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1.
Einfithrung

Das Abenteuer ist zur Verwen-
dung mit Chaosiums Rollenspiel-
system Call of Cthulhu® geeignet.
Alle Spielwerte beziehen sich auf
die fiinfte Edition der deutschen
und amerikanischen Ausgabe.

England 1924

Schauplatz des Abenteuers ist Gu-
ernsey, die westlichste der briti-
schen Kanalinseln. Zu dieser In-
selgruppe gehoren auflerdem Jer-

sey, Alderney, Sark und Herm.

Wetter

Das Wetter auf den Kanalinseln ist
gepragt vom atlantischen Klima,
das heifit, nur miflig warme Som-
mer und milde Winter. Allerdings
regnet es haufig und auch dichter
Nebel ist keine Seltenheit.

Flora und Fauna

Guernsey ist eine relativ dicht be-
siedelte, landwirtschaftlich ge-
nutzte Insel. Die meisten Felder
sind von Hecken, Biumen und
Strauchern vor dem Wind ge-
schiitzt.

Die Tierarten Hase, Igel und
Fuchs sind auch auf den Kanalin-
seln weit verbreitet.

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
miachtigste Vogel ist die grof§e See-
move (Great Black-Backed Gull),
die eine Spannweite von 1,50 Me-
tern erreichen kann.

Geld

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 die folgenden Miinzen in Um-
lauf:

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)

18  (sowvereign, sehr selten)

Waffen

Eine Besonderheit der britischen
Polizei besteht darin, dafl die mei-
sten Streifenpolizisten — bis auf ei-
nen Schlagstock — unbewatfnet ih-
ren Dienst versehen. In Grofbri-
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 in den ein-
schldgigen Geschiften keine Waf-
fen tiber Kaliber .22 angeboten.

Regierung

Seit 1910 ist George V. Konig von
England. Er greift zuweilen aktiv
in die Politik des Landes ein. Sein
Sohn Edward (der Prince of Wa-
les) gilt als begehrtester Junggesel-
le des Landes und wird grundsitz-
lich auf alle Veranstaltungen und
Parties der hoheren Gesellschafts-
schichten eingeladen. Premiermi-
nister ist seit dem Jahr 1916 David
Lloyd George, der Parteichef der
Liberalen. Nach langem Kampf
der Suffragerten erhalten im Jahr
1918 Frauen das Wahlrecht.

Hintergrundmaterial
Zusitzliche Informationen zu den
Kanalinseln bieten eine Vielzahl
von Reisefithrern. Alle fiir das
Modul benétigten Materialien lie-
gen aber hier im Buch vor.

IL

Vorwort

Es war Herbst; der Wind peitschte
das Meer auf und die Wellen
schlugen mit grofler Wucht an die
Steilkiiste, nur um von ihr zerteilt
zu werden und mit lautem
Donnerhall wieder hinabzufallen.
Am Himmel trieb der Wind statt
Wasser Wolken voran, die wie zer-
zauste Wolle am nichtlichen Fir-
mament vorbeizogen. Der Mond,
in voller Rundung, schien durch
die kurz auftretenden Wolken-
liicken hinab und hiillte die Steil-
kiiste in matte, dunkle Farbtone,
unterbrochen nur vom Schim-
mern der aufgewtihlten See.

Einen Steinwurf weit entfernt von
der Kiiste stand eine Villa, die je-
der Naturgewalt zu trotzen
schien: So nah an der Kiiste, als ob
sie nie vom Meer zerfressen wiirde
und so allein auf weitem Felde, als
ob kein Wind ihr etwas anhaben
kénnte. Thre aus massivem, grau-
em Stein bestehenden Mauern ver-
starkten diesen Eindruck noch. So
schien der Wind einen Bogen um
die Villa zu machen, wohl wis-
send, dafl er keine Chance gegen
sie haben wiirde. Einsam stand sie
in der Landschaft, vielleicht weil
nichts anderes gewaltig genug war,
ebenfalls der Natur zu trotzen.
Aber so imposant sie auch schien,
sie strahlte dennoch ein geradezu
heimeliges Licht in die Nacht hin-
aus, welches vom Meer aus gese-
hen wie der Schein eines Leucht-
turms wirken mufite.

