollstindigen Rii-
stung eines spanischen Conquis-
tadors verstreut.

Untersucht man das Skelett ge-
nauer, so kann man feststellen, daf§
sein Genick gebrochen wurde, au-
genscheinlich durch einen hefti-
gen Stof§ mit einem spitzen Ge-
genstand von hinten. Die hintere
Schideldecke wurde geoffnet, of-
fenbar, um das Gehirn zu entneh-
men. Die Knochen weisen Nage-
spuren auf, einige wurden aufge-
brochen und das Mark entnom-
men. Der Hinweis auf solch kan-
nibalische Praktiken kostet den
Betrachter, wenn ihm eine Probe
mifllingt, 1W4 Punkte Stabilitir.

7. Drehscheibe

Je niher die Abenteurer dieser
Stelle kommen, desto lauter wird
das Rauschen, das man schon von
der Rampe her vernehmen konn-
te. Schliefflich stehen sie vor einer
aus hartem, schwarzem Holz ge-
bauten Drehbriicke (ohne Gelan-
der), die vier Gangsegmente mit-
einander verbindet — theoretisch.
Praktisch ist die Briicke beim Ein-
treffen der Gruppe so gedreht, dafl
lediglich eine gerade Uberquerung
eines gahnenden Abgrunds mog-
lich ist, aus dessen unergrindli-
chen Tiefen das Rauschen nach
oben dringt (Spielhilfe 8, Abbil-
dung 4).

Im Zentrum der Briicke befindet
sich ein Kasten, an dem ein Hebel
angebracht ist. Der Hebel hat vier
mogliche Positionen und ist zur
Zeit ganz nach unten gedriickt
(Position 4). Neben jeder Position
ist ein Bild angebracht, welches
anzeigt, in welche Lage diese
Hebelstellung die Briicke bewe-
gen wird (Spielhilfe 8).

Es handelt sich um eine hinterhal-
tige Falle, welche auf spanischen
Ordnungssinn  hin  konstruiert
worden ist. Dreht man die Briicke
nimlich auf Position 1, so 6ffnet
sich der Boden unter demjenigen,
der den Hebel bewegt hat und er
stirzt auf Nimmerwiedersehen in
den Abgrund. Die Positionen 2-4
sind hingegen vo6llig sicher.

Will der Spielleiter dem Charak-
ter, der ggf. die Falle ausgeldst hat,
eine Chance geben, so sollte er
ihm eine Probe auf Horchen (ver-
dichtiges Knacken unter seinen
Fiflen) und eine auf Springen zu-
gestehen. Gelingen beide, so kann
er sich gerade noch mit einem
Hechtsprung in Sicherheit brin-
gen.

8. Skelette

An dieser Weggabelung liegen, in
Richtung der Drehbriicke ausge-
streckt, die Skelette von zwei Spa-
niern und einem Indio. Sie befin-
den sich in demselben Zustand wie
das Skelett unter 6.

9. Abgrund

Der Gang fiihrt in Form eines nur
noch einen halben Meter breiten
Simses in eine grofle Hohle hinein.
Nach einer Strecke von knapp 20
Metern liegt der abfallende Boden
zur Rechten wie zur Linken rund
15 Meter tiefer. Der Spielleiter
sollte auf die Vorgehensweise der
Gruppe achten. Wenn sie sich
nicht ausdriicklich vorsichtig ver-
hilt oder irgendwelche Rangeleien
beginnt, besteht die Chance, dafl
Abenteurer vom Sims fallen. In
diesem Fall mufl jeder Betroffene
eine Geschicklichkeitsprobe beste-
hen, um nicht abzustiirzen. Neben




dem Sims liegen vereinzelt Skelet-
te von Spaniern auf dem Hohlen-

boden.

10. Hohle mit Skeletten
Der Gang miindet in eine Hohle,
an deren Ende vier Conquis-
tadores von den Rhak-Narr gera-
dezu in Stiicke gehackt worden
sind. Nur noch ihre weit verstreu-
ten Knochen und zerbeulten
Riistungsteile zeugen von diesem
Drama.

11. Hohle

mit Riesenratten

Hier befinden sich insgesamt 20
Nester von dackelgroflen Ratten,
die so positioniert sind, daf§ man
kriechen muf}, um sie zu errei-
chen. Die Ratten sind eher scheu
und ernihren sich von den Eiern
der Rhak-Narr, wenn sie welche
ergattern kénnen. Sie greifen die
Charaktere nicht von sich aus an.
Nihert man sich jedoch einem
Nest, so stiirmt die Mutter vor, um
ithre Brut zu verteidigen.

Riesenratte:
ST'S, GE 14, TP 5, Bifs 40%
(Schaden 1W4+2), Eindringlinge

bosartig anzischen 90%.

12. Hohle mit Skeletten
Siehe 10.

13. Spinnengrube

Der Gang fihrt in eine Hohle, in
der sich eine 10 Meter durchmes-
sende Grube befindet, die rund 5
Meter in die Tiefe fihrt. Der Rand
der Grube und ihre Winde sind
mit Spinnweben tbersit, an den
Winden kann man vereinzelt gro-
e, haarige Spinnen sehen. Auf
dem Boden herrscht ein regelrech-
tes Gewimmel.

In dieser Grube ztichten die Rhak-
Narr Giftspinnen, welche bei ih-
nen als besondere Delikatesse gel-
ten. Da sie regelmiflig mit Ratten
geflittert werden, sehen die pos-
sierlichen Tiere keinen Grund, ihr
Zuhause zu verlassen. Sollten je-
doch vorwitzige Abenteurer in

ithre Hohle kommen und sie mit
blendendem Taschenlampenlicht
beldstigen, greifen sie die Betref-
fenden an. Jeder, der die Grube be-
tritt, wird von 2W6 Spinnen attak-
kiert.

Giftspinne:

GE 12, TP 1, Bif$ 40% (Schaden 1,
bei mifSlungener Konstitutions-
probe Zusatzschaden 2We).

14. Abgrund mit Falle

Der Gang fiihrt in Form eines nur
noch einen halben Meter breiten
Simses durch eine grofle Hohle.
Nach einer Strecke von knapp 20
Metern liegt der abfallende Boden
rund 15 Meter tiefer. Man beachte
die Hinweise unter 9. Nach gut 50
Metern diirfen die Charaktere eine
Probe auf Verborgenes Erkennen
machen. Gelingt die Probe, so fillt
ihnen auf, dafl rechts und links
von dem Sims an dieser Stelle sehr
viele Skelette auf dem Boden der
Hohle liegen. Wenn sie nun aus-
dricklich darauf hinweisen, daf}
sie sich besonders vorsichtig be-
wegen oder das Sims sehr auf-
merksam beobachten, haben sie
die Chance auf eine weitere Probe.
Diese enthilllt bei einem Erfolg
eine geschickt in den Boden des
Simses eingelassene Trittplatte, die
man vermeiden sollte.

Die Platte 16st eine gemeine Falle
aus. Wird sie nicht entdeckt, so hat
jeder Abenteurer, der sie iiber-
quert, eine 30%-Chance, sie aus-
zul6sen. In diesem Fall 6ffnet sich
in der Decke tiber der Platte eine
Luke, aus der ein duf§erst heftiger
Windstof§ kommt.

Der Charakter, der die Falle aus-
gelost hat, mufl drei Geschick-
lichkeitsproben bestehen, um nicht
vom Sims geblasen zu werden. Die
Charaktere direkt vor und hinter
thm miissen zwei Proben beste-
hen, um dieses Schicksal zu ver-
meiden. Alle ibrigen konnen sich
mit nur einer erfolgreichen Probe
auf dem Sims halten.

15. Rohre

Der Gang stofit auf einen quer
verlaufenden weiteren Gang, der
nach rechts abfillt und nach links
ansteigt und dessen Winde im
Vergleich zu den iibrigen seltsam
glatt und gleichmifig sind. Be-
trachtet man die Winde eingehen-
der (Verborgenes Erkennen), so
sind gerade Kratzspuren zu erken-
nen, die auf dem Boden, an den
Winden und an der Decke in
Gangrichtung  verlaufen. Folgt
man dem Gang nach rechts, so
st6f8t man nach ca. 100 Metern auf
ein totes Ende. Hier befinden sich
ein ganzer Haufen zermalmter
Knochen und Ausriistungsteile
aus der Zeit der Conquistadores.

16. Kugelfalle

Jeder Charakter, der diese Stelle
passiert, darf eine Probe auf Ver-
borgenes erkennen ablegen (ent-
fillt, wenn die Gruppe rennt oder
betont unvorsichtig vorgeht). Bei
einem Erfolg entdeckt er eine
Trittplatte im Boden.

Wird die Platte nicht entdeckt, so
hat jeder Charakter, der tiber sie
hinweglduft, eine 40%-Chance,
eine Falle auszulosen. Wenn dies
geschieht, fithrt der Spielleiter fiir
jeden Charakter insgeheim eine
Probe auf Horchen durch. Erfolg-
reiche Abenteurer kénnen von
weiter vorne ein Klicken und ein
kratzendes Gerausch héren. Dre-
hen die Charaktere jetzt um und
flichten zurtick in einen anderen
Gang, so sind sie aufler Gefahr,
wenn hinter ihnen eine grofie
Steinkugel vorbeidonnert, die
kurz darauf mit lautem Krachen
gegen das tote Gangende (siche
15) prallt. Wenn nicht, muf§ jeder
eine Geschicklichkeitsprobe beste-
hen, um dem donnernden Tod zu
entrinnen. Wer hierbei versagt, en-
det als trauriger Haufen Fleisch-
und Knochenbrei.

17. Puppenfalle
Auf dem Boden liegt eine Puppe,
wie achtlos hingeworfen.
Eine erfolgreiche Archio-




logie-Probe ergibt, dafl sie dem
Kulturkreis der Inka entstammt
und hier etwas deplaziert wirkt.
Es handelt sich um eine gemeine
Falle. An der Puppe befindet sich
ein Draht, der in den Boden liuft
und eine Pfeilfalle aktiviert. Wenn
ein Charakter die Puppe aufhebt,
16st er die Falle aus. Aus kleinen
Lochern in den Winden schieflen
sechs vergiftete Pfeile. Jeder hat
eine Trefferchance von 20%. Wird
ein Charakter getroffen, so erlei-
det er 1W4 Punkte Schaden durch
den Pfeil und 2W6 Punkte durch
das Gift, wenn ihm keine Kon-
stitutionsprobe gelingt.

18. Gashohle

Betreten die Charaktere diese
Hohle, so fithrt der Spielleiter fiir
jeden einen insgeheimen Wurf auf
Horchen aus. Falls einem die Pro-
be gelingt, hort er ein leises Zi-
schen. Aus Lochern in den Win-
den stromt Betdubungsgas. Falls
die Charaktere sofort nachdem
das Gerdusch gehort wurde fliich-
ten, konnen sie dieser Falle entrin-
nen. Ansonsten fallen sie bewuf$t-
los zu Boden und erwachen gefes-

selt in der Kulthohle (23).

19. Leere Hohle

Diese Hohle ist vollig leer und fiir
das Abenteuer von keinerlei Be-
deutung. Gemeine Spielleiter ha-
ben die Moglichkeit, hier selbst

entworfene Fallen einzubauen.

20. Abstieg

Eine weitere Rampe, diesmal roh
gehauen und vollig unverziert,
fithrt tiefer in den Berg hinab. Von
unten ist ein penetranter Geruch
wahrzunehmen der (/deenwurf)
irgendwie an Vogelkot erinnert.

