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

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

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

Dieses Modul ist der Gruppe g‘cwiclmet.

die mit ihrer zirtlichen Spielweise dafiir gesorgt hat,

dall Sanze Landstriche der \'791‘\\‘ijsl’ung' anheim éc{-u“cn sind.
Und noch etwas: Sir Arthur Conan D()ylc hatte recht!

Der Autor

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

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

Beachten Sie bitte, dafl die im vorliegenden Abenteuer geschilderten Ereignisse und die Aktionen der darin vorkommenden historischen
Persénlichkeiten frei erfunden sind. Die Firma Fantastische Spiele GbR Winkler, Greiss & Schneider unterstiitzt keine gewaltverherrlichenden
oder okkulten Handlungen. Eine Haftung der Autoren bzw. der Fantastische Spiele GbR Winkler, Greiss & Schneider und ihrer Beauftragten
fiir Personen-, Sach- und Vermégensschiden ist ausgeschlossen.
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(...) Wieder zerrif3 der Schrei die stille Nacht, diesmal
noch lauter und nidher. Und ein neuer Laut mischte sich
hinein, ein tiefes Grollen, klangvoll und doch drohend,

das stieg und fiel wie das unablassige tiefe Rauschen

des Meeres (...)

(...) Die Herzen von Bitterkeit erfiillt, standen wir
zu beiden Seiten des zerschmetterten Leichnams, von
diesem plotzlichen und nie wieder gutzumachenden
Ungliick iiberwaltigt, das unserer langen und mihseligen
Arbeit ein so plotzliches Ende bereitet hatte. Dann, als der
Mond aufging, kletterten wir zur Spitze des Felsens hin-
iy auf, von der unser armer Freund herabgestiirzt war, und
spahten iiber das weite Moor, auf dem silbernes Mondlicht
und distere Schatten wechselten. In weiter Ferne, in
Richtung des Dorfes Grimpen leuchtete ein einzelnes
gelbes Licht. Es konnte nur das einsame Wohnhau's der
Stapletons sein. Mit einem Fluch schiittelte ich meine
Faust in seine Richtung (...)

S Atlunr Conan Dm/&
Der Hund vor Baskerville
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Einfithrung

Das vorliegende Abenteuer ist zur
Verwendung mit Chaosiums Rol-
lenspielsystem Call of Cthulhu®
geeignet. Alle Spielwerte beziehen
sich auf die finfte Edition der
amerikanischen Ausgabe.

Die Spieler arbeiten alle fiir das re-
nommierte Anwaltsbiiro Fowles,
Pinter & Fowles. Einer der Cha-
raktere sollte die Rolle des Sohns
des Grinders und Anwalts David
Fowles tibernehmen. Die Charak-
terklasse Anwalt (Lawyer) ist da-
zu vonnoten. Die restlichen Spie-
ler konnen entweder freie Mitar-
beiter der Kanzlei oder einige enge
Freunde von Fowles junior dar-
stellen.

England 1920

Schauplatz des Abenteuers ist De-
von, die grofite sudliche Graf-
schaft Englands. Landschaftlich
wie historisch ging es hier auflerst
rauh zu. Devon ist von drei weite-
ren Grafschaften umrahmt: Corn-
wall, Somerset und Dorset.

Wetter

Das Wetter in Stdengland ist ge-
prigt vom atlantischen Klima; das
heiffit nur miflig warme Sommer
und milde Winter. Uber das Jahr
verteilt sind gleichmaflige und er-
giebige Niederschlige. Der Golf-
strom sorgt im Westen fiir ange-
nehme Temperaturen.
Wetter angemessen ist die liebli-
che, sattgriine Landschaft.

Diesem

Flora und Fauna

Englands Siiden ist ein relativ
dicht besiedeltes, landwirtschaft-
lich genutztes Gebiet. Die Region
ist reich an Landschaftsgirten, in
denen die heimischen Biume,
Straucher und Pflanzen gepflegt
werden. In den ausgedehnten
Moorgebieten findet man die typi-

schen Wollgraser sowie auch (klei-
ne!) fleischfressende Pflanzen. Die
meisten Felder sind von Hecken,
Bidumen und Strauchern vor dem
Wind geschiitzt.

Hase, Igel und Fuchs sind in Eng-
lands Siiden weit verbreitet. Bei
den Farmern gelten die Fiichse als
wahre Landplage. Deshalb erfreut
sich die tradionelle Fuchshatz
hoch zu Pferde und mit der Hun-
demeute nicht nur beim Landadel
grofler Beliebtheit.

Im Dartmoor streifen zudem wil-
de Ponies iiber die Heidekraut-
und Moorebenen.

An der Kiiste kann man unter an-
derem eine Vielzahl von Végeln
beobachten: Kormorane (Cormo-
rant), Papageientaucher (Puffin),
Austernfischer  (Oystercatcher)
und den Tordalk (Razorbill). Der
michtigste Vogel ist die grofle See-
move (Great Black-Backed Gull),

die eine Spannweite von 1,50 Me-

__ tern erreichen kann.

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

Bronzemiinzen:

1/4d  (farthing)

1/2d  (halfpenny)

1d  (penny)
Silbermiinzen:

3d  (threepence)

6d  (sixpence oder tanner)
Is  (shilling oder bob)

2s 6d (half-crown)

5s  (crown)

Goldmiinzen:

18  (souvereign, sehr selten)
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Waffen

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

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

Regierung
Seit 1910 ist George V. Konig von
England. Er greift zuweilen aktiv

*1in die Politik des Landes ein. Sein

Sohn Edward (der Prince of Wa-
les) gilt als begehrtester Junggesel-
le des Landes und wird grundsitz-
lich auf alle Veranstaltungen und
Parties der hoheren Gesellschafts-
schichten eingeladen. Premiermi-
nister ist seit dem Jahr 1916 David
Lloyd George, der Parteichef der
Liberalen. Nach langem Kampf
der Suffragetten erhalten im Jahr
1918 Frauen das Wahlrecht.

Hintergrundmaterial
Das Paradebuch iiber Dartmoor
und seine verschlungenen, moori-
gen Pfade ist auf jeden Fall , Der
Hund von Baskerville“ von Sir
Arthur Conan Doyle. Nicht um-
sonst hat sich der berithmte Autor
im Frihjahr 1901 in Princetown
im Rowe’s Duchy Hotel eingemie-
tet und sich auf Wanderungen mit
dem Dartmoor vertraut gemacht.
Ein Jahr spiter ist der Roman
» IThe Hound of the Baskerville®
erschienen.

Sehr viel sachlichere und zum Teil
spezielle Informationen tiber De-
von, Dartmoor oder Ex-

eter bieten eine Vielzahl
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von Reisefihrern. Alle fir das
Modul benétigten Materialien lie-
gen aber hier im Buch vor.

Abenteuerbeginn

Die Vergabe des Auftrages lauft in
diesem Modul primar iiber Fowles
junior. Das heifdt, Sie missen dar-
auf achten, daf§ die restlichen Spie-
ler entweder als Mitarbeiter der
Kanzlei oder enge Freunde auftre-
ten. Alle Charaktere kénnen in
Exeter und Umgebung wohnen.
Die erste Sequenz muff vom jun-
gen Fowles allein bewiltigt wer-
den. Nach der Ubergabe des Brie-
fes/Testaments konnen die ande-
ren Spieler dazustoflen.

Alle Mitspieler bekommen vor
Beginn des Abenteuers eine Zei-
tungsmeldung (Spielhilfe 1) ausge-
hindigt. Der Artikel tber den
brutalen Raubmord hat in der ge-
mitlichen Stadt fiir ziindenden
Gesprichsstoff gesorgt.

Spielhilfe 1
Exeter Chronicle 2. September 1920
Wahnsinnstat in
der Bedford Street

Laut Polizeiberichten verschaff-
ten sich in den frihen Morgen-
stunden des 1. September mehre-
re Verbrecher Zugang zu dem
Haus von Jonathan Abercrombie,
einem angesehenen Biurger unse-
rer Stadt. Mit brutaler Gewalt
wurde Mr. Abercrombie gefesselt,
anscheinend gefoltert und bestia-
lisch umgebracht. Die Wohnré&u-
me bieten ein Bild der Verwul-
stung. Die Polizei ermittelt fieber-
haft. Coroner Craig Brigham hat
sich noch zu keiner Stellungnah-
me entschlossen.

Am Morgen des 4. September
1920 beginnen die eigentlichen Er-
eignisse in der Anwaltskanzlei
Fowles, Pinter & Fowles in der
High Street. Fowles junior (einer
der Spieler) arbeitet dort erst seit
acht Wochen. Nachdem der Sohn
von David Fowles die letzte der

rechtswissenschaftlichen

Priifungen bestanden hat,

ist er in die Kanzlei seines Vaters
eingetreten. Seit dem Arbeitsbe-
ginn in der Kanzlei hat man ihm
verschiedene kleine Angelegen-
heiten tiberlassen, die er mit Spir-
sinn und viel Liebe zum Detail er-
ledigt hat. An diesem Morgen nun
bittet David Fowles seinen Sohn
in sein Biiro. Auf der Arbeitsplatte
liegen ein grofler versiegelter Um-
schlag und ein Brief.

Mit einem bedeutsamen Gesichts-
ausdruck wird dem jungen An-
walt von seinem Vater erdffnet,
dafl Mr. Abercrombie in dieser
Kanzlei seinen letzten Willen hin-
terlegt habe und das dieser ausge-
rechnet Fowles Junior zu seinem
Testamentsbeauftragten ernannt
habe. Mit einigen ermahnenden
Worten tiber die Wichtigkeit die-
ser Angelegenheit und der Bitte,
mit der Polizei zusammenzuarbei-
ten, wird der junge Fowles von
seinem Vater in den frischen Tag
entlassen. David Fowles wendet
sich anschlieffend wieder der an-
stehenden Tagesarbeit zu . . .

Spielleiterinformation I
Die ganze Geschichte beginnt am
8. September 1887 und endet fiir
Jonthan Abercrombie unwiderruf-
lich am 1. September 1920.

Im Jahr 1873 kennt man Mr. Aber-
crombie noch unter dem Namen
Frederic Savigny. Dem gebtirtigen
Franzosen ist wegen diverser Ver-
brechen die Flucht aus Frankreich

verniinftig erschienen. Als Mann
der Seefahrt denkt sich Savigny,
dafl es das einfachste sei, iber den
nahen Armelkanal zu setzen und
in England Unterschlupf zu fin-
den. Er arbeitet unter wechseln-
den Namen eine Zeitlang in den
Hifen von Plymouth und Bristol
als einfacher Lagerarbeiter und
Matrose. Die trostlosen Tatigkei-
ten und das verlorene Gefiihl eines
auf der Flucht befindlichen Men-
schens lafit jedoch die kriminellen
Energien von Frederic Savigny all-
mihlich wieder erstarken. Ein da-
nebengegangener Diebstahl in ei-
nem der Bristoler Lagerhduser
verschafft ihm, unter dem Namen
Harold Frobisher, einen Gefing-
nisaufenthalt. Dort lernt er in sei-
ner Zelle Martin Brixton kennen.
Brixton und Savigny freunden
sich schnell an und entwickeln ein
starkes Vertrauensverhiltnis zu-
einander. Frederic verrit Martin
seinen richtigen Namen und die-
ser stellt thm die Mitarbeit in einer
Shipwrecker-Bande, die bei Hart-
land Point arbeitet, in Aussicht.
Als Savigny das Gefingnis im Au-
gust 1883 verlassen kann, hat Brix-
ton noch finf Jahre Haft vor sich.
Durch dessen Vermittlung aber
kommt er in Kontakt mit Samuel
Hawkins, dem Kopf der verwege-
nen Bande. Die vier Mann umfas-
sende Gruppe nimmt Frederic Sa-
vigny nach anfinglichen Vorbe-

halten doch auf.
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Die sogenannten Shipwrecker ha-
ben sich darauf spezialisiert, in
stirmischen ~ Niachten  Schiffe
durch falsche Positionierung von
Lichtern stranden zu lassen. Die
angelandeten Beutestlicke werden
dann in Windeseile geborgen und
anderswo verkauft. Das Arbeits-
gebiet der Bande ist hauptsichlich
Hartland Point, ein tickisches,
felsiges Kap. Dort wird so man-
chem Schiff, das in den Kanal von
Bristol einliuft, diese Falle zum
Verhingnis. Ein Sinnspruch der
Gegend lautet treffend: From Pad-
stow Point to Lundy Light, thisis a
watery grave by day and night.

Savigny richtet sich unter seinem
Aliasnamen Harold Frobisher in
einer kleinen windschiefen Kate,
wie die anderen auch, in dem Dorf
Clovelly ein.

Da der Franzose die meiste Zeit
nichts zu tun hat, erkundet er neu-
gierig die umliegende Gegend. Ein
auffallender Gegensatz in diesem
Landstrich ist, daff die kleine An-
siedlung Hartland am Dorfrand
tiber ein relativ grofles herrschaft-
liches Haus verfiigt. Als er sich,
dadurch neugierig geworden, ni-
her in dem Dorf und der Umge-
bung umsieht, bemerkt er eine
auffillige Hiufung von Mif3bil-

dungen und strengem, fischartigen
Kérpergeruch bei der Dorfbevol-
kerung. Auch sind die Menschen
sehr verschlossen und scheu. Den
Hausherrn von Hartland Hall
vermag er nirgendwo zu entdek-
ken. Immer einem guten Gewinn
auf der Spur beginnt er, das Her-
renhaus zu beobachten, um niitz-
liche Informationen fir einen
eventuellen Einbruch zu sammeln.
Nach einiger Zeit stellt er fest, daf§
im Haus eine Haushilterin, ein
Butler und eine Putzhilfe titig
sind. Nur die Putzhilfe lebt im
Dorf. Die beiden anderen wohnen
in Hartland Hall.

Wihrend sich in Hartland ein
Dorffest abspielt, zu dem sich
auch die Haushilterin und der
Butler begeben, wagt er einen Ein-
bruch. Als das Fest im Dorf an-
scheinend seinen Hohepunkt er-
reicht (die Bewohner stimmen ge-
rade einen seltsamen und rhyth-
misch klingenden Gesang an), 6ff-
net Savigny eine kleine Kellerluke
und steigt hinunter. Der beiflende
Gestank nach Fisch im gesamten
Haus fallt ihm besonders auf. Er
durchstobert das Gebaude in Win-
deseile und findet einige alte
Goldmiinzen mit unbekannter
Prigung, die er einsteckt. Weiter-
hin entdeckt er in einem unange-
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nehm muffigen Raum eine Scha-
tulle auf einem mit blauem Samt
verkleideten Podest. Gierig 6ffnet
er diese, aber die Enttduschung ist
grof3; nur finf griinlich schillernde
Glaskugeln von mittlerer Grofle
sind in dafiir vorgesehenen Mul-
den enthalten. Das Behiltnis hat
noch vier weitere Vertiefungen,
die jedoch leer sind. Enttiuscht
tritt er nach einer Weile weiteren
vergeblichen  Suchens, jedoch
ohne die Schatulle, den Riickzug
an. Beim Verlassen des Kellers fallt
thm auf, dafl eine groflere Menge
von leeren wan Houten’s Kakao-
dosen an der Wand gestapelt sind.
Die fremdartig wirkenden Gold-
miinzen lift er ohne weitere Prii-
fung im August 1887 in Bristol
einschmelzen und legt den daraus
erzielten Gewinn beiseite.

Frederic Savigny bleibt bis zum
September 1887 in Clovelly. Seine
hastige Flucht in einer sturmge-
peitschten Nacht ist der Anfang
seiner fast 33jihrigen Furcht vor
Entdeckung.

Am Mittag des 7. Septembers kiin-
digt sich schwere See mit heftigem
Wind an. Die finf Minner der
Bande treffen sich, wie immer bei
aufziehendem schlechten Wetter,
im Clovelly Arms Pub und beraten
ithr Vorgehen. Mit einer Abstim-
mung wird ein Einsatz in dieser
Nacht beschlossen. Sofort machen
sich die Minner in schwerem Ol-
zeug zum Aufbruch bereit. Zuerst
werden wie immer die Lichter der
beiden Leuchtfeuer auf Hartland
Point geloscht, damit kurze Zeit
spater die schon vorbereiteten
neuen Lichtquellen die arglos
vorbeiziehenden Schiffe ins Ver-
derben locken. Die Minner kau-
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ern auf ihren Beobachtungsposten
im heulenden Wind. Unter ihnen
schligt die See mit elementarer
Wucht gegen die felsigen Klippen
und schleudert Gischtflocken in
die Hohe. Nach einer Weile entla-
den die driuenden Wolken ihre
Last auf Land und See.
Schwere Tropfen trom-
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Vier Mitglieder der Shipwrecker-Bande: (vln.r) Samuel Hawkins,
Vincent Shelter, Dave Bilgen, Leon Frazer.
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meln auf die frostelnden Minner.
Nach zwei Stunden vergeblicher
Wartezeit ist es soweit. Taumelnd
nahern sich Positionslichter in der
rauhen See. Das Schiff muf} nach
der Einschitzung der Beobachter
an der Kiiste von sehr guten See-
leuten geftihrt sein. Der Kurs ist
trotz des Windes und der Stré-
mung stabil. Doch die Lichter der
Shipwrecker steuern das Schiff in
den Untergang. Kurz bevor die
Positionslichter in die gefahrliche
Region kommen, verlassen die
funf Verbrecher ihren Posten und
begeben sich auf den Weg zu ei-
nem kleinen Strand. So entgeht ih-
nen, dafl die Mannschaft des
Frachtschiffes die gestellte Falle
anscheinend bemerkt und ver-
sucht, einen neuen Kurs einzu-
schlagen. Doch der Sog der toben-
den Wellen driickt das Schiff er-
barmungslos in die Klippen, wo es
mit einem jaulenden Knirschen
zerbirst. Ladung, Mannschaft und
groflere Schiffsteile wirbeln hilflos
in der kochenden See. Wihrend-
dessen sind die an Land befindli-
chen Minner auf dem Strandsttick
angekommen und warten unge-
duldig auf die ersten angesptilten
Beutestiicke. Nach kurzer Zeit
werden die ersten Wrackteile mit
Teilen der Ladung von den Wogen
an Land geworfen. Gierig erbre-
chen die Minner die grofleren Ki-
sten und stellen fest, dafl diese alte
Biicher, absonderliche Skulpturen
und Kriuter enthalten. Schnell ist
die am Kliff befestigte Seilwinde
hergerichtet und bemannt. Die er-
sten wertvoll aussehenden Stiicke
werden auf den wartenden Wagen
verladen. Frederic Savigny und
Leon Frazer bedienen die Seilwin-
de und beladen den Wagen. Samu-
el Hawkins, Dave Bilgen und
Vincent Shelter suchen wihrend-
dessen den Strand fieberhaft nach
lohnenden Objekten ab. Nach ei-
nigen Minuten werden die ersten
leblosen Korper an Land gespiilt.
Trotz des Regens bemerken die
Shipwrecker am Strand

einen

plétzlich durch-
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Frederic Savigny mit seiner 1870 verstorbenen Frau Jeanne.

dringenden Geruch nach Fisch.
Mehrere der am Strand liegenden
Seeleute beginnen sich langsam zu
bewegen. Hawkins, Bilgen und
Shelter attakieren die vermeintli-
chen Uberlebenden schnell mit
Messern und Kniippeln, um das
Strandgut weiter in Ruhe bergen
zu konnen. Plotzlich Gberstlirzen
sich die Ereignisse. Vincent
Shelter schreit qualvoll auf und
seine Stimme erreicht durch den
Sturm auch die Minner an der
Seilwinde. Savigny und Frazer
stiirzen daraufhin auf den Strand
zu. Sechs der leblos daliegenden
Schiffbriichigen haben sich erho-
ben und bewegen sich flink auf die
Strandriuber zu. Als Frazer und
Savigny den Strand erreichen, liegt

Shelter erschlagen am Boden. Bil-
gen und Hawkins hauen und ste-
chen um ihr Leben. Mittlerweile
beteiligen sich insgesamt zehn der
angesptlten Seeleute an dem An-
griff. Sie tragen fadenscheinige
Kleidung und ihre Statur ist selt-
sam verwachsen. Thre tumben Ge-
sichter mit den vorstehenden Au-
gen sind emotionslos und sie ver-
breiten einen beiflenden Geruch
nach Fisch.

Als Hawkins, zum jihen Entset-
zen aller Shipwrecker, von einem
der fremden Seeleute mit blofien
Hinden buchstiblich in zwei
Hilften zerissen wird, fliichten die
restlichen Strandrauber panisch.
Doch Dave Bilgen ist nicht schnell
genug. Frazer und Savigny héren
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einige Meter hinter ihnen den ver-
zweifelt gurgelnden Todesschrei
des Unglicklichen. Die beiden
Minner verdoppeln ihre Anstren-
gungen und rennen wie besessen
den schmalen Saumpfad hinauf.
Als sie die Pferdekutsche oben auf
der Klippe erreichen, sehen sie,
daf} die Fremden mitnichten auf-
gegeben haben. Nur vierzig Meter
trennen sie von ihren Verfolgern.
Savigny drischt erbarmungslos auf
die gutmiitigen Pferde ein, um den
unheimlichen Seeleuten zu ent-
kommen. Langsam verschwinden
diese im schlierigen Regen. Es
folgt eine halsbrecherische Fahrt
auf dem holprigen und schmalen
Kistenweg. Heulender Wind und
peitschender Regen stemmen sich
dem rasenden Wagen entgegen.
Nach einer Ewigkeit braust der
Wagen tber die verlassene Haupt-
strafle von Clovelly. Schleudernd
bringt Frederic Savigny die Kut-
sche zum stehen. Die Strandriu-
ber springen ab und entladen in
eingespielten Bewegungen den
halbvollen Wagen. Nachdem die
Kutsche verstaut und ein grofier
Schluck Whiskey getrunken ist
kommen die Minner etwas zur
Ruhe. Der Entschlufi, Clovelly zu
verlassen, ist schnell getroffen.
Schnell suchen sie ihre Wertsachen
zusammen und packen die notig-
sten Habseligkeiten. Kurz vor
dem Aufbruch 6ffnen sie noch die
neuesten Beutestiicke, um die
wertvollsten Objekte mitzuneh-
men. Im flackernden Licht einer
ruflenden Ollampe wiihlen Savi-
gny und Frazer in einer Vielzahl
von seltsamen Statuen, Gewlirzen,
Papieren und Biichern. Plotzlich
entdeckt Frederic Savigny eine
van Houten’s-Kakaodose. Ver-
wundert 6ffnet er diese und schiit-
tet den pulvrigen Inhalt auf den
rohen Boden. Klackernd fallen au-
Berdem vier griingetonte Kugeln
heraus. Savigny kommen diese be-
kannt vor, es sind dieselben, die er
auch in Hartland Hall auf dem Po-
dest gesehen hat. Schnell biickt er
sich, um diese aufzuheben. Doch

Frazer ist schnell genug, um eine
zu erwischen. Gerade als dieser
die Kugel gegen das Licht hilt,
wirft sich jemand gegen die ver-
schlossene Tiir. Das Fenster split-
tert im gleichen Augenblick. Savi-
gny reagiert sofort; er wirft die
Kugeln in seine offene Reiseta-
sche, o6ffnet die Dachluke der Kate
und zieht sich mit seiner Tasche
nach oben. Leon Frazer wendet
sich wie geldhmt der brechenden
Tiir zu. Savigny sieht aus den Au-
genwinkeln zwei massige Korper
in die Kate hereinstiirmen, dann
ist er auf dem Dach und springt
ohne zu iiberlegen auf die nichste
Hiitte. Er hort noch einen fast
wahnsinnig klingenden Schrei aus
Frazers Kehle, die Ollampe fillt
zu Boden, wieder splittert Glas. In
das fiebrige Jaulen von Frazer
stimmen verschiedene, grausam
anmutende Schreie ein, dann steht
die Hitte in Flammen. Savigny
lauft um sein Leben und sieht
nicht zuriick . . .

Im August 1891 148t sich in Exeter
ein neuer Mitbiirger nieder. Die-
ser bezieht als Jonathan Aber-
crombie eine Wohnung in der
Bedford Street. Der ergraute Herr
scheint einen bescheidenen Reich-
tum zu genieflen und lebt sehr zu-
riickgezogen. Es fallt auf, daff er
Besucher mifltrauisch bedugt und
niemals ausgeht. Abercrombie
18t sich seinen Haushalt von ei-
ner Zugehfrau besorgen und hat
sonst nur noch einige fliichtige
Kontakte. Nachbarn beobachten
abund an den Besuch eines einzel-
nen élteren Mannes. Und im An-
waltsbiiro Fowles, Pinter &
Fowles lagert das Testament . . .

Savignys
Vermiichtnis

Auf die polierte Schreibtischplatte
von Fowles junior fallen durch das
Fenster die goldenen Strahlen ei-
ner herbstlichen Sonne. Unwirk-
lich heben sich die staubigen und
pfeffrig riechenden Umschlige
aus dem Nachlaf} von Jonathan
Abercrombie in dem flirrenden
Sonnenlicht ab. Der junge Fowles
ist ob seines ersten ,richtigen Fal-
les* etwas aufgeregt. Er will sei-
nem Vater und dem Biiro ja keine
Schande machen.