Der grofle Salon im Erdgeschof}
war die Quelle eben dieses Lichts.
Er hatte eine breite Fen-
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die bei Tage dem Betrachter einen
fantastischen Ausblick tber das
Wasser bescherte. Wurde es aber
dunkel, dann blickte man nur in
ein Meer von Finsternis, das kein
Ende zu nehmen schien. Nur das
Tosen der Wassermassen erinnerte
daran, dafl die See nicht weit lag.
Aber an diesem Abend brachte der
Mond Licht in die Dunkelheit,
und man konnte das Schimmern
des Meeres erkennen.

An einem Fenster der Bibliothek
stand Peter William Hickmott, der
Hausherr der Villa. Er starrte auf
das Meer hinaus, bewegungslos ei-
nen Punkt in weiter Ferne fixie-
rend. Wie immer trug er einen
eleganten mafigeschneiderten An-
zug, denn er legte Wert auf ge-
ptlegtes Aussehen. Sein kurzes,
schwarzes Haar hatte er fein-
sauberlich zurtickgekimmt, auch
wie immer. Mit beiden Hinden
umklammert hielt er ein Glas mit
feinem Brandy vor sich, wobei
man sagen muf}, dafl er so etwas
nicht immer tat. Er schien auf et-
was zu warten, nicht auf angeneh-
me Gesellschaft oder ein freudiges
Ereignis. Dafiir war sein Blick zu
ernst und zu fest.

Er wuflte, dafl die nichsten Tage
schicksalhaft
nicht nur fir ihn, fir einige andere
Menschen genauso. Lange hatte er
dartiber nachgedacht, ob das, was
er zu tun im Begriff war, richtig
sei. Aber auch, nachdem er seinen
Entschlufl gefaflt hatte, fragte er
sich, ob alle Dinge richtig vorbe-
reitet seien und er jede Eventuali-
tit bedacht habe. Jetzt schwirrten
ithm alle diese Gedanken noch ein-
mal durch den Kopf. Es war so
wie der Moment, in dem ein
Mensch dem Tod entgegensieht
und sein Leben in kurzen Aus-
schnitten vor seinem Auge ab-
lauft. Doch in Hickmotts Fall wa-
ren es stattdessen die Gedanken
daran, wie die nichsten Tage aus-
sehen konnten. Er nahm einen

werden  wiirden;

Schluck Brandy und gof}
ithn mit grofler Geschwin-

digkeit die Kehle hinunter, als ob
der Brandy seine Probleme besei-
tigen kénnte. Aber er wufSte, daf$
es nur eine Illusion war.

In den nichsten Tagen wiirden ei-
nige Freunde und Feinde von Mr.
Hickmott kommen, eine illustre
Gesellschaft, die er in sein Haus
geladen hatte. Seine Freunde
mochten ihm die nichsten Tage
verzeihen, aber vielleicht wiirde er
noch ihre Hilfe gebrauchen kon-
nen. Von seinen Feinden wufite er,
dafl einige von ihnen voll Hafl wa-
ren und sich seinen Tod wiinsch-
ten. Und jetzt wiirden diese Per-
sonen eine gute Gelegenheit erhal-
ten, ihre Rachegeliiste zu befriedi-
gen. Denn gerade das wollte er er-
reichen: wissen, wer von diesen
Leuten haflerfiillt genug war, den
letzten Schritt zu tun und ithn um-
zubringen. “Wer wird es wohl ver-
suchen?”, das war einer der Ge-
danken, die thm in letzter Zeit im-
mer und immer wieder durch den
Kopf gingen. Aber er dachte auch
dariiber nach, wie er die Rache sei-
ner Feinde mit Vergeltung stithnen
konnte. Doch hatte er nicht eine
Kleinigkeit vergessen? Wie konnte
er Vergeltung tiben, wenn er tot
war?

Aber das war erstaunlicherweise
nicht mehr sein Problem, denn in
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den letzten Monaten hatte er Mit-
tel und Wege gefunden, es zu 16-
sen. Erst diese Mittel und Wege
hatten ihn auf die Idee gebracht,
das zu tun, was er jetzt vorhatte.
Er war sich ganz sicher, daf§ nicht
er derjenige war, der sterben wiir-
de. Nein, es wiirden die sein, die
versucht haben wiirden, einen
Mord zu begehen. Aber er durfte
keinen Fehler machen, denn wenn
seine Vergeltung fehlschlige, wiir-
de er trotzdem zugrunde gehen.
Wahrlich, ein Damoklesschwert
wirde bald tber seinem Kopf
hingen.