Die unterste Ebene

Schon vor dem Niedergang der
Rhak-Narr existierte dieser Tem-
pel der Alten, der von einer noch

ilteren Rasse angelegt

worden war. Seine Winde

In dti:l' alten T'empelanlage‘:]auern tiickische F.;\Hen

sind glatt und mit grauenhaften
Bildern verziert, die krotenartige
und oktopoide Abscheulichkeiten
darstellen.

21. Korridor

Ein leicht gewundener Gang fiihrt
auf einen grofleren Raum zu, der
die Quelle des Gestanks zu sein
scheint. Von ihm zweigen zur
Rechten und zur Linken jeweils
drei Ginge ab, die zu einem Stand-
bild fithren. Jedes der Standbilder
ist fur sich gesehen hifilich und
abartig genug, um an den Grund-
festen des Verstandes zu riitteln

(Stabilitatsprobe: 0/-1).

22. Korridor
Der Gang gleicht dem unter 20 be-
schriebenen. Eine der Nischen

enthilt jedoch einen geheimen
Ausgang aus der Tempelanlage. Er
tithrt auf die Ostseite des Gebir-
ges, in dem sich die Stadt Tak-
Kamma befindet. Von dort kann
man, wenn man sich nach Norden
wendet, in wenigen Stunden zum
Seitenarm des Rio Parana gelan-
gen, auf dem die Charaktere be-
reits gefahren sind. Sollte die Op-
tion , Unerwartete Hilfe“ (siehe
Seite 42) gewiahlt werden, dringen
von hier aus die deutschen Ar-
chiologen in die Tempelanlage
ein.

23. Kulthéhle

Diese Hohle hat einen Durchmes-
ser von 100 Metern und eine Hohe
von 25 Metern. Als erstes fillt den
Charakteren eine graflliche Statue
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ins Auge. Sie ist gut 10 Meter
hoch, aus Granit gefertigt und
stellt einen  grauenerregenden
Drachen dar (Stabilititsprobe: 0/-
1W10). Pablo ist (falls er sich noch
bei der Gruppe befindet) so ent-
setzt, dafl er sich weigert, den
Raum zu betreten. Er verharrt im
Gang und verbirgt sich im Schat-
ten der Wand.

Es ist das Standbild des grofien
Drachen Rhauka Tal, und in sei-
nem Kopf sehen die Charaktere
nun endlich das Ziel ihrer Reise:
zwel kopfgrofle Smaragde von sa-
genhafter Schonheit. Rechts und
links von der Statue stehen zwei
grofle Feuerschalen, die jedoch
nicht entziindet worden sind. An
den Winden befinden sich im Ab-
stand von funf Metern Fackel-
halter, die offenbar neueren Ur-
sprungs sind. Jeder von ihnen ent-
halt eine funktionsfahige Pechfak-
kel (Brenndauer 1/2 Stunde).

Auf dem Boden, im gesamten
Raum verteilt, stehen grobe
Standbilder von Indios, die Hinde
entsetzt zum Himmel gereckt und
bis an die Knie im Boden versun-
ken. In gut 5 Meter Hohe befinden
sich drei Dutzend Lécher in den
Winden.

Nihert man sich der Drachen-
statue auf weniger als fiinf Meter,
so beginnen die Smaragde unheil-
voll zu glimmen. Sobald der erste
Charakter die Statue beriihrt,
kommt Bewegung in die Locher.
Zwanzig der schrecklichen Vogel-
wesen kommen hervor und stofen
ein schier unertragliches Geschrei
aus. Gnadenlos attackieren sie
denjenigen, der ihren Gott ,ent-
ehrt hat. Charaktere, die thm hel-
fen wollen oder das Feuer auf die
Bestien eroffnen, werden ebenfalls
angegriffen. Der Spielleiter sollte
dafiir sorgen, dafl die Angriffe
gleichmiflig verteilt werden. Sollte
ein Rhak-Narr getotet werden, so
kommt ein neuer herbei (insge-
samt sind 50 Rhak-Narr in den
Hohlen).

Sobald der Charakter, der den An-
griff ausgelost hat, mehr als die

Hilfte seiner TP verloren hat, er-
schallt plotzlich eine herrische
Stimme: , HALTET EIN/*

Die Vogelwesen brechen den An-
griff sofort ab und schweben zu
ihren Hohlen zurtick, bleiben je-
doch in den Eingingen sitzen.
Hinter der Drachenstatue kom-
men sechs Minner mit schufibe-
reiten Gewehren hervor. Es han-
delt sich um Gails Schergen, nied-
rige und abstoflende Kultisten
(siche Kapitel Nichispielercharak-
tere auf Seite 46). Sie legen auf die
Charaktere an und fordern in Spa-
nisch und gebrochenem Englisch,
die Waffen fallenzulassen.

Sollten Diskussionen aufkommen,
so tritt ein rothaariger Hiine hin-
ter der Statue hervor, der eine
Thompson-MP im Arm hilt.

» Bitte, meine Damen und Herren,
zeigen Sie Vernunft“, sagt Fried-
rich von Baskewitz freundlich,
aber bestimmt. ,Sie haben sich
durch eigene Dummbeit in eine
schwierige Lage gebracht. Machen
Sie sie nicht noch schwieriger.
Der Spielleiter sollte den Spielern
klarmachen, daf§ sie die schlechte-
ren Karten haben. Sie sind vom
Angriff der Bestien stark mitge-
nommen und sehen sich sieben
Minnern mit Gewehren gegen-
tber, die nicht aussehen, als wiir-
den sie der Heilsarmee angehéren.
Bestehen die Charaktere dennoch
auf einen sinnlosen Angriff, so
tihrt der Spielleiter den Kampf
entsprechend den normalen Re-
geln aus, was zum vorzeitigen
Ende des Abenteuers (fiir die
Spielergruppe) fithren diirfte.
Sobald alle Abenteurer entwaffnet
sind, nickt von Baskewitz freund-
lich und sagt:

»Fein. Jetzt konnen wir uns ge-
pflegt unterbalten. Mein Name ist
Friedrich wvon Baskewitz. Der
Name wird Ihnen nichts sagen,
aber ich bin mir sicher, sie haben
von einem Freund von mir bereits
gehort, der unbedingt Ihre Be-
kanntschaft machen will“ Er
wendet sich zur Statue hin.
» Jomy?«

In einen Tropenanzug gekleidet
und ohne sichtbare Waffen tritt
Anthony Gail hinter der Statue
hervor. Er nickt in die Runde, ver-
neigt sich vor etwa anwesenden
Damen und lichelt freundlich.
Sollten die Charaktere Teil 1 der
Kampagne nicht oder mit vollig
anderen Charakteren gespielt ha-
ben, mufl der Spielleiter den fol-
genden Text ein wenig dndern.

» Gestatten? Gail. Anthony Gail.
Ich glaube, sie kennen meine
Tochter. Zumindest das, was von
ihr ibrig ist.

In diesem Moment st6fft Graham
Cooper einen wiitenden Schrei
aus und stiirzt auf Gail zu.

, Elender Morder! Monstrum! Wie
konntest Du ihr das antun, Deiner
eigenen Tochter! Ist Dir denn gar
nichts heilig?“

Seelenruhig gibt Gail einem der
Kultisten ein Zeichen, und dieser
stoppt Cooper mit einem Kolben-
hieb, der den jungen Mann be-
wufltlos zu Boden schickt. Dann
fahrt er ungerthrt fort:

»Ste haben meinen Enkel getotet,
oder zumindest tragen Sie die
Schuld an seinem Tod. Ein tragi-
scher Verlust, ein Verlust von sozu-
sagen  kosmischen  AusmafSen.
Aber kein unwiederbringlicher.
Sie werden hier und heute Zenge
sein, wie das Biindnis, das Sie ge-
brochen haben, von newem ge-
schlossen wird. Das Biindnis zwi-
schen der Menschheit und ihrem
stirksten Freund und Beschiitzer.
Er wird einen nenen Messias zeu-
gen, und dieser wird die Welt rei-
nigen wvon den Kranken wund
Schwachen, den Alten und Ge-
brechlichen, den Unfibigen und
Korrupten, den Weichlingen und
Zanderern. Ubrig bleiben werden
die, die es wert sind, den Géttern
zu dienen! Sie, meine Damen und
Herren, werden mit Ihrem Blut
und Ihren Seelen zum Gelingen
dieses Plans beitragen. Seien Sie
stolz daranf!“

Wenn die Charaktere hier
noch Fragen haben, steht

10O)) & d




Gail gerne Rede und Antwort. Er
schamt sich nicht fiir seine Greuel-
taten sondern betrachtet sie als
notwendig, um die neue Ordnung
herbeizufithren. Nach Claire be-
fragt antwortet er, man werde sie
frith genug wiedersehen. Spricht
man ihn auf die Tochter von
Myers an, so lacht er nur hoh-
nisch.

» Ein weiteres Opfer fiir den Dra-
chen.“

Sollte er jedoch auf seine Frau Eli-
sabeth angesprochen werden, so
entgleisen seine Gesichtsziige, und
fiir eine Schrecksekunde schim-
mert es feucht in seinen Augen.
Dann erwidert er barsch:

»Reden Sie nicht iiber Dinge, von
denen Sie nichts verstehen.“

Ein Erfolg in Psychologie zeigt
deutlich, dafl die Achillesferse des

Verbrechers getroffen wurde.

Schliefflich ziehen Gail und seine
Schergen Gasmasken hervor, set-
zen sie auf und treten zuriick. Aus
dem Maul des Drachen dringt
griinlicher Rauch, der sich rasch
im ganzen Raum ausbreitet. Cha-
raktere, die flichen wollen, be-
kommen in die Beine geschossen.

XII.
Das letzte
Ritual

Mit drohnenden Kopfen erwa-
chen die Abenteurer und stellen
fest, dafl sie im Halbkreis um den
Altar an die grifllichen Lava-
leichen gefesselt sind. Eine schau-
rige, fremdartige Melodie ist zu
horen. Neben der Drachenstatue,
deren Augen jetzt in einem un-
heimlichen Licht glimmen, sind
die groflen Feuerschalen entziin-
det worden und werfen grauen-
hafte Schatten an die Winde.

Nachdem sich die Augen
der Charaktere an die

Lichtverhaltnisse gewohnt

TG

haben, bemerken sie mehrere sehr
unangenehme Fakten. Ersten sitzt
in jedem Tunneleingang eines der
Vogelwesen und spielt auf einem
flétenartigen Instrument, was die
schaurige Melodie erzeugt. Zwei-
tens tanzen Gails Minner, mittler-
weile in dunkle Roben gehiillt, in
ekstatischen Verrenkungen um
den Altar herum, vor dem ihr Mei-
ster, der nun eine silberne
Drachenmaske tragt, mit erhobe-
nen Hinden abgehackte Sitze in
einer kehligen Sprache ausst6fit.
Und drittens ist der Altar nicht
mehr leer. Auf ihm, in ein weifles
Gewand gekleidet, liegt die ent-
fithrte Claire Fisher, an Hinden
und Fiiflen gefesselt, und schreit
aus Leibeskraften.

» Mary, um Gottes willen, nein!*
ruft der vollig entsetzte Graham
Cooper und zerrt wie wild an sei-
nen Fesseln. Dann bricht er in wil-
des Schluchzen aus.

Befreiungsversuche

Die Ausriistung der Charaktere
liegt etwas Abseits vom Gesche-
hen am stidlichen Rand der Hohle.
Es gibt eigentlich nur zwei Mog-
lichkeiten, sich zu befreien. Die er-
ste besteht darin, aus Leibeskraf-
ten um Hilfe zu rufen, so licher-
lich das auch klingen mag. Gail
weif} nichts von Pablos Anwesen-
heit. Sobald seine neuen Freunde
lauthals zu schreien beginnen,
schleicht er sich unter Aufbietung
all seines Mutes in die Hohle und
schneidet eine Stufe spiter den er-
sten von ihnen los (somit friihe-
stens in Stufe 2).