Spielleiter:

Es ist wichtig, dafl ein neugieriger
und sehr aktiver Spieler die Rolle
des Fowles junior tbernimmt.
Der junge und auflerordentlich
chrgeizige Anwalt will seinen er-
sten Fall ohne die Hilfe des Vaters
16sen, um diesem zu zeigen, aus
welchem Holz er geschnitzt ist.

Das Testament

Der junge Rechtsanwalt atmet
entschlossen aus und offnet den
Begleitbrief.

Spielhilfe 2

Sl geclvitn Mh. Possdes junion,
die routimienton Hinde Ynes Vatons, gelegt
hat. Doch ich schittye das jugendliche Fou-
ten Usrgang eine ermnsthafle Aujgabe macht.
MW,%W_
ﬂchéwmmml}eﬁmmﬁmmqe—
bommen und, habe manche quemeéme
ich hale sichen nicht immen richtiz gehan-

den lockenden Stimmen der Ver-
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ich devhe, dafl ich in Shnen den richtigen
hate.

/W@Wmf ﬂeﬂWW%@&W-
sen Lt die Seole mit don Jatvien.

ECnelen, W/m 7979
ﬂ/w/matéanﬂ&mam&e

In dem zweifach versiegelten Um-
schlag befindet sich das nicht son-
derlich umfangreiche Testament
von Abercrombie und ein mittel-
grofler Schiissel zu einem Vorhin-

geschlof3.

Spielhilfe 3
Teslament

Mit gesundem Goist wnd Willen sormache
ich alle beweglichon und feston Qiiten, die
Besity befinden, dem Waisenhaus der Stadt
Enellon.

Die eingige Ausnatme slellt cine alte See-
biste und deren Inhalt dan. Dicsen Ksffer
wit den Initialion 4 uwnd 8 vermache ich
dem UVsllsbrecher meines Teilaments, M.
Goudes /wmcw Die Kiste ée%ww{d sich bei
meinem. neund, Martin Brirton @a// dem
Dachboden. £ ist in Plymeuth in der 95t
Grand Parade wohnhall. Mr. Brirton ist
siber don Albla) dor Tostamentsvollitroh-
hung informiont und wind Ihwen die Kists
In diesen finden Sie einen versiegelen Bricf
il ﬂmema/en, aus dewen mein l@b/m
Wonsch gu ersehen isl. Jeh bedanke mich
Jin e Hille und wiinsche Jowen ein fro-
s wnd avagefjillies Leben.

Enelon, am 1.2. Mai 1979
/m&mﬂmm

Fragt der junge Fowles in der
Kanzlei nach weiteren Informa-
tionen zu Abercrombie, so erfihrt
er nicht viel neues. Der alte Mann
war ein stiller, etwas miirrischer
Mensch, der immer dngstlich und
wie auf der Flucht wirkte. Die
letzte Anderung an seinem

Testament machte er im

Mai 1919. Ende Juni 1919 figte er
dem Testament noch einen Be-
gleitbrief bei, der an Fowles junior
gerichtet war. Auf eine Rickfrage
von David Fowles, warum sein
Sohn mit der Vollstreckung be-
traut werden solle, antwortete
Abercrombie  kurzangebunden,
dafl auch ein junger Anwalt einmal
anfangen misse.

Weitere Nachforschungen iber
Jonathan Abercrombie ergeben
nichts besonderes. Er war einfach
ein alter Mann, der in Exeter den
Lebensabend verbringen wollte
und der einem furchtbaren Ver-
brechen zum Opfer gefallen ist.

I11L.

Exeter

Das 60.000 Seelen ziahlende Exeter
ist die Hauptstadt der Grafschaft
Devon, Bischofssitz und Univer-
sitatsmetropole. Die Stadt hat sich
trotz eines gewissen Wachstums
einen beschaulichen Charakter
bewahrt, der durch den brutalen
Mord ins Schwanken geraten ist.
Der Vorfall bestimmt in den dar-
auffolgenden Wochen das Tages-
gesprach. Gertichte und haltlose
Vermutungen werden von jeder-
mann gehort und verbreitet.

Geschichte

Um das Jahr 80 nach Christus
griindeten die Romer die Ansied-
lung Isca Dumnoriorum. Ein hal-
bes Jahrhundert spater kam unter
den Angelsachsen ein Kloster hin-
zu. Kurz vor der normannischen
Invasion erlangte Exeter 1050 den
Rang einer Bischofsstadt. Die Ab-
teikirche, 1003 von den Dinen
zerstort, wurde zu einem groflen
normannischen Gotteshaus erwei-
tert. 1360 wurde die Exeter Ca-
thedral in reiner englischer Hoch-
gotik fertiggestellt. In der Dom-
bibliothek sind viele Schitze der
angelsichsischen Literatur erhal-
ten. Auflerdem erwartet den Besu-
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cher eine Vielzahl von mittelalter-
lichen und neuzeitlichen theo-
logischen Texten und Abhandlun-
gen. Der Zutritt zur Bibliothek ist
nur mit vorheriger Anmeldung
und unter Aufsicht moglich.

In der High Street imponiert die
michtige Guildball, deren Ur-
spriinge auf das Jahr 1160 zurtick-
gehen und die 1466 neu erbaut
wurde. Sie ist damit das alteste
Verwaltungsgebaude Englands.
Im Ship Inn verkehrten unter an-
derem die Devon Sea Captains: Sir
Francis Drake, Sir Martin Fro-
bisher, Sir John Hawkins und Sir
Walter Raleigh. Dort becherten
die vier Elitekapitine Elisabeths
des o6fteren um die Wette.

Die Reste von Rougemonts Castle
erinnern daran, dafl Exeter die ein-
zige Stadt in England war, die sich
nicht dem normannischen Erobe-
rer Wilhelm unterordnete. Erst
zwel Jahre nach der Invasion
konnte die widerspenstige An-
siedlung eingenommen werden.

Fowles, Pinter & Fowles
Diese im Umland Exeters bekann-
te Anwaltskanzlei ist bereits seit
drei Generationen im Besitz der
Familie Fowles. Der jetzige Leiter
ist David Fowles, der Vater von
Fowles junior (Spielercharakter).
In der Kanzlei arbeiten auflerdem
noch zwei Anwilte, die gleichzei-
tig auch Teilhaber sind (Barnabas
Pinter, William Fowles) und zwei
Schreibkrifte (Lillian Greenway,
Harold Malterdoun). Das Biiro in
der High Street ist niichtern einge-
richtet, strahlt aber eine vornehme
Eleganz aus.

Die Gruppe

Wie schon erwihnt, tibernimmt
einer der Spieler die Rolle von
Fowles junior. Dieser hat im Som-
mer nach dem Bestehen der letz-
ten Prifung in der Kanzlei seines
Vaters begonnen. Dort waren bis-
her nur relativ unwichtige Routi-
ne- und Assistenzarbeiten abzu-
wickeln. Diese Testamentsvoll-
streckung ist die erste ernstzuneh-
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mende Aufgabe des frischgebak-
kenen Anwalts. Fowles junior
wird sich deshalb mit jugendli-
chem Eifer der Sache annehmen,
um seinem gestrengen Vater zu
zeigen, dafl auch er wichtige Auf-
gaben bravourds 16sen kann.

Fiir die anderen Mitglieder der
Spielergruppe bieten sich mogli-
cherweise zwei verschiedene Ein-
stiegsvarianten an:

Zum einen kdnnten diese als freie
Mitarbeiter der Kanzlei fungieren,
die Fowles junior als Verstirkung
bei seinem ersten Fall von seinem
Vater zur Seite gestellt werden.
Zum anderen wire es auch denk-
bar, daf} der junge Anwalt sich zur
Feier seines Examens einige seiner
besten Freunde eingeladen hat, die
momentan auf dem Landhaus der
Familie Fowles logieren. Diese
Freunde konnten Fowles junior
auf der anstehenden Reise nach
Plymouth begleiten und/oder sich
auch schon an den Ermittlungen

in Exeter beteiligen, um aus die-
sem Aufenthalt einiges mehr an
Spafl und Spannung mitzuneh-
men. Ein geheimnisvoller Mord
diirfte dazu eine hervorragende
Motivation sein.

Sollten Sie als Spielleiter andere
Méglichkeiten vorziehen, so ha-
ben Sie freie Hand bei der Gestal-
tung des Abenteuerbeginns.

Die Wohnung

Um sich ein Bild von der Woh-
nung des Verstorbenen zu ma-
chen, missen die Spieler bei der
Polizei vorsprechen, um eine Er-
laubnis zum Betreten des Tatorts
zu erhalten. Der mit den Ermitt-
lungen beauftragte Polizeibeamte
Craig Brigham ist von der Anfra-
ge tiberhaupt nicht begeistert und
gewihrt den Zutritt nur nach einer
langeren Diskussion und der Vor-
lage der Vollstreckungsanweisung.
Weitere Informationen dazu sind
im Abschnitt Sonstige Ermittlun-
gen zu finden.

Sollten die Spieler versuchen, un-
erlaubt in den abgesperrten Tatort
einzudringen, so stellen sie fest,
dafl ein Polizist vor der Eingangs-
tiir postiert ist, der simtliche Neu-
gierige barsch zurtickweist.

Sind die Charaktere nun gliicklich
in die Wohnung vorgedrungen, so
koénnen sie vier kleine Zimmer be-
sichtigen, die mit allen moglichen
Sachen vollgestellt sind. Neben
Bad und Kiiche findet die Gruppe
ein Schlaf-, ein Wohn- und ein
Ankleidezimmer vor. Das Ar-
beitszimmer ist verschlossen und
kann vom wachhabenden Polizi-
sten gedffnet werden.

Bad

Das Bad ist in einem ordentlichen
Zustand. Diverse Toilettenartikel
sind auf dem Sideboard zu finden.
Toilette und Wanne machen einen
gepflegten Eindruck.

Kiche
Die winzige Kiche ist ebenfalls
sechr gepflegt. Mehrere

Vorratsdosen und Zwie-




Kiiche
(links eingedriickte Scheibe)

Schlafzimmer

(Mantel)

Plan von Al)ercroml)ies Wo]lnung: 85th Bed{md Street

Arbeitszimmer

(Tator't. Dose und pu]ver)

Wohnzimmer

backbeutel sind in Schrinken auf-
bewahrt. Die Zusammenstellung
der lange haltbaren Nahrungsmit-
tel erinnert vage an die Kombiise
eines Schiffes.

Anscheinend sind die Einbrecher
durch das eingedriickte Kiichen-
fenster gekommen. Eine kleine, ei-
serne Steigleiter fithrt neben dem
linken Kiichenfenster nach oben.

Schlafzimmer

An den Winden erkennt man ver-
schiedene gerahmte Seekarten.
Das Bett ist zerwiihlt und auf dem
Boden sind einige Fetzen eines
Schlafanzugs sowie kleinere Blut-
flecken zu finden.

Die Schrinke sind gedffnet und
die Kleidung wild davor verstreut.
Teilweise sind einzelne Kleidungs-
stlicke in Fetzen gerissen. Mit Ver-
borgenes erkennen (Spot Hidden)
kann man einen alten Stidwester
mit verkrusteten Salzflecken und
deutlichen Gebrauchsspu-

ren finden. Der gummierte
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Mantel hat die Initialen £S in das
Innenfutter eingenzht.

Wohnzimmer

Dort herrscht nacktes Chaos.
Uberall liegen Papiere und Holz-
stiicke. Mobel sind richtiggehend
gespalten worden. Der Kamin ist
schwarz verkohlt und von Asche
und Dreck umsiumt. Direkt vor
dem Kamin steht ein holzerner
Sonnenstuhl, an dem grobe Seile
befestigt sind. Der Stuhl ist von
oben bis unten mit eingetrockne-
ten Blutflecken tibersit. Dort ist
das Opfer augenscheinlich gefol-
tert worden. Einem aufmerksa-
men Betrachter fillt mit einer er-
folgreichen Probe auf Verborgenes
erkennen (Spot Hidden) eine zer-
driickte Metalldose auf. Es han-
delt sich um eine Kakaodose der
Firma van Houtens. Der Inhalt
des Gefifles ist teilweise auf dem
Boden verstreut. Nimmt ein Cha-
rakter eine Prise davon in den
Mund, so ist sofort eine Probe auf

Konstitution (Constitution) zu ab-
solvieren. Mif}lingt diese, bricht
der Charakter zusammen und ist
fir 1Wé Minuten in einem furcht-
baren Traumland unterwegs: Zy-
klopische Bauwerke in dunklen,
wispernden Tiefen des Ozeans.
Aungenlose Fische ziehen worbe.
Furchterregende Schemen sind
durch das zitternde Wabern des
Wassers zu erkennen. Etwas Gro-
fSes wendet sich um. Eine unformi-
ge Gestalt. Ein Verrat an der
Schipfung Gottes. Die vielen lid-
losen Augen des Alptranms fixie-
ren den Ungliicklichen.

Gelingt die Probe, so hat der
Abenteurer keine Auswirkungen
zu beftirchten. Um eine Probe fiir
eine Analyse mitzunehmen, muf§
der Polizist abgelenkt werden, da
er ansonsten die Entwendung von
Beweismaterial unterbindet.

Spielleiter:
Der Kakao ist mit dem Pulver ei-
ner Algensorte versetzt, die hallu-
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zinogene Eigenschaften hat. Eine
Einnahme dieser Substanz schleu-
dert das Bewufitsein eines Cha-
rakters in einen schwarzen Ab-
grund. Das Pulver sorgt bei den
Fischkreaturen fiir eine Stabilisie-
rung des Kérpers. So konnen sie
fir lingere Zeit ohne Wasser aus-
kommen. Eine genaue Analyse
(siche Spielbilfen) der Algenart ist
nur in London (am Institut fiir
Tropenforschung) moglich. Die
Universitit von Exeter wird bei
Anfrage auch dorthin verweisen.

Arbeitszimmer

Alle Gegenstinde, die sich in
Abercrombies Arbeitszimmer be-
finden, sind zerstort. Zerrissene
Biicher, zerschlagene Mobel und
Skulpturen. Hier laf8t sich auch bei
lingerem Suchen nichts von Wich-
tigkeit finden.

Leichenhalle
Da das Opfer durch einen der

Nachbarn identifiziert wurde, be-
steht zu einer Sichtung des Leich-
nams eigentlich keine Veranlas-
sung. Die Gruppe kann aber bei
der Polizei eine Erlaubnis erwir-
ken. Alle Charaktere, die sich den
toten Mr. Abercrombie ansehen
wollen, miissen eine Probe auf
Stabilitat (Sanity) bestehen. Mif3-
lingt die Probe, verlassen die da-

durch angegriffenen Personen mit
starker Ubelkeit in Windeseile den
dimmrigen Kithlraum.

Jonathan Abercrombie war vor
seinem Tod ein leidlich ansehbarer
Mann. Davon ist nicht allzuviel
tibriggeblieben. Sein Gesicht ist in
Panik verzerrt und seine Augen
sind mit einem stumpfen Gegen-
stand entfernt worden. Die Fiifie
sind so gut wie weggebrannt. Der
ganze Korper ist von brutalen
Faustschligen und zahllosen Ein-
stichen gezeichnet. Dieser arme
Mann hatte ganz bestimmt keinen
angenchmen Tod. Friede seiner
Seele . ..

Bibliotheken

Im Laufe des Abenteuers kann es
sein, daf} die Spielergruppe allge-
meine Informationen braucht
oder einen bestimmten Sachver-
halt analysieren will. In Exeter ste-
hen dazu zwei Anlaufstellen zur
Verfiigung.

In der Dombibliothek finden sich
viele verschieden ausgelegte reli-
giose Schriften. Um dort Zutritt
zu erhalten, mufl dem zustindigen
Archivar entweder eine kirchliche
Bewilligung vorliegen oder die
Person selbst bekannt sein. Hat
man diese Hiirde erfolgreich iiber-
wunden, kann man unter Aufsicht
in den reichhaltigen Archiven st6-

bern und/oder seine Suchwiinsche
bekanntgeben. Biicher oder ein-
zelne Schriftstiicke, die im weite-
sten Sinne den Cthulhu-Mythos
betreffen, sind in der Dombi-
bliothek von Exeter nicht zu fin-
den. Beim Thema Okkulte Stan-
dardwerke hat man dagegen mehr
Glick (Auswahl Spielleiter).

Da die Familie Fowles in der Stadt
einen guten Ruf genieft, sollte es
leicht sein, in die Kirchenarchive
eingelassen zu werden.

GORDON PRESTLER

(Vikar, 52 Jabre)

SIR9 CON & 5IZ 11 INT Is
POW 14 DEX9 APP 14 EDU 19
SAN 67 HP 9

Schadensbonus: 0.

Waffen: keine.

Fertigkeiten: Art: Painting (Male-
ret) 55%, Art: Poetry (Dichtkunst)
49%, Astronomy (Astronomie)
43%, History (Geschichte) 79%,
Library Use (Bibliotheksnutzung)
95%, Occult (Okkultismus) 44%,
Other Languages: Greek (Grie-
chisch) 76 %, Latin (Latein) 94%,
French (Franzésisch) 68%, Ger-
man (Deutsch) 32%, Spain (Spa-
nisch) 22%.

Die Universitatsbibliothek ist auf
dem Campus untergebracht. Die-
ser liegt etwas auflerhalb der
Stadtmitte und ist deshalb nicht
auf der Karte von Exeter abgebil-
det. Die Buicherei wird von Zeb
Bullwick geleitet und ist eigentlich
nur den Studenten zuginglich.
Mit einem guten Argument oder
einer Probe auf Fast Talk (Schnell-

reden) 6ffnen sich hier alle Tiiren.

ZEB BULLWICK
(Archivar, 36 Jabre)
SIR 10 CON'9 SIZ 13 INT 17
POW 12 DEX 8 APP13 EDU 17
SAN 94 HP 10

Schadensbonus: 0.

Waffen: keine.

Fertigkeiten: Anthropology (An-
thropologie) 69% Archaelogy (Ar-
chiologie) 80%, Chemis-

try (Chemie) 56%, His-
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tory (Geschichte) 85%, Library
Use (Bibliotheksnutzung) 84%,
Natural History (Naturgeschichte)
60%; Other Languages: Spain
(Spanisch) 86%, Latin (Latein)
45%, French (Franzosisch) 68%.

Sonstige Ermittlungen
Bei der Polizei kann man mit gu-
ten Argumenten (offizieller Testa-
mentsvollstrecker usw.) sicher viel
mehr erreichen als nur einen sim-
plen Wohnungszutritt. Der Leiter
der Ermittlungen, Craig Brigham,
gibt den Spielern nach gutem Zu-
reden einiges an nitzlichen Sach-
informationen.

Auskiinfte Giber die Tat:

— das Opfer war schon im Bett,
als der Einbruch geschah;
Abercrombie wurde nach Aus-
kunft des Arztes mindestens
eine Stunde gefoltert;
die Fifle des Opfers sind im
Kamin regelrecht gebraten wor-
den, und der Korper ist mit

Einstichen einer diinnen,

gebogenen Klinge ge-

zeichnet (bei der Obduktion
wurden 104 Stiche gezahl) ;
bei den Knoten am Holzstuhl
handelt es sich um sehr profes-
sionelle Seemannsknoten;

die Nachbarn haben von dem
Uberfall nichts bemerkt;

in der Wohnung wurden keine
verwertbaren Titerspuren si-
chergestellt;

es missen mindestens
Eindringlinge gewesen sein;

in der Wohnung und im Trep-
penhaus hat es kurz nach der
Tat durchdringend nach Fisch
gerochen, obwohl im gesamten
Haus keine Fischabfille gefun-

den wurden.

zwel

Nachforschungen bei den Nach-
barn bestitigen die Auskiinfte von
Coroner Brigham vorbehaltlos.
Niemand hat irgendetwas von der
schrecklichen Tat mitbekommen.
Allerdings hat Abercrombie ab
und an Besuch von einem ilteren
und unscheinbaren Mann bekom-
men. Die beiden miissen sich nach
den Angaben der Nachbarn schon

T

linger gekannt haben. Abercrom-
bie war wihrend dieser Besuche
immer bester Laune.

Die Befragung der Zugehfrau
Abercrombies ergibt nichts We-
sentliches. Daisy Harper sind kei-
ne ungewohnlichen Dinge aufge-
fallen. Das immerhin einzig Er-
wihnenswerte ist, dafl sie ofters
auf seine Anweisung hin nicht in
seinem kleinen Arbeitszimmer
saubermachen durfte. Auf den
seltsamen Fischgeruch angespro-
chen teilt sie den Ermittlern mit,
dafl Mr. Abercrombie Fischge-
richte in jeder nur moglichen Dar-
reichungsform gehafit hat. Wenn
Nachbarn Fisch zubereitet hatten
und der kauzige Mann in seiner ei-
genen Wohnung diesen Geruch
erschnupperte, wurde er sogar
richtiggehend hysterisch.

What’s next?

Haben die Charaktere sich in
Exeter mit allen wichtigen Infor-
mationen versorgt, steht der Reise
nach Plymouth nichts mehr im
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Weg. Der September zeigt sich
momentan von seiner schonsten
Seite, herrliche Sonne und lauer
Wind sind vorherrschend. Der ca.
65 Kilometer weite Weg ist mit
dem Automobil in kurzer Zeit zu
bewiltigen. Es existiert dartber-
hinaus eine regelmaflige Bahnver-
bindung zwischen den beiden
Stiddten. Bitte den Abschnitt Reise
nach Plymouth beachten.

Sollten die Spieler Brixton per 7e-
legramm von ihrem Besuch infor-
mieren wollen, ist das kein Pro-
blem. Sie erhalten von diesem eine
auflerordentlich knappe Riickant-
wort, in der er die Gruppe bittet,
doch schnellstméglich zu thm zu
kommen. Uber ein Telefon verfiigt
die Wohnung von Mr. Martin
Brixton nicht.

IV.
Plymout]l

Plymouth ist eine quirlige Hafen-
stadt mit 210.000 Einwohnern.
Schiffe aus aller Herren Linder 16-
schen hier ithre Fracht und nehmen
neue auf. In dem weitverzweigten
Hafen und auf den Docks kann
man schon mal die Orientierung
verlieren.

Geschichte

Der Name der Ansiedlung taucht
1231 erstmals in den Chroniken
auf; zur Zeit Wilhelms des Erobe-
rers lautete der Eintrag im
Domesday Book noch auf den Na-
men des Fischerértchens Sutron.
Der gleichnamige Hafen erinnert
heute noch daran. Schon wihrend
des  Hundertjihrigen  Krieges
(1338-1453) war Plymouth ein
wichtiger Hafen. Von hier segelte
auch Eduard, der beriihmte
Schwarze Prinz, einige Male tiber
den Kanal. Schon im jungen Alter
von 16 Jahren kimpfte er so mutig
gegen die Franzosen, dafl er seinen
furchteinfl6flenden Beinamen be-

Der Hafen ...

kam, der sich auf die Farbe seiner
Riistung bezog.

Die grofite Bedeutung hingegen
erlangte Plymouth in der elisabe-
thanischen Ara. Von Plymouth
aus brach Francis Drake 1577 zu
seiner Weltumsegelung auf und
nur drei Jahre spater kehrte er zu-
riick. Die Golden Hind lag tief im
Wasser, schwer beladen mit dem
Gold der spanischen Galeonen.
Elf Jahre spater fithrte Drake eine
Flotte von Plymouth aus der spa-
nischen Armada entgegen.

1620 fuhr die Mayflower in den
Hafen ein, fafite hier noch einmal
Proviant und segelte dann in die
Neue Welt.

Die Reise nach Plymouth
Wihrend der Reise miissen Sie als
Spielleiter dafiir Sorge tragen, daf§
die Charaktere sich verspiten und
erst in den Abendstunden in Ply-
mouth ankommen. Die Gruppe
wird wahrscheinlich so frith wie
moglich losfahren, um die Strecke
optimal zu bewiltigen. Verzogern
Sie die Abfahrt ein wenig und sor-
gen Sie fir einen unangenehmen
Zwischenfall auf der vermeintlich
kurzen Reise.

Nimmt die Spielergruppe den
Zug, kann es z.B. wegen eines
schwerwiegenden Defekts an ei-
ner Bricke zu stundenlangen
Wartezeiten kommen und der Zug
fahrt erst in der anbrechenden
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Abenddimmerung im Haupt-
bahnhof von Plymouth ein.
Benutzt die Gruppe ein Automo-
bil, so kann eine gebrochene Ach-
se oder ein Unfall mit einem Heu-
wagen Wunder wirken.

Vor der Haustiir
Als die Spieler die Stadtgrenze von
Plymouth erreichen, verschwin-
det gerade die Sonne am Himmel.
Die Laternen in den Straflen gehen
langsam an und beleuchten die
umbherlaufenden Passanten mit
fahlem Licht.