Der Hausherr leerte sein Glas
endgiltig. Es wiirde wohl fiir die
nichste Zeit sein letzter Schluck
Brandy sein, oder sein letzter
Schluck tberhaupt, wenn etwas
schief liefe. Deshalb lief§ er den
Brandy langsam die Kehle hin-
unterlaufen und genof} das leichte
Brennen. Nachdem er sein Glas
weggestellt hatte, schaute er wie-
der bewegungslos aus dem Fen-
ster, bis er hinter sich das Klap-
pern einer Tur horte und eine ihm
wohlbekannte Stimme sagte: , M.
Hickmott, ich wire dann bereit.

Und auch Mr. Hickmott war be-
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Einleitung

Sind Sie bereit? Wenn ja, dann le-
sen Sie ruhig weiter. Es sei denn,
Sie wollen dieses Abenteuer noch
als Spieler erleben. Dann sollten
Sie schnellstens das Buch zuklap-
pen und das Vorwort rasch verges-
sen.

Nun zu Thnen, lieber Spielleiter:
Machen Sie sich auf ein Abenteuer
gefaflt, das hauptsichlich davon
lebt, wie Sie die unterschiedlichen
Charaktere darstellen. Sie haben
neben den Abenteurern auch noch
eine Menge Nichtspielercharak-
tere zu steuern, die sich grofiten-
teils untereinander kennen und
deren Erlebnisse in der Vergan-
genheit fiir das Abenteuer eine
Rolle spielen. Sie sollten sich da-
her vor Spielbeginn mit den Spie-
lern zusammen tberlegen, wie die
Vergangenheit ihrer Charaktere
aussieht.

Das ganze Szenario wird sich im
Oktober des Jahres 1924 abspie-
len, und zwar auf der britischen
Kanalinsel Guernsey. Die Spieler —
es sollten zwischen vier und sechs
vorhanden sein — sollten Charak-
tere erschaffen, die den hoheren
Gesellschaftsschichten  entstam-

men; am einfachsten wiren ange-
sechene  Wissenschaftler.  Alle
Abenteurer kennen den Haupt-
darsteller und hatten in der Ver-
gangenheit regen Kontakt zu thm.
Wie und woher sein Charakter
Mr. Hickmott kennt, sollte jeder
Spieler in Absprache mit Thnen
selbst entscheiden.

Wie Sie unschwer dem Vorwort
entnehmen konnen, wird Peter
William Hickmott ein paar Gaste
in sein Ferienhaus auf Guernsey
einladen. Wahrscheinlich vermu-
ten Sie jetzt schon, daf§ es sich um
die Abenteurer handeln wird:
richtig! Doch nicht nur sie werden
eingeladen, sondern auch noch ein
paar andere seiner ,Freunde®.
Aber handelte es sich doch laut
Mr. Hickmott nicht nur um
Freunde, sondern auch um Fein-

de, die erwartet werden? Und er-
neut lautet die Antwort auf diese
Frage, die sich aufmerksame Leser
sicherlich schon gestellt haben:
richtig! Wer aber jetzt denkt, daf$
alle Abenteurer Freunde des Gast-
gebers sind und unter den Nicht-
spielercharakteren nur Haflgefiih-
le fir diesen Mann kursieren:
falsch!

Denn auch ein Spielercharakter
wird Mr. Hickmott abgrundtief
hassen; genug, um ihn umzubrin-
gen. Doch in dieser Absicht wird
er nicht allein sein, ganz wie es der
Hausherr schon vermutet hatte.
Neben dem Abenteurer werden
auch zwei der anwesenden Nicht-
spielercharaktere versuchen, Ra-
che zu iben. Die Betonung liegt
auf versuchen, denn gelingen wird
es ithnen nicht. ..