Die zweite Moglichkeit ist sehr
schmerzhaft und miihselig. Sie be-
steht daran, die Stricke, mit denen
man gefesselt ist, an den scharf-
kantigen Lavaleichen zu zer-
schneiden. Dazu sind je eine Pro-
be auf Geschicklichkeit und Gliick
zu bewiltigen. Gelingen beide, so
kommt der Charakter in der fol-
genden Stufe frei (also ebenfalls
frithestens Stufe 2). Mifllingt nur
eine, so mufl er es in der niachsten
Stufe noch einmal versuchen.

A

Jede Stufe dauert ungefahr drei bis
fiinf Minuten.

1. Das Ritual beginnt

Die von Gail ausgestoffenen Sil-
ben klingen immer bedrohlicher,
und die Luft wird eiskalt. Die
Charaktere bekommen eine Gin-
sehaut und der kalte Schweif}
bricht ihnen aus. Grauen beginnt,
thre Kehlen zuzuschniiren, als
sich die Atmosphire zu einer Aura
des greifbar Bosen verdichtet.
Spatestens hier empfiehlt es sich
fir den Spielleiter, den Raum ab-
zudunkeln, Kerzen zu entziinden
und einen disteren Horror-
Soundtrack in den CD-Spieler zu
legen.

Mit einem Mal leuchten die Augen
des Drachen in einem grellen
Grinton auf, und gelblicher
Qualm dringt aus dem Maul des
Standbildes. Von irgendwo her er-
klingt infernalisches Gelachter.

1.1 Intervention

der Charaktere

In dieser Stufe kann eigentlich
noch keiner der Charaktere freige-
kommen sein. Sie miissen sich also
darauf beschrinken, ihre Fesseln
loszuwerden oder die Kultisten
unflatig zu beschimpfen.

2. Zweite Stufe

Nun beginnt die ganze Statue zu
schimmern. Ein geisterhaftes Ab-
bild des Groflen Drachen 16st sich
daraus und gleitet durch den ge-
samten Raum, auch um die gefes-
selten Charaktere herum (Stabili-
tat -0/-1W10). Gail ruft einige
entsetzlich klingende Worte und
deutet auf den Altar. Der
Drachengeist verwandelt sich in
eine Rauchwolke und wogt lang-
sam auf die hysterisch kreischende
Claire zu. Die Kultisten bewegen
sich in ekstatischen Tanzen um
den Altar und ihren Oberpriester
herum.
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2.1 Intervention

der Charaktere

Falls einer der Charaktere in die-

ser Stufe freitkommt, kann er sich

entscheiden:

1. Er versucht, bis zu drei seiner
Kameraden von ihren Fesseln
zu befreien. Fir jeden Versuch
ist eine Geschicklichkeitsprobe
erforderlich. Mifllingt diese, so
bleibt der Betreffende gefesselt.
Befreite Charaktere konnen
erst in der folgenden Stufe han-
deln.

. Er begibt sich zu der Stelle, an
der die Ausriistung der Gruppe
liegt. Ab der folgenden Stufe
kann er dann iiber die Ausrii-
stung verfiigen.

3. Dritte Stufe

Der Rauch umbhiillt die bedau-
ernswerte Claire, die nun wie am
Spief§ schreit. Schliefflich scheint
er in sie hineinzugleiten. Abrupt
horen die Schreie auf, nur noch
der keuchende Atem der jungen
Frau ist zu horen, wihrend ihre
Haut langsam von innen heraus zu
leuchten beginnt. Gail stéf8t begei-
sterte Anfeuerungslaute aus und
tanzt vor dem Altar auf und ab.
Seine Anhinger fallen auf die Knie
und lobpreisen den Groflen Dra-
chen. Claires Freund muf§ an die-
ser Stelle eine Stabilititsprobe be-
stehen (-0/-1W4).

3.1 Intervention

der Charaktere

An dieser Stelle besteht fiir befrei-
te Charaktere nun entweder die
Méglichkeit, Kameraden zu be-
freien oder die zuriickgewonnene
Ausriistung gegen Gail und seine
Schergen einzusetzen. Da es viel
zu viele Moglichkeiten gibt, in
welcher Form dies geschehen
kénnte, hier nur die wichtigsten
Hinweise. Alles tibrige mufl der
Spielleiter gegebenenfalls mit sei-
ner Improvisationsgabe [6sen.

1. Die einzige Moglichkeit, Claire

) vor der rauchigen Umarmung

zu bewahren, ist, Anthony Gail
sofort zu Beginn dieser Stufe
auszuschalten. Ohne seine Zau-
berspriiche zieht sich der Rauch
sofort vom Altar zuriick und
verschwindet wieder in der Sta-
tue. Ist der Rauch erst einmal in
Claires Korper, so sammelt er
dort genug Kraft, um auch ohne
Gail fortfahren zu kénnen.

. Die Kultisten und Gail sind,
wenn sie angegriffen werden, so
tiberrascht, daf} die Charaktere
zweimal hintereinander han-
deln (schief8en, zuschlagen, etc.)
kénnen, bevor die erste Gegen-
wehr erfolgt.

. Die Rhak-Narr sind véllig in
der musikalischen Ekstase ver-
sunken. Sie kiimmern sich in
dieser Phase auf gar keinen Fall
um Aktionen der Charaktere.

4. Vierte Stufe

Schliefllich 16st sich der Rauch
wieder aus Claires Koérper und
sinkt vor den Altar. Dort verwan-
delt er sich in einen arabisch ausse-
henden Mann, der wie bewufitlos
auf dem Boden zu liegen scheint.
Gail fallt vor ihm auf die Knie und
driickt sein Gesicht auf den Bo-
den. Da kommt auf einmal ein Ja-
guar aus einem der Seitenginge ge-
sprungen, liuft zu dem Araber
und leckt thm das Gesicht ab. Der
Mann richtet sich auf und 6ffnet
die Augen. Sie strahlen smaragd-
grin ...

4.1 Intervention

der Charaktere

Wie zuvor bestehen auch in dieser

Stufe die unter 2.1 genannten

Méglichkeiten. Dariiber hinaus

kann z. B. folgendes geschehen:

1. Die Charaktere erschieffen/er-
schlagen den am Boden liegen-
den Mann. In seiner menschli-
che Form ist Nyarlathoptep
verwundbar und leistet in die-
ser Stufe (er ist durch das Ritual
erschopft) keinen Widerstand.

Sollte dies gelingen, so 16st er

sich sofort in Rauch auf und
verschwindet in der Drachen-
statue. Die Rhakk-Narr fliehen
in wilder Panik in ihre Hohlen
und Gail und seine Leute sind
vor Entsetzen so paralysiert,
dafl man sie ohne Gegenwehr
gefangennehmen oder ausschal-
ten kann (falls Graham Cooper
zu diesem Zeitpunkt noch am
Leben ist, wird er auf jeden Fall
versuchen, Gail zu téten). Der
Jaguar stellt tibrigens keine Ge-
fahr dar. Wird er angegriffen, so
flieht er ins Hohlenlabyrinth.

. Die Charaktere erschieffen/er-
schlagen Gail. Seine Anhinger
verfallen in einen wilden Blut-
rausch und stiirzen sich mit
bloflen Hinden auf die Gruppe.
Von Baskewitz liuft zum Kult-
raum hinter der Drachenstatue,
wo die Waffen der Kultisten lie-
gen. Nyarlathoptep verhilt sich
moglichst unauffillig ... bis zur
nachsten Phase.

. Die Charaktere fliechen. Oh ...
was nun? Gail, seine Kultisten
und die Rhak-Narr verfolgen
sie. Sollten sie wider Erwarten
entkommen, schaltet er sie bei
nichster Gelegenheit
nach dem anderen aus, indem er
ihnen einen Dimensionsschlur-
fer, Shantaks oder ein Dunkles
Junges zu Besuch schickt.

einen

5. Fiinfte Stufe

Der Araber erhebt sich. Dann geht
er, wahrend Gail und die Kultisten
untertdnigst huldigen, nacheinan-
der zu jedem Charakter und wen-
det den Zauber Verschrumpeln (je
6 Tretferpunkte) auf ihn an. Wenn
alle Abenteurer verschrumpelt
sind, lauft er zu der Statue, klettert
mit affengleicher Geschicklichkeit
an ihr empor und schliipft ins
Maul des Drachen.

5.1 Intervention

der Charaktere

Da Nyarlathotep nun sei-
ne ganze Aufmerksamkeit
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den Charakteren widmet, sind die
Optionen unter 2.1 nicht mehr
verfugbar. Es gibt nur eine Mog-
lichkeit, ithn zu stoppen: geballte
Feuerkraft, wihrend er sich um ei-
nes seiner Opfer kiimmert. An-
sonsten kommen die unter 4.1 ge-
nannten Optionen in Frage (na-
tirlich entsprechend modifiziert).

6. Sechste Stufe

Nun 148t Gail die Vogelwesen auf
die Charaktere los. Wihrend sich
die Rhak-Narr auf sie stiirzen,
geht der Finsterling in aller Seelen-
ruhe zur geheimen Kammer hinter
der Statue, holt Myers” kleine
Tochter hervor und bringt sie auf
dem Altar als Menschenopfer dar.
Anschlieflend setzt er sich zusam-
men mit seinen Schergen und der
bewufltlosen Claire durch den ge-
heimen Ausgang ab. Er plant, nach
Europa (Deutschland) auf ein ab-
gelegenes Schlofl im Schwarzwald
zu reisen, wo der Schwarze Messi-
as geboren werden soll. Keine Fra-
ge: Die Abenteurer haben auf gan-
zer Linie versagt! Der Spielleiter
sollte der Gruppe himisch li-
chelnd klarmachen, dafl sie allein
am Untergang der Zivilisation
schuldig ist ...

7. Die Konigslosung

Dies ist die eleganteste Losung,
auf die jedoch nur sehr scharfsin-
nige Gruppen kommen diirften.
Sie beinhaltet die silberne Toten-
maske von Elisabeth Gail. Da das
Gepiack der Abenteurer nicht
durchsucht, sondern nur achtlos
auf einen Haufen geworfen wur-
de, ist es in Stufe 2 bis 4 méglich,
sich heimlich die Maske aufzuset-
zen und sich als der Geist von
Anthony Gails Ehefrau auszuge-
ben. Wenn der betreffende Cha-
rakter eine entsprechend dramati-
sche Darbietung erbringt
(wie z. B. ,Du hast mich

getotet, nun komm zu mir,

/ {

geliebter Gatte ...), hat er sofort
die volle Aufmerksamkeit des Bo-
sewichts. Es ist sogar moglich,
durch geschickte Rede (Spiel-
leiterentscheidung) Gails Hafl auf
den Boten der Auferen Gotter zu
lenken. Er unterbricht nun selbst
das Ritual (falls Nyarlathotep
noch Rauchgestalt  hat,
nimmt er jetzt sofort die des Ara-
bers an) und schleudert der Inkar-
nation des kriechenden Chaos
wiitende Fliiche entgegen.

»Du Bastard! Du hast mich dazu
getrieben, mein geliebtes Weib zu
opfern! Alles hitte ich Dir mit
Freude gegeben, doch Du wolltest
sie! Nun fabr zur Hélle, elender
Verfithrer! Ich entsage Dir! Fritz!
Tote ihn! Tote den Hund, der sich
einen Gott nennt!“

Mit einem hysterischen Lachen
reiffit er sich die Priestermaske
vom Kopf und wirft sie dem Ara-
ber vor die Fufle.