Die 138th Grand Parade ist nach
kurzem Suchen schnell gefunden.
Wenn die Charaktere den Klingel-
knopf von Mr. Brixton driicken,
bemerken sie, daf§ der iltere Herr
anscheinend nicht zu Hause ist.
Ob das wohl an der Verspitung
der Gruppe liegen mag? Treten die
Charaktere einen Schritt zurtick
und sehen zu den Fenstern des
Hauses hinauf, so konnen sie fiir
einen kurzen Moment den Strahl
einer gedimpften Taschenlampe
im zweiten Stock sehen.
Probieren die Spieler, ob die
Hausttir sich 6ffnet, kénnen sie ei-
nen Erfolg verbuchen. Die wuch-
tige, nicht verschlossene Tiir
schwingt leise auf. Das dunkle
Treppenhaus ist still. Der Licht-
schalter im FErdgeschof§ scheint
nicht in Betrieb zu sein. Neben der
Treppe befindet sich eine Ttr auf
den Hinterhof, die allerdings ver-
schlossen ist. Um auf dem Weg
nach oben nicht zu fallen, bedarf
es einer Probe auf Geschicklichkeit
(Dexterity). Mifllingt einem Cha-
rakter die Probe, so tappt dieser
1W10 Sekunden vollig orientie-
rungslos umbher. Sollte einer der
Spieler eine adidquate Lichtquelle
dabeihaben, entfillt die oben ge-
nannte Probe nattirlich.

Wahrend die Gruppe das finstere
Treppenhaus hochsteigt, bemerkt
jeder einen schwachen Geruch
nach Fisch. Je hoher man kommt,
desto penetranter wird die muffige
Atmosphire. Kurz bevor

die Charaktere das zweite
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Al)ste”l?annner

(Brixton, Do]c]’lspitze in \yuncle)

Arbeitszimmer

Flur

(Sc]l]ﬁsselbreﬁ mit Dac}lbodensclﬂ]ﬁssel)

Plan von Brixtons Wohnung; 138th Grand Parade

—

E=====n
1,5 Meter

Ankleidezimmer
(offenes Fenster)

Geschof§ erklimmen, konnen alle
gedampft das Klirren von zerbre-
chendem Glas hinter Brixtons
Wohnungstiir vernehmen.

Spielleiter:

Da in solchen Situationen jede
Gruppe viele Sachen auf einmal
machen mochte, folgt der Ein-
fachheit halber eine Beschreibung
der letzten Tage und der Situation
innerhalb der Wohnung.

Mr. Martin Brixton fthlt eine un-
bestimmte dumpfe Furcht in sei-
nen Eingeweiden wiihlen. Zufillig
ist ihm der Exeter Chronicle vom
zweiten September in die Hand
gefallen. Mit Bestilirzung hat er die
Nachricht vom schauderhaften
Tode seines Freundes gelesen.
Frederic Savigny, alias Johnathan
Abercrombie, hatte sich bei sei-
nem letzten Besuch so iberaus
seltsam gebirdet. Dauernd erzihl-
te er, dafl eine Kugel in sei-

nen Traumen erscheinen

wiirde. Frederic faselte auflerdem
etwas von zyklopischen Bauwer-
ken unter Wasser und von ver-
mummten Verfolgern, die vor sei-
nem Haus warten wirden. Martin
Brixton, ein sehr realistischer und
abgeklarter Mann, machte sich in
diesem Moment nur um den Ge-
sundheitszustand seines Freundes
Sorgen. So verwirrt hatte er Savi-
gny noch nie gesehen. Nach kur-

zer Zeit verabschiedete er sich, um
nach Plymouth zurtickzufahren.
Frederic hat ihm von den Kugeln
niemals erzihlt und ihm auch kei-
ne gezeigt. Martin Brixton weif}
daher nicht, daf in Savignys See-
kiste eine Kugel verborgen ist.

In den Nachmittagsstunden klin-
gelt es an Brixtons Tiir. Dieser eilt
an dieselbe, um zu o6ffnen. Der

Eine stabil geal'bei'l‘e'l‘e Seeckiste ilteren Datums fillt den Charakteren nach
einigem Suchen ins Auge. Die Truhe ist mit den Initialien F'S versehen.




tberraschte Mann wird von drei
vermummten, streng nach Fisch
riechenden Gestalten zurtickge-
stoflen und ist wie paralysiert, als
er die wichsernen Gesichter er-
kennt: Es sind Samuel Hawkins,
Dave Bilgen und Vincent Shelter.
Ohne ein Zeichen des Wieder-
erkennens schleifen sie Brixton
brutal in sein Arbeitszimmer und
fesseln ihn auf einen Stuhl. Nach-
dem sie den am Rande der Hyste-
rie entlangschleifenden Mann ge-
knebelt haben, fangen sie an, die
Wohnung mit langsamen und me-
chanisch wirkenden Bewegungen
zu durchsuchen.

Nachdem die Gestalten die Woh-
nung ergebnislos durchsucht ha-
ben, versammeln sie sich um den
gefesselten Mann und fragen ihn
mit schleppender Stimme, wo die
letzte Kugel sei. Da Brixton nichts
tiber die von Savigny mitgenom-
menen Kugeln weiff und deshalb
auch nichts sagen kann, fangen die
drei unheimlichen Besucher an,
ihr Opfer zu foltern. Sie gehen da-
bei ohne Regung vor. Als Brixton
eine halbe Stunde Qualen erlitten
hat, meldet sich die Tiirglocke (die
Spielergruppe trifft ein). Die ehe-
maligen Seeleute loschen ihre
Lampen und stofen Brixton einen
Dolch in die Brust. Der Stof§ wird
in der Eile ungeschickt gefiihrt
und an einer Rippe bricht die Spit-
ze ab und verbleibt in der Wunde.
Dann fliichten die Eindringlinge
mit Hilfe eines Seils durch das
Fenster des Ankleidezimmers in
den Hinterhof und lassen aufler
strengem Fischgeruch gar nichts
zurtck.

Mpr. Martin Brixton

Die Tiir von Brixtons Wohnung
ist nicht verriegelt. Die Charakte-
re stehen, sobald sie das Appart-
ment betreten haben, in einem un-
beschreiblichen Chaos. Genau wie
in der Wohnung von Abercrombie
sind die Schrinke und Schubladen
offen, der Inhalt durchwiihlt und
ein bestialisch muffiger Fischge-
ruch hingt in der Luft.

Die Abenteurer finden den tédlich
verwundeten Brixton gefesselt in
seinem Arbeitszimmer. Gelingt ei-
nem der Spieler eine Probe auf
First Aid (Erste Hilfe), so wird der
kritische Zustand von Brixton so-
weit stabilisiert, daf§ er noch einige
Worte von sich geben kann, bevor
er verstirbt.

Hawkins . . . er ist doch tot . . . die
Kugel . . . was ist . . . sie sind doch
alle tot ... Clovelly. .. Frederic. ..
die Kiste . . . Dachboden . . .

Durchsuchen die Charaktere die
Wohnung des Verstorbenen, so
entdecken sie nichts, was die nihe-
ren Umstinde des Uberfalls auf-
kliren oder fiir das vorliegende
Modul interessant sein kdnnte.

Am Schlusselbrett neben der Ein-
gangstir ist ein Schlissel mit der
Aufschrift Dachboden zu finden.

Untersuchen die Spieler den Toten
niher, so konnen sie mit einer ge-
lungenen Probe auf Spot Hidden
(Verborgenes —erkennen) einen
kleinen, aber spitzen Gegenstand
(Spielhilfe 13) in der klaffenden

Brustwunde finden.

Sollte die Gruppe die Nachbarn
alarmieren und/oder die Polizei
rufen, so haben Sie als Spielleiter
freie Hand bei den sich daraus er-
gebenden Situationen.

Der Dachboden

Der Schliissel pafit und das frisch-
gedlte Schlofl 6ffnet sich ohne Wi-
derstand. In einem kleinen Ver-
schlag, tiber dem der Name Brix-

ton aufgemalt ist, findet sich die im
Testament erwihnte Seekiste. Die
Initialien F § prangen auf der Vor-
derseite. Wird die Kiste gedffnet,
kénnen die Charaktere darin ein
in ein Wachstuch eingeschlagenes
Biindel und mehrere mottenzer-
fressene Kleidungsstiicke entdek-
ken. Die Kleidungsstiicke ergeben
bei niherer Untersuchung nichts
von Wichtigkeit. Wird das Wachs-
tuchbtindel geoffnet, so konnen
Sie die Spielhilfen 4 bis 12 an die
Spieler ausgeben.

Spielleiter:

Spielhilfe 4: Es handelt sich um ei-
nen Briefumschlag, der die im Te-
stament angekindigten Weisun-
gen enthalt. Savigny hatte sich in
der Vergangenheit erkundigt,
wem Hartland Hall gehort. Er
vermutete, dafl die Verfolger, die
er iberall zu ersptiren glaubte, von
Sir Chester Chrichton geschickt
waren. In diesem Brief versucht er,
den jungen Anwalt auf Chrich-
tons Spur zu bringen. Vielleicht
fillt dem engagierten jungen
Mann irgendetwas auf, was dieser
gegen den Hausherrn von Hart-
land Hall unternehmen kénnte.
Spielhilfe 5: Ein weiteres Stiick
Wachstuch mit etwas braunlichem
Pulver. Es handelt sich um die
gleiche Substanz, die auch in der
Wohnung von Abercrombie auf-
zufinden war (gleiche Analyse!).
Spielbilfe 6: Eine kleine, griin-
schimmernde Kugel. Sie hat einen
Durchmesser von vier Zentime-
tern und wiegt 335 Gramm. Bringt
man diese Kugel mit Wasser in
Verbindung, so erwirmt sie sich
leicht. Der Charakter, der diese
Kugel bei sich tragt, wird nachts
von monstrésen Alptriumen ver-
folgt. Riesige Steinhallen in dunk-
lem, fliisterndem Wasser. Verbote-
ne und abnorm geformte Wesen
bewegen sich langsam auf den
Traumenden zu. Sie greifen mit ih-
ren mifSgebildeten Tentakeln nach
dem Schlifer und dieser wacht

knapp davor schweifSgeba-
det auf.




Literatur oder ein Hinweis tber
diese Kugel ist nur in Biichern
uber melanesische Riten und/oder
in Beschreibungen der Fidschi-In-
seln zu finden. Das Kirchenarchiv
in Exeter bietet hier sicherlich eine
gute Hilfe.

Spielbilfe 7-9: Fotos aus Savignys
Nachlaff. Wenn keiner der Cha-
raktere des Franzésischen machtig
ist, konnen sie die Texte von Drit-
ten tibersetzen lassen.

Spielbilfe 10: Ein handelsiiblicher
Sextant mit Gebrauchsspuren.
Dieses Instrument wird zur Po-
sitionsfeststellung auf Schiffen
verwendet. Das Navigationsin-
strument ist auf keine bestimmte
Position eingestellt.

Spielbilfe 11: Ein Stiick aus einem
Tagebuch. Wenn keiner der Cha-
raktere des Franzosischen michtig
ist, konnen sie den Text von Drit-
ten Uibersetzen lassen.

Spielhilfe 12: Ein (gedeckter!!)
Scheck der Bank of England tber
insgesamt 450,00 £.

Spielleiterinformation Il
Frederic Savigny hatte sich bei sei-
ner Flucht aus der brennenden
Hiitte nicht umgesehen. Die da-
rauffolgenden Tage gingen wie im
Traum vorbei. Erst in Bristol kam
er etwas zur Ruhe. Savigny hielt
sich dort mit kleinen Betrligereien
liber Wasser und wartete ab, bis
Martin Brixton im September
1888 aus dem Gefingnis entlassen
wurde. Die schaurigen Ereignisse
verblafiten allmahlich und Savigny
erzdhlte Brixton beim ersten Tref-
fen eine geraffte Geschichte von
den Ereignissen am Strand, wobei
er die seltsamen Kugeln nicht er-
wiahnte. Brixton bedauerte das
Hinscheiden der Freunde. Nach
kurzer Anlaufzeit kamen die bei-
den Gauner wieder in altes Fahr-
wasser. Sie grindeten eine neue
Bande, die sich mit Waren-
schiebereien in den Docks be-
schiftigte. Nachdem die krummen
Geschifte einige Zeit ausgespro-
chen gut liefen, zwang eine

tiberraschende Razzia der

Sir Chester Chrichton als junger
Offizier der britischen Armee.

Sir Chester Chrichton als Privat-

mann nach dem gesun(llleits—
bedingten Austritt aus der Armee.

ortlichen Polizei die beiden unter-
zutauchen.

Frederic Savigny lieff sich 1891
unter dem Namen Jonathan Aber-
crombie in Exeter nieder. Martin
Brixton floh nach London, wo er
einige Zeit als Oswald Brown leb-
te. Brixton zog es allerdings 1896
zuriick an die alten Wirkungs-
stitten. Er siedelte sich in Ply-
mouth unter seinem richtigen Na-
men an. Die beiden Ganoven
konnten ihren Lebensabend bis
zum September 1921 von ihren
Riicklagen finanzieren.

Brixton besuchte Savigny einige
Male und stellte fest, dafd sich bei
diesem Angstzustinde hauften.
Dunkle Andeutungen tber ver-

e

mummte Verfolger und deren un-
ertraglichen Fischgeruch waren
normale und hiufige Gesprichs-
themen. Brixton war aufs duflerste
besorgt tiber den labilen Geistes-
zustand seines guten Freundes.
Frederic bat ihn wihrend eines
Besuchs, seinen alten Seekoffer
auf dem Dachboden zu verwah-
ren; im Falle seines Todes wiirde
ein Testamentsbeauftragter der
renomierten Kanzlei Fowles aus
Exeter kommen. Nachdem Brix-
ton von Savignys Tod erfahren
hatte, wartete er nun gespannt auf
das Erscheinen des Beauftragten
der Kanzlei.

Sir Chester Crichton ist ein sehr
vermOgender Mann. Er gehort
zwar nur einer entfernten Neben-
linie der legitimen Chrichtons an,
doch er hat es verstanden, das ihm
vererbte Geld gut zu vermehren.
In seinen Jugendjahren war der
Adlige viel auf Reisen, auch durch
seinen Militirdienst in Indien und
auf den Fidschi-Inseln hat er viele
Eindriicke sammeln konnen. Wie
die Spielergruppe bald bemerken
wird, leider zu viele.

Den Hauptteil seines finf Jahre
langen Dienstes als Offizier der
britischen Armee verbrachte er
auf Viti Levu, der Hauptinsel der
Fidschi-Inseln. Im  Hauptort
Suwa war seine kleine Einheit sta-
tioniert. Die Soldaten waren
hauptsichlich damit beschiftigt,
genaue Karten von der Inselgrup-
pe anzufertigen. Der Dienst war
geruhsam und die Karthographen
seiner Majestdt wurden von den
Verlockungen des Insellebens
mehr als einmal abgelenkt.

Im Mai des Jahres 1881 stand die
genaue Aufzeichnung eines zer-
kltifteten Gebietes an der westli-
chen Kistenlinie auf dem Plan.
Chrichton wollte, weil dieser Auf-
trag lingere Zeit in Anspruch neh-
men wiirde, eine kleine Gruppe
von Fihrern und Trigern ver-
pflichten. Seltsamerweise benah-
men sich die sonst sehr freundli-
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chen Leute schroff und abwei-
send, sobald sie tiber das zu erkun-
dende Gebiet informiert wurden.
Chester Chrichton lieff sich davon
aber nicht abschrecken. Er sprach
beim Dorfiltesten vor, um den
Weigerungen auf den Grund zu
gehen. Dieser setzte thm auseinan-
der, dafl dieses Gebiet von einem
unheiligen Ruf wire und daff dort
uralte Gotter ihre Heimstatt hit-
ten. Der englische Offizier lief§
sich von dem offen zur Schau ge-
tragenen Aberglauben nicht be-
eindrucken und erhohte die ausge-
lobte Bezahlung um das dreifache.
Darauthin meldeten sich vier Ein-
heimische. Diese waren trotzdem
so nervos, daff Chrichton aus Si-
cherheitsgriinden seine gesamte
Einheit mitnahm. Er lief§ die briti-
schen Soldaten mit so viel Verpfle-
gung und Waffen ausstatten, als
wire eine militirische Mission zu
erledigen.

Nachdem ein guter Teil der Land-
schaft vermessen und aufgezeich-
net worden war, kam die Expedi-
tion an einen zerkliifteten Kiisten-
teil. Da man vom Strand aus meh-
rere Grotten erkennen konnte, be-
fahl Chrichton die Erkundung
bzw. die Vermessung derselben.
Als die Eingeborenen der Hoéhlen
ansichtig wurden, weigerten sie
sich, auch nur einen Schritt weiter-
zugehen. Chester Chrichton lief§
einen Mann als Wachposten bei
den Melanesiern und betrat mit
seiner Einheit das Hohlensystem.
Nach einem Tag waren die kleine-
ren Hohlen vermessen und die
Karthographen drangen in die
grofite vor. Die britischen Solda-
ten waren liberrascht, im hinteren
Teil eine Halle zu finden, in der
auch ein kleiner Salzwassersee lag.
Auf einem rohen Podest fanden
die staunenden Minner
grinlich im Licht schimmernde
Kugeln vor. Chrichton trat an den
Altar heran und streckte die Hand
neugierig nach den schimmernden
Objekten aus. Er tbersah dabei,
dafl die Wasseroberfliche sich zu
krduseln begann. Als er eine der

neun

Kugeln in der Hand hatte, brach
die Holle los. Eine michtige Was-
serfontine schoff aus dem See her-
aus und fiillte die Hohle in kiirze-
ster Zeit mit Wasser. Die schwer
beladenen Soldaten kimpften ver-
zweifelt um einen guten Atemzug.
Chrichton umklammerte die Ku-
gel und versuchte, in Richtung
Ausgang zu gelangen.

Doch so heftig die Fontine auch
war, der Sog, der das Wasser in die
Hohlung des Sees zuriickzog, war
um ein vielfaches machtiger. Min-
ner, Waffen und Ausriistung wur-
den von dem Strom erbarmungs-
los erfaft und in die Tiefe gezwun-
gen.

Chrichton erwachte im Lazarett
in Suwa. Er hatte sie gesehen, in all
threr Machtigkeit. Die Schlafen-
den, die Gotter, die Grofien Alten.
Sie hatten ithn auserwihlt, um das
Tor zu 6ffnen. Er wiirde ihnen den
Weg bereiten und dafiir den héch-
sten Lohn erhalten. Ganz langsam
wurde ithm bewufit, daf§ er immer
noch die griine Kugel umklam-
mert hielt.

Die Pfleger erzihlten ihm spiter,
daf§ er der einzige Uberlebende
gewesen sei. Sir Chester Chrich-
ton nahm zwei Wochen darauf sei-
nen Abschied aus gesundheitli-
chen Griinden. Die Arzte atte-
stierten ihm leichte Verwirrtheit
und eine andauernde Unruhe. Der
Offizier wurde mit einer kleinen
Abfindung vorzeitig, aber ehren-
voll entlassen.

Nach der Entlassung begann fiir
Chrichton der wichtige Teil seines
zukiinftigen Lebens. Alle seine
Sinne waren auf die vor ihm lie-
gende Aufgabe ausgerichtet. Er

verkaufte alle traditionellen Un-
ternehmensbeteiligungen, die ithm
sinnlos erschienen.

Mit dem frei gewordenen Geld in-
vestierte er in eine Zucker- und
Kakaoplantage und ein Bergungs-
unternehmen auf den Fidschi-In-
seln, eine Erzmine im Dartmoor
und eine Handels- und Fracht-
gesellschaft in London. Die {ibri-
gen Gelder wurden als Reserve fiir
unvorhergesehene Falle und Stu-
dienreisen beiseitegelegt.

Die Zusammenstellung der neuen
Firmen folgte einer klaren Linie.
Die Kakaoplantage fillte direkt
tur die Firma van Houtens ab und
dort wurden einige Dosen fiir den
Transport der Kugeln bzw. der
Rauschmittel fiir Chrichtons wil-
lenlose Bedienstete pripariert.
Das Bergungsunternehmen wid-
mete sich in erster Linie der Un-
tersuchung der rituellen Grotten,
denn acht der neun Kugeln waren
bei dem Ungliick ins Meer gespiilt
worden. Mit der Erzmine im
Dartmoor wurde erreicht, daff ein
urzeitlicher Steinkreis unauffillig
tiir die geplante Zeremonie vorbe-
reitet werden konnte. Zu guter
Letzt hatte die Handelsgesell-
schaft die Zielsetzung, notige Ma-
terialien ohne grofles Aufsehen zu
beschaffen.

Neben seinen vielen Verpflichtun-
gen bewiltigte der Adlige einige
weite Reisen und forschte in vielen
beriihmten Bibliotheken nach ver-
schiittetem Wissen. Nachdem er
in uralten Folianten iiber Hexen-
wissen und melanesische Todes-
riten einen Weg gefunden hatte,
sich tote Menschen als willenlose
Sklaven heranzuziehen, entlief} er
seine Dienerschaft und bediente
sich vornehmlich auf Friedhofen.
Da dieses komplizierte Verfahren
extrem dehydrierend auf die be-
nutzten Korper wirkte, setzte er
ein Pulver aus gemahlenen Algen
ein, um einen konservierenden Ef-
fekt zu erzielen. Diese Pflanzen
waren besonders bei den

Fidschi-Inseln zu finden.
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Auf seinen Forschungsreisen traf
er auf einige Gleichgesinnte, die er
als Mitarbeiter in seine diversen
Firmen aufnahm. Sein Wissen
wuchs und er kam seinem Ziel im-
mer naher.

Das Schiff, das die letzten vier Ku-
geln an Bord hatte, wurde am
Morgen des 8. September 1887 in
Bristol erwartet. Der Triumph
schien nah. Doch eine elende Ban-
de von Shipwreckern lockte den
Segler mit falsch gesetzten Lich-
tern in die tiickischen Klippen vor
Hartland Point. Chrichton tobte
vor Wut, als er horte, daf einer der
Strandriuber mit drei Kugeln ge-
flichtet sei. Die sofort in die Wege
geleitete Suche brachte erst im Au-
gust 1920 ein konkretes Ergebnis.
Der Flichtige schien sich in Exe-
ter verkrochen zu haben. Chester
Chrichton schickte drei seiner
Diener aus, die den Mann befra-
gen sollten. Diese Unterredung
brachte zwei Kugeln und den
Hinweis auf den Verbleib der letz-
ten. Sir Chester Chrichton reiste
sofort nach Dartmoor ab, um fiir
die dunkle Zeremonie alles herzu-

V.
Was tun?

Die Spieler haben jetzt verschiede-
ne Moglichkeiten. Die Anweisun-
gen in Savignys Brief sind relativ
eindeutig. Erst Clovelly besuchen,
um Informationen tiber alte Ereig-
nisse zu bekommen und dann
weiter in das Dérfchen Hartland.
Dort ist dann die Kugel zu tber-
geben. Klingt einfach, oder?
Welche Station die Gruppe zuerst
besucht, ist eigentlich nicht wich-
tig. Von dem Informationswert
her gesehen, sollten sie Clovelly
vorziehen.

Was kann man noch tun? Es gibt
die Moglichkeit, Informationen
iber Martin Brixton, Jonathan
Abercrombie, Frederic Sa-

richten.

vigny und Sir Chester

Chrichton etc. oder deren Aktivi-
titen bei verschiedenen Amtern
einzuholen. Entsprechende Nach-
forschungsausziige sind bei den

Spielhilfen zu finden.

VL.
Clovelly

120 Meter Hohenunterschied sind
zu bewiltigen, bis man nach einem
kurzen Abstieg am Hafen ange-
kommen ist. Die steil nach unten
fihrende Dorfstrafle ist von ge-
duckten Hiusern gesaumt. Unten
blickt man auf einen kleinen na-
turlichen Hafen, der von einer
kleinen Mole zusatzlich geschiitzt
wird.  Fischerboote  diimpeln
friedlich im Wasser oder sind auf
den steilen Kiesstrand gezogen.
Und dann ist da noch der Red
Lion Pub...

Geschichte

Das Kistendorf ist schon ziemlich
alt, es wurde bereits im ehrwiirdi-
gen Domesday Book erwihnt. An-
geblich geht der Name auf die Ro-
mer zuriick, die die Siedlung
Clausa Vallis, das verschlossene
Tal, genannt haben sollen. Viel
wahrscheinlicher ist allerdings die
Theorie, daff die Angelsachsen
dem Weiler den Namen Cleave
Leigh (Klippenort) gaben.

L SE

A

fed

Wihrend der Zeit des Freihandels
(Free Trade oder besser Schmug-
gel) waren die Bewohner von
Clovelly sehr aktiv. In der Blite-
zeit von Mitte des 18. bis in die er-
sten Jahre des 19. Jhdt. sind grofie
Mengen Alkohol und Tee abga-
benfrei umgeschlagen worden.
1884 erbte Christine Hamlyn das
Dérflein und sorgt seither fiir des-
sen Renovierung (Wasserleitung-
en legen, Abwasserdrainagen ein-
richten usw.).

Rundgang in Clovelly

Die Charaktere erreichen Clo-
velly per Automobil tiber die ma-
lerische Kiistenstrafle. Uber eine
Zuganbindung verfigt das Ku-
stendorf nicht.