Doch wer ist nun eigentlich Peter
William Hickmott? Alle Charak-
tere sollten ithn kennen, und Sie als
Spielleiter natiirlich auch:

Peter William Hickmott
Mr. Hickmott ist die Hauptperson
der ganzen Geschichte. Er ist 36
Jahre alt, 175 Zentimeter
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schnittliche bis athletische Figur.
Sein dunkles, fast schwarzes Haar
tragt er normal lang und - der
Mode der Zeit angemessen — mit
viel Pomade korrekt gelegt. Seine
Haut ist leicht gebrdunt, er trigt
weder Bart noch Brille und hinter-
143t einen fur sein Alter recht jun-
gen, frischen Eindruck. Hickmott
kleidet sich stets mit modischen,
mafigeschneiderten, dunklen An-
ztigen. Er legt duflersten Wert auf
sehr gepflegtes Aussehen und dul-
det kein Staubchen auf seiner Gar-
derobe.

Peter William Hickmott wurde
1888 in London als Sohn wohlha-
bender Kaufleute geboren. Er stu-
dierte von 1907 bis 1913 mit einem
erfolgreichen Abschlufl Physik an
der Universitiat in London. Ne-
benbei belegte er auch Kurse in
Chemie und Geschichte, wobei er
aber letzteres nur als Hobby be-
trachtete. Als er das Studium be-
endet hatte, verlief er England
und versuchte sein Glick in den
Vereinigten Staaten als Geschifts-
mann in unterschiedlichen Pro-
jekten und Firmen. Schliefflich
kam er nach dem groflen Krieg
wieder nach England zuriick und
bekam eine Anstellung bei dem
Automobil-Fabrikanten — Morris,
wo er rasch Karriere machte.

Zur Zeit leitet er eine Vertretung
in London; dort ist auch sein er-
ster Wohnsitz. Nebenbei hat er
noch zahlreiche Kontakte zur
Universitat in Oxford. Er ist dort
immer noch mit einigen Wissen-
schaftlern befreundet und hat ei-
nen gewissen Einflufl auf die Hier-
archie der Universitat, den er wei-
ter auszubauen gedenkt.

Mr. Hickmott gibt sich nach aus-
sen hin modern, charmant und
durchaus beredsam, sofern man
ithm und seinen Zielen nicht im
Wege steht. Wer ihn aber genauer
kennt, der weif§, dafl er seinen Wil-
len ohne Zaudern durchzusetzten
pilegt. Er kann enorm hart und
skrupellos sein. Wie skru-

pellos, haben einige Leute

Peter William Hickmott.

aus seiner Umgebung schon erfah-
ren missen:

Wihrend seines Aufenthalts in
den Vereinigten Staaten versuchte
er, mit seinem ehemaligen Freund
und Geschiftspartner Criss Kevin
Ingold ein Im- und Exportge-
schift in San Francisco aufzubau-
en. Doch die Firma mufite Kon-
kurs anmelden, und um danach
nicht ganz mit leeren Hinden da-
zustehen, hatte er sich kurz vor
Eroffnung des Verfahrens noch
auf Mr. Ingolds Kosten ordentlich
bereichert.

Zur Zeit versucht er, einen Platz in
der Universititshierarchie von
Oxford zu erlangen. Er hat sich
mit den dort vorherrschenden re-
aktiondren Kreisen angefreundet,
die sich immer noch gegen die
Modernisierung der bekannten
Hochschule wehren. Denn 1920
war Oxford der staatlichen Auf-
sicht unterstellt, Griechisch als all-
gemeine  Zulassungsvorausset-
zung abgeschafft und Frauen end-
giiltig der Zugang zur Universitit
ermoglicht worden. Die Reaktio-
niren sehen sich als Nachfolger
des Oxford Movements, einer Be-
wegung, die bereits im 19. Jahr-
hundert versucht hatte, eine Mo-
dernisierung Oxfords zu verhin-
dern. Prof. Dr. Samuel Kobayashi,
ein harter Konkurrent im Kampf
um grofleren Einfluf}, der eher den
moderaten Kreisen in der Univer-

sitat angehort, versucht Hickmott
durch geschickte Anbiederei bei
Hoherstehenden — auszuschalten.
Das Ganze unterstiitzt er noch
durch hinterhiltige Hetzkampa-
gnen gegen den Professor, die auf
dessen Herkunft als Halbjapaner
abzielen.