Von Baskewitz erstarrt und schaut
seinen Meister aus groflen Augen
an. Dann schittelt er nur traurig
den Kopf. Der Araber hingegen
stofit ein haflliches Lachen aus.
Dann sagt er mit sanfter, hypnoti-
scher Stimme:

»Du Narr. Du hittest alles haben
konnen. Aber Du bist zu schwach.
Empfange Deinen Lobn.“

Aus seinen Augen schieflen grine
Strahlen, die Anthony Gail tref-
fen. Schreiend geht er in die Knie,
wihrend der Araber gierig seine
Lebenskraft frifit. Wihrend der
Schurke seine letzten Worte her-
vorstofit (siehe 9), huscht Nyarla-
thotep zur Statue und klettert in
das Maul des Drachen. Zuriick
1288t er Gails faltige, ausgemergelte
Hiille. Die Kultisten und die Rhak
Narr flichen schreiend vor Entset-
zen in die Tiefen des Labyrinths.
Der Spuk ist vorbei.

seine

8. Unerwartete Hilfe

Sollte sich die Gruppe bis zum
Schluf§ gut geschlagen haben und
nur durch schieres Wiirfelpech

daran gehindert worden sein, das
Ritual vor der sechsten Stufe zu
stoppen, so steht es dem Spielleiter
frei, den Notanker zu ihrer Ret-
tung zu werfen. In diesem Fall se-
hen die verschrumpelten Charak-
tere, als Gail gerade die Hinde
hebt, um die Rhak-Narr auf seine
Opfer herabzurufen, wie Moboto,
Professor Hasensteins htinenhaf-
ter Assistent, mit einem Gewehr
in den Hinden in die Hohle
stirmt und das Feuer auf das erste
startende Vogelwesen eroffnet.
Als wire das ein Signal, stromen
von dem geheimen Ausgang her
die tbrigen Mitglieder des Deut-
schen Archiologenteams herbei
und richten unter den Kultisten
und den Bestien ein gewaltiges
Blutbad an, wihrend Hasenstein
mit einem Messer die Fesseln der
Abenteurer durchtrennt.

,Mein Gott, was hat diese Bestie
Ihnen angetan. Sie seben furcht-
bar aus. Euch Tommis kann man
auch keinen Moment alleine las-
sen, bemerkt er trocken.

Mboto hat seine Elefantenbiichse
leergeschossen und stlirmt nun
mit  geziickter Machete auf
Anthony Gail zu. Doch Friedrich
von Baskewitz tritt mit erhobener
Pistole zwischen die beiden und
ruft: , Rithr ihn nicht an, elender
Kaffer!“

Mboto halt kurz inne und lichelt
den Deutschen mit einem Licheln
an, das einem Haifisch Angst ma-
chen wiirde. Dann macht er eine
kaum wahrzunehmende Handbe-
wegung. Die Machete wirbelt
durch die Luft, und bevor von
Baskewitz noch abdriicken kann,
schligt sein abgetrennter Kopf mit
einem hafllichen Geriusch auf
dem Hohlenboden auf.
Schliefflich ist nur noch Anthony
Gail am Leben, der Professor
Hasenstein haflerfiillt anstarrt.

»Sie Narr. Sie wissen gar nicht, was
Sie da angerichtet haben. Aber das
macht auch nichts, denn in weni-
gen Sekunden werden sie tot sein!

Id, Nyarlathothep! Ii ... Falls
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inclen die Augen des Drachen i;’l Berlin ihre neue Heimat?

keiner der Charaktere interve-
niert, hebt Hasenstein mit steiner-
ner Miene seine Pistole und jagt
dem Finsterling eine Kugel in die
Brust.

»Ich weifS nicht, was fiir ein Spiel
Sie treiben, aber Sie haben es ver-
loren. Fabhren Sie zur Holle, zu-
sammen mit ithren Kreaturen der
Finsternis!“ (weiter unter 9).

Er ruft Mboto einen knappen Be-
fehl zu, und dieser klettert flink an
der Statue hinauf und lost die
Smaragde mit einem Dolch aus ih-
ren Plitzen.

» Gentlemen, ich bin untréstlich,
aber auf diese Schiitze wird das
British Museum wverzichten miis-
sen, bemerkt Hasenstein li-
chelnd. ,Aber keine Sorge. Sie
werden sie jederzeit im Deuntschen
Museum in Berlin in angemessener
Umgebung betrachten konnen.
Wenn Sie uns nun entschuldigen
wiirden, wir wollen noch ein we-
nig dieses interessante Hohlen-
system erkunden.

Hintergund

Nachdem Hasensteins Team die
Spur der Charaktere verloren hat-
te und noch einen Tag weiter nach
Osten auf dem Fluff gefahren war,
entdeckte einer der Manner durch
Zufall einen Kundschafter der
Rhak-Narr, der tiber dem Gebirge
kreiste, in dem sich Tak-Kamma

S Qeﬁndet. Die Deutschen niherten

sich der Stadt von Osten her und
erreichten schliefflich den gehei-
men Eingang, den sie nur entdeck-
ten, weil die Laute des Rituals in
der Stille der Nacht aus dem Ein-
gang drangen. Leise schlichen sie
sich in die Kulthohle und wurden
Zeuge, wie der unheimliche Ara-
ber die Charaktere einen nach dem
anderen verschrumpelte. Das war
mehr, als die wackeren deutschen
Archiologen verkraften konnten,
und wie im Blutrausch erdffneten
sie das Feuer auf den Bosewicht
und seine Schergen.

Als  kronender Abschluff der
Kampagne bietet sich hier ein
Wiedersehen mit Professor Dr.
Hasenstein an. Der Spielleiter
kann das Abenteuer bei passender
Musik aus den 20er Jahren im
Deutschen Museum Berlin been-
den, wo der deutsche Archiologe
bei der Er6ffnung des neuen Stid-
amerika-Raums stolz die Steine
enthllt (die geschmackloserweise
in einer Pappmaché-Nachbildung
von Rhauka Tal stecken) und auch
die Verdienste des britischen
Teams lobend erwihnt.

9. Gails Ende

Wenn Gail getdtet wird, ver-
rochelt er mit den Worten: , Ich
werde wiederkommen und mich
rachen. Nicht an Euch, aber Euren
Kindern und Kindeskindern. Bis

Eure Linie ausgeloscht ist.“ Wie
ein Donnerschlag hallen die Worte
durch die Hohle, bevor das un-
heimliche Funkeln in den Augen
des Unholds erlischt und er in sich
zusammensackt. Wird die Bestie
thre Drohung wahr machen und
aus dem Grab heraus ihre Klauen
nach den Nachkommen unserer
tapferen Abenteurer ausstrecken?
Nur die Zeit kann die Antwort
darauf geben ...

Der Kultraum

Falls sich einer der Abenteurer
noch daran erinnert, daff Gail und
seine Méinner von hinter der Sta-
tue erschienen sind, kann er nun
die Wand an dieser Stelle absu-
chen. Eine erfolgreiche Probe auf
Verborgenes Erkennen offenbart
eine Geheimtiir, die zu einem
Hohlenraum fiihrt. Der Raum hat
einen Durchmesser von gut 15
Metern und enthilt in mehreren
Truhen Kleidung und Ausrii-
stungsgegenstinde von Anthony
Gail.

Am interessantesten ist sein um-
fangreiches Notizbuch. Es enthilt
zum einen eine Schilderung seiner
Pline und seiner Vorgehensweise
(siehe Einfithrungstext zu Gail 1 -
Der schwarze Messias) und zum an-
deren reichlich Anmerkungen zu
Schriften und Fragmenten des
Cthulhu-Mythos. Das Studium
des Notizbuchs dauert eine Wo-
che. Der Stabilitdtsverlust betrigt
5%, es konnen 2% Cthulbu-
Mythoswissen gewonnen werden.
Zauberspriiche sind nicht enthal-
ten.

An weiteren Einrichtungsgegen-
stinden enthilt der Raum noch
Feldbetten fir Gail und seine
Minner.

Auf einem der Betten liegt, gefes-
selt und geknebelt, Jennifer, die
sechsjahrige Tochter der Familie
Myers. Das Kind ist vollig verstort
und kann nur mittels Psychoana-
lyse beruhigt werden, an-

sonsten schreit und zittert

es die ganze Zeit.
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II. .
Epilog

Die Riickreise nach Grofibritanni-
en ist hier nicht eigens geschildert,
da sich auf ihr nichts besonderes
ereignen sollte. Der Spielleiter
kann mit ein paar Sitzen den Spie-
lern schildern, daf sie ohne weite-
re Zwischenfille zuriick nach
London gelangen — je nachdem,
wie die Ereignisse sich entwickelt
haben, mit oder ohne die Augen
des Drachen. In letzterem Fall
wird Professor MacAlpin natiir-
lich alles andere als begeistert sein,
aber das ist ja wohl eine Neben-
sachlichkeit in Anbetracht der
Tatsache, was die Gruppe alles
tiberstanden hat.

Das weitere Schicksal von Gra-
ham Cooper (sofern er noch lebt)
liegt in den Handen der Charakte-
re. Falls sie sich um ihn kiimmern
und ihm eine psychiatrische Be-
handlung zukommen lassen, ge-
winnen sie einen treuen Freund,
der ihnen in zukiinftigen Aben-
teuern tapfer zur Seite stehen
wird. Uberlassen sie ihn jedoch
sich selbst, so wird er frither oder
spater entweder an seinem Wahn
zugrunde gehen, oder dem Bésen
verfallen.

Sollte Anthony Gail wider Erwar-
ten noch am Leben und in Freiheit
sein, wird er alles versuchen, um
die Gruppe auszuschalten. Falls er
gefangengenommen und den ort-
lichen Behorden iibergeben wur-
de, kommt er aufgrund seiner Be-
ziehungen rasch wieder auf freien
Fufl (es sei denn, man konne ihm
einen Mord nachweisen, in diesem

Fall blitht ihm die Todesstrafe).

Claires Baby

Wahrscheinlicher hingegen ist es,
daff der Bosewicht ausgeschaltet
wurde. Haben die Charaktere

Claire vor Nyarlathoteps

Umarmung bewahrt, ist
die Geschichte um den

Finsterling Gail fir die Gruppe
ausgestanden. Wir koénnen ohne
weitere Umschweife zum Ab-
schnitt Belohnung tibergehen.

Ist der Rauch jedoch in Claire ein-
gedrungen, so hat die Geschichte
noch ein tibles Nachspiel, welches
Stoff fiir ein weiteres Abenteuer
liefert. Die junge Amerikanerin
wird, wenn ihr Freund noch lebt,
diesen so schnell wie moglich hei-
raten. Bald darauf stellt sich her-
aus, daf} sie schwanger ist ...

Option 1

Neun Monate spater bringt sie ein
strammes Madchen zur Welt, das
ihr wie aus dem Gesicht geschnit-
ten ist. Die stolzen Eltern sind
tibergliicklich. Ab dem siebten
Lebensjahr der Kleinen geschehen
jedoch nach und nach immer
unheimlichere Dinge. Kein Wun-
der — ihr Vater ist das kriechende
Chaos, und er hat seinem Kind ei-
niges mit auf den Weg gegeben ...

Option 2

Schon vor der Geburt des Kindes
beginnen seltsame Fremde, sich
fir die Familie zu interessieren.
Sehen Sie sich zur Inspiration Ro-
man Polanskis Meisterwerk Rose-
marie’s Baby an.

Belohnung

Wenn Gail zur Strecke gebracht
wurde, erhilt jeder der Beteiligten
2W10 Punkte Stabilitdr. Zusitz-
lich werden folgende Primien ver-
geben:

1W4 Wenn Jennifer Myers ge-
funden und befreit wurde
Wenn die schwarze Hoch-
zeit verhindert wurde
Wenn Gail ohne Hilfe der
deutschen Gruppe ausge-
schaltet wurde

Wenn Gail gegen Nyarla-
thotep aufgebracht wurde

1We6

1We6

1We

Wenn auflerdem die Augen des
Drachen geborgen und nicht an

die deutsche Gruppe abgegeben
werden, erhalten die Charaktere
vom British Museum einen zu-
siatzlichen Bonus in Hohe von 200
Pfund Sterling und die Versiche-
rung, auch in Zukunft wieder in-
teressante Auftrige angeboten zu
bekommen — natiirlich nur, falls
sie das wiinschen.