Zur Ansiedlung zweigt eine
schmale Strafle ab. Die sehr ab-
schiissige Dorfstrafle sollte nicht
mit einem Fahrzeug bewaltigt
werden; Charaktere, die trotzdem
bis zur Mole hinunterfahren wol-
len, miissen eine Probe auf Drive
Auto (Auto fahren) mit einem +25
Modifikator bewiltigen. Mifllingt
die Probe, mufl die Gruppe das
Auto aus dem Hafenbecken ber-
gen lassen. Direkt vor dem Dorf
befindet sich allerdings eine kleine
Ackerfliche, auf der das mitge-
brachte Automobil geparkt wer-
den kann.

Entlang der buckligen Dorfstrafle
stehen viele kleine, windschiefe
Hiuser, von denen nur wenige




A

NN

O—7\
o,

L b)
N~ S

9N

. &

oP4 n-\ ;

Ex

Nach Hartland [*Ia“, SO
schnell die Reifen nur

tragen ...

frisch  gestrichen

sind. Klopfen die Cha-

raktere an einem der Hauser

an, offnet mit viel Gliick ein
murrischer Fischer, der auler der
Antwort: ,, Der Pub ist im Hafen
zu finden®, nicht viel zur Losung
des Abenteuers beitrigt.

Beim Hafen angekommen, emp-
fingt die Charktere eine frische
Seebrise, die durchdringend nach
Salz und Tang riecht. Direkt neben
der Mole befindet sich ein weif3-
getiinchtes Gebaude, in dem sich
der Red Lion Pub und einige Gi-
stezimmer befinden.

Im Pub selbst finden sich erst am
Abend mehrere Giste ein. Tags-
tber sind dort der Wirt (Robert
Hawker), ein Stammgast (Ben
Niclas) und eventuell versprengte
Touristen zu finden.

Fragen die Charaktere den hinter
dem Tresen arbeitenden Wirt Ro-
bert Hawker nach Informationen
oder zeigen sie thm Savignys Bil-
der, so erklirt er ithnen, dafl dies
kein Auskunftsbiiro sei sondern
ein Pub. Fazit: Erst wenn jeder
Abenteurer etwas bestellt hat, re-
det er weiter. Sind die Biere etc.
serviert, erklirt er der Gruppe,
daf} der alte Ben fiir Fragen, die die
Vergangenheit dieser Gegend be-
treffen, der wahrscheinlich beste
Ansprechpartner sei.

Ben Niclas sitzt (wie jeden Tag) an
seinem Stammplatz in der hinter-
sten Ecke des Gastraums. Vor sich
hat der alte Mann ein noch viertel-

volles Glas mit ei-

ner dunklen Flissig-

keit. Sehr scharfsinnige Charak-
tere konnten daraus folgern, daf§
es sich um dunkles Bier handelt.
Fangen die Abenteurer an, den
verwitterten Mann mit Fragen zu
bombardieren, so bietet er ihnen
erst einmal Pldtze am Tisch an.

Spielleiter:

Ben Niclas st ein wahrer Quell an
Informationen, aber das Erinne-
rungsvermdgen muf§ mit einigen
Bieren und einem guten Essen ge-
schmiert werden.

Nach einem reichhaltigen Essen
und zwei weiteren Bieren, die na-
tlirlich auf Kosten der Gruppe ge-
hen, sprudelt der Quell sehr reich-
haltig.

Thema Shipwrecker/1886:

Ob, ja. Sowas haben wir hier na-
tiirlich gehabt. Vorher waren es
die Schmuggler, die Tee und Alko-
hol wverschoben haben. Ich kann
Ihnen sagen, das Leben an der Kii-
ste ist hart. Man nimmt, was man
bekommt. Um 1886 herum waren
hier fiinf Mann im Dorf, die gin-

gen nur zur Arbeit, wenn es richtig
stiirmte und regnete. Dann haben
die wobl die Lichter an Hartland
Point versetzt und am Strand auf-
gesammelt, was danach die Stro-
mung ibriggelassen hat. Tja, das
Segeln an der Kiiste ist tiickisch
und hat eigene Gesetze. Die fiinf
Leute der Bande hiefSen so weit ich
weifS Hoskins, Frazer, Frobisher,
Bulgen und Shelter.

Thema Martin Brixton:

Die Shipwrecker haben diesen Na-
men  manchmal erwdihnt. Die
Wrecker haben sich ja oft hier im
Pub getroffen, ihre Nasen zu-
sammengesteckt und wilde Pline
gemacht. Aber keine Abnung, in
welchem Zusammenhang.

Thema Jonathan Abercrombie:

Den Namen habe ich nie gehort.

Thema Frederic Savigny:
Mir nicht bekannt. Klingt aber
ziemlich franzésisch. Ich sag’s ja
tmmer, Auslindern kann

man nicht trauen.
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Thema Sir Chester Chrichton:
Ob, das ist ein ziemlich reicher
Sack. Dem gehért Hartland Hall
und ein Lagerhaus auf Lundy. Ein
unangenehmer Bursche. Soweit
ich weifS, war er in der Armee, ir-
gendwo im Pazifik. Wurde dann
aber ausgemustert, warum weifs
ich nicht. Hat anno 1883 alle seine
Angestellten entlassen. Dann hatte
er seltsame Auslinder. Kein Wort
geredet und immer nach Fisch ge-
rochen, diese Nichtsnutze. Unsere
Minner hat er aunf die Strafle ge-
worfen. Das gab damals ziemlich
schlechte Stimmung.

Thema Hartland:

Ein schimmliger Kasten, dieses
Hartland Hall, direkt beim Dorf
Hartland. Ich hab’ immer zu mei-
ner Frau gesagt, dafs es reiche Leu-
te wohl nicht notig haben, ibre
Fenster zu putzen. Wenn dieser
Chrichton unterwegs ist, lebt da
nur noch der Butler im Haus.
Auch so’n muffiger Bursche. Man
bekommt heutzutage einfach kei-
ne guten Bediensteten mebr, mei-
nen Sie nicht auch? Die Einwoh-
ner sind auch keine richtig Auf-
rechten. Wir an der Kiiste sind ja
schon schweigsam, aber die reden
keinen Ton mut Fremden. Zuge-
kndpft, als waren diese Halunken
was besseres.

Thema Lundy:

Joh, auf Lundy hat diese Handels-
gesellschaft von dem reichen Sack
ein Lagerhaus. Als unsere Jungs
drin gearbeitet haben, sind da so-
gar Waren aus Australien gelagert
worden. Was jetzt da drin vor sich
hingammelt, weifS nur Gott selbst.
Die Insel kann man mit dem klei-
nen Postboot einmal wochentlich
von Bideford aus erreichen oder
Sie mieten ein Boot in Clovelly.

Thema Savignys Photos:

Michtig schone Photos. Zu Hause
habe ich noch’n Photo von meiner
Hochzeit. Meine Liesbeth war
wirklich schmuck. Naja,

alles geht nunmal vorbei.

Den erkenne ich (Spielhilfe 8) wie-
der, das ist Frobisher. Die Frau
kenne ich nicht. Bei dieser Auf-
nabme (Spielhilfe 9) handelt es
sich ganz klar wm die restlichen
Mitglieder der Bande. Hatte ich
die Namen nicht schon erwibnt?
Das sind Holkins, Shelter, Bolgen
und Frazer, jawoll. Mein Gedicht-
nis ist in der ganzen Gegend be-
kannt und beriichtigt.

Thema Besondere Ereignisse:

Tja, also wissen Sie, hier im Dorf
ist recht wenig los. Da war aber
mal dieses Fener . . .

(siehe Fener im September 1887)

Thema Feuer im September 1887:
Nicht, dafS ich liige, ich glaube, im
September ‘87, ja am 7ten Septem-
ber 1887 war das. Ein stiirmischer
Tag. Der Fischer Holbard hat sich
den Arm auf See gebrochen. An
dem Abend kam die Mary aufge-
regt in den Pub gelaufen wund
schrie so etwas wie Feuersbrunst
beim Lagerbaus. Und wirklich,
die kleinen Katen standen lichter-
loh in Flammen. Der damalige
Wirt, Maxell hiefS der wohl, hat so-
fort die Polizei verstindigt. Joh,

und dann kamen diese Wichtigtu-
er in Uniform und haben nichts
herausgefunden. Man munkelte
damals etwas von seltsamen Kor-
pern obne Knochen. War ein un-
heimliches Gesprichsthema hier
im Dorf (Niclas bekreuzigt sich).
Wenn Sie mebr wissen wollen,
miissen Sie die Polizei fragen.

Wenn Thnen noch weitere Infor-
mationen fir die Losung des
Abenteuers wichtig sind, so lassen
Sie Ben Niclas ruhig ein wenig in
Threm Sinne weiterreden.

Sollten die Charaktere den Pub ir-
gendwann verlassen wollen, so
konnen sie sich mit der Bestellung
von zwel weiteren Glisern Bier
von dem redseligen Stammgast
freikaufen.

VIL.
Hartland
Point

Von der Kistenstrafle zweigt ein
Weg in Richtung Hartland ab.

- Hartland Hall. Die dunkle und geheimnisvolle Villa liegt nah beim sturm-

umtosten Hartland Point.

S
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7 Meter

FuRweg zu
Hartland Point
(ca. & Minuten bis
zum Klippem'ancl)
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Hartland Hall
(Dolmmen't'e,
Do]clﬁ)
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Geriitese uppen

Zur Stralle von
C]ove”y nach Bude
Probe aul Drive Auto (r\ul() /&/v‘en)

(leer)

Diese Strafle (oder besser: dieser
Feldweg) ist schlecht ausgebaut.
Schlaglécher und Steine machen
die Fahrt dorthin zu einer echten
Herausforderung. Jeder Fahr-
zeugfithrer muf§ deshalb eine Pro-
be auf Drive Auto (Auto fahren)
bestehen, damit dem Wagen nichts
Tragisches passiert. Mifilingt die
Probe, so wihlt der Spielleiter die
Art der Panne aus.

Nach einer ungemiitlichen, ca. 20
mintitigen Fahrt erreicht die
Gruppe den Weiler Hartland.
Schon aus einiger Entfernung ist
das Landhaus Hartland Hall aus-
zumachen. Der diistere Bau hat
keine sonderlich freundliche Aus-

Das Dorf

Uber dem Dorf lastet eine Stille,
die nur vom heulenden Wind un-
terbrochen wird. Das Klopfen an
Tiren und Fenstern, um mit j
mandem aus der Dorfbevolkerung
zu reden, bleibt ohne jeden Erfolg.
Entweder sind die Hiitten alle ver-
lassen, oder man méchte nicht 6ff-
nen. Da aber aus den meisten
Schornsteinen diinne Rauchfiden
aufsteigen, wollen die Bewohner
von Hartland wohl nicht gestort
werden.

Sollten die Spieler gewaltsam in
eine der Hiitten eindringen, so
entscheidet der Spielleiter die Re-
aktion der Hausbewohner. Ein
warmer Empfang mit einer dop-

)&=

pelldufigen Schrotflinte erfreut
sich bei solchen Gelegenheiten
immer grofiter Beliebtheit.

Das Landhaus

Das Haus wirkt aus der Nihe
noch bedrohlicher. Im zweiten
Stock schldgt unablassig ein loser
Fensterladen im Wind hin und her.
Klopfen, Klingeln und Rufen
bringt niemanden an die Tiir.
Scheint wohl keiner da zu sein.
Die Fensterliden im Erdgeschofd
sind alle verschlossen und von in-
nen gesichert. Mit einer erfolg-
reich durchgefiihrten Probe auf

Locksmith (Schlosser 6ffnen) kann

ein Fensterladen geoffnet

werden. Eine weitere Pro-

strahlung.
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be auf Dexterity (Geschicklich-
keit) ermoglicht das einigermaflen
lautlose Zerbrechen der Scheibe
(Plan Hartland Hall/Erdgeschof).
An der einen Hausseite befindet
sich eine kleine Kellerluke, die mit
einem Schloff gesichert ist. Eine
gelungener Wurf auf Locksmith
(Schlosser iffnen) macht diesen
Weg gangbar (Plan Hartland Hall/
Keller).

Die Beschreibungen der Innen-
raume entnehmen Sie bitte dem

Abschnitt Hartland Hall.

Der FuRweg

Selbst sehr routinierte Autofahrer
wiirden Uber diesen Steinpfad kei-
nen Wagen steuern wollen. Also
ist ein FufSmarsch nicht zu vermei-
den. Nach vier Minuten steht man
am Rand einer schroffen Steil-
kiiste. Unten schligt die See uner-
miidlich auf die Felsen ein und be-
kommt als Dank Gischtfetzen zu-
rick. Der Wind zerrt mit Wucht
an den Kleidungsstiicken. Fiir alle,
die einen Hut tragen, ist auf jeden
Fall eine Probe auf Dexterity (Ge-
schicklichkeit) fallig.

Suchen die Spieler den Rand und
die Umgebung der Klippe ab, so
haben sie die Chance, mit einer
Probe auf Spot Hidden (Verborge-
nes erkennen) eine Entdeckung zu
machen. Gelingt sie, so findet sich
unter einem kleinen Vorsprung ein
stabiles Eisengestell mit einer Seil-
winde. Die Apparatur wirkt ge-
pilegt und zeigt nur wenige Rost-
stellen. Wenn man genau tiber der
Winde nach unten schaut, ist nach
30 Metern eine Art rohes Plateau
im Fels zu erkennen. Es liegt un-
gefdhr drei Meter tiber der Wasser-
oberfliche. Ab und an wird aber
auch dieses Plateau von einer Wel-
le untergetaucht. Direkt an der
Felswand auf dem Plateau befin-
det sich eine gerdumige, mannsho-
he Offnung.

Die Abenteurer konnten versu-
chen, die Winde in der Arbeits-

position zu arretieren und sich

dann abzuseilen. Der

Nachteil ist, daf§ einer der

Charaktere oben bleiben muf}, um
die Winde zu bedienen.
Abenteurer, die mit Hilfe des klei-
nen Lastkrans in die Tiefe wollen,
missen eine Probe auf Dexterity
(Geschicklichkeit) ablegen. Mif3-
lingt sie, so verliert der Spieler-
charakter einen Trefferpunkt.
Windboen haben die Person am
Seil unsanft mit der Felswand in
Kontakt gebracht.

Unten auf dem Plateau ist eine
Offnung in der Wand zu erken-
nen, die von Menschenhand her-
gestellt ist. Ein Gitter mit einem
rostigen Schlof§ versperrt den Zu-
tritt. Die Fertigkeit Locksmith
(Schlésser 6ffnen) bahnt problem-
los einen Weg. Fiir Leute mit we-
niger Stil reichen auch drei gelun-
gene Proben auf Strength (Starke).
Hinter dem rostigen Gitter er-
streckt sich ein ansteigender, gro-
ber und dunkler Tunnel. Der Ge-
ruch wird, je weiter man sich von
der Offnung entfernt, immer muf-
figer. Nach ca. 600 Metern erreicht
man eine steile Treppe. 60 Stufen
spater endet der Aufstieg unter ei-
ner stabilen holzernen Falltiir. Mit
einer Probe auf Strength (Stirke)
kann die schwere Holztiir weg-
gewuchtet werden (Plan Hartland
Hall/Keller).

Die Beschreibungen der Innen-
riume entnehmen Sie bitte dem

Abschnitt Hartland Hall.

Hartland Hall

Auch wenn die Charaktere rufen
und klingeln, es scheint niemand
zu Hause zu sein. Auch im Dorf
macht niemand auf. Haben die
Charaktere genug Verdachtsmo-
mente angesammelt, so ist es
wahrscheinlich, daff sie versuchen,
in das Haus einzudringen, um sich
ein wenig umzuschauen. Die vor-
her erwihnten Abschnitte Das
Landhbaus und Der Fuffweg zeigen
Moglichkeiten und Proben zum
Betreten des Hauses auf.

Keller
Der Keller ist durch den Klippen-
tunnel, durch die Kellerluke oder

tber die Kuchentreppe zu errei-
chen. Im gesamten Untergeschof}
ist ein penetranter Fischgeruch
vorherrschend.

Raum mit Falltiir:

Der Raum ist aufler einigen ver-
rotteten Mobelstiicken, der Fall-
tiir und diversen Wasserflecken
leer.

Raum mit Truben und Treppe:
Die Treppe fihrt in die Kiche
(Erdgeschofl). Die Truhen sind
aus verstarktem Blech und sehr
kalt. In den 2 x 1 x 1 Meter grofien
Behiltnissen kann man durch das
Glasfenster am oberen Ende einen
menschlichen Kopf erkennen. Die
Augen sind geschlossen und es
sind keine Lebenszeichen zu er-
kennen. Wird eine der Truhen ge-
offnet, entweicht langsam kalter,
weifllicher Dampf. Die umstehen-
den Personen miissen eine Probe
auf Constitution (Konstituition)
absolvieren. Mifflingt diese, so
versinken die Ungliicklichen in
eine tiefe Bewuftlosigkeit. Wer-
den alle Gruppenmitglieder be-
wufStlos, so konnen Sie zum Ab-
schnitt Der Butler weitergehen.
Entkommen einzelne Gruppen-
mitglieder dem einschlifernden
Nebel, kénnen diese nach einiger
Zeit wieder gefahrlos in den Raum
kommen. Der Dampf wird nach
ungefihr zwei Minuten so verteilt
sein, daf er keine betiubende Wir-
kung mehr hat.

In der gedffneten Truhe kann man
einen leblosen menschlichen Kor-
per entdecken, der zu groflen Tei-
len mit Eisstlicken bedeckt ist.
Auch unter dem Leichnam findet
sich Eis. Die Haut ist grinlich/
weily verfiarbt. Schneidet man in
den Korper hinein, so quillt eine
zihe, schwarzbraune Flissigkeit
heraus. Der gesamte Korper riecht
bestialisch nach Fisch. Je nach-
dem, was die Spieler mit dem Kor-
per machen, konnten Sie eventuell
eine Probe auf Sanity (Stabilitir)
verlangen (Spielleiterentscheid).

Da in den sechs Truhen nur Leich-
name zu finden sind, die sich in/‘~ ;

.
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P]an von Harlland Hall

Keller

Sechs
Blechtruhen

Kellerluke mit

Kohlenhaufen :

__ Falltir
O (Zugang zu

T;.mnel)

o
3,5 Meter

El'clgeschoﬂ

Kijcl]e
(Treppe
Keller)

Giistezimmer | :

Halle
(Treppe
Erster Stoclz)

Badezimmer

Erster Stock

L‘clb or

Zimmer :
Chrichton I

—— : :
Bibliothek I
Chrichton

-

Arbeitszimmer | "
Chrichton

B a (1

Zimmer

’]‘I'Cpp(’ zam l)ac]]l)oden

_But]er _But]er_

der Ubergangsphase befinden, ist
keine plétzliche Gegewehr zu be-
furchten.

Alarmieren die Spieler die Polizei
wegen der im Keller gelagerten
Leichen, so kann der Butler eine
amtliche Bescheinigung vorlegen,
nach der Sir Chester Chrichton
die Erlaubnis hat, mit toten Men-
schen medizinische Experimente
durchzufiihren. Alles weitere ist
dann Sache des Spielleiters.

Erdgeschofd

Das Erdgeschoff kann man durch
die Vordertiir, ein beliebiges Fen-
ster in der Auflenfassade oder die
Kellertreppe erreichen. Im Erdge-
schofl ist ein leichtes Fischaroma
wahrnehmbar.

Halle:

Die Halle ist mit einem schwarz-
weiflen  Kachelmuster gefliefit
und an den Winden hingen einige
Olgemilde, die Vorfahren aus der
Linie Chrichton darstellen.
Kiiche:

Die gerdumige Kiiche enthilt
Schrinke und einen Herd. Alles
sieht sauber und gepflegt aus. In
!inem kleinen Schrank finden sich

Vorrite aller Art. Die duflere Ecke
bietet eine Treppe, die nach unten
fihrt (Keller).

Gistezimmer:

Das Gistezimmer ist aufgeraumt
und etwas muffig. Das Bett bietet
Platz fiir zwei Personen. Im Klei-
derschrank findet sich ein (belang-
loser!) Stapel alter Zeitungen.
Badezimmer:

Auch das Bad ist linger nicht
mehr geliiftet worden. Ansonsten
ist es sauber bzw. man findet in
den Schranken alles, um die Mor-
gentoilette angenehm zu machen.
Speisesaal: :
Der langgezogene Saal beherbergt
eine grofie Tafel mit insgesamt 22
Plitzen. Mehrere Gemailde und
Wandteppiche verschonern den
Raum. Ein neueres Olbild zeigt als
Stilleben zweti rituelle Masken aus
Melanesien. Die eine stellt den
Gott des Wassers dar und die an-
dere zeigt den Gott des Windes.

Erster Stock

Der erste Stock ist durch die Trep-
pe von der Halle im Erdgeschof§
erreichbar. In diesem Stockwerk
riecht es deutlich nach Fisch.

Flur:
Der gesamte Flur ist mit dicken
Teppichen ausgelegt und an den
Winden hingen diverse Gemilde,
die die Umgebung von Hartland
zeigen.

Leer:

Dieser Raum hat aufler einer sehr
beeindruckenden  Staubschicht
nicht viel zu bieten. Auf dem
Holzboden sind grobe Spuren von
Meifleln oder Messern*zu entdek-
ken. Auflerdem ist der Fuflboden
an einigen Stellen dunkel verfarbt.
In die Wand sind in Hiifthohe vier
stabile Eisenringe eingelassen. An
der Decke befindet sich ein Ha-
ken, an dem man wohl eine Lampe
befestigen kann.

Bad Butler:

Ein schlichtes Badezimmer. Auf-
gerdumt, sauber und zweckmafiig.
Zimmer Butler:

Sparsam mobliert, schmucklos
und frisch geltiftet. Auf dem klei-
nen Tisch liegen einige Karten
vom Siidwesten Englands (Corn-
wall, Devon).

Labor:

Ein kleines, sauberes La-

bor mit verschiedenen wis-
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senschaftlichen Geriten und kom-
plizierten Versuchsaufbauten. In
der Mitte des Raums befindet sich
eine Liege aus Metall mit stabilen
Girteln zum Festschnallen. Auf
dieser Bahre liegen zwei tote Scha-
ferhunde, die penetrant nach Fisch
riechen. Verletzungen sind aller-
dings nicht zu erkennen. Schnei-
det man in die Hundekorper hin-
ein, so quillt eine zdhe, schwarz-
braune Masse heraus. In einem
Regal kann man diverse Behilter
mit den unterschiedlichsten Che-
mikalien finden. Dort stehen auch
40 van Houtens Kakaodosen. Un-
tersucht einer der Abenteurer die
gestapelten Dosen eingehend, so
konnen Sie diesem Spielhilfe 17

aushindigen.
Arbeitszimmer Chrichton:
Dieses Zimmer enthilt einen

wuchtigen Schreibtisch und jede
Menge Skulpturen aus dem mela-
nesischen Kulturkreis. An den
Winden hingen hinter Glas ge-
faflte Landkarten von den Fidschi-
Inseln und England. In der hinte-
ren Ecke steht eine Schaufenster-
puppe in einem Glaskasten, die
eine britische Uniform eines Leut-
nants zur Schau trigt. Das Klei-
dungsstiick ist zerrissen und flek-
kig. Auf der Arbeitsplatte des
Schreibtischs finden sich mehrere
(unwichtige!) Schriftstlicke, alte
Londoner Bérsenzeitungen und
Schreibutensilien.

Bibliothek Chrichton:

Jedem Biicherfreund lacht das
Herz aus vollem Leib. Die gut-
sortierte Biichersammlung und
zwei gemiitliche Ledersessel laden
zum mehrstiindigen Verweilen ge-
radezu ein. Die Bibliothek hat
zwei Schwerpunktthemen: Geo-
graphie und Okkultes. In einem
Regal stehen zwar noch einige Ro-
mane, diese sind aber klar in der
Minderheit.

Auf einem kleinen Tisch liegt ein
wattierter Umschlag ohne Brief-
marken. Dieser ist an Sir Chester

Chrichton, Hotel Two Bridges,

Two Bridges, Devon ad-

dressiert. Darin befinden

sich mehrere ungeordnete Doku-
mente und ein Foto. Sobald diese
genauer untersucht werden, kon-
nen Sie die Spielhilfen 14, 15, 19,
20 und 21 ausgeben.

Mit einer erfolgreichen Probe auf
Library Use (Bibliotheksnutzung)
konnen die Charaktere Scott Pas-
terman, Facts and Legends from
Melanesia, 1909 aus der geogra-
phischen Themenvielfalt heraus-
ziehen (Spielhilfe 18 a + b).
Verbringt ein Abenteurer minde-
stens zwei Stunden in der Biblio-
thek, um nur in den okkulten Wer-
ken zu forschen, so darf er sich ein
Kreuz an der Fertigkeit Occult
(Okkultismus) machen und nach
dem Abenteuer auf eine Steige-
rung testen.