Die Spieler miissen sich mit Hilfe
des Spielleiters nun in die Vergan-
genheit des ehrenwerten Gentle-
man einblenden. Dazu ist zu-
nichst zu iberlegen, wie gut die
Charaktere mit Mr. Hickmott be-
freundet sind und woher sie ihn
kennen. Dafiir kommen Wissen-
schaftler natiirlich am ehesten in
Frage: Eine Verbindung lifit sich
am einfachsten tiber Oxford her-
stellen, wobei die Spielercha-
raktere eines von Mr. Hickmotts
Interessensgebieten studiert haben
oder ihn von einem studentischen
Club her kennen konnten. Ein
weiterer Ankniipfungspunkt wire
aber auch seine Zeit in den Verei-
nigten Staaten. Ebenfalls denkbar
wire, daf§ Spielercharaktere auch
bei Morris arbeiten, dort hohere
Positionen innehaben und daher
regelmiflig mit Mr. Hickmott ver-
kehren.

Die Nichtspielercharaktere, die
spiter noch vorgestellt werden,
konnen den Abenteurern eben-
falls bekannt sein, wenn sie den
Hauptdarsteller aus dhnlichen
Kreisen kennen. In diesem Fall
sollten Sie als Spielleiter die ent-
sprechenden Spieler dartiber in-
formieren, wer ihre Bekannten
sind und was fiir eine Beziehung
diese zu Hickmott haben. Dabei
sollten Sie natiirlich nicht all Thr
Spielleiter-Wissen preisgeben.

Wie bereits angedeutet, sind alle
Spielercharaktere mit dem Gast-
geber mehr oder weniger gut be-
freundet, bis auf einen der Aben-
teurer, dessen Lebensgeschichte
schon vorherbestimmt ist:

Der potentielle Mérder
Einer der Abenteurer wird vorha-
ben, Peter William Hickmott um-
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zubringen. Diese Rolle sollte un-
bedingt von einem sehr erfahrenen
Spieler verkorpert werden, den Sie
als Spielleiter dazu auswihlen.
Sein Spielercharakter kennt Hick-
mott aus beliebigen Griinden
(wahrscheinlich schon aus ihrer
gemeinsam verbrachten Jugend),
wobei die Absprache dariiber, da-
mit niemand Verdacht schépft, na-
turlich genauso wie die mit den
restlichen Spielern direkt vor
Spielbeginn stattfinden sollte.

Der Betreffende muf dartiberhin-
aus natlirlich schon vor diesem
Termin iber die Ursache seines
wilden Hasses auf den Gastgeber
informiert werden, damit er genau
weifl, was er zur gegebenen Zeit
zu tun hat. Auf keinen Fall sollten
Sie ihn erst zu Beginn des Spiels
von seinen finsteren Plinen unter-
richten, da sonst die iibrigen Spie-
ler den Verdacht schopfen wiir-
den, daff er eine besondere Rolle
haben konnte. Wir kennen dieses
Motto: Wer mit dem Spielleiter
kurz raus geht, der hat etwas zu
verbergen! Begliicken Sie also den
Spieler schon vor Spielbeginn in
einem unbeobachteten Moment
(oder besser noch wihrend eines
Treffens zu zweit noch vor dem ei-
gentlichen Spieltermin) mit fol-
gender Hintergrundgeschichte:

Spielbilfe Tatmotiv:

Peter William Hickmott war Dein
bester Freund. Zusammen seid Ihr
durch dick und diinn gegegangen
und seid immer fiireinander da ge-
wesen. Auch Deine Familie moch-
te thn sebr gerne, und er war oft als
Gast im Hause Deiner Eltern. So
lernte er Deine Schwester Lynn
kennen, ein zartes und schiichter-
nes junges Mddchen, das leider
eine dufSerst labile Pyche hatte und
sehr wverletzlich war. Lynn war
anfs AufSerste beeindruckt von Pe-
ters Charme, und so war es nur
eine Frage der Zeit, bis sie sich un-
sterblich in 1hn wverliebte. Peter
war dieses nicht entgangen, doch
nach anfinglichen Ermunterun-
gen wies er thre Liebe zuriick und

Die ungliickliche Lynn ...

zeigte an Deiner kleinen Schwe-
ster keinerlei Interesse mehr. Es
kam, wie es kommen mufSte: Lynn
lief$ sich won seiner ablehnenden
Haltung nicht beeindrucken und
wurde immer zudringlicher, bis sie
durch eine brutale Zuriickweisung
schlagartig aus ihrem liebestrun-
kenen Trawm geweckt wurde.
Diese bittere Enttiuschung lief sie
in schwere Selbstzweifel verfallen,
die schliefSlich darin gipfelten, daf
sie nur noch einen Ausweg sah, ibr
Leiden zu beenden: den Tod.