XIV.
Nichtspieler-
charaktere

1. Die Bosewichter

N ail, Anthony. Der

skrupellose  Diener

N sten Teil der Kampa-
gne eine bose Schlappe einstecken
missen. Nun ist er wild entschlos-
sen, zum einen den schwarzen
Bund mit Nyarlathotep zu erneu-
ern und zum anderen Rache an
den Charakteren zu nehmen. Daf}
diese den Auftrag des British Mu-
seum ergattert haben, ist kein Zu-
fall. Gail hat noch einige Kontakt-
leute in London sitzen und dafiir
gesorgt, dall Prof. Dr. MacAlpin
die Namen seiner Widersacher als
besonders geeignete Personen fiir
die Mission zugespielt bekommen
hat. Bis zu ihrer Abreise in Liver-
pool und ab ihrer Ankunft in
Buenos Aires werden sie insge-
heim beobachtet, und der Spreng-
stoffanschlag auf dem Rio Parand
ist nur die erste Warnung.

Der boshafte Brite ist 47 Jahre alt,
hat blondes, kurzgeschnittenes
Haar und stechend blaue Augen.
Er verfiigt iiber gepflegte Manie-
ren, hat eine charismatische Stim-
me und strahlt eine unverkennba-
re Aura von Macht aus. Wird er
von den Charakteren angegriffen,
so bietet er alle seine finsteren
Krafte auf, um sie zu bezwingen.

Gail wurde 1874 in London als
Sohn eines millionenschweren
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Geschiftsmannes geboren. Er
wuchs in behiiteten Verhiltnissen
auf und zeigte schon als kleiner
Junge reges Interesse an skurrilen
und geheimnisvollen Dingen.
Aufgrund guter Geschiftsbezie-
hungen seines Vaters zum deut-
schen Kaiserreich wurde er zum
Studium nach Berlin geschickt.
Hier blieb er von 1891 bis 1893
und lernte einige interessante Per-
sonlichkeiten aus den Kreisen
deutscher ~ Geheimbiinde und
Magierzirkel kennen. Trotz seiner
Jugend begegnete man ihm auf-
grund seiner geradezu erdriicken-
den Aura mit Hochachtung, und
der junge Student erhielt Zugang
zu seltsamem und erschrecken-
dem Geheimwissen.

Nach London zuriickgekehrt,
lernte er 1895 seine zukiinftige
Frau Elisabeth kennen. Sie ent-
stammte einer reichen schotti-
schen Familie und wurde mit
Freuden von Gails Eltern akzep-
tiert. Im Januar 1896 heirateten sie
dann und bereisten zusammen
Deutschland, Italien wund die
Schweiz. Gail empfand eine so tie-
fe Zuneigung zu ihr, daff er dar-
tiber sogar seine okkulten Studien
vergaf}, und Elisabeth brachte ih-
rem willensstarken Gatten tiefe
Verehrung entgegen.

Doch am Neujahrstag 1901 ereig-
nete sich etwas, das ihr junges
Gliick auf immer vernichten soll-
te. Aus dem Nachlafl seines Grof§-
onkels Samuel Gail fiel Anthony
ein grausiges Werk in die Hinde,
in dem die Riten der blasphemi-
schen Fruchtbarkeitsgottin Shub
Niggurath beschrieben wurden.
Die alte Leidenschaft entflammte
erneut, und nichtelang widmete er
sich ausschlieflich dem Studium
des Mythos. In nur wenigen Wo-
chen las er alles, was die reichhalti-
ge Bibliothek seines Onkels zu
diesem Thema zu bieten hatte und
studierte sogar das schreckliche
Necronomicon, zu dem ithm auf-
grund guter Beziehungen zum
British Museum Zugang gewihrt
wurde. So erfuhr er vom schwar-

zen Messias, und da sein Verstand
durch das grauenhafte Wissen be-
reits vollig vernichtet war, war er
beseelt von dem Gedanken, einem
Maidchen das Leben zu schenken,
das dessen Mutter werden sollte.

Zu seiner groflen Freude standen
die Sterne richtig, und als Gail im
Februar nach mehr als sechs Wo-
chen Abwesenheit wieder das
Schlafgemach seiner Gattin auf-
suchte, war diese viel zu gliicklich,
um Fragen iber das seltsame
Riucherwerk und die bizarren
Symbole, mit denen er ihren Kér-
per vor dem Akt bemalte, zu stel-
len. Mary Gail wurde gezeugt und
kam am 11.11.1901 zur Welt. In
dieser Nacht seines grofiten Tri-
umphes beging er auch den grof3-
ten Fehler seines Lebens. Er opfer-
te seine geliebte Frau Elisabeth als
Zeichen seiner Treue den finsteren
Gottern. Schon in dem Moment,
als der Opferdolch in ihr Herz
drang, bereute er seine Tat. Aber
es war zu spat. Mit Trinen in den
Augen sang er das Lob Nyarla-
thoteps und Shub Nigguraths und
erstickte seine Gefiihle im Blut
weiterer Opfer. Noch heute ver-
setzt ihn der Gedanke an seine
Frau in Raserei, und wenn die
Charaktere aus dem Brief in sei-
nem Arbeitszimmer die richtigen
Schliisse ziehen, haben sie gute
Chancen, Gail beim letzten Ritual
in Tak-Kamma dazu zu verleiten,
einen folgenschweren Fehler zu

begehen.

ANTHONY GAIL

(Kultist, 47 Jabre)

ST16 GE16 IN 18 KO 12

ER 16 MA 18 GR 16 gS 0

BI21 TP 14 MP 18
Schadensbonus: +1W4

Waffen: .38er Pistole 60%, Scha-
den 1W10;

Kampfmesser 60%, Schaden
I1W4+2+5b.

Fertigkeiten: Anthropologie 80%,
Arabisch 60%, Archéologie 60%,
Cthulbu-Mythos 80%, Deutsch
55%, Englisch 105%, Geschichts-
kenntnisse 80%, Gewehr 60%,

Guarani 50%, Handfenerwaffe
60%, Horchen 60%, Kreditwiir-
digkeit 70%, Latein 80%, Okkul-
tismus 80%, Psychologie 60%,
Reiten 75%, Spanisch 75%,
Uberzengen 50%, Verborgenes
erkennen 70%.

Zauberspriiche: Kontakt zu Shub
Niggurath, Kontakt zu Nyar-
lathotep, Beschwiren/Binden
Dunkles Junges, Beschworen/
Binden Dimensionsschlurfer,
Verschrumpeln, diverse andere

nach Wahl des Spielleiters.

i askewitz, Friedrich
von. Der Deutsche
| entstammt einer ural-
ten preuflischen Fa-
milie; Ahnen huldigten
schon vor der Christianisierung
den dunklen Géttern. Er lernte
Anthony Gail 1909 wihrend eines
geheimen Treffens internationaler
Kultisten in Paris kennen. In An-
betracht von Gails Macht und Au-
toritit schlofl sich der Deutsche
dem finsteren Briten an und wur-
de einer seiner treuesten Diener.
Friedrich ist 42 Jahre alt, hat rotes,
kurz geschorenes Haar, einen
Schnauzbart und trigt eine karier-
te Schiebermiitze. Sein Englisch
ist ebenso wie sein Spanisch ge-
pflegt, hat aber einen unverkenn-
baren Akzent. Im groflen Krieg
diente er als Offizier und eignete
sich eine Autoritit an, die sich in
seiner befehlsgewohnten, bar-
schen Stimme duflert und auf we-
niger charakterstarke Personen
groflen Eindruck macht. Nach der
Kapitulation der kaiserlichen Ar-
mee floh er mit seinen Schergen
Kurt Posen und Erwin Kirchner
nach Stidamerika.

seine

FRIEDRICH

VON BASKEWITZ
(Kultist, 42 Jabre)

ST16 GE12IN 15 KO 17
ER 10 MA 14 GR 17 gS0
BI17TP17 MP 14
Schadensbonus: +1Wé
Waffen: .45er Revolver
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65%, Schaden 1W10+2;
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Kampfmesser 55%,

Schaden 1W4+2+Sb.
Fertigkeiten: Ausweichen 50%,
Autofabren 60%, Cthulbu-
Mythos 60%, Deutsch 85%,
Englisch 65%, Feilschen 40%,
Gesetzeskenntnisse 50%, Gewebr
50%, Handfenerwaffe 65 %,
Horchen 55%, Kreditwiirdigkeit
45%, Maschinenpistole 60%,
Messer 55%, Okkultismus 50%,
Reiten 65%, Spanisch 65%,
Spurensuche 55%, Uberreden
60%, Verborgenes erkennen 50%.

8 osen, Kurt und

irchner, Erwin. Die
d rechte und die linke

md von Baskewitz. Die

beiden Rheinlinder sind hartge-
sottene Kriegsveteranen und folg-
ten ihrem ehemaligen Vorgesetz-
ten bereitwillig ins Exil. Sie haben
keinerlei Skrupel und gehen ohne
Zbgern tber Leichen, um ihre
Auftrige zu erfiillen.
Posen ist 32 Jahre alt, hager und
hat braune Haare und blaue Au-
gen. Sein Gesicht ist von groflen
und hifllichen Narben entstellt.
Kirchner ist 35 Jahre alt, gedrun-
gen und glatzkopfig. Seine Augen
sind wifirig blau. Wihrend Posen
einen finsteren Humor an den Tag
legt, lichelt Kirchner so gut wie
nie. Das Spanisch der beiden ist
recht gut, ihr Englisch jedoch
stimperhaft und so akzentuiert,
dafl man sie kaum versteht.

KURT POSEN wund

ERWIN KIRCHNER
(Leibwiichter, 32 und 35 Jabre)
ST17 GE14IN 12 KO 16

ER 8 MA 10 GR 16 gS 30

BI'11 TP 16 MP 10
Schadensbonus: +1W6

Waffen: Thompson-Maschinenpi-
stole 50%, Schaden 1W10+2;
.38er Pistole 60%, Schaden
1W10; Faustschlag 60%,
Schaden 1W3+Sb.

Fertigkeiten: Ausweichen 35%,
Deutsch 55%, Englisch 25 %,
Faustschlag 60%, Handfenerwaf-
fe 60%, Horchen 35%, Maschi-
nenpistole 50%, Reiten 55 %,
Spanisch 50%, Spurensuche 55%,
Werfen 50%.

iego, der Torwichter.

Der Torwichter tut
4 seinen Job und wird
#d dafiir gut bezahlt und
gut behandelt. Er ist zwar nicht in
den Kult eingeweiht, ist Gail aber
trotzdem treu ergeben. Simtliche
Versuche, ithn zu bestechen, sind
von vornherein zum Scheitern
verurteilt. Diego hat einige Male
Gails Anwandlungen plotzlicher
Grausamkeit beobachtet und weif3
genau, dafl es gestinder ist, den
Briten nicht zu hintergehen.