Zimmer Chrichton:

Chrichtons Zimmer ist sparta-
nisch eingerichtet. In einer Ecke
befinden sich hinter einem Pa-
ravan eine Toilette, eine Badewan-
ne und ein Waschbecken. Der tip-
pig gefiillte Kleiderschrank bietet
eine Vielzahl von unterschiedlich-
sten Kleidungsstiicken. Seltsamer-
weise ist in diesem Raum aber kein
Bett zu finden. Die Charaktere be-
merken nur eine Holztruhe, die
1,5 x 2 x 1 Meter mifit. Klappen sie
diese auf, so sehen die Abenteurer,
dafl die Truhe von innen bequem
ausgepolstert ist. Der Polsterstoff
riecht streng nach Fisch. Auf dem
Kopfteil liegt ein Dolch (Spielhilfe
16), der am Griff mit verschlunge-
nen Symbolen verziert ist. Das
Material ist das gleiche, wie das
des Splitters in Brixtons Brust-
wunde. Der Splitter stammt aber
nicht von dieser Waffe, da die
Dolchspitze unversehrt ist und
auch bei niherem Hinsehen keine
Reparaturspuren zu entdecken
sind.

Dachboden

Der Speicher ist tiber eine schmale
Treppe vom Flur des ersten Stocks
zu erreichen. Auf dem Dachboden
kann man aufler einem muffigen
Geruch nach alten Mébeln und
Kleidern nichts ausmachen.

Der Dachboden nimmt die gesam-
te Fliche des Hauses ein und ist
mit einer Vielzahl von Mobelstiik-

ken, Kleidertruhen, Andenken
und vielem mehr vollgestopft.
Kein Gegenstand, den man dort
finden kann, hat fiir das Modul ir-
gendeine Bedeutung. Sollte ein
Trodelhdndler in der Spielgruppe
sein, so kann dieser sich hier si-
cherlich sanieren.

Der Butler

Abrabam Usher, der Butler von
Sir Chester Chrichton, ist mo-
mentan auf einer kleinen Ein-
kaufstour in Bude. Er besorgt dort
einige Chemikalien fiir weitere
Versuche und diverse Lebensmit-
tel. Er trifft, ca. drei Stunden nach-
dem die Spieler vor Hartland Hall
angekommen sind, wieder ein. Er
nahert sich iiber den abenteuerli-
chen Fahrweg (Verbindung zur
Kistenstrafle) mit einer gelb-
schwarz lackierten Limousine.
Haben die Charaktere Wachen
aufgestellt, so konnen diese den
herannahenden Wagen leicht er-
kennen und reagieren.

Kurz bevor der Butler vor dem
Haus vorfihrt, wird er von einigen
Dortbewohnern angehalten, die
thm mitteilen, daf einige Fremde
hier waren, die sich neugierig um-
gesehen haben. Usher nimmt da-
rauthin vier Dorfbewohner im
Auto als Begleitung mit, die im
Bedarfsfall zu Hilfe eilen.

Daraus ergeben sich jetzt mehrere
Richtungen, in die die Handlung
weitergehen kann.

Erste Ausgangslage:

Die Spieler sind nicht in das Haus
eingedrungen und warten brav da-
vor bzw. sie kommen am nichsten
Tag wieder vorbei.

Reaktion:

Der Butler empfingt die Gruppe
freundlich an der Tir. Er teilt der
Gruppe mit, daff Chrichton in
Dartmoor weilt, um seine Minen-
gesellschaft zu inspizieren. Den
Zutritt zum Haus erlaubt er thnen

nicht. Erwihnen die Spieler diej
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C{ugel, so wird der Butler leicht
aufgeregt und bittet sie, das Ob-
jekt doch hierzulassen. Wollen die
Charaktere die Kugel Chrichton
nur personlich aushindigen, so
gibt er ihnen die Anschrift des
Hotels in Two Bridges. Dort lo-
giert Sir Chrichton wihrend des
gesamten Dartmoor-Besuchs.
Fazit:

Usher informiert Chrichton per
Telegramm und schickt einen Fi-
scher aus Hartland nach Lundy,
um den dortigen Verwalter auf et-
waige Besucher vorzubereiten.

Zweite Ausgangslage:

Die Charaktere sind in Hartland
Hall eingedrungen und konnen
das Haus knapp verlassen, bevor
der Butler sie bemerkt.

Reaktion:

Eigentlich wie bei der ersten Aus-
gangslage. Da der Butler erst ein-
mal einen Routinerundgang durch
das Haus macht, kann er aber eine
von den Spielern verursachte Un-
ordnung bemerken und ist alar-
miert. Der Empfang an der Ttr ist
dann sehr viel kithler. Den Verweis
nach Two Bridges gibt er aber im-
mer noch heraus.

Fazit:

Wie bei der ersten Ausgangslage.
Die Botschaften werden aber
schirfer im Ton bzw. ein Angriff
wird vorgeschlagen.

_ Dritte Ausgangslage:
Wihrend die Spielergruppe ge-
mitlich in dem Anwesen Hart-

Butler auf frischer Tat.

Reaktion:

Usher wirft die Spieler, mit Hilfe
der Einwohner von Hartland,
schnellstméglich aus dem Haus.
Usher eilt danach ins Labor, um
die beiden toten Schiferhunde
wieder zu unheiligem Leben zu er-
wecken und weist die Dorfbe-
wohner an, vorerst das Herren-
haus von auflen zu bewachen. Der
Spielleiter entscheidet, ob Usher
die Polizei ruft, um die Spieler
Qestnehmen zu lassen.

land Hall st6bert, ertappt sie der

Chrichton und Geoffrey Sawyer,
der Verwalter von Lundy, werden
verstindigt. Ein direkter und
schneller Angriff gegen die Grup-
pe wird von Usher dringend emp-
fohlen.

Vierte Ausgangslage:

Alle Charaktere liegen betaubt im
Keller, nachdem sie einen oder
mehrere der Blechbehalter geoff-
net haben.

Reaktion:

Usher wird die Abenteurer mit
Hilfe der Bewohner von Hartland
in den leeren Raum im ersten
Stock bringen und diese dort an
die Wand ketten. Die Tiir wird
verschlossen und der Raum ist
dunkel. Nur unter der Tiir fillt ein
winziger Streifen Licht durch. Die
bewufltlosen Eindringlinge wer-
den durchsucht und alle Waffen
und Gegenstinde (besonders die
Kugel!) entfernt.

Fazit:

Der Butler informiert Chrichton
per Telegramm und fragt wegen
der Gruppe nach weiteren Anwei-
sungen (Spielleiter). Sollte er die
Kugel in die Hinde bekommen,
sendet er sofort zwei Fischer nach
Dartmoor, die Chrichton das Ar-
tefakt tbergeben sollen.

Die Spieler haben nach dem Erwa-
chen die Moglichkeit, sich zu be-
freien. Entweder o6ffnen sie mit
der Fertigkeit Locksmith (Schlos-
ser offnen) die Handketten oder
sie versuchen, mit einem improvi-
sierten Gegenstand einen der gro-
Ben Eisenringe aus der Mauer zu
l16sen. Wegen der Dunkelheit ist
auf jeden Fall ein Modifikator auf-
zurechnen (Spielleiter). An jeden
Eisenring sind maximal zwei Per-
sonen angekettet.

Sollten Sie als Spielleiter mit ande-
ren Ereignissen konfrontiert wer-
den, so improvisieren Sie bitte im
Sinne des vorliegenden Moduls.

Kommt es in Hartland Hall zu ei-
nem Kampf, wird der unvorberei-
tete Usher auf jeden Fall versu-

chen zu flichen oder im schlimm-
sten Fall auf die Forderungen der
Gruppe eingehen. Das wichtigste
Ziel des Butlers ist, seinen Herrn
tiber den Verbleib der Kugel zu in-
formieren! Sobald dieses Ziel er-
reicht ist, kénnen Sie tiber die Ak-
tionen des Butlers frei bestimmen.

Besuchen die Charaktere Hart-
land Hall (nach mindestens vier
Stunden Abwesenheit!) ein zwei-
tes Mal, so konnen sie im Haus
zweil untote Wachhunde (siche
Anbang) vorfinden, die Abraham
Usher im Labor vorbereitet hat.
Die Hunde greifen ohne Pardon
an. Sollten die Spieler bei ihrem er-
sten Hausrundgang die beiden
Hundeleichen im Labor vernich-
tet haben, so entfillt diese Vorgabe
ersatzlos.

Nachforschungen

Die Kiistengegend bietet nicht so
viele bewohnte Punkte, an denen
wissenschaftliche Informationen
zu bekommen sind. Telegraphen-
stationen finden sich in Bideford
und Barnstaple. Die nichste gros-
sere Bibliothek existiert in Exeter.
Clovelly (nur der Red Lion Pub),
Launceston und Bude verfligen
wenigstens tber Telefonanbin-
dungen. Hartland hat in dieser Be-
ziehung aufler einer gefihrlichen
Steilkiiste nichts zu bieten.

VIII.
Lund

Bei klarem Wetter kann man die
Insel Lundy mit bloflem Auge im
Kanal von Bristol erkennen. Ist es
diesig, so kann man sicherlich
nach lingerer Beobachtung die
Lichtzeichen der beiden Leucht-

tiirme erspahen.

Geschichte
Die Insel Lundy, im Volksmund

auch die Vogelinsel ge-

nannt, hat eine bewegte




Vergangenheit. In fritheren Tagen
war die Insel ein bertichtigter
Piratentreff, noch heute munkelt
man von vergrabenen Schitzen
und wilden Geschichten. Die da-
maligen Freibeuter machten in er-
ster Linie den Kanal von Bristol
unsicher.

In der Mitte des 18. bis in die er-
sten Jahre des 19. Jahrhunderts
war die Hochzeit des Free Trade
(Frethandel oder Schmuggel). In
diese Machenschaften waren auch
die Bewohner von Lundy ver-
strickt. Die Insel war Zwischen-
stopp und Lagermoglichkeit in ei-
nem. Den damaligen Polizeiorga-
nen lag nichts daran, das kleine
Verbrechernest mit Feuer und
Schwert auszuheben. Die Strategie
war vielmehr, die Schmuggel-
lieferungen abzufangen und so die
Verbrecher auszubooten. Die in
Dienst gestellten Patrouillen des
britischen Zolls, im Schmuggler-
jargon treffend Revenue Cutter
genannt, zeigten bald ihre Wir-
kung. Lieferungen wurden abge-
fangen, Verhaftungen durchge-
fihrt und Boote aufgebracht. Die
meisten der zwielichtigen Gesel-
len auf Lundy setzten sich in alle
Himmelsrichtungen ab und die
Ansiedlung schmolz auf wenige
Bewohner zurtick.

Heute leben auf Lundy einige
schweigsame Fischer und deren
Familien, der Leuchtturmwirter
Oswald Lumberton und das ge-
heimnisvolle Personal des Lager-
hauses der Oversea-Trading.

Die Insel

Lundy ist eine kleine Insel. Auf
dem karg bewachsenen Eiland
sind einige kleine Anhohen auszu-
machen. Hunderte von verschie-
denen Seevogeln sind hier unter-
wegs. Im Friihjahr, in der Brutzetit,
verzehnfacht sich die Vogelrate
auf Lundy.

Die Ansiedlung liegt ungefihr
fiinf Minuten Fuflweg von dem
Lagerhaus entfernt. Auf der Insel
existieren keine grofleren

Ackerflichen.

Das Postboot

Die einzige regelmiflige Verbin-
dung von Lundy nach England ist
ein kleines Post- und Versor-
gungsboot. Einmal in der Woche,
namlich jeden Mittwoch, stampft
es in Richtung Lundy und legt fiir
vier volle Stunden dort an. In die-
ser Zeit wird die Chepstow von ih-
rer Ladung geléscht und Trevor
Guldbreath, Postbote und Kapi-
tan in Personalunion, verteilt
Briefe etc. und nimmt die Post der
Inselbewohner entgegen. Nach
den vier Stunden und einer Hand-
voll Glaser Schnaps fahrt das Boot
weiter zur Anlegestelle der
Oversea-Trading. Dort gibt er
ebenfalls Post ab und bekommt im
Gegenzug Pakete oder Briefe ge-
liefert. Ab und an besorgt Kapitin
Guldbreath auch etwas Material
etc., ganz nach den Wiinschen des
Verwalters. Nach einer Liegezeit
von circa 15 Minuten fihrt die
Chepstow wieder nach Bideford
zurtick.

Passagiere sind eine sehr seltene
Fracht. Daher wird Guldbreath si-
cher einige neugierige Fragen an
die Charaktere stellen. Zwei Shil-
ling kostet die zwei Stunden dau-
ernde Uberfahrt pro Person.

Die Ansiedlung

Das winzige Dorf liegt im Stiden
der Insel, recht dicht am Wasser.
Ein verschlissener Anlegesteg ver-

i

e

e |
IS A
(w / Vi

.\ WX U AW
7 \u‘
. A -\
% )

Pl

bindet diese Ansiedlung mit der
Auflenwelt. Es sind sechs Hauser
bewohnt. Die restlichen zwanzig
Katen sind in jedem denkbaren
Stadium des Verfalls. Drei unge-
pflegte Fischerboote diimpeln
lustlos auf den Wellen. Die Be-
wohner sind mit dem Kapitin der
Chepstow recht gut bekannt. Ni-
hern sich die Charaktere zu einer
kleinen Fragerunde, verschlieffen
sich die Gesichter der Einwohner
schlagartig. Die kargen Antwor-
ten liegen in der Hand des Spiellei-
ters.

Die Leuchttiirme

Auf dem kleinen Eiland gibt es
zwei Leuchttiirme. Diese werden
von einem Leuchtturmwirter be-
treut. Das eine Leuchtfeuer sitzt
an der Stdspitze der Insel, das an-
dere an der Nordspitze. Der Wir-
ter, Oswald Lumberton, ist ein
44jahriger, freundlicher Mann. Er
ist erst seit zwei Jahren auf der In-
sel und ziemlich zufrieden mit sei-
ner Beschaftigung. Er wohnt in ei-
nem winzigen Raum im stidlichen
Leuchtturm. Lumberton spricht,
wenn er die Spielercharaktere
trifft, unbefangen und locker mit
ihnen.

Oswald Lumberton kann nur we-
nige Sachinformationen liefern:

Uber die Einwohner der Ansied-
lung weif} er zu berichten, daff die-

Viele Schiffe kreuzen durch den Kanal von Bristol . ..
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se verwandschaftliche
Beziehungen = zum
Dorf Hartland auf
dem Festland haben.
Die Leute sind sehr
verschlossen und
mifStrauisch. Er selbst
kommt nach einem
Jahr recht gut mit ih-
nen aus. Ansonsten
weifl er von keinen
Auffilligkeiten, da er
sehr  zurtickgezogen
lebt und nur ins Dorf
geht, wenn das Post-
boot erwartet wird.

Zum Lagerhaus der
Firma Oversea-Tra-

Fu[;weg zu Ansied]ung
(ca. b1 l\/hnuten)

Verwalt\.mg

(Sa\\'ye f')

Plan der Laéerlm”c au['Lun(]y (C]n'icl)lons Oversea-Trading_’),)

Lager]'m“c
(Kisten, Fasser,
2 Hunde, 12 Menschen)

(6 Hunde frei im Geliinde)

ding weifl er zu be-
richten, daf§ ein Ver-
walter namens Geoff-
rey Sawyer existiert.
Auflerdem  arbeiten
dort mehrere Lagerar-
beiter. Ein paar ziem-
lich grofle und gefahr-
lich aussehende Hun-
de laufen auf dem

=)
10 Meter

Areal unangeleint he-

rum. Er hilt sich immer so weit
wie moglich vom Lagerhaus ent-
fernt auf.

Weitere Informationen konnen
vom Spielleiter nach Belieben ein-
gestreut werden.

Lundy
Nordlicher Leuchtturm

Ansiedlung

Siidlicher Leuchtturm

Plan von Lundy und gegenﬁberliegender Kiiste

Lagerhaus Oversea-Tradin 6
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Oversea-Trading

Die Lagerhalle wird von einem
kleineren ~ Verwaltungsgebiude
flankiert. Beide Gebaude verfiigen
tiber ein Steinfundament und sind
ansonsten aus Holz. Die Anlege-
stelle ist komplett aus massiven
Steinen gebaut.

Das Geldnde
Aus einer sicheren Distanz kann
man beobachten, daff auf dem
Areal mehrere Hunde herumlau-
fen. Selbst aus dieser Entferung se-
hen diese groff und unangenehm
aus. Nahern sich die Charaktere
einem der Hiuser auf ungefihr
100 Meter, so greifen 1W4 Hunde
sofort an. Die restlichen folgen im
Rudel. Flichten die Spieler pa-
nisch, bleiben die Hunde bei den
Hiusern zuriick. Die Spielwerte
der untoten Bestien und von
Sawyer sind im Abschnitt X.
Nichtspielercharaktere zu finden.
Es ist aber anzunehmen,

daf§ die Spielergruppe ei-
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Der untote Mensch . ..

nen Weg findet, um die Hunde
auszuschalten. Danach liegen die

Gebaude in greifbarer Nihe.

Das Lagerhaus

Die Lagerhalle ist ein grofles Ge-
biaude aus Holz. Es sind zwei Ein-
ginge zu erkennen. Ein kleiner
Personeneingang und ein sehr viel
grofleres Tor, durch das wohl Wa-
ren usw. transportiert werden.
Fenster sind keine vorhanden.
Betreten die Charaktere die Halle,
so werden sie nach 1W3 Minuten
von zwei untoten Hunden ange-
fallen. Die zwolf untoten Men-
schen stehen alle in einem kleinen
abgeteilten Verschlag. Werden die
Untoten von den Abenteurern an-
gegriffen, so wehren sie

sich. Ansonsten ignorie-

ren die stoisch dastehenden Krea-
turen die Besucher vollkommen.
Sollte Sawyer die Untoten mobili-
sieren wollen, immer feste drauf!
Das Lagerhaus ist mit einer Viel-
zahl von Kisten und Fissern ge-
tulle. Erbrechen die Charaktere ei-
nige davon, so finden sie haltbare
Lebensmittel, Kunstgegenstinde,
ausgestopfte Tiere, Antiquititen,
Wein, Zucker, Kakao, Reis, Spiel-
zeug und vieles mehr. Die Waren
wirken nicht unbedingt so, als
wiirden sie zu kultischen Zwecken
genutzt. Konnte es sein, dafl es
sich hier, nattirlich abgesehen von
den abscheulichen Untoten, um
ein ganz normales Lagerhaus han-
delt? Jawohl liebe Spieler, es ist de-
finitiv so!

Das Verwaltungsgebdude

Hier logiert der Verwalter Geoff-
rey Sawyer. Sobald er bemerkt,
daf feindlich gesinnte Leute an-
wesend sind, wird er versuchen,
diese zu vertreiben. Zuerst einmal
durch die Konfrontation mit den
verschiedenen Untoten (Hunde
und Menschen). Sollte dies keinen
Erfolg bringen, bricht Sawyer den
Kontrollzauber ab und versucht,
sich auf eine erhohte Position
(Dach, Hiigel etc.) zu begeben, um
die Eindringlinge mit seiner Ele-
fantenbtichse auf sichere Distanz
zu erschieffen.

Dringen die Spielercharaktere in
das Verwaltungsgebdude ein, so
miissen sie schnell bemerken, daf§

Die Tiirme von
Lundy weisen den

1‘ic}1tigen Weg.

... und sein bester Freund.

es hier nichts gibt, was thnen wei-
terhilft. Aus den Geschaftsbiich-
ern kann man mit einer erfolgrei-
chen Probe auf Accounting (Buch-
fiihrung) schnell ersehen, dafl das
Geschift einigen Gewinn abwirft.
Oversea-Trading handelt weltweit
mit Waren aller Art und hat zahl-
reiche  Geschiftsverbindungen.
Aus dem Kundenpool sind aller-
dings keinerlei dubiose Anhalts-
punkte herauszufiltern. Das hier
aufgebaute Geschaft ist wohl nur

profitabel.

Die Anlegestelle

Die sehr stabile und professionell
gebaute steinerne Mole trotzt un-
beirrt Wind und Wellen. Kein
Schiff liegt dort vor Anker. Die
Eisenpoller sind abgenutzt und
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. Ein Abschied von der See. Das Landesinnere wartet mit neuen Heraus-

forderun gen. Dartmoor ist die nichste Station . ..

die verschiedenen Taurollen sehen
gebraucht aus. Sonstige Auffillig-
keiten sind auch bei griindlicher
und langandauernder Suche nicht
zu finden.

IX.

Dartmoor

Wenn bei schonem Wetter die
Sonne auf die violette Heide
scheint, wenn in der Ferne eine
Herde Ponys im donnernden Ga-

lopp querfeldein stiirmt und sich
die Schafe wie weifle Farbkleckse

an den grinen Hiigelhingen aus-
nehmen, ist das Dartmoor eine
zauberhafte Landschaft. Wirklich
bedrohlich wirkt es dagegen,
wenn plétzlich der Nebel auf-
zieht, die schweren dunklen Wol-
ken sich niedersenken, alles mit
threm Tau einhillen und jede Ori-
entierung zunichte machen.

Etwas Geographie

und ein wenig Geschichte
Das Dartmoor ist ein ca. 1000 km?
grofles, einsames Heide- und
Moorgebiet, wo immer wieder
unvermittelt aus den erikavio-
letten Flechten und dem gelben
Ginster gewaltige  Steinauftiir-
mungen in die Hohe ragen. Diese
sogenannten Jors sind willkom-
mene Orientierungspunkte fiir
Reisende und Wanderer.

Im Siiden und Osten der Dart-
moor-Region findet der Besucher
eine sanftere Gegend vor, im Nor-
den und Westen dagegen ist es rau-
her und schroffer. Im Zentrum
dominiert eine grofle Hochmoor-
ebene, die wie ein Schwamm

wirkt. Und so entspringen hier die
kleinen Flifichen Lyd, Tavy,
Meavy, Walkham, Plym, Yealm,
Erme, Avon, East und West Dart,
Bovey, Teign, Taw und Okement.
Sie haben vielen Déorfern und
Stidten ihren Namen gegeben:
Lydford, Plymouth, Yealmpton,
Dartmouth, Okehampton uvm.
Fast tiberall st6ft man auf prihi-
storische Steinzirkel oder auf die
Reste chemaliger neolithischer
Ansiedlungen; das Dartmoor
weist die grofite Dichte an frith-
geschichtlichen Monumenten in
ganz England auf.

Im Zentrum des Dartmoors, bei
Princetown, befindet sich das be-
rithmt-bertchtigte Her Majasty
Prison. 1806 zogen die ersten Ge-
fangenen aus den Napoleoni-
schen Kriegen in das Gefingnis
ein, ab 1850 wurde es fiir den nor-
malen Strafvollzug genutzt.

Eine grofle Ringstrafle umrundet
das Dartmoor. Eine Nordsiid-
und Westost-Verbindung, die sich
in der Nahe von Two Bridges tref-
fen, kreuzen die Region.

Zaune und Wallmauern tiberquert
der Wanderer auf den sogenann-
ten Stiles, steinernen oder holzer-
nen Treppenstufen. Eher selten
findet man in der weitgehend
steinlosen Moor- und Heideland-
schaft die Cairns, kleine Stein-
pyramiden, die der Orientierung
dienen.

Ankunft in Dartmoor
Von der Kiiste oder von Exeter aus
ist das Dartmoor gut zu erreichen.
Obwohl keine Bahnverbindung
besteht, sind die Straflen gut aus-
gebaut. Nur wenn Nebel auf-
kommt, zieht sich die Fahrt etwas.
Bis auf kleinere Farmen und Mi-
nen ist das Gebiet menschenleer.
Im Zentrum liegen Princetown
und Two Bridges.

Princetown
Das kleine Ortchen schmiegt sich
an das beriichtigte Dartmoor-
Prison. Fast alle Einwoh-

ner stehen in irgendeinem
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Verhaltnis zu dem Gefingnis.
Wenn sie dort nicht Wirter sind,
so sorgen sie fir die Ernihrung
derselben oder liefern Materialien
fir das Zuchthaus. Mit anderen
Worten: das Gefingnis erhilt den
kleinen Ort am Leben.

In Princetown findet man eine
Kirche mit Friedhof, den Pub The
Deuvils Elbow, das kleine Rowe’s
Duchy Hotel, einen Gemischtwa-
renladen und natiirlich das Zucht-
haus.

Die Kirche

Die Church of St Michael and all
Angels wurde von den ersten In-
sassen des Gefingnisses gebaut.
Die Kirche ist innen wie auflen
sehr einfach gehalten. Auf dem
Friedhof befinden sich einige zivi-
le und eine groflere Anzahl Haft-
lingsgraber. Der eingesetzte Prie-
ster, Ronald Phelbs, ist ein verson-
nener Mann, der wenig an weltli-
chen Dingen interessiert ist. Von
Chrichtons Machenschaften hat er
keinerlei Ahnung.

In einem der Graber (Inschrift auf
Spielhilfe 21/Foto des Grabsteins
auf Seite 52) kann man durch ein
loses Stiick der Grabplatte in einen
kleinen Hohlraum greifen. Dort
bewahrt Chrichton wiahrend sei-
nes Dartmoor-Besuchs die acht
Kugeln auf.

Der Pub

The Devils Elbow wird von Stan-
ley Worth betrieben. Er ist mei-
stens miflgelaunt und aufbrau-
send. Das Essen und das Bier sind
aber sehr gut; kein Wunder, dafl es
hier meistens voll ist.

Das Hotel

Im Rowe’s Duchy Hotel logieren
momentan keine Gaste. Die
freundliche Wirtin, Susan Stevens,
hilt sechs schmucke Zimmer fir
Fremde bereit. Natiirlich wird sie
darauf hinweisen, dafl Arthur
Conan Doyle hier logiert hat.

Die gute Frau ist einem interessan-
ten Plausch niemals abge-

neigt. Also wohlan . ..

sV 7%

The Devils .

Elbow: # .
inspiriert |
durch das Buch |

von Arthur

Conan Doyle.

Der Gemischtwarenladen

Peter Wernov fihrt einen kleinen
Laden fiir die Dinge des tiglichen
Bedarfs. Lebensmittel, Werkzeuge
usw. hat er stindig verfligbar. Eine
doppellaufige Schrotflinte hat er
im Laden vorritig, wenn dem in-
teressierten Spieler ein Wurf unter
30% gelingt. Wernov ist ein sehr
ruhiger und bedéchtiger Mann. Er
liefert auch Bestellungen fiir das
Zuchthaus aus. Dem Gefingnis-
personal und/oder Ordnungsht-
tern gegentiber ist er loyal einge-
stellt.

Das Zuchthaus

Im Jahre 1803 war Britannien im
Krieg mit Frankreich. Nach kur-
zer Zeit waren tausende Kriegsge-
fangene unterzubringen und zu
versorgen. Da die alten Gefing-
nisse tberfillt waren, wurde ab
1806 das Dartmoor Depot einge-
richtet. Bei dem kleinen Dorfchen
Prince Town wurden von den Ge-
fangenen die ersten Gebiude des

—
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spateren Dartmoor Prison gebaut.
1812 trafen die ersten amerikani-
schen Prisoners of War ein. Das ur-
sprungliche Dartmoor Depot
wurde weiter ausgebaut. Nach Be-
endigung der Kriege war das Ge-
fingnis 1816 verlassen und
Princetown glich einer Geister-
stadt. Nach verschiedenen Versu-
chen mit privaten Nutzern wur-
den im September 1850 die ersten
Schwerverbrecher  einquartiert.
Im Jahr 1857 hatte die Anstalt be-
reits 1.158 Insassen. Princetown
war wieder zum Leben erwacht.

Der Tagesablauf ist prizise gere-
gelt. 5 Uhr aufstehen, 19.45 Uhr
Abschliefien der Zellen, 19.55 Uhr
Lichter 16schen. Eine Besonder-
heit der englischen Zuchthauser
ist die Stille-Regel. Kein Gefange-
ner darf sprechen, mit dem Kopf

% %
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nicken oder jemanden linger anse-
hen. Tagsiiber wird diese Regel
von den Wachen in aller Hirte
durchgesetzt. Nachts ist eine fli-
sternde Unterhaltung in den Zel-
len méglich, da die Wachhabenden
nicht tiberall sein konnen.
Der diistere Der amtierende Direktor ist Sa-
Eingang des muel Termeul; ein schwer herz-
Her Majesty kranker Mann, der nur noch selten
Prison arbeiten kann. Gerald Warren, der
in Princetown. Befehlshaber der Wache, fithrt
Wenn die deshalb die laufenden Geschifte
schwere Plorte des Zuchthauses. Warren, ein bru-
sich hinter dir taler und korrupter Mann, ist auch
schliellt, betrittst ~ fiir die Sicherung des Umlandes
du eine andere zusténdig. Sein Sohn, Fletcher
Welt. Warren, ist der Sekretir von Sir
Chrichton. Der adlige Unhold hat
Willkommen in  sehr gute Beziehungen zur
der Halle. Familie Warren




fall wird der Vater seines Sekretirs
auch mehrere Leute fiir ithn fest-
setzen, Straflensperren aufstellen
lassen etc.

Sollten die Charaktere verhaftet
werden, so konnen Sie sie z.B. ei-
ner Arbeitsgruppe zuteilen, die in
Grimspound bei den Ausgrabun-
gen hilft.

Chrichton und Princetown

Der adlige Unhold ist selten in
Princetown. Exakt zwei Griinde
konnen ihn dorthin fithren: die im
Grab von William White verbor-
genen Kugeln und Besprechungen
mit dem korrupten Polizisten Ge-

rald Warren.

Two Bridges

Der Ort besteht aus drei Farmen
und einem Hotel. In der Nihe
kreuzen die Hauptstraflen, die
durch das Dartmoor hindurch-
fihren. Das Hotel Two Bidges
wird von Gerry Olsen gefiihrt. Be-
treten die Spieler die bescheidene
Hotelhalle, um nach einem Zim-
mer zu fragen, so teilt thnen Olsen
mit, dafl das Hotel bis auf ein
Doppelzimmer ausgebucht ist.
Ohne das die Gruppe weiter fra-
gen muf, teilt er mit, dafl sich Pro-
fessoren und Studenten aus Lon-
don eingefunden haben, um an
den Grabungungen bei Grims-
pound mitzuwirken. Dies sei eine
steinzeitliche Stitte und dort sind
in den letzten Wochen aufsehener-

U]Der die clunstlgen Ebenen hallen verzweifelte Schreie besonders weit.

regende Funde gemacht worden.
Zu den schwersten Grabungs-
arbeiten wiirden auch Straflinge
eingesetzt. Abschlieflend bemerkt
er, daf} auch der groflztigige Spon-
sor dieser Grabungen anwesend
sel. Sir Chrichton hitte hier sogar
ein Zimmer bezogen. Sollten die
Charaktere das letzte Doppelzim-
mer nehmen, so verweist er den
Rest an das Hotel in Princetown.
Falls die Spieler weitere neugierige
Fragen stellen, so weif$ er nur noch
zu berichten, daff Chrichton und
die Gelehrten jeweils um sechs
Uhr abends hier eintreffen.

Nachforschungen im Hotel

Nehmen die Charaktere das letzte
Zimmer, so konnen sie sich relativ
einfach im Hotel umsehen. Sir
Chrichton hat zusammen mit sei-
nem Sekretir, Fletcher Warren, ein
Zimmer gebucht. Um die Zeit
nach Mittag ist die Etage mit den

Im Hotel Twwo Bri(lges kann man

in Chrichtons Zimmer Briefmarken

von den Fidschi-Inseln

finden.

Gastraumen ausgestorben und die
selbsternannten Ermittler kénnen
mit einer erfolgreichen Probe auf
Locksmith (Schlosser offnen) un-
bemerkt in Chrichtons Gemach
eindringen. Dort kénnen sie nach
akribischer Suche die Spielhilfen
14, 15, 19, 20 und 21 in einem
Briefumschlag entdecken (entfallt
ersatzlos, wenn dieser Umschlag
schon in der Bibliothek von Hart-
land Hall gefunden wurde). Wei-
terhin sind einige schone Post-
wertzeichen von den Fidschi-In-
seln aufzutreiben.

Chrichton und Two Bridges

Chrichton, Warren und ein beun-
ruhigend grofler irischer Wolfs-
hund kommen jeweils am Abend
um kurz nach sechs im Hotel an.
Dort nehmen sie im Speiseraum
des Hotels mit den Professoren
zusammen ein Abendessen ein.
Da die ilteren Herrschaften schon
frith zu Bett gehen und Chrichton
mit Sekretir und Hund noch eini-
ge Zeit am Tisch sitzen bleibt, er-
gibt sich dann eine zwanglose
Kontaktaufnahme. Ist Chrichton
durch seinen Butler etc. schon vor
Neugierigen gewarnt worden, so
wird er sich die Gesichter einpra-
gen und Salvatore Argot, den
Minenleiter, beauftragen, die ver-
dichtigen Charaktere mit Hilfe ei-
niger brutaler Minenarbeiter zu
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Leise Helppel"f das Gatter im saugenden Wind.

verhéren und zu beseitigen. Fiir
diese Art Auftrige bevorzugen
Argot und seine Jungs iibrigens
doppellaufige Schrotflinten mit
grobkérnigem Schrot . . .

Was jetzt?

Die Gruppe hat diverse Méoglich-
keiten. Entweder die Mine beob-
achten, Grimspound einen Besuch
abstatten oder Chrichton beschat-
ten. Da jede Spielergruppe andere
Vorlieben hat, muff der Spielleiter
die Handlungsfiden je nach Situa-
tion kombinieren.

Golden Dagger Mine
Zwischen zwei dichten Waldstiik-
ken, nordéstlich von Two Bridges,
liegt die Golden Dagger Mine. Die
Gegend ist sehr feucht und sump-
fig. Sollten die Charaktere dort
blindlings querfeldein laufen, so
ist fiir 500 Meter Weg ein Test mit
1W100 notwendig. Bei 01-25 ste-
hen 1W3 Charaktere in einem
Sumpfloch und miissen sich dar-
aus befreien und/oder befreit wer-
den. Bei 26 und mehr besteht kei-
ne unmittelbare Gefahr.

Schon aus einiger Entfernung ist
das Himmern des Mahlwerks zu
héren. Pirschen die Charaktere
sich im Schutz des Waldes vor-
sichtig heran, so konnen sie fol-
gendes sehen:

Miners Dry

In diesem Gebdude werden die ge-
reinigten und zerkleinerten Erz-
brocken getrocknet und verlade-
fertig gemacht. Zweimal am Tag
holt eine Pferdekutsche aus dem
Ortchen Tavistock die Erzaus-
beute ab.

Buddle

Diese rotierende Scheibe sorgt mit
viel Wasser fiir die Trennung von
Erz und Erde. Das Erz wird zum
Miners Dry abgeleitet.

Stamps Wheelpit

In diesem sehr lauten Gebiude be-
findet sich das Hammerwerk.
Mehrere Vorrichtungen zertriim-
mern die Erz- und Gesteins-
brocken, um sie fiir den Wasch-
vorgang im Buddle bereitzuma-
chen.

Engine House

Die gesamte Anlage wird durch
Wasserkraft betrieben. Zwei grofie
Holzrider ~werden unablissig

durch die Strémung des wild gur-
gelnden West Webburn River be-

wegt.

Dinah’s House

Hier lebt wohl ein Teil der Arbei-
ter bzw. befindet sich der Arbeits-
platz von Salavatore Argot. Es
herrscht ein reges Treiben vor und
im Haus.

Die Arbeiter

Die Menschen, die hier arbeiten,
sehen nicht aus wie die untoten
Arbeitssklaven von Chrichton.
Die Arbeiter sind dem Adligen ge-
geniiber auflerordentlich loyal
und werden ihn nicht verraten.
Bestechungsversuche sind nur im
Ausnahmefall erfolgreich (z.B. irr-
sinnige Summen etc.).

Chrichton und die Mine

Téglich kurz nach der Mittagszeit
erscheinen Chester Chrichton
und Fletcher Warren zu Pferd und
in Begleitung des Wolfshundes bei
der Mine. Chrichton unterhilt
sich einige Zeit mit Argot, dann
reiten die Besucher wieder weg.
Sobald Chrichton den Befehl zur
Ausschaltung der neugierigen Be-
sucher gegeben hat, beschafft sich
Argot sechs untote Bluthunde und
riistet sechs seiner Getreuen mit
Schrotflinten aus. Bei der Mine
verbleiben mindestens eine Wache
und zwei Hunde.

Warren House Inn

Peter Warren betreibt das kleine
Gasthaus an der Strafle. Salvatore
Argot und mehrere Arbeiter woh-
nen hier standig. Eine Durchsu-
chung von deren Zimmern ergibt
nichts von Wichtigkeit.

Chrichton und das Gasthaus

Chrichton parkt normalerweise
hier seinen Wagen und leiht sich
vom Wirt fiir seine taglichen Besu-
che bei der Mine zwei Pferde aus.
Da Peter Warren auch zur Familie
von Fletcher Warren gehort, ist

das Verhiltnis zu Chrich-

ton sehr unverkrampft.
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e Grimspound

Die steinzeitliche Siedlung ist
tagstiber prall gefillt mit Leuten.
20 Stéflinge schachten abgesteckte
Felder aus und transportieren die
Erde auf einen Abraumhaufen.
Finf Gefingniswachen haben ein
scharfes Auge auf die eingesetzten
Hiftlinge. Studenten und Profes-
soren laufen eilig herum; sie ver-
messen und untersuchen Fund-
stiicke mit wichtigem Gesicht.
Die kleinen Zelte beherbergen
zwei transportable Laboratorien,
Schreibplitze, Pritschen und eine
Kiche. Im grofien Zelt werden die
Hiftlinge in der Nacht unterge-
bracht und dort von den Polizi-
sten bewacht.

Chrichton und Grimspound

.*4 Sir Chester Chrichton fihrt eine

' "s geschickte Strategie. Zum einen

4 bereiten die Wissenschaftler sei-
ne Ritualstitte optimal vor
und zum anderen tritt er als
¢~ deren Sponsor auf. Ein

perfekte Tarnung.

Er besucht die Ausgrabungsstitte
tiglich fir mehrere Stunden, um
den Fortgang der Arbeiten in sei-
nem Sinne zu lenken. In der Mitte
des ehemaligen Steinzeitdorfes
14t Chrichton eine ungefihr sie-
ben Meter durchmessende Grube
anlegen.

Die Grube

Nach Chrichtons Vorgaben haben
die beteiligten Archiologen eine
runde Ausschachtung in der Mitte
des Dorfes begonnen. Nach drei
Metern Tiefe stoflen sie auf eine
kompakte Steinplatte. Auf dieser
sind Wellenlinien, diverse nicht zu
entziffernde Schriftsysmbole und
neun runde Vertiefungen eingra-
viert. Nachdem die Wissenschaft-
ler diesen Bereich gesiubert ha-
ben, it Chrichton die Grube mit
einer Plane abdecken. Als Ablen-
kungsmanover weist er weitere
Grabungen im Dorf an, die aber
nur einige Fundstiicke ans Tages-
licht befordern, die nichts mit sei-
ner Mission zu tun haben.

Das Ritual

Zur Nachtzeit und mit allen neun
Kugeln ist es am leichtesten, das
Tor fir die alten Gotter zu offnen.
Allerdings kann Chrichton im
Notfall auch tagstiber mit minde-
stens sechs Kugeln versuchen, die
Pforte zu o6ffnen. Dies wird ihm

- auch gelingen, er hat aber dabei




erdulden. .

Da er aber seinen K

Triumph auskosten mochte, A
wird er diese Option nur im letz
ten Moment wihlen (Spielleiter).

Die Vorbereitungen

Wenn die Spieler in Dartmoor ein-
treffen, ist die Grube bereits frei-
gelegt und gesdubert. Die Kugeln
liegen im Grab von William White,
und Chester Chrichton wartet auf
die letzte der Ritualkugeln. Hat
ihm sein Butler eine Warnung vor
neugierigen Fremden tbermitteln
kénnen, so wird er adiquate Ver-
teidigungsmafinahmen  ergreifen
(Spielleiter). Im Prinzip konnte
diese unheilige Handlung also so-
fort in Angiff genommen werden.

Die Ausfihrung
Die Schutzmafinahmen fir das Ri-
tual sind wie folgt: Drei der anwe-
senden Polizisten riegeln die Aus-
grabungstitte ab. Der irische
Wolfshund und der Sekretir sind
in der Nihe der Grube und halten
Schaulustige so weit wie méglich
entfernt. Nihern sich Personen
mit Gewalt, so greift der Hund to-
desmutig an und der unbewaffnete
Fletcher Warren zaubert aus dem
Hintergrund.

Sir Chester Chrichton steigt hinab
in die Grube, verteilt die Kugeln in
die Vertiefungen und setzt sich in
die Mitte der Steinplatte. Dort
konzentriert er sich ungefihr eine
Minute. Danach ist in der Nihe
der Grube stirker werdender
Ozongeruch wahrnehmbar.

Die Luft beginnt langsam |

R

um die Grube

herum zu krei-

seln. Nach zwei

Minuten wird sie :
immer dichter und un-"
durchsichtiger. Nach ins- )
gesamt fiinf Minuten ist die §¥_.
Luftbewegung einer auf der &%
Stelle wirbelnden Windhose "%

sehr dhnlich. i

.

Abgefeuerte Kugeln haben auf die
schnell drehende Luftsiule keinen
Effekt. Um sich durch die dicke

Luftmasse zu begeben, muff je-

weils eine Probe auf Strength
(Stdrke) und Dexterity (Geschick-
lichkeit) bewaltigt werden.

Hat man diese Hiirde tiberwun-
den, so fillt man drei Meter tief
auf die Steinplatte. Klirt sich der
Blick des angestrengten Charak-
ters, sicht er Chrichton mit erho-
benen Hinden in der Mitte der
Steinplatte stehen. Die Kugeln ge-
ben ein flirrendes Licht von sich.
Die Luftsaule ist oben offen und
man kann seltsam verzerrte Ster-

nenkonstellationen sehen. Etwas .-

Unférmiges verdeckt das Licht
einiger Sterne und kommt
langsam niher. Der

grauenhaft ver- .- -
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(Zerrte Schatten reifft an den Ner-
Q

ven. Bevor weiter agiert wird, ist
erst einmal eine Probe auf die
Sanity (Stabilitat) fallig. Millingt
diese, so verliert der Charakter 10
Stabilititspunkte und fingt sich
eine hartnickige Psychose ein
(Spielleiter). Bei Gelingen sind ein
Verlust von 2 Punkten und eine
Schreckensstarre von 10 Sekunden
zu beklagen.

Kann der Abenteurer nun agieren,
so hat er zwei Moglichkeiten. Ent-
weder er schiefft auf Chrichton
oder auf das monstros blasige Un-
geheuer, das sich langsam niher
auf das Tor zuschiebt. Die Schiisse
auf das alptraumhafte Geschopf
bringen keinen erwahnenswerten
Vorteil. Die einzige Moglichkeit,
den Zauber zu brechen, ist
Chrichton zu erschiefien.

Ist Chrichton getotet oder be-
wufltlos, so bricht der Zauber so-
fort. Die Luftsdule dreht sich lang-
samer und lost sich schliefflich
ganz auf. Die Sterne und das da-
monische Lebewesen verschwim-
men und verschwinden. Es zeigt
sich wieder der vertraute Himmel
tber Sidwest-England. Der gur-
gelnde Schrei der Enttauschung,
den das Wesen von sich gibt, er-
schiittert die Seele und die Ohren.
Alle Personen, die sich in der Gru-
be oder in einem Umkreis von
zehn Metern aufhalten, miissen
eine Probe auf die CON (KON)
absolvieren. Bei Mifflingen verliert
jeder Charakter 2 Lebenspunkte
und kann fiir vier Stunden kaum
noch etwas horen.

Das Ende

Nach diesem letzten Akt senkt
sich eine unnatiirliche Stille tGber
die Ausgrabungsstelle. Nachdem
sich der Staub gelegt hat, ist es Zeit
sich einmal umzuschauen und die
Lage einzuschidtzen.

Bei den ersten Zeichen von Ge-
waltanwendung sind die Wissen-
schaftler und Studenten Hals iiber

Kopf gefltichtet. Auch ei-
nige der Gefangenen ha-

ben sicherlich im ausbrechenden
Tumult versucht zu tirmen. Die
zwel Wachhabenden sind daher
mit den unruhigen Gefangenen
beschiftigt und kénnen Sir Che-
ster Chrichton nicht zu Hilfe ei-
len. Werden die Polizisten der selt-
samen Geschehnisse ansichtig, so
werden sie sich nicht sofort gegen
die Spielergruppe wenden. Sie
sind nicht in das kultische Treiben
des Adligen eingeweiht.

Fletcher Warren und die drei Poli-
zisten, die die Ausgrabungstitte
absichern sollten, werden (sollten
sie Uberlebt haben) bei den Ver-
nehmungen gegen die Abenteurer
aussagen, sofern Gewalt angewen-
det wurde. Warren wird, wenn
Chrichton getotet sein sollte, die
Gruppe des heimtiickischen Mor-
des an einem harmlosen Menschen
und grofiziigigen Gonner bezich-
tigen. Werden die Charaktere von
den Gefangniswachen in Gewahr-
sam genommen, so haben sie keine
gute Zeit. Bis ein Anwalt eintrifft
usw. wird Gerald Warren fiir un-
angenehme Vergeltung sorgen, be-
sonders, wenn sein Sohn getotet
worden ist.

Haben die Abenteurer im Vorfeld
schon viele Vergehen auf ihre
Schultern geladen, haben sie na-
turlich in dieser Situation noch
schlechtere Karten. Die Beweisla-
ge ist nicht rosig und wer glaubt
schon die ungeschminkte Wahr-
heit der verworrenen Ereignisse.

Entweder sie begeben sich auf ei-
gene Faust in die Arme der briti-
schen Gerichtsbarkeit oder sie
versuchen zu fliehen.

Schaffen es die Charaktere bis
Exeter, so kann ihnen David Fow-
les sicherlich weiterhelfen. Er
wird zwar von den Neuigkeiten
geschockt sein, den eigenen Sohn
aber nicht verraten. Die Familie
Fowles hat gute Verbindungen
nach Holland und Nordamerika.
Mit etwas Beeilung kann eine Fah-
re in Dover erreicht werden oder

ein Schiff in Plymouth. Nach eini-
ger Zeit werden sich die Wogen
geglattet haben und eine Riick-
kehr gefahrlos moglich sein. Au-
ferdem sind in der Fremde viele
aufregende Abenteuer zu erleben,
oder?

X.
Nicht-

spieler-
charaktere

P« rgot, Salvatore. Der
(, S00N) in  der sidlichen
. &ﬁ Schweiz geborene Sal-
[VlZe vatore Argot ist ein
Mann, der gerne um hohe Einsat-
ze spielt. In der Spielbank wie im
Leben ist sein Credo, dafl nur Ri-
siko den Menschen zu Hochstlei-
stungen antreibt. Argot ist auf
dem europaischen Festland poli-
zeilich gesucht, weil seine Risi-
kotheorie nicht mit den geltenden
Gesetzen iibereinstimmt.  Bei
Chrichton ergab sich spontan eine
Beschaftigung, die um den hoch-
sten Einsatz spielt: menschliches
Leben. Argot ist in fast alle Ge-
heimnisse eingeweiht.

SALVATORE ARGOT
(Minenleiter, 39 Jabre)

STR 13 CON 12 SIZ 14 INT 11
POW 12 DEX 13 APP9 EDU 14
SAN 58 HP 13

Schadensbonus: +1W4.

Waffen: Faustschlag 80%,
Schaden 1W3+Sh;

Spitzhacke 75 %,

Schaden IWS+1+Sh;

.38 Revolver 46 %,

Schaden 1W10;

Schrotflinte 60%,

Schaden 4We.

Fertigkeiten: Accounting (Buch-
haltung) 44%, Cthulbu Mythos
30%, Geology (Geologie) 70%,
Mechanical Repair (Mechanische

Reparaturen) 65%, Occult (Ok—/
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ﬁultismus) 78%, Operate Heavy

Machine (GrofSgerite bedienen)
60%, Other Language: Melanese
(Melanesisch) 38%, Ride (Reiten)
60%, Spot Hidden (Verborgenes
erkennen) 55%.

Zauberspriiche: Mental Com-
mand (Mentales Kommando).

hrichton, Sir Chester.
Der Ungltucksfall auf
den Fidschi-Inseln hat
dem adligen Offizier
eine radikale Wende in seinem Le-
ben eingebracht. Seine angespann-
ten Sinne sind ganz auf das eine
Ziel ausgerichtet. Nur noch sehr
kurze Zeit und er wird total tri-
umphieren . . .

SIR CHESTER CHRICHTON
(Gentleman, 62 Jabre)

SR 125 CO N3 SIZS NG 17
POW 28 DEX 15 APP9 EDU 18
SAN 54 HP 13

Schadensbonus: +1WA4.

Waffen: Korallendolch 50%,
Schaden 1W6+Sb;

.38 Revolver 76 %,

Schaden 1W10:

Schrotflinte 40%,

Schaden 4We.

Fertigkeiten: Astronomy (Astro-
nomie) 60%, Chemistry (Chemie)
75%, Credit Rating (Kreditwiir-
digkeit) 60%, Cthulbu Mythos
45%, Drive Auto (Autofabren)
50%, History (Geschichte) 72%,
Law (Gesetzeskenntnis) 53 %,
Library Use (Bibliotheksnutzung)
78%, Occult (Okkultismus) 80%,
Other Language: Melanese (Mela-
nesisch) 80%, French (Franzosisch)

75%, Spanish (Spanisch) 75%, Pi-

lot: Boat (Boote stemern) 38%,
Psychoanalysis  (Psychoanalyse)
46%, Psychology (Psychologie)
65%, Ride (Reiten) 66%, Spot
Hidden (Verborgenes erkennen)
60%, Throw (Werfen) 48%.