7 QA

DIEGO

(Torwdchter, 32 Jabre)

ST 16 GE 13 IN 10 KO 14

ER 9 MA 11 GR 14 gS 55
BI9TP 14 MP 11
Schadensbonus: +1W+4

Waffen: Martini-Henry-Gewebr
40%, Schaden 1W8+1W6+3;
Kampfmesser 40%,

Schaden 1W4+2+Sb.
Fertigkeiten: Dentsch 35 %,
Englisch 35%, Gewehr 40%,
Messer 40%, Spanisch 45 %,
unverschamte Fragen stellen
80%, Verborgenes erkennen 50%.

andlanger, typischer.

y Gails Handlanger

| sind Argentinier und

: | Mestizen zweifelhaf-
ter Herkunft. Ganz im Sinne des
oftmals ins Klischeehafte abrut-
schenden H. P. Lovecraft sollte
der Spielleiter sie mit den typi-
schen Attributen wie ,,verschlage-
ner Blick®, ,zusammengewachse-
ne Augenbrauen®, ,heisere, unan-
genehme Stimme“ oder ,absto-
flend entstellt beschreiben. Sie
haben ihr Leben dem Dienst an
Gail gewidmet, den sie fiir einen
groflen Propheten halten und er-
hoffen sich einen gehobenen Platz

in der von ihm gepredigten neuen
Weltordnung. In Wirklichkeit
sind sie fiir ihn jedoch nur Kano-
nenfutter, das er bedenkenlos op-
fert, wenn er sich einen Vorteil da-
von verspricht.

GAILS HANDLANGER
(Kultisten, 25-38 Jahre)
ST10GE 10IN 10 KO 14
ER 5 MA 12 GR 12 gS 20
BL10TP 13 MP 12
Schadensbonus: 0

Waffen: 303er Lee-Enfield-
Gewebr, Schaden 2W6+4;
Stilett 50%, Schaden 1W4+Sh.
Fertigkeiten: Cthulbu-Mythos
20%, Englisch 20%, Gewehr
40%, Guarani 20%, Messer 50%,
Spanisch 50%.

) aucho, typischer. Die

Q) Gauchos auf Gails
g ¢ @ Hazienda sind nicht
NN in den Kult einge-
weiht. Da sie aber gut bezahlt und
behandelt werden, sind sie dem
Briten dennoch treu ergeben. Falls
die Charaktere auf der Hazienda
auftauchen und Arger machen, se-
hen sie sich unerbittlichen Geg-
nern gegentiber.

GAILS GAUCHOS
(Gauchos, 18-45 Jabre)

ST14 GE 16 IN 12 KO 14

ER 12 MA 10 GR 14 gS 50
BI12TP 14 MP 10
Schadensbonus: +1W4

Waffen: Martini-Henry-Gewebr
60%, Schaden 1W8+1W6+3;
Faustschlag 60%,

Schaden 1W3+5Sb.
Fertigkeiten: Faustschlag 60%,
Gewehr 60%, Guarani 35%,
Reiten 80%, Spanisch 60%.

N7 “’Q ablo. Der kleine Me-
stize 1st Vollwaise und

£l wurde von Anthony

s Gail als Laufbursche
aufgenommen. Oft hat er die
Grausamkeit seines Meisters am
eigenen Leib zu spiiren bekom-
men. Pablo versuchte mehrmals,
davon zu laufen, wurde jedoch je-
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desmal wieder eingefangen und
brutal bestraft. Dadurch ist er
mittlerweile so eingeschiichtert,
daff er nicht einmal mehr zu flie-
hen versuchte, als thm Gail wih-
rend eines schrecklichen Wutan-
falls die Zunge herausschnitt.
Pablo ist jedoch gerne dazu bereit,
sich den Spielercharakteren anzu-
schlieffen, wenn er das Gefiihl hat,
dafl sie stark genug sind, um ihn
vor seinem finsteren Meister zu
beschiitzen. Er hat Gail einmal in
die Stadt der Rhak-Narr begleitet,
und jedesmal, wenn sich die Cha-
raktere einer Falle nihern, besteht
eine 10%-Chance, daf§ er sich er-
innert und warnende Laute aus-
stoflt, wihrend er wild mit den
Hinden fuchtelt.

PABLO

(Handlanger, 15 Jabre)
ST8GE 17 IN 8 KO 10

ER 8 MA 9 GR 10 gS 45

BI10 TP 10 MP 9
Schadensbonus: 0

Waffen: .38er Pistole 20%,
Schaden 1W10;

Stilett 40%, Schaden 1W4+Sh.
Fertigkeiten: Guarani 50%,
Handfenerwaffe 20%, Horchen
60%, Messer 40%, Schleichen
60%, Spanisch 50%, Tarnen 50%,
Verbergen 50%, Verborgenes
erkennen 50%, Werfen 40%.

2. Neutrale

d ooper, Graham alias

Gorph  MacRoae.
d Cooper ist hager und
bleich. Er trigt einen
dunkelbraunen Vollbart und seine
fast schwarzen Augen liegen tief in
den Hohlen. Ein einziger Gedan-
ke beseelt ihn: Rache an Marys iib-
lem Vater fiir das, was er der jun-
gen Frau angetan hat. Durch die
schrecklichen Ereignisse und die
intensive Beschiftigung mit dem
Kult ist Cooper véllig wahnsinnig
geworden. Sein Wahnsinn tritt al-
lerdings nicht offen zutage. Viel-
mehr duflert er sich in Kleinigkei-

24 Al
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ten: Momenten der volligen Ab-
wesenbheit, in denen er nur durch
Gewaltanwendung  aus  einer
leichenhaften Starre geweckt wer-
den kann, nervises Augenzucken,
wenn er eine junge Frau sieht, die
seiner Mary dhnelt oder ein raub-
tierhaftes Knurren, das er jedes-
mal duflert, wenn er den Namen
Gail hort.

In den zwei Jahren, die seit dem
ersten Teil der Kampagne vergan-
gen sind, hat er alle Informationen
tiber Anthony Gail gesammelt, die
er bekommen konnte. Schlieflich
gelingt es ihm im Herbst des Jah-
res 1921, die Stelle als Assistent
von Dr. Charles Nightingale zu
ergattern. Somit gelangt er in Gails
direkte Nihe. Alle seine Versuche,
den Bosewicht zu stellen, schei-
tern jedoch aufgrund ungliickli-
cher Umstinde. Als Nightingale
schliefilich  die Tagebuchfrag-
mente entdeckt und Cooper zeigt,
beginnt dieser zu ahnen, was Gail
in diese entlegene Gegend getrie-
ben hat. Er versinkt in tiefes Brii-
ten und kapselt sich von der Welt
ab. So bekommt er die schreckli-
chen Dinge, die um ihn herum ge-
schehen und den Beginn von
Nightingales (durchaus begriinde-
ter) Paranoia nicht mit. Einem
Zombie gleich lauft er mit leerem
Blick hinter dem Doktor her, und
erst der Sturz aus dem Fenster von
Myers” Wohnung bringt ihn wie-
der zur Besinnung. Er wird alles
tun, um die Wiederholung der
schwarzen Hochzeit zu verhin-
dern und Anthony Gail zu téten.
Sobald er sich der Gruppe ange-
schlossen hat, erweist er sich als
niitzliches Mitglied. Er ist zwar
wahnsinnig, trotzdem jedoch zu
verniinftigen Handlungen fihig.
Insbesondere seine Fingerfertig-
keit und Geschicklichkeit sind be-
wundernswert. Ein wenig stérend
diirfte sein Hang sein, auch ab-
stoflende Dinge von einem kiinst-
lerisch-dsthetischen ~ Standpunkt
aus zu betrachten und zu den un-
moglichsten Gelegenheiten ein
Gedicht zu zitieren.

GRAHAM COOPER
(Schriftsteller, 20 Jabre):

§ST14 GE16IN17 KO 13

ER 16 MA 15 GR 15 gS0
BI'18 TP 14 MP 15
Schadensbonus: +1W4.

Waffen: Messer 65%,

Schaden 1W4+Sb;

Stockdegen 70%,

Schaden 1W6+Sh;

Ringen 50%, Spezialschaden;
Faust 60%, Schaden 1W3+Sbh.
Fertigkeiten: Archéiologie 45%,
Ausweichen 50%, Bibliotheks-
nutzung 75%, Cthulbu Mythos
45%, Englisch 85 %, Kunst
(Dichtkunst) 60%, Kunst (Male-
re1) 60%, Klettern 60%, Latein
60%, Okkultismus 65 %, Schlei-
chen 50%, Spanisch 45%, Sprin-
gen 50%, Verstecken 45 %.

3. Die Deutschen

asenstein, Professor
Y Dr. Manfred. Hasen-
i stein ist 55 Jahre alt,
L i glatzkopfig, blaudu-
gig und hager. Er trigt weille
Tropenkleidung und ein Monokel.
Sein Spanisch ist nahezu perfekt,
sein  Englisch hingegen etwas
holprig. Wihrend des Krieges
diente er als Offizier in Ostafrika,
konnte sich jedoch rechtzeitig vor
dem Untergang der Kolonie zu-
riick nach Deutschland retten.
Der Deutsche macht einen steifen
Eindruck, ist aber im Grunde sei-
nes Herzens kein schlechter Kerl.
Trotzdem ist er wild dazu ent-
schlossen, die Augen des Drachen
tir das Deutsche Museum zu er-
gattern. Dazu begeht er, wenn né-
tig, auch kleine Gaunereien. Es
kime ihm jedoch nicht in den
Sinn, den Briten ernsthaften Scha-
den zuzufiigen.

Im Angesicht der Gefahr ist er
tapfer und standhaft, zumal ihm
im Verlauf seiner Karriere als Ar-
chiologe einige Informationen

zugeflossen sind und er

deshalb die Gefahr, die

-

tiber den Cthulhu-Mythos e




von den Kultisten ausgeht, relativ
gut abschitzen kann.

PROFESSOR DR.
MANFRED HASENSTEIN
(Archiologe, 55 Jabre)

ST 11 GE 13 IN 17 KO 12

ER 10 MA 15 GR 14 ¢S 70

Bl 21 IPI3 MP15
Schadensbonus: +1W4

Waffen: .38er Pistole 50%,
Schaden 1W10;

Jagdmesser 40%,

Schaden 1W6+Sb.

Fertigkeiten: Anthropologie 50%,
Archéologie 70%, Bibliotheks-
nutzung 50%, Cthulbu-Mythos
25%, Deutsch 105%, Englisch
60%, Geschichtskenntnisse 60%,
Handfenerwaffe 50%, Latein
40%, Messer 40%, Kreditwiirdig-
keit 50%, Psychologie 30%,
Reiten 50%, Spanisch 50%,
Zeichensprache Askari 60%.

boto. Der Askari ist

35 Jahre alt, groff und
breitschultrig. Er hat

) cine Glatze und ein

vollig zernarbtes Gesicht. Er lern-
te Hasenstein wahrend dessen
Dienstzeit in Ostafrika kennen.
Hasenstein rettete Mbotos Leben,
als dieser von einem widerlichen
deutschen Schinder fast zu Tode
geprugelt wurde. Aus Dankbar-
keit iibernahm er freiwillig die
Rolle von Hasensteins Leibdiener
und -wichter. Er wiirde es niemals
zulassen, daf} seinem Herrn irgend
etwas zustofit. Dafiir wird er von
dem eigentlich etwas rassistisch
veranlagten Hasenstein mit nicht
weniger Respekt und Anstand be-
handelt, als die iibrigen Archiolo-
gen aus dem Team. Mboto ist
stumm, die einzige Antwort, die er
einem Fremden gibt, ist ein Li-
cheln mit seinen erschreckend
weillen Zihnen, das, je nach Situa-
tion, mehr oder weniger grimmig
ausfille. Mit Hasenstein verstin-
digt er sich durch eine nur den bei-
den bekannte Zeichenspra-
che, die sie in Ostafrika

entwickelt haben.