Zauberspriiche: Black Binding
(Schwarze  Bindung),  Cloud
Memory (Geddchtnis blockieren),
Create Gate (lor erschaffen),
Elder Sign (Alteres Zeichen), Find
Gate (Tor finden), Heal (Heilen),

(Mentales

Command
Kommando), Send Dreams (Trin-
me senden,).

Mental

= & unde, Untote. Nicht
X Z nur, dafl Chrichton
5l \S die Hunde wiederbe-
e -<2  lebt hat, der Jagd-
instinkt der Tiere ist dadurch ver-
starkt worden. Mit ithren funkeln-
den Augen und den triefenden
Lefzen scheinen sie einem wirren
Alptraum entsprungen. Richtig
gesteuert entwickeln sich diese
verbotenen Kreaturen zu wahren
Killern.

Um sich dauerhaft zu konservie-
ren, mussen die Untoten eine wo-
chentliche Dosis des Kakao/Al-
gengemischs einnehmen bzw. ver-
abreicht bekommen.

UNTOTE HUNDE

STR 12 CON 11 SIZ 8

POW 10 DEX 13 HP 10
Bewegung: 11.

Schadensbonus: 0.

Riistung: Fell, -1 Schaden.
Waffen: Bite (Bif3) 55 %,

Schaden 1W6+1.
Stabilititsverlust:

1/1W8 Punkte bei Anblick.
Fertigkeiten: Listen (Horen) 70%,
Obey Mental Commands (Menta-

\

le Kommandos befolgen) 99%,
Track by Smell (Spuren riechen)
75%, Spot Hidden (Verborgenes
erkennen) 50%.

Diese bedauernswer-

ten Kreaturen sind

‘9‘(:\ ) von Chrichton und

seinen Handlangern nach uralten

tiberlieferten Ritualen wieder zum

Leben erweckt worden. Nur der
Tod ist eine Erlosung fiir sie. . .

Um sich dauerhaft zu konservie-

ren, mussen die Untoten eine wo-

chentliche Dosis des Kakao/Al-

gengemischs einnehmen.

?\f. 7 enschen, Untote.
o

UNTOTE MENSCHEN

STR 17 CON 8 SIZ 12

POW 14 DEX 9 HP 10
Bewegung: 4.

Schadensbonus: + 1W4.

Riistung: Lederhaut, -1 Schaden.
Waffen: Bite (BifS) 45 %,

Schaden 1W3;

Korallendolch 65%,

Schaden 1W6+Sbh.
Stabilitdisverlust:

1/1W8 Punkte bei Anblick.
Fertigkeiten: Listen (Horen) 45 %,
Obey Mental Commands (Menta-

le Kommandos befolgen)
99%.
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¢ awyer, Geoffrey.
? AN ' Chrichton  gabelte
Sawyer, einen ehema-
- ,é\< ligen Offizier der In-
fanterie, in einer Spelunke in In-
donesien auf. Opiumstichtig und
heruntergekommen wartete dieser
eigentlich nur noch auf seinen
Tod. Doch Chrichton brachte das
Feuer in Geoffrey Sawyer wieder
zum Brennen.
Geoffrey Sawyer verwaltet heute
das Hauptlager von Chrichtons
Oversea-Trading auf Lundy.

GEOFFREY SAWYER
(Verwalter, 42 Jabre)

STR 16 CON 14 SIZ 12 INT 13
POW 12 DEX 14 APPé6 EDU 15
SAN 64 HP 13

Schadensbonus: +1W4.

Waffen: Bowie-Messer 65%,
Schaden 1W6+Sb;

.45 Automatikpistole 50%,
Schaden 1W10+2;
Elefantenbiichse 67 %,

Schaden 3We6+4.

Fertigkeiten: Accounting (Buch-
haltung) 69%, Cthulbu Mythos
17%, First Aid (Erste Hilfe) 55 %,
Occult (Okkultismus) 78 %, Other
Language: Melanese (Melane-
sisch) 75%, Ride (Reiten) 40%,
Spot Hidden (Verborgenes erken-
nen) 40%, Swim (Schwimmen)
73% Throw (Werfen) 60%.
Zauberspriiche: Mental Com-
mand (Mentales Kommando).

/ ¢ Chrichron lernte sei-
\ AR\ nen treuen und bis
ox>—% aufs Mark verderbten
Butler auf einer seiner Reisen ken-
nen. Der asketische Usher ist in
die niederen Geheimnisse einge-
weiht und wiirde lieber qualvoll
sterben als seinen Herrn zu verra-
ten. Sein oberstes Ziel ist, alle In-
formationen, die fiir Chrichton
wichtig sind, moglichst bald zu
tbermitteln. :

Usher kiimmert sich in der Abwe-
senheit von Chrichton um Hart-

land Hall. Auflerdem

ﬁ‘f sher, Abraham. Sir

fiihrt er nach entsprechen-

der Anweisung einige Versuche im

Labor durch.

ABRAHAM USHER

(Butler, 46 Jabre)

STR9 CON 8 SIZ 10 INT 16
POW 13 DEX 10 APP9 EDU 14
SAN 72 HP 9

Schadensbonus: 0.

Waffen: keine.

Fertigkeiten: Astronomy (Astro-
nomie) 30%, Biology (Biologie)
40%, Cthulbu Mythos 21%,
Chemistry (Chemie) 66 %, History
(Geschichte) 50%, Library Use
(Bibliotheksnutzung) 70%, Natu-
ral  History  (Naturgeschichte)
47%, Occult (Okkultismus) 63%,
Other Langunage: Melanese (Mela-
nesisch) 49 %, Pharmacy (Pharma-
zie) 38%, Spot Hidden (Verborge-
nes erkennen) 56 %.
Zauberspriiche: Mental Com-
mand (Mentales Kommando).

s arren, Fletcher. Ein
4 e/ (ManninderBlﬁtesei—
§ .\ ner Jugend. Sir Che-
fa

=<~ ster Chrichton holte
sich den Jlingling vor einigen Jah-
ren quasi als Lehrling an seine Sei-
te. Teure Schulen und die grausi-
gen Unterweisungen des Lehr-
meisters verformten den Charak-
ter des jungen Mannes entschei-
dend. Fletcher Warren ist seinem
Herrn allzeit treu ergeben und in
alle Geheimnisse eingeweiht. Sein
Vater, Gerald Warren, steht eben-
falls in den Diensten von

Chrichton.

FLETCHER WARREN
(Sekretdr, 28 Jabre)

STR 11 CON 11 SIZ 12 INT 17
POW 17 DEX 9 APP 15 EDU 16
SAN 53 HP 12

Schadensbonus: 0.

Waffen: Degen 80%,

Schaden 1WA4+Sb;

.38 Revolver 66%,

Schaden 1W10;

Schrotflinte 50%,

Schaden 4We.

Fertigkeiten: Astronomy (Astro-
nomie) 53%, Chemistry (Chemie)

72%, Credit Rating (Kreditwiir-
digkeit) 50%, Cthulbu Mythos
34%, Drive Auto (Autofahren)
60%, History (Geschichte) 47 %,
Law (Gesetzeskenntnis) 33%,
Libyary Use (Bibliotheksnutzung)
75%, Oceult (Okkultismus) 58%,
Other Langunage: Melanese (Mela-
nesisch) 70%, French (Franzosisch)
65%, Spanish (Spanisch) 43%,
Ride (Reiten) 60%, Spot Hidden
(Verborgenes erkennen) 35%.
Zauberspriiche: Black Binding
(Schwarze  Bindung),  Cloud
Memory (Geddchtnis blockieren),
Find Gate (Tor finden), Heal
(Heilen),  Mental Command
(Mentales Kommando).

—w > arren, Gerald. Von
7 ¢/ Beruf Polizist. Das
§ \ ( Bild eines pflichtbe-
S

~~ wullten Beschiitzers
der Witwen und Waisen trifft hier
aber nicht zu. Der Vater von
Fletcher ist bestechlich und trunk-
stichtig. Er arbeitet in Princetown,
im Dartmoor-Prison. Gerald War—
ren hat dort eine leitende Stelle
inne. Chester Chrichton hat den
Vater seines Sekretdrs protegiert
und nach Kraften bezahlt. Gerald
hat kein Interesse, dafl dieser an-
genehme Zustand endet oder auf-
gedeckt wird. Er wird die ihm un-
terstellten Polizisten bei Bedarf
gegen die Abenteurer einsetzen.

GERALD WARREN

(Polizist, 50 Jabre)

STR 14 CON 12 SIZ 15 INT 14

POW 13 DEX 14 APP7 EDU 14
SAN 73 HP 14

Schadensbonus: +1WA4.

Waffen: Messer 40%,

Schaden 1W4+Sbh;

.38 Rewvolver 74%,

Schaden 1W10:

Schrotflinte 60%,

Schaden 4We.

Fertigkeiten: Climb (Klettern)
60%, Drive Aunto (Autofabren)
70%, History (Geschichte) 35%,
Law (Gesetzeskenninis) 60%, Oc-
cult (Okkultismus) 30%, Other

Language: Melanese (Melane- )
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sisch) 34%, Ride (Reiten) 50%,
Spot Hidden (Verborgenes erken-
nen) 40%, Track (Spurenlesen)
45%.

w7 arren, Peter. Peter
’ /! é ( Warren ist der Besit-
§ \ zer und Wirt des War-
e

=~ ren Howuse Inn. Diese
schone Kneipe mit angeschlosse-
nen Zimmern ist seit zwei Genera-
tionen im alleinigen Besitz der Fa-
milie.
Fletcher Warren ist der Neffe des
Wirts. Peter 1st nur sehr oberflich-
lich in die Vorginge eingeweiht,
aber nach dem Motto: die Familie
hilt zusammen, wird er seinem
Neffen und natiirlich auch
Chrichton helfen, so gut er kann.

PETER WARREN

(Wirt, 51 Jahre)

STR 17 CON 15 SIZ 14 INT 12
POW 9 DEX 12 APP 10 EDU 12
SAN 76 FP15

Schadensbonus: +1W4.

Waffen: Fanstschlag 70%,
Schaden 1W3+Sbh;

Schrotflinte 55%,

Schaden 4We.

Fertigkeiten: Accounting (Buch-
haltung) 30%, First Aid (Erste
Hilfe) 40%, History (Geschichte)
30%, Ride (Reiten) 70%, Spot
Hidden (Verborgenes erkennen)
40%.

> arren, lony. Auch
7 i dieser Herr ist ein
§ ( Mitglied der Familie
Je—x Warren. Thm gehort
der Hof, der direkt neben der
Ausgrabungsstelle (Grimspound)
liegt. Er versorgt die Arbeiter und
Studenten mit Lebensmitteln und
schaut Ofter neugierig bei den
Ausgrabungsarbeiten zu. Wenn
sein Neffe, Fletcher Warren, er-
scheint, freut er sich jedesmal be-
sonders. Auch Tony ist bereit, fir
Chrichton einiges zu tun. Auf der
Farm wohnen aufier ithm noch sei-
ne Frau (Kitty), drei Kinder und
zwei Knechte (Sam Prouser, Za-

kcharias Tellamoure).

TONY WARREN

(Farmer, 48 Jabre)
SERIGNECON6ESIZ 3R INTE L0,
POWS8DEX 15 APP 12 EDU 11
SAN 81 HP 15

Schadensbonus: +1W4.

Waffen: Faustschlag 70%,
Schaden I1W3+Sb:

Schrotflinte 45%,

Schaden 4We.

Fertigkeiten: Biology (Biologie)
35%, Geology (Geologie) 30%,
Operate Heavy Machine (Grof-
gerdte bedienen) 57%, Ride (Rei-
ten) 75 %, Spot Hidden (Verborge-
nes erkennen) 40%.

XL
Anhang

Zaul)ersprﬁche

Mentales Kommando

Mit den Anweisungen aus den al-
ten Folianten des europaischen
Mittelalters und in Kombination
mit den miindlichen Anweisungen
von melanesischen Weisen hat
Chrichton ecinen Weg gefunden,
totes Fleisch wieder zu beleben.
Um die Untoten zu steuern, muf’
eine mentale Kontrolle aufrechter-
halten werden. Um diesen Spruch
anwenden zu koénnen, mufl der
Zaubernde wochentlich eine ge-

.

wisse Dosis des Kakao/Algen-
gemischs einnehmen. Die Untoten
(maximal 28 pro Zauberer) sind
nach der gelungenen Anwendung
des Spruchs (je zwei Magie-Punk-
te/drei Stunden Wirkung) unter
dessen Kontrolle. Sie gehorchen
solange jedem Befehl, wie der
Zauberspruch  aufrechterhalten
wird. Der Zauberer ist wahrend
der Wirkungsdauer in einer Art
Trance und verteidigt sich nicht.
Allerdings kann der Zaubernde
einfache ° Aktionen ausfiihren,
wenn auch sehr langsam. Wird
dieser verletzt (HP-Verlust), so ist
der Zauber unterbrochen. Die
Untoten agieren dann nach dem
Ermessen des Spielleiters.

Die Kugeln

Die neun Kugeln sind vor langer
Zeit in melanesischen Beschwo-
rungsritualen verwendet worden.
Mit dem Tod des letzten Priesters
sind die Kugeln dem Vergessen
anheimgefallen. Sie lagen lange
Zeit in der Grotte verborgen, bis
eine englische Vermessungseinheit
in die geheiligte Stitte eindrang.
Einer der Soldaten l6ste einen ver-
steckten Mechanismus aus und
just in dem Moment, als der Offi-
zier Chrichton eine der Kugeln in
die Hand nahm, wurde die ver-
hidngnisvolle Wasserfalle ausge-
16st. Chrichton hielt die Kugel fest
1in der Hand, als er mit seinen Sol-
daten in die dunklen, wasser-
geftillten- Tunnel gesogen wurde.
Sein verloschendes Bewufitsein
wurde von der Kugel gendhrt und
inspiriert. Als er erwachte, hatte er
die Alten in ihrer Macht gesehen,

und er wollte thnen dienen . . .

Eigenschaften
Alle neun Kugeln zusammen ha-
ben die Moglichkeit, die Geistes-
kraft eines einzelnen, der in ihrer
Mitte sitzt oder auch steht, zu fo-
kussieren und extrem zu verstir-
ken. Sie weisen dann dem ewig Su-
chenden den Weg, damit dieser das
letzte Ritual vollziehen

kann und die tobende und
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blutbesudelte Pforte fir die ural-
ten und schlafenden Gotter wie-
der offnet. . .

Alle neun Kugeln, exakt angeord-
net, verhindern den permanenten
Verlust von POW (MAN) bei den
notigen Zauberspriichen.

Im Notfall kann das Ritual auch
mit mindestens sechs Kugeln
durchgeftihrt werden. Dies hat
aber fiir den Zaubernden furcht-
bare geistige Folgen.

Eine einzelne Kugel sorgt bei der
Person, die sie tragt, fir seltsame
und verworrene Triume, die sich
in tefen und geheimnisvollen
Wassern abspielen. Unsichtbare
Flisterer murmeln abscheuliche
Geheimnisse.

Im Moment des eintretenden To-
des wird das absterbende Bewufit-
sein des Kugeltridgers mit unaus-
sprechlichen Farben gendhrt und
praktisch neu geboren. Das Hirn
versucht, den versagenden Orga-
nismus zu stimulieren und den
Tod zu verhindern. Neue und un-
heilige Kraft stromt dann durch
den todgeweihten Korper. Dies

funktioniert allerdings nur, wenn
die Verletzungen nicht zu elemen-
tar sind. Die Kugel gibt dem Tra-
ger nach dem ca. 15 Minuten dau-
ernden Prozefl 1W4+2 Lebens-
punkte wieder (nicht iiber Aus-
gangswert!). Das Bewuf3tsein hat
sich dann aber entscheidend ver-

andert (Vorgabe Spielleiter).

Versuche

Die Gruppe wird wahrscheinlich
die Kugel einigen Versuchen un-
terziehen. Das Objekt reagiert un-
beeindruckt auf Hitze, Kalte, Sdu-
re etc. Bei der Einwirkung von
Wasser erwarmt sich die Glasku-
gel minimal. Dabei ist es egal, ob
der Versuch mit Stf}- oder Salz-
wasser durchgefihrt wird. Das
glasartige Material ist mit einem
schweren Hammer zu zerschmet-
tern. Allerdings werden bei der
Zerstorung  1W8+4  Schadens-
punkte in einem Bereich von 4
Metern erzeugt.

Das Erweckungsritual
Nach dem Studium von unzihli-
gen Biichern und Dokumenten,

\

nach groflen Reisen und langen
Gesprichen ist es Chrichton ge-
lungen, eine Verfahrensweise zu
entdecken, die Toten neues Leben
einhaucht. Die Fragmente des
Wissens hat er aus mittelalterli-
chen Quellen und dem tiberliefer-
ten Wissen der Fidschis zusam-
mengebaut.

Man benétigt dazu relativ frische
Leichname und eine Substanz, die
aus einem Algen/Zuckergemisch
herausgefiltert wird. Die Korper
werden mit der Substanz komplett
eingerieben. Anschlieffend miis-
sen diese einige Zeit liegen und
den Inhalt des Korpers umwan-
deln. Nach der Umwandlungs-
phase folgt eine dreitigige Ruhe-
phase. Danach ist der neue Diener
bereit, Befehle zu empfangen.

Die Toten konnen zehn Tage lang
bei einer Temperatur von ungefihr
0° C konserviert werden. Danach
mussen sie allerdings wverarbeiter
werden.

Sollten die Spieler bei diesem Ri-
tual zusehen, haben Sie als Spiel-
leiter freie Hand bei der Gestal-
tung des Ablaufs.

Die
seheimnisvolle

Kuéel Goh
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Spielhilfe 1

Exeter Chronicle &. September 1920

XII. 8 ‘ | Wahnsinnstat in

© ]]’l ® l f ; : der Bedford Street
Sple l ell ¥ Laut Polizeiberichten verschaff-

‘ ten sich in den frithen Morgen-
und Karten ' stunden des 1. September mehre-
; | re Verbrecher Zugang zu dem
Haus von Jonathan Abercrombie,
einem angesehenen Blurger unse-
rer Stadt. Mit brutaler Gewalt
wurde Mr. Abercrombie gefesselt,
anscheinend gefoltert und bestia-
lisch umgebracht. Die Wohnragu-
me bieten ein Bild der Verwd-
stung. Die Polizei ermittelt fieber-
haft. Coroner Craig Brigham hat
sich noch zu keiner Stellungnah-
me entschlossen.

Spielhilfe 2

Jonathan Abercromibic
85th Bedford Sheet
Enelen

Selr geetien M. Joudes junion,

sicher wundern Sie sich, daff ein alter Mann wie ich diese Angelegen-
heit wicht in die reutinienten Hinde Ines Vaters gelegt hat. Dock ickh
schitze das jugendliche Geunen, das auch aus einem wenigen interessan-
Wﬁawmm%aﬂeﬁ%a@m. ﬂz%%c[eméam%w
ﬂ%émmmﬂm[@éwmmmwwm
elnige WW%@&W@@&@W/@ J;ew/qummemm %CZ@W
schen mischle. Ynd ich denhe, daf ich in Jhnen don richiigen Mann fiir
diese Angelagenheit gefunden habe.

Junger Greund, die Angst und das Qewissen liniton die Seele mit don
Jatven.

Enelon, im Juni 1919




Jedlament

gum Jeilpuntel meines Jodes in meinem Besity befinden, dem Weaisenhans der Stadt Exelen.

Die eingige Ausnahme stelll eine alte Seckiste und deren Inhalt dar. Diesen Ksffer mit den

i Initialien 9 und S vermache ich dem Vsllstrechen meines. Jestaments, M. Fowdes Junior.
i Die Kisle bofindel sich bei meinem Grennd Martin Brirton auf dem Dachboden.

En ist in Plymouth in den 135t Grand Parade wehnhalt. Ma. Brirton ist iiber den Ablan)
der Testamentruslistrechung infsrmiert und wird Jmen die Kiste anshindigen.
ﬂnM%Wﬂc@éWu@a@eﬁeﬂ@WWﬂW, m&mm&m[e@/l‘w
Wounsch gu ensehen ist.

T bedankbe mich Jiin e Hillo sund wiiniche inen cins frohes und ausgefiilltos Lebon.

ECnelon, am 1.2. Mai 1979
/ma%mﬂémmamﬁde

I — — — — — i i i — e

Spielhilfe 6

Eine geheimnisvoll, in griinlichen Farben schimmernde
Kugel aus glattpoliertem Glas. Sie hat einen Durchmes-
ser von vier Zentimetern und wiegt 335 Gramm.




Spielhilfe 4

85th Bedjord Steet
Enellor

Seln geetier M. Goudes junion,

ich holfe, Sie hatlen cine angenchme Reise. M. Brintsn hat Jhnen sicher
Noan slehen Sie alts vor den Fragmenton meines Lebens. Jeh haffe, Sie
Mein richtigen Name ist Gredenic Savigny und. ich bin am

17. August 1836 in Poulogne gebsren. Jm Ming 1873 mufle ich
Drantoreich aus. wichtigen Griinden verlassen. Hien in England habe
wﬁmmmgmfe%@%ﬁaﬂ%m, wm meinen Lebeniabend
in Ruhhe gu verbringen. Mein letgter und dringlichster Wimich it es,
dafi die ungesrdneten Geschifte unter Dach und Jach kommen. Bitle
Jatven Sie nach Aartland gum Landhans Haortland Hall und bringen
Sie dem Hausbesitser Sin Chester Clvichlon (bitte unbedingt persin-
lich!) die gniine Glashugel suniick.

Wenn Sie sich einen Gefallen tun wollen, stsppen Sie wsrhen in Clsvelly
und hinen Sie sich im Red Lion Pub einige Geschichlen iiben die
Shipunecker-Lande an, die um 1856 herum bei Awrtland Point i
Unmeten gebrichen hat. Ein auflersrdentlich lshmender Besuch, wie ich
Jhnen versichern dar).

Den Scheck iiber 450,00 £ habe ich fiin N Bemiihungen vsrgeschen.
Meine herslichsten Winiche fiin Sie wnd Inen Hevin Vateon.

Zue Dien te bénisse, mon cher ami.

Enelon, im Mai 1979
Il Gredenic Savigny bau. fonathan Abercrombic

Py L DR TAAET ) TGRS 7 ML
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Spielhilfe 5

Fin kleines Stiick Wachstuch, in
das eine Handvoll von feinkor-
nigem, braunlichem Pulver einge-
wickelt ist.

s

X

4l




Spielhilfe 8 i

Ein Foto mit folgendem handschriftlichem Text
auf der Rickseite:

Nobre maniage le 12 juin 1861 é Boudsgne.
7@%@%&%;@[0&%%@%&0@.

Spielhilfe 7

Ein Foto mit folgendem handschriftlichem Text
auf der Riickseite:

/SW@ZWCZ@Z@WW@

Ubersetzungen der franzésischen Texte auf den Bildriickseiten:

|
,)J Spielhilfe 7: 18 Jahre und der Stolz der franzdsischen Marine!

Ty

Spielhilfe 8:  Unsere Hochzeit am 12. Juni 1861 in Boulogne. Jeanne ist die Frau meines Lebens.

!

— — — S

- d
2
g

Jeder beneidet mich wegen meines Gliicks.

Spielhilfe 9:  Clovelly, 24. November 1885. Die ganze wagemutige Bande auf diesem Photo.

(von links nach rechts) Samuel Hawkins, Vincent Shelter, Dave Bilgen, Leon Frazer. ‘g :
‘Frl— S S s Pt e e e X e st sl B i e - ~ \\ :
e W g : 7 o - i '

e i e e .
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Spielhilfe 9
Ein Foto mit folgendem handschriftlichem Text auf der Riickseite:

Clovelly, 24 novembre 1885. Toute la bande liméraine s cotle phots.
(de gauche & drsite) Samuel Hawking, Vincent Shelter, Dave Bilgen, Leon Gragen.

Spielhilfe 11
Spielhilfe 10 Ein kleiner Zettel, der anscheinend aus einem
Tagebuch ausgerissen wurde, mit einem franzé-

Ein Sextant in einem verziertem Kistchen. .
sischen Text.

Es sind die gravierten Initialien F S zu erkennen.

13 acit 1870
Jeanne est monte. Ma vie me semble bisle of vide.
/@WWGMWWCZWW‘/BWGZWZWM&

Diew 40it avec moi I/

& *‘?
5 5

Ubersetzung des Zettels

13. August 1870

Jeanne ist tot. Mein Leben er-
scheint mir traurig und leer. Noch
nicht einmal der Alkohol lindert
meinen Schmerz. Meine Anstren-
gungen fiir das Vaterland sind ohne
Bedeutung geworden. Ich glaube,
ich werde auf das Angebot von
Jérome Pelissier eingehen.

Gott sei mir gnidig !!

AN SAETAY] | S £ LA D L st
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Ein Scheck iiber 450 Pfund der Bank of England.

"] Spielhilfe 12
|
%
-~

Bank of England, Exeter
Gomrhmndredandfilty 450.00 £
M. Gowles junion, Exeler June 12. 19719

Date

Enelen

Spielhilfe 13

Eine abgebrochene Messerspitze aus korallenartigem Material.

T e, YR TSRS -+ S AP SN ;' i S

Australhl der Roerper Wi (k‘t‘ﬂke‘t Ymﬁ“"

Achte auf den Stand des Jahres und auf dye Lynyen des

Jruefe dye Zeychen myt Bedackt.
Yst der Weychnam getwachlt so bedenke dass dye Mixtuhr

frovheregtet seyn muss. Weygn Quent Zegt darf ferloven syen.

Zeychne den Rreys des Todes und lege den zukuenftygen Byener

hyneyn. Nun begynne mit dem Tanz und dem Wort.

|
|
|
|
|
I
|
Webens. Her Tote muss eyne mahkellnse Wynye anffueysen. |
|
l
|
|
|
[

Brabe yn der Brust und fynde dye Bestgmmung des neuen

Webens. Stely auf und dyene. | 1




Her Wollzuhg der Vertrandlulmg

Zeit g .o
ift Hidh¢ Wegey, Hics7

Suche eyne mondlose Nacht in

derenr Verlauf Du dge

fruschen Roerper

fiarhereytest. Achte

darauf dass deren

Bt woch nyeht fron

Haeule befallen

ust. Rychte den

Woerper aus wach

Z
Ucker aly B’I"degh’ ed!!
Verhiilini§ Mixtur z:4- )
Hohle dge Stohife fuer dye
Myxtuhr ans den grundlohsen
@yefen des suedlychen
Meeres sonst suchst Bu
fergelbens. Gele nach
den ehernen Regeln der
WRuenste der Alchenyge
fior foye e Tghert fon

der Hansenstegn

den BGleychnyssen
des schfvarzen
Hockes gn der
Rregdezeychnung

aus. Sey ahue

Fuercht foenmn dye
Sulbstanz aufgetragen
fogrd. Gyb dem

Weychnahm Zeyt um zu
duensten. Tz fogrd Bluht

Davuas Algen!!

faulyges Wasser konmen.

So foeyt megn Beryeht, handle nulm.

beschrichen haht. Wer-

gesse nycht dass Bu den
Schtouhr fulm musst um
trem Herrn der Gebegne

tegne Gunst zu zeygen.

Nach dem Buensten der
Woerper foasche sye und tue
yhnen Waken an. Davnm rulen
sye der Tage figer und dyenen
ganz zu aller ortrefflychhyeit.

Spielhilfe 16

Ein scharfer Dolch aus korallenartigem Material. In den Griff sind .’
fremdartige Symbole eingraviert, die mit rotlicher Farbe hervorgeho- [

ben sind.
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Spielhilfe 17

Kakaodose von der Firma van Houtens.
Auf der Riickseite kann man den
Lieferanten erkennen:

(Chrichtons Sugar- & Cacao Company).
Im Labor befinden sich 40 Dosen.

Der Inhalt ist mit Algenpulver versetzt.
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Spielhilfe 18 a

| Spielhilfe 19

Anschrift von Chrichtons Hotel
in Dartmoor.

} S Clester Claiclron
‘I Hd@e T«m EMXX’M
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! \{‘ Spielhilfe 20
5

Seba Sir Clrichton,

A. Uslen
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Nachforschung: Fidschi-Inseln und melanesische Riten
(Auszug aus: Scott Pastermans, Facts and Legends from Melanesia, 1909)

Neugumea

Brief von Usher an Chrichton (Briefumschlag).

WM«S«&MWM !MWWW UW
Die sevesten Naclnicliten babe id (lmen schor iber Warres

Tasmanien

Ay

o

/

&

5 Samoa~lnseln

Salomon-Inseln )
I By

&

: . Fi&schi—lnseln
Neu—Kéleclonien

Neusee]ancl

Tip: Spielhilfe 19 wird erst ausgegeben,
wenn die Anschrift auf dem Briefum- £k s e
schlag in Chrichtons Bibliothek gefunden

wurde oder der Butler die Adresse fiir die
Spieler aufschreibt.

Spielhilfe 21

Ein kleiner Notizzettel.

# Kirde Pt. #
In Mewsory of Williaws

The beloved fou of

§ & (). White.

Who died fu October 2. 1885
Aged |5 Yeary.

lu the wid(t of life we are
in death

S ———




il Spielhilfe 18 b

| Nachforschung: Fidschi-Inseln und melanesische Riten
(Auszug aus: Scott Pastermans, Facts and Legends from Melanesia, 1909)

Die Fidschi-Inseln

Geschichte

Diese Inselgruppe wurde 1643 von dem Holliander A.]. Tasman entdeckt und dann von Cook (1774) und Bligh
(1789) bereist. Vor ihrer Anne];ztierung durch die Briten (1874) werden die Fidschi-Inseln von Dumont
d " Urville (1827) erforscht.

Geographische Fakten

Kronkolonie des britischen Empire. Etwa 250 Inseln; 18344 dkm mit 157266 Bewohnern, davon 3880 Europier.
Hauptinseln: Viti Levu, Vanua Levu. Hauptort: Suwa auf Viti Levu. Hschste Erkebung: Mount Victoria aufl
Viti Levu mit 1323 Metern.

Wirtschaftliche Fakten

Handel: Zucker, Kopra, Bananen. Schiffsverkehr- Eingang 164 Schiffe mit 592500 Tonnen. Eisenbahn: 480
Kilometer Pﬂanzungs— und Trambahnen. Post: 71 Anstalten. Telegraph: 94 Kilometer Linien. Kabel-
verl)inclung nach Queensland, Neuseeland und Kanada, 4 Funkstellen. Fernsprecher 1590 Kilometer.

Flagge

Sie enthilt den Union Jack und ein 1908 "esc]laﬁenes Wappen mit dem Geor'slqreuz, einem britischen Leo-
9 PI g

parc[en. einer Friedenstaube und den Produkten des Landes: Zuckerrohr, Kolzospalme und Bananenstaude.

Sprache
Die melanesische Sprache ist eine der drei ozeanischen Sprachkulturen. Sie ist au{.Neuguinea. dem Bismarck-
archipel, den Sa]omoninseln. Neulza]eclonien, Vanatu und den Fidschi-Inseln verbreitet.

Religion

Wie auch auf den anderen melanesichen Eilanden, so ist auf den Fidschi-Inseln eine grolle Gotterwelt vertre-
ten gewesen. Die méchtigsten und am h'ziufi@sten angebeteten Gétter waren die Meeresgstter. Die Einwohner
erniihrten sich hauptséicl'llich von Fischen und Meeresfriichten. Deshalb wurde z.B. dem Fiscllgot-t eine speziel—
le Verehrung zuteil. Gétter werden in der melanesischen Mythologie immer als Skelett dargestellt, da sie iiber
keine kérperliche Form verﬁ'j@en. Der Rang eines Menschen in der Sozialstruktur des Dorfes war sehr wichtig.
Da Schildkrsten heilige Tiere waren, durften nur Priester und H'fiup't]inge diese verzehren. Frauen war der
Genul} von Schildkrstenfleisch generell verboten.

Der Ahnenkult spielt eine maﬂgebliche Rolle: der Ahn lest fest, welchen Platz und welche Rechte ein Indivi-
duum oder eine Gruppe in der Gesellschalt hat. I"Ié]’lepunk‘te des religibsen [ebens sind Feste, die als Gesamt-
kunstwerk ges’falte’t werden. Tinze und K'dl'persc}mluck der Teilnehmer entspr'ecllen ihrem Rang und ihrer
Rolle. Die monotonen oder jul)ilierenclen Ges'einge sowie die Instrumentalmusik sollen die Stimmen iiber-
menschlicher Wesen symbolisieren.

Es existieren, auller der eben geschilderten Art des Feierns, noch zwei unterschiedliche Anbe'tungsformen.
Zum einen clas I\/Iarae, clas au{'einem freien P]atz sta'bt{.indet. Die Gétter und A]111er1 cler l\/larae, clie Klangéﬂer
also, werden bei diesen Festen herbeigerufen, um das Schicksal und die Bestimmung der Gruppe kundzatun.
Zum anderen existiert ein kaum bekannter Kul't, der sich vorzugsweise in Grotten oder Hﬁhlungen trifft und
dort Fruchtbarkeits- und Befrucl]’cunésri‘cuale durchfithrt. Aus miindlichen Uher]ieferungen ist zu entnehmen,
dal dort auch Gottesdienste zu Ehren von schlafenden oder alten (Ubersetzungen nicht eincleutig AdA)
Géttern vo”zogen werden. Die Berichte iiber einen riclltiggehenclen Totenkult konnten nicht bestéitigt werden.
Als Zentrum dieser Religions{orm gilt die westliche Kiiste von Vitu Levu. Seit einer Expeclition der britischen
Armee in dieses Gebiet und einem Unglﬁclqsra“, der viele Menschen das Leben kostete, vermeiden Eingebo-

rene das Betreten clieses Landsh‘iclls.
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Nachforschung: Jonathan Abercrombie
Quelle: amtliche Unterlagen verschiedener Behorden
Dauer: Auskunft erteilt nach 1W3+4 Tagen

1W3 = ein halber Wé;
1 oder 2 ergibt 1,
3 oder 4 ergibt 2,
5 oder 6 ergibt 3.

Geburt: unbekannt.

Keine Hinweise auf vorherigen Verbleib, Regi-
strierung oder GesetzesverstoRe.

Im M&rz 1891 in Exeter niedergelassen.
Behordlich festgestellter Tod am

O1. September 1920.

Nachforschung: Martin Brixton
Quelle: amtliche Unterlagen verschiedener Behorden
Dauer: Auskunft erteilt nach 1W3+3 Tagen

Geburt: 20. September 1838 in Bristol.

Bis zum 20. Lebensjahr keine Auffélligkeiten
notiert. Mehrere kurze Aufenthalte im
Gefangnis von Bristol wegen Kuppelei und
Diebstahl.

Letzte Haft vom Januar 1882 bis September
1888 wegen schwerer Hehlerei und Koérper-
verletzung.

Nach Haftentlassung untergetaucht. Y
Im Februar 1896 in Plymouth niedergelassen. i

Ansicht des Grabsteins von William White

auf dem Friedhof der Kirche von

Princetown.

Syttt
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Nachforschung: Frederic Savigny
Quelle: Anfrage bei franzésischen Behorden

Dauer: Auskunf il h 1W4+4 T ; Sy
SRR M ot 1 Nachforschung: Jérome Pelissier

Quelle: Anfrage bei franzosischen Behdrden

Geburt: 11. August 1836 in Boulogne. .
° e e Dauer: Auskunft erteilt nach 1W4+3 Tagen

Offiziersausbildung in der franzdsischen
Marine mit 17 Jahren. Ab 1863 regulérer
Dienst in Kriegsmarine als leitender Offi-
zier.

1870 Hochzeit in Boulogne

mit Jeanne Cocteau.

Februar 1873 Anschuldigung wegen uner-
laubtem Verkauf von franzodsischem
Staatseigentum. Zweiter angeklagter Offi-
zier: Jérome Pelissier. Savigny vor
Ergreifung untergetaucht. Keine weiteren
Informationen.

Geburt: 14. Januar 1834 in Chartres.
Offiziersausbildung in der franzosischen
Marine mit 18 Jahren. Ab 1861 reguldrer
Dienst in Kriegsmarine als leitender Offi-
zier.

Februar 1873 Anschuldigung wegen uner-
laubtem Verkauf von franzdsischem
Staatseigentum. Zweiter angeklagter Offi-
zier: Frederic Savigny. Savigny vor
Ergreifung untergetaucht. Pelissier von
Militdrgericht zu 15 Jahren Straflager
verurteilt. Am 05. Mai 1885 in der Haft
an Cholera verstorben.

Nachforschung: Analyse/braunhches Pulver
Quelle: Anfrage bei Universitit Exeter etc.
Dauer: Auskunft erteilt nach einem Tag

Zusammensetzung des Stoffes:
- Kakaopulver
- pulverisiertes pflanzliches Material (Algen)

Genauere Zusammensetzung des pflanzlichen
Materials ist am Institut fir Tropenforschung
in London zu erfragen.

Nachforschung: Analyse/briunliches Pulver
Quelle: Anfrage bei Institut fiir Tropenforschung
Dauer: Auskunft erteilt nach 1W3+4 Tagen

Zusammensetzung des Stoffes:

- Kakaopulver

- pulverisiertes Algenmaterial einer Art, die
vermehrt im pazifischen/melanesischen
Raum zu finden ist. Wird das Algenpulver
mit Zucker vermischt und eingenommen,
kann es zu Stoérungen der korperlichen
Motorik und zu Halluzinationen kommen.
Bei verschiedenen melanesischen Stammen
wird dieses Rauschmittel zur Verstarkung
diverser ritueller Handlungen verwendet.




mn‘» R %-\ B ol
§ oo o 5

Nachforschung: Herkunft Sir Chester Chrichton | , |—
Quelle: gutsortierte Bibliothek s

I amiliengeschichte der Uhrichtons

Lrster frerbiirgter intrag: Turstan de Crecture bekonmmt Wand
und Titel in Schottland im Jabre des Herrn 1128,

Sir Rabert Chrichton foird im Jalre des Heren 1488 Bavon fon
Sangular und Cummack.

Stammsitz der Hamilie ist seit 1525 Chrichton Castle.

Ber Titel geht ab 1643 an das Herrscherhaus Bute. Nebenlinien

mit fielen Heristelungen entstelen.

Herkunft Sir Chester Chrichton

Auskunft erteilt nach 1W3+2 Tagen
1878 Offizierslehrgang bei britischer Armee

/| angetreten.
| 1880 Dienst auf Fidschi-Inseln angetreten.

| Ehrenvolle Entlassung im Juli 1881.

Weappen derer
fron Chrichton

Quelle: amtliche Unterlagen verschiedener Behdrden
Geburt: 18. Dezember 1858 in Edinburgh.

Wohnort: Hartland, Hartland Hall

Nachforschung

%] Dauer:

Nachforschung: Chrichtons Unternehmen
Quelle: amtliche Unterlagen verschiedener Behorden
Dauer: Auskunft erteilt nach 1W3+2 Tagen

Verkauf von Beteiligungen an Loyds London,
Glasgow Gas & Electric, Liverpool Steel und
Harper Lines im September 1881.

Zukauf/Grindung Oktober 1881:

Chrichtons Sugar- & Cacao Company,
Chrichtons SalvageOperations (Fidschi-Inseln);
Chrichtons OreMining Inc. (Dartmoor);
Chrichtons Oversea-Trading (London).
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] BE e 1L
] s e e et :‘_\S S .’_ L

- — Nachforschung Offizier Donald Walton
lle: Hauptarchiv Britische Armee, Lond

| Nachforschungs Jason Fecble Pliist ] Daver, Auskont rellt mach 19542 Togen

Quelle: Hauptarchiv Britische Armee, London '

Dauer: Auskunft erteilt nach 1W3+2 Tagen

T __I

Donald Walton, Brite, im Alter von 52 Jahren
im Dienst verstorben.

Eintritt: 19. September 1863,

Offizierspatent: 08. Juni 1865.
Stationierungen: Kanada, Fidschi-Inseln.
Unfall bei Riickverlegung nach England.
Wahrend eines Unwetters auf dem Transport-
schiff verschollen (Vermutliches Einwirken
einer Uberkommenden Welle),

25. November 1883.

—B

Jason Feeble, Brite, im Alter von 43 Jahren
im Dienst verstorben.

Bei einer Routinekontrolle einer Gastwirt-
schaft von einem Unbekannten erschossen
worden, O1l. August 1888.

(LONETSMY I IS 01 1A
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Nachforschung Chrichtons Krankenakte
Quelle: Hauptarchiv Britische Armee, London
Dauer: Auskunft erteilt nach 1W3+2 Tagen

|
I
Chester Chrichton, Brite, 23 Jahre: |
Einlieferung in Feldlazarett Vanua Levu am [
Ol. Juni 1881, |
Patient ohne Bewuftsein, verstauchtes linkes k
Bein, Quetschungen und Prellungen am ganzen
Korper, Zustand instabil.

Patient erwacht am 05. Juni. Geisteszustand
scheint klar, leichte Verwirrtheit. Keine deutli-
chen Erinnerungen an Unglickshergang. Pati-

ent schildert Apltrdume.

Entlassung aus Lazarett 22. Juni 1881.
Behandelnder Arzt: Dr. William T. Lengston

Nachforschung: Chrichtons Armeezeugnis

Quelle: Hauptarchiv Britische Armee, London
Dauer: Auskunft erteilt nach 1W3+2 Tagen

Chester Chrichton, Brite, 23 Jahre:

Bintritt: O7. August 1878,

Offizierspatent: 03. Dezember 1879.
Verlegung in Karthographische Einheit,
Stationierung auf Fidschi-Inseln iber Indien.
Unglicksfall im Dienst, Verantwortlicher Offi-
zier: Chester Chrichton, & Uberlebende (Ofz. C.
Chrichton, Soldat A. Pope).

Ehrenvolle Entlassung aus dem Armeedienst
am 08. Juli 1881.

T

Nachforschung: Soldat A. Pope

Quelle: Hauptarchiv Britische Armee, London
Dauer: Auskunft erteilt nach 1W3+2 Tagen

Alexander Pope, Brite, im Alter von
24 Jahren im Dienst verstorben.

r N Eintritt: 12. Juni 1879.
Nachforschung Dr. William T. Lengston ky verlegung in Karthographische Einheit,
Quelle: Hauptarchiv Britische Armee, London < Stationierung auf Fidschi-Inseln tiber Indien.
Dauer: Auskunft erteilt nach 1W3+2 Tagen Unfall im Dienst. Wahrend einer Wache von

der Mauer gefallen und verstorben. Der
William Theodor Lengston Dr., Brite, im Alter Einflug von Alkohol wurde nicht festgestellt,
von 56 Jahren im Dienst verstorben. 18. September 1883.
Bintritt: 18. Mai 1861,
Offizierspatent: 06. Oktober 1863.
Medizinisches Corps.
Stationierungen: Nepal, Indien, Fidschi-Inseln.
Unfall bei Ruckverlegung nach England.
Wahrend eines Sturms auf dem Transport-
schiff von umstirzender Ladung erschlagen,
12. Oktober 1883.

AR /N AT




ALLUIN TR RN G ISR T Zu N MM B 2y S
i REaE

‘ }' 2 % ." &

Nachforschung: Unfallhergang/Fidschis
Quelle: Hauptarchiv Britische Armee, London
Dauer: Auskunft erteilt nach 1W3+2 Tagen

Nachforschung: Samuel Hawkins
Quelle: amtliche Unterlagen diverser Behorden
Dauer: Auskunft erteilt nach 1W3+3 Tagen

¥
Ungliicksfall im Dienst, Verantwortlicher ||
Offizier: Chester Chrichton, & Uberlebende I 5|
(Offizier. C. Chrichton, Soldat A. Pope). P
i

Geburt: 04. Februar 1834 in Ullapool.
Aussage von C. Chrichton: Bis zum 1%7. Lebensjahr keine Auffallig-
Unser Auftrag war eine kartographische | keiten notiert. Ein Jahr Aufenthalt in
Erkundung der westlichen Kistenlinie auf || einer Besserungsanstalt wegen Diebstahl.
Viti Levu, der Hauptinsel der Fidschis. Drei Jahre Haft wegen Totschlag in

| In einem unzuginglichen Bereich fanden -] minderschwerem Fall. i )

| wir einige Grotten, die wir ausmessen Letzter Wohnort: Clovelly bis zum | B
wollten. Da die Eingeborenen nicht n&her 1 September 1887. | pD
an die Hoéhlungen heranwollten, stellte ich k] Derzeitiger Aufenthaltsort unbekannt. | !

eine Wache ab, die die Fidschianer im Auge 0
haben sollte. Der Rest der Einheit drang in
die Grotten vor. In der dritten HOhlung
fanden wir einen grofRen Raum vor, in

dessen Mitte ein mittelgroRer Salzwasser- “ Nachforschung: Vincent Shelter N
timpel war. Gerade als wir dabei waren, 4 Quelle: amtliche Unterlagen diverser Beh6rden [ Y
die Hohle zu vermessen, sprudelte aus = Dauer: Auskunft erteilt nach 1W3+3 Tagen By
dem Tumpel eine riesige Menge Seewasser K Wi
in den Raum. Das Wasser wurde nach | Geburt: 11. Marz 1837 in Davenport. ?

wenigen Augenblicken wieder zurtck- ¥| Bis zum 23. Lebensjahr keine Auffallig-
gesaugt und ri die gesamte Einheit in ein |3 keiten notiert. Ein Jahr Aufenthalt in Haft +h
tiefergelegenes Hohlensystem mit. Fir das [ wegen schwerer Kérperverletzung. "
Ereignis sind nach meiner Einschitzung Letzter Wohnort: Clovelly bis zum ‘A(
Y

die Gezeiten verantwortlich. Ich habe das September 1887.
Bewufdtsein verloren und bin erst wieder
im Lazarett aufgewacht. Es war ein grofier
Schock fir mich, da fast alle meiner
Ménner starben. Gottes Wege sind uner-
grindlich.

Derzeitiger Aufenthaltsort unbekannt.

Nachforschung: Dave Bilgen
Quelle: amtliche Unterlagen diverser Behorden
Dauer: Auskunft erteilt nach 1W3+3 Tagen

Aussage von A. Pope:

Der Offizier Chrichton teilte mich zur
Wache bei den adngstlichen Eingeborenen
ein. Ich habe keine besonderen Auffallig-
keiten bemerkt. Nach ungefdhr zwei Stun-
den erkannte ich in der Brandung spru-
delnde Blasen und meine Kameraden
tauchten im Meer auf. Ich war verblifft, 22 ;
weil diese doch die Grotten am Erkunden g Diebstahl. )

waren. Sofort eilte ich mit den Fidschis an Letzter Wohnort: Clovelly bis zum
den Strand, um die Unglicklichen zu ber- Septexpper 1887.

gen. Der einzige, der noch atmete, war der Derzeitiger Aufenthaltsort unbekannt.
Offizier Chrichton. Ich schickte einen der
Fidschis los, um so schnell wie moéglich
Hilfe zu holen.

Geburt: 1. August 1836 in Plymouth.
Bis zum 19. Lebensjahr keine Auffallig-
keiten notiert.

Drei Jahre Haft wegen Erpressung und

Aussage am 28. Juni 1881 aufgenommen,
Donald Walton, Offizier.
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Nachforschung: Unfallhergang/Clovelly
Quelle: Polizeiarchiv Devon
Dauer: Auskunft erteilt nach 1W3+2 Tagen

Tatort: Holzhitten am Lagerhaus.

Tatzeit: O7. September 1887, 23.40 Uhr.
Verantwortlicher Polizist: Jason Feeble
Um 23.850 Uhr erreicht die zustandige
Polizeistation ein Anruf aus dem Red Lion
Pub (es sei ein Feuer ausgebrochen). Der
Beamte, der sich zu der Unglticksstelle
begibt, findet den Brand bereits von den
Anwohnern geldscht vor. Als Ursache wird
eine zebrochene Petroleumlampe ausge-
macht. In den Trimmern von insgesamt
vier Hitten finden sich keine Leichname.
In der funften verbrannten Hiitte befinden
sich ein Korper, der als Leon Frazer identi-
fiziert wird und drei weitere Unbekannte.
Die Uberreste der unbekannten Korper
weisen eine seltsame Struktur auf. Es sind
keine Knochenreste zu entdecken, die
Hautreste sind fast vo6llig weggeschmort
und dazwischen ist eine z&he, nach ver-
branntem Fisch riechende Substanz zu
finden. Weitere Analysen erbringen nichts
Konkretes. Der Fall wird als Ungliicksfall
zu den Akten gelegt.

Nachforschung: Leon Frazer

Quelle: amtliche Unterlagen diverser Behorden

Dauer: Auskunft erteilt nach 1W3+3 Tagen

Geburt: 18. Mai 1835 in Dover.

Bis zum 14. Lebensjahr keine Auffallig-
keiten notiert. Zwei Jahre Aufenthalt in
einer Besserungsanstalt wegen Diebstahl

und Koérperverletzung.

Letzter Wohnort: Clovelly bis zum
September 1887.

Behordlich festgestellter Tod am
07. September 1887 in Clovelly
(Hausbrand).
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=+ Nachforschung: Analyse Dolchspltze
Quelle: Anfrage bei Institut fiir Tropenforschung
51 Dauer: Auskunft erteilt nach 1W3+4 Tagen

Das Material ist eine Korallenart, die
vorwiegend im melanesischen Raum vor-
kommt. An dem Material wurden mensch-
liche Blutspuren festgestellt. Das Objekt
wurde sehr sorgfaltig hergestellt, wie die
Schérfung der Schnittkanten zeigt.

Nachforschung: Analyse Dolch

Quelle: Anfrage bei Institut fiir Tropenforschung
Dauer: Auskunft erteilt nach 1W3+4 Tagen

Das Material der wahrscheinlich rituellen
Waffe ist eine Korallenart, die vorwiegend
im melanesischen Raum vorkommt. Das
Objekt wurde sehr sorgfaltig hergestellt,

Die Symbole auf dem Griff konnten nicht
gedeutet werden (Vermutung: rituelle
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