MBOTO

(Leibwichter, 35 Jabre)
STISGE15IN12KO 17

ER 10 MA 10 GR 18 g5 50
BI12TP 18 MP 10
Schadensbonus: +1W6

Waffen: Elefantenbiichse 60%,
Schaden 3W6+4;

Machete 70%,

Schaden 1W6+1+Sbh;
Kampfmesser 60%,

Schaden 1W4+2+Sb.
Fertigkeiten: Ausweichen 50%,
Deutsch 60%, Erste Hilfe 40%,
Gewebr 60%, Handfeuerwaffe
60%, Horchen 50%, Klettern
60%, Machete 70%, Messer 60%,
Schleichen 50%, Spurensuche
60%, Verborgenes erkennen 75 %,
Zeichensprache Askari 75%.

rchiologe, typischer
deutscher. Bei allen
§ handelt es sich um
Kriegsveteranen, da
Hasenstein bei der Auswahl von
Expeditionsteilnehmern fiir unru-
higere Gebiete groflen Wert auf
»Kerle vom guten alten Schlag®
legt. Sie sind allesamt grofd und gut
trainiert. Auflerdem sind sie diszi-
pliniert und folgen Hasenstein
aufs Wort. Trotzdem sind sie ein
lustiger, wenn auch etwas rauhbei-
niger Haufen und neigen dazu, in
den unpassendsten Situationen ein
deutsches Volkslied (,Hoch auf
dem gelben Wagen®, ,Am Brun-
nen vor dem Tore®, etc.) anzu-
stimmen.

DEUTSCHES TEAM

(14 Archiologen, 35-48 Jabre)
ST12GE12IN13KO 14

ER 10 MA 11 GR 15 gS 55
BI16 TP 15 MP 11
Schadensbonus: +1W4

Waffen: 30-06er Bolzengewehr
60%, Schaden 2W6+4;
Kampfmesser 40%,

Schaden 1W4+2+Sb.
Fertigkeiten: Archiologie 40%,
Deuntsch 80%, Englisch 30%,
Gewebr 60%, Handfeuerwaffe
50%, Messer 40%, Singen 50%,
Spanisch 40%.

e &

4. Die Amerikaner

N] urnett, Professor Dr.
y Steven. Der Amerika-
i ner ist 37 Jahre alt, hat
A4 braunes Haar, griine
Augen und verfiigt iber einen
muskulosen, gebriunten Korper.
Burnett ist ein windiger Typ, des-
sen freundliche Fassade nur aufge-
setzt ist. Sein personlicher Erfolg
geht thm tber alles, und fiir Nach-
stenliebe ist in seinem gierigen
Grabriuberherz kein Platz. Die
Hilfe, die er den Charakteren ge-
gebenenfalls nach ihrer Verhaf-
tung zukommen laflt, dient einzig
und alleine dem Zweck, sie mog-
lichst schnell loszuwerden. Auch
die Einladung zur Fundstitte er-
folgt nicht aus Freundlichkeit son-
dern aus kalter Berechnung, um
die Konkurrenz zu entmutigen.
Obwohl er einen Lehrstuhl an der
Miskatonic University hat, ist sein
Wissen um den Cthulhu-Mythos
doch sehr beschriankt. Zwar hat er
ein wenig an der Oberfliche ge-
kratzt und auch ein paar der ein-
schligigen Biicher iiberflogen, im
Grunde seines Herzens ist er je-
doch ein ntichterner Zweifler und
halt das alles fiir verschrobenen

Hokuspokus.

PROFESSOR DR.

STEVEN BURNETT
(Archdologe, 37 Jabre)

ST12GE 15 IN 16 KO 13

ER 15 MA 12 GR 14 gS 54
BI20TP 14 MP 12
Schadensbonus: +1W4

Waffen: Kriegsbumerang 70%,
Schaden 1W8;

.32er Revolver 40%,

Schaden 1WS8.

Fertigkeiten: Anthropologie 70%,
Arabisch 50%, Archdologie 70%,
Cthulbu-Mythos 15%, Englisch
100%, Feilschen 50%, Geschichts-
kenntnisse 60%, Guarani 40%,
Handfeuerwaffe 40%, Kredit-
wiirdigkeit 40%, Latein 45 %,
Pilot Flugzeng 50%, Reiten 55%,
Spanisch 70%, Uberreden 60%,
Werfen 70%.
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| isher, Claire. Claire
§ ist 27 Jahre alt, gut ge-
QW baut, hat lange rotes

i Haare, grofle griine
Augen und lange, seidige Wim-
pern.
Die junge und bildhtibsche Ame-
rikanerin kennt einen der Charak-
tere von ihrer Studienzeit in Ox-
ford her. Damals waren die beiden
verliebt, doch als der erwartete
Heiratsantrag ausblieb, zog sich
Claire enttduscht nach Amerika
zuriick. Trotzdem ist immer noch
ein Funke der Zuneigung vorhan-
den, den ein entsprechendes Ver-
halten des betreffenden Spieler-
charakters zu neuer Glut entfa-
chen kann.
Der Spielleiter sollte diese Chance
nutzen, den Spieler gefiihlsmiflig
zu involvieren. Claires ungeklir-
tes Verschwinden sollte ihn zu-
tiefst mitnehmen, und die Tatsa-
che, sie schliefllich auf dem Altar
als Opferlamm fiir einen Gétzen
zu sehen, dirfte ithn dann zur
Weilglut treiben.

Zu Professor Dr. Burnett empfin-
det Claire die iibliche Bewunde-
rung eines Schiilers zu einem er-
fahrenen Lehrer, dariiber hinaus
jedoch nichts. Dies hat den selbst-
sicheren Burnett, der mehr als ein-
mal versuchte, sie in sein Bett zu
locken, arg mitgenommen. Inso-
fern ist er iiber das Verschwinden
seiner Assistentin auch nicht iiber
die Maflen bestiirzt, er bedauert
lediglich den Verlust ihrer Ar-
beitskraft.

CLAIRE FISHER

(Archéologin, 27 Jabre)
ST8GE11IN 15 KO 10

ER 17 MA 12 GR 11 gS 60
BI17TP11 MP 12
Schadensbonus: 0

Waffen: keine.

Fertigkeiten: Archiologie 50%,
Bibliotheksnutzung 45%, Eng-
lisch 85%, Erste Hilfe 50%,
Geschichtskenntnisse 40%, Reiten
55%., Spanisch 35%, Uberzengen
55%.

rchiologe, typischer
amerikanischer.
| Burnetts Minner re-
krutieren sich vom
Campus der Miskatonic Univer-
sity. Es handelt sich entweder um
junge Studenten oder um Archio-
logen, die kurz vor ihrer Promoti-
on stehen. Sie alle bewundern
Burnett als ausgezeichneten Ar-
chiologen und ahnen nichts da-
von, wie egal sie ihm im Grunde
genommen sind. Sie sind vollig
farblose Gestalten und haben aus-
ser ihrer Arbeit an der Aus-
grabungsstitte keinerlei Interes-
sen.

AMERIKANISCHES TEAM
(Archiologen, 42 Jabre)
ST11GE11IN13KO 12

ER 12 MA 12 GR 13 gS 60

BI18 TP 13 MP 12
Schadensbonus: 0

Waffen: Torwichter = 12er
Repetier-Schrotflinte 30%,
Schaden 4We/2W6/1We;

Ubrige = keine.

Fertigkeiten: Anthropologie 30%,
Archéologie 40%, Englisch 90%,
Geschichtskenntnisse 35%, Reiten
50%, Spanisch 30%.

5. Die Bestien

hak-Narr. Die Uber-

lebenden der einst-

mals michtigen Rasse

i sind vollig degeneriert

und vegetieren in ihren Héhlen
aus Furcht vor den Menschen vor
sich hin. Nicht einmal die wenigen
Nachfahren ihrer alten Priester-
konige sind in der Lage, die Kraft
des Rhauka-Tal zu beschworen.
Trotzdem schlummert in ihnen
eine spirituelle Macht, was An-
thony Gail sofort erkannte, als er
ithnen zum ersten Mal begegnete.
Durch seine starke Aura und eini-
ge kleinere Zauber brachte er sie
unter seinen Bann und versprach
thnen, dafy der Grofle Drache sie
zu alter Glorie fithren werde,
wenn sie ihm, seinem Propheten,

nur getreulich dienten. Dies gab
ihnen neue Kraft und einigen Tap-
feren sogar genug Mut, um sich
nach langer Abwesenheit wieder
einmal hinaus in die Welt der
Menschen zu wagen, in welcher
sie nur noch als diistere Legende
bekannt waren, die an den Feuern
der Indios gemurmelt wurde.

Im Freien kimpft ein Rhak Narr
maximal so lange, bis er auf ein
Drittel seiner Trefferpunkte redu-
ziert worden ist. In ihrem
Hohlensystem hingegen kimpfen
sie in Gruppen von Fiinfen und
ergreifen nicht die Flucht, bevor
nicht mindestens drei von ihnen
ausgeschaltet sind.

Die Angriffe eines Rhak-Narr er-
folgen immer aus dem Flug her-
aus, was ihnen eine gewisse Wucht
verschafft. Gelingt es einem Cha-
rakter, seinen Gegner in die Enge
zu treiben und zu Boden zu zwin-
gen, so werden dessen Angriffs-
und Schadenswerte halbiert.

TYPISCHER RHAK-NARR
(Dienerrasse)
STI0GE18IN7KO 12

ER 0 MA 13 GR 20 gS 20
BI10TP 16 MP 13
Schadensbonus: +1W4
Waffen: Schnabelbieb 40%,
Schaden 1W6+2+Sh;
Klanenhieb 40%,

Schaden 1W4+2+Sb.
Fertigkeiten: Cthulbu-Mythos
15%, Horchen 40%, Klettern
50%, Spurenlesen 50%, Verbor-
genes erkennen 50%.

P ANA yarlathotep / Rhau-
((.. Q ka Tal. Rhauka Tal,
P8 )| der Grofe Drache, ist
: " NH eine der 1.000 Inkar-
nationen von Nyarlathotep, dem
kriechenden Chaos; Bote, Herz
und Seele der Aufleren Gotter.
Seine genaue Beschreibung ist
dem Cthulhu-Regelwerk zu ent-
nehmen. Wihrend Gails Zeremo-
nie erscheint er zunichst

als Astralprojektion des
Grofen Drachen, dann als




Rauchwolke und schliefflich in

Gestalt eines geheimnisvollen B

Arabers. Falls die Charaktere ihn [z X"o

nicht direkt attackieren, ver- : ® ) f
schwindet er am Ende der Zere- A Splelllll en
monie im Maul des Go6tzenbildes.

Sollte er jedoch angegriffen und : lllld Kal‘ten

nicht in derselben Stufe des Ritu-

als gebannt werden, so verwandelt

er sich innerhalb von 1W6 Run- [

den in den Groflen Drachen. Sein i Spielhilfe 1

Korper bliht sich auf, Klauen [ R

schisﬁen aus Hinden und Fiiflen vl Bibliothca
~ und aus seinem Mund schiebt sich

das Maul des Drachen, bis schliefi- :

MaBstab 1: 48000000

= — -1em = 480 km

w00 " 300

lich sein Kopf platzt, um dem der |

Abscheulichkeit Raum zu schaf- orn
fen. Es kostet 1W10/1W100 Sta- =
bilititspunkte, diese Verwandlung
mitzuerleben.

Der Drache greift die Charaktere
jedoch nicht direkt an, sondern
beschrinkt sich darauf, sie vor sich
her zu treiben. Wenn alle vor ihm
geflohen sind, 16st er sich in Rauch
auf und entschwindet, wobei ein
infernalisches Lachen durch die
Ginge hallt.
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Bibliotheken

Quelle
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Quelle: Unaussprechliche Kulte
Sieh in die Uugen des Drachen und verjwveifle. Der
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Jii Nyariathotep!
Ji Nhauka Tal!
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Spielhilfe 5
Gails Notiz

Quelle: Sekretir in Anthony Gails Arbeitszimmer

Dienstag: Nadwdew ich wiich i wieiews Tewapel qerefuigt und vorbe-
reitet hatte, 9ing ich nade Often zu den tehenden Steinen wnd rief
vuter Fowmalhaut( Licht den grofen Yogae Sothote an. In all feiner
Pradt erfdiien er wir und gewiihrte wir Eingidet fn dag Ritual,
welche( vollbrackt werden wiufl, um den durde Mary( Tod gebroche-
uen Bund zu ervievern. Jetzt bravdie {dh uur nodh eine Braut, uwm
das kriedhende Chaof zu befiinftigen, aber idh glavbe, idh habe (chon
die ridhtioe gefehen. Seltfam, wie ehr (ie wiich an Elifabeth erfumert.
All diefer Scawrerz ... genvtg davon. Ef wiuf’ vollbrackt werden. Die
Herrfchaft der Erbirmlichen neigt (ich dewt Ende zu, und uur die
Starken werden vnter dewt Atews def Dradien beftehen.

li, Rhavka-Tal!

o oy

Spielhilfe 6

Petersons Brief mit Coopers Foto
L. Kanzlei Peterson - 20th Deans Yard - London
Quelle: Sekretir in

) _ A 2il
Anthony Gails Arbeitszimmer nthony G Clark Peterson

Hagienda del Sol
Consicnled Anwalt und Notar

20th Deans Yard

ﬂW London
77: .‘DW 797&

Lieker Tosny,

WMWMMWW,&“MG{&&WGMMWM.
Dieser Nichtinuty besucht wohl cin Knaleninternat in Dundan, dort haben
MMMW gadaqfe ml«’e&e/ﬂmmwdfw/m
Scluscchhopd) und la mich frmbich um dne Hond. Jok sagte dhm, o
Mﬂemln[adm&m(aﬁdc/&u;m alen en wan von einen

Penstrang. SchliofBlich liof ich ihun uon Hanh und Cole aus dem Hass
W&W,mewﬁwwgwpw
cluad von der Liche ilnes Lebens und dafh sic ohune ihn nichl meb sein
linne. Joh weifd nichl, was ich lun doll, Tony. Der Buriche ist aund einer
W{&«ﬂdea:/umﬂanu&e Je&témmnxﬁim{acﬁdamcéam
lassen. Joh erwarte weilere Anweissngen und werde Mary aorsorglich vom
Tistorit mslmian senchssidon Haccionrost dslla. Eive Gt o Uiagper fsbi

ich g Deiner Koinisnchine leieligh




Spielhilfe 8

Spielhilfe 7
Brief an eine Tote

Quelle: Sekretir in Anthony Gails Arbeitszimmer

Eligabeth,

ahugt v, wie fehr id Dich verwi(ge? Ahungt Du, wie oft idv deg
nadit( Deinen Nawen in die Sterve gefcurien habe, ohne Antwort
zu erhatten? Du hagt gelitten, weine Sluwe, alf ide Defn junge
Leben pfliicke in wieiner Blindheit. Aber Dein Leid ift nidht( fm
Vergleide zu der Holle, durds die idh ohne Dich gehe. Fingter ift
wieinn Leben wud leer. Fade der Gefdwmack def Ruhwa(, der Zuw
Greifen nahe vor wir liegt, wenn Dy thu nidht wiit wiir teilen
kaunt. Aber ef gibt nodh Hoffuung. Idv habe Deiue Hidlle bewahrt
und werde eien Weq finden, Dide zuriickzuholen. Die alten
Schriften zeigen Hinweife, und bald werde idh genvg Mact erhalten
haben, um die notigen Riten zu praktizieren. Du wirgt einen
neven Leib erhalten und wir werden verefut (efn in Liebe.

Flr iwwer, weine Kouigin.
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Schaltplan der Drehbriicke
Quelle: Labyrinth in Tak-Kamma




Persénliche Bilder von Anthony Gail

Quelle: Hazienda del Sol, Wohnstube
Auf den Riickseiten der Bilder sind handschriftliche

Notizen von Gail zu entdecken.

links oben:  Jugend in London 1882
links unten: ~ Elifabeth, Schweiz 1897
rechts oben:  Studiuwm, Deutfdhland 1892
rechts mitte:  Mary, 1904

rechts unten: GliAk, Liebe, Eifabeth, 1900
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ca. 10.000 v. Chr.

Archiologische Nachweise, ge-
funden im Nordwesten Argenti-
niens an der Ostseite der Anden,
datieren die frithesten menschli-
chen Ansiedlungen auf diese Peri-

ode.

ca. 500 v. Chr.
Ackerbau, Lamahaltung, Kera-
mik- und Metallbearbeitung wer-
den aus dem bolivianischen Hoch-
land tibernommen.

11. bis 15. Jhdt. n. Chr.

Erste stadtartige Siedlungen und
Befestigungen entstehen.

ab 1490

Der Nordwesten Argentiniens
wird durch das Inkareich unter-
worfen.

1516

Der Spanier Juan Diaz de Solis er-
reicht —auf der vergeblichen Suche
nach einer Passage zum Pazifi-

schen Ozean — als erster Europider
den Rio de la Plata.

1520

Ferndo de Magalbaes entdeckt auf
der Suche nach einer Westpassage
die nach ithm benannte Meeres-
strafle zum Pazifischen Ozean.

XVIL.
Zeittafel

1526-29

Sebastian Gaboto dringt auf der
Suche nach dem Silberberg
(Potosi) den Parani aufwarts ins
Landesinnere vor. 1527 errichtet
er die erste spanische Siedlung in
dieser Region, Fort Sancti Spiritu.

1527

Der Conquistatdor Rodrigo Gon-
zales entdeckt den Potosi und die
Augen des Drachen. Seine Ex-
peditionstruppe wird aufgerieben,
er selbst schlieflt sich Gaboto an.

1534

Rodrigo Gonzales stirbt als ver-
bitterter Mann in Paraguay.

1536

Griindung von Buenos Aires unter
dem Namen Nuestra Seniora del
Buen Ayre durch den Conquis-
tador Pedro de Mendoza.

1538
Griindung von Asuncion, der heu-
tigen  Hauptstadt  Paraguays,
durch Dominigo Martinez de
Irala, einen Gefolgsmann Men-
dozas.

1541

Nach einem heftigen Angriff der
Eingeborenen mufl Buenos Aires
wieder aufgegeben werden. Die
Spanier verlegen die Hauptstadt
fir ihre sidamerikanischen Kolo-
nien nach Asuncién.

1580

Buenos Aires wird neu besiedelt.

17. Jhdt.

Nachdem die Congistadores die
Urbevolkerung durch riicksichts-
lose Verfolgung und Versklavung
dezimiert haben, nimmt ab Mitte
des Jahrhunderts die Bevolkerung
durch eine Lockerung der Kolo-
nialgesetzgebung wieder zu.

1617

Der spanische Einfluflbereich
wird in die Bezirke Buenos Aires
und Asuncién unterteilt.

1776

Als Bollwerk gegen das Vordrin-
gen Portugals wird das Vizekonig-
reich Rio de la Plata (Virreinato
del Rio de la Plata) errichtet. Es
umfaflt das heutige Nord-Argen-
tinien, Uruguay, Paraguay, Bolivi-
en sowie Teile Brasiliens. In Nord-
Chile existiert sogar ein Zugang
zum Pazifik. Buenos Aires, bisher
wirtschaftlich ohne groflere Be-
deutung, wird Hauptstadt und
Handelszentrum (ca. 20.000 Ein-
wohner); Hauptexportgiiter sind

Hiute und Pokelfleisch.

19. Jhdt.

Die steigende europiaische Nach-
frage infolge der Industriellen Re-
volution fithrt in Argentinien zu
einem Umbau der Wirtschaft:
Weizen wird neben Fleisch wich-
tigster ~ Exportartikel.  Andere
Wirtschaftszweige werden ver-
nachldssigt. Soziale Unterschiede
verstirken sich durch starkes

Lohngefille und Verelendung.




Eine britische Flotte unter Admi-
ral Homer Riggs Poham greift
Buenos Aires an und besetzt die
Stadt, wird jedoch durch die ver-
einten Krifte der wiitenden Biir-
ger im folgenden Jahr aus der Stadt
getrieben. Ein erneuter Angriff
der Briten scheitert ebenfalls. Die-
se Ereignisse konnen als Ausloser
des argentinischen Patriotismus
gewertet werden, der schlieflich
zur Unabhingigkeit von Spanien

fihrt.

1810

Der spanische Vizekoénig wird ge-
stiirzt. Bolivien, Paraguay und
Uruguay spalten sich vom ehema-
ligen Vizekonigreich ab.

1816

Die Vereinigten Provinzen des Rio
de la Plata erkliren in Tucuman
ihre Unabhingigkeit. Die Bildung
des neuen Staates wird jedoch
durch Biirgerkriege zwischen ver-
schiedenen Interessensgruppen,
die sich nicht iiber die Regierungs-
form einigen kdnnen, erschwert.

1825
Die Argenitinische Konfordera-
tion entsteht.

1833

Die Falklandinseln, die seit 1820
zu den Vereinigten Provinzen ge-
héren, werden von Grof§britanni-
en annektiert.

ab 1835

Unter der Diktatur von Juan Ma-
nuel del Rosas wird der argentini-
sche Einheitsstaat durchgesetzt.

Nach dem Sturz Rosas’ mit Hilfe
der Nachbachstaaten wird Argen-
tinien Republik und erhilt eine
neue Verfassung.

ab 1856

Bau von Eisenbahnlinien.

1865 bis 1870

Paraguayanischer Krieg zwischen
Paraguay auf der einen und einer
Allianz zwischen Argentinien,
Uruguay und Brasilien auf der an-
deren Seite.

ab 1870

Durch die mangelnde Qualifikati-
on einheimischer Arbeitskrifte
kommen verstirkt europiische
Einwanderer ins Land. Haupt-
sichlich in den Stidten entsteht
ein neuer Mittelstand, der bald zu-
sehends an Einfluf} gewinnt. Um
die Stidfte herum bilden sich
durch die Zuwanderung landli-
cher Bevolkerung grofle Elends-
viertel.

1880

Buenos Aires wird Hauptstadt
von Argentinien. Die konkurrie-
renden Provinzen erhalten den
Status von Bundesstaaten.

1881

Das noch von Indios besiedelte
Patagonien wird in einem blutigen
Feldzug kolonisiert. Die Grund-
besitzer erlangen dadurch weite
neue Territorien, die fiir die Ex-
portwirtschaft genutzt werden.

1902

Anthony Gail entdeckt die Spuren
von Gonzales’” Expedition, die thn
zum Potosi fithren.

1912
Eine Wahlrechtsreform gewahrt
erstmals Mittelstand und In-

dustriearbeiterschaft  politischen
Einfluf.

1916

Der radikale Hipdlito Yrigoyen
wird Prisident Argentiniens. Er
fiihrt erstmals eine Sozialgesetzge-
bung ein.

ab 1920

Die Industrialisierung fiihrt, abge-
sichert durch Zo6lle und Importbe-
schrinkungen, zu wirtschaftlicher
Bliite.

1921

Fragmente von Gonzales’ Tage-
buch werden von einem Mitarbei-
ter des British Museum in Cor-
rientes entdeckt. Durch Zufall er-
fahren die Miscatonic University
und das Deutsche Museum in Ber-
lin von diesem Fund und riisten
Expeditionen aus, um die Augen
des Drachen zu bergen.

Januar 1922

Die Spielercharaktere erhalten
durch das Bristish Museum den
Auftrag, die Augen des Drachen
zu bergen.

AR,

VR
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