Du selbst hattest erst zu spit ge-
merkt, welche Gefiible Lynn fir
Deinen Freund entwickelte und
mufStest tatenlos zusehen, wie die
Ereignisse ihren Lauf nabmen. Als
sie sich dann ibr junges Leben ge-
nommen hatte, tranertest Du noch
zusammen mit dem heuchleri-
schen Schwein um die verstorbene
Schwester. Doch der Trauer folgte
die langsame Abkiiblung Eurer
Freundschaft, denn Dir wurde
klar, daf$ Peter, wenn er nur recht-
zeitig verniinftig mit Lynn geredet
hitte, ihr Leben hitte retten kon-
nen. Er aber hatte sich nur eitel in
der Verehrung der jungen Frau ge-
sonnt und sie so schliefSlich in den
Tod getrieben. Diese Erkenntnis
belastete Eure Freundschaft so
sebr, dafS sie zerbrechen mufSte.

Nun, viele Monate spater, ist dann
plotzlich  eine Einladung wvon

Hickmott ins Haus geflattert. Als
Geste der Versohnung, schreibt er.
Pah! Das ist doch nur reine Provo-
kation! Wieder mufSt Du an Lynns
schrecklichen Tod denken, und so
hast Du einen folgenschweren
Entschluf$ gefafit: Das Schwein
mufS sterben! Und Du hast aunch
schon einen Plan, wie Du ihn in
seiner Villa auf Guernsey der ge-
rechten Strafe zufiihren wirst:

Gleich in der ersten Nacht mufSt
Du so lange wach bleiben, bis alle
anderen, einschliefllich des Gast-
gebers, eingeschlafen sind. Dann
wirst Du versuchen, unbemerkt in
sein Zimmer zu schleichen. Von ei-
nem vertrauenswerten Bekannten
hast Du Dir ein starkes und schnell
wirkendes Gift besorgt, das Du
dem Schlafenden aunf den Mund
traufeln wirst. Es handelt sich um
eine Tinktur, die bei Einnahme —
selbst in geringen Dosen — sebr
schnell, sogar fast sofort zum Tode
fiibrt. Der Vergiftete stirbt an
plotzlichem Herzversagen, wobei
die wabre Todesursache nur dus-
serst schwer nachzuweisen ist.

Nachdem der Schurke sein Schick-
sal erlitten hat, wirst Du so unauf-
féllig wie méglich wieder in Dein
Zimmer schleichen und den néch-
sten Morgen abwarten. Das Gift,
welches sich in einem kleinen
Flischchen  befindet, und die
Handschube, mit denen Du das
Flischen angefafst haben wirst,
wirst Du sodann unauffillig ver-
schwinden lassen. Dazu bietet sich
auf Guernsey natiirlich das Meer
an. Und dann wird die Seele Dei-
ner kleinen Schwester endlich
Frieden finden.

Wie der Abenteurer dann auf den
Tod von Mr. Hickmott reagieren
soll, bleibt ganz dem Spieler tiber-
lassen, insbesondere seinen Schau-
spielkiinsten. Inwieweit seine Mit-
spieler von Lynns tragischem Tod
wissen, hangt ganz davon ab, wo-
her ihre Charaktere den Gastgeber
kennen. Wenn sie dem
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potentielle Mérder entstammen,
ist es sehr wahrscheinlich, daff sie
zumindest davon gehort haben.
Weitere Hintergriinde sollten aber
nicht oder héchstens gertichtewei-
se bekannt sein.

Bei dem wunderschonen Plan des
Morders bleibt nur die Frage of-
fen, ob Mr. Hickmott nicht viel-
leicht die Absichten des Spielers
ahnt und Gegenmafinahmen er-
greifen wird. Denn er ist ja
bekannterweise ein kluger und
skrupelloser Mann, der auch tiber
Leichen geht. Vielleicht sogar tiber
seine eigene-. . .

I11.

Die Anreise

Es ist Dienstag, der 14. Oktober
des Jahres 1924. Alle Charaktere
haben die Einladung ihres Freun-
des Peter William Hickmott erhal-
ten (siehe Spielbilfen) und sind
nun auf den Weg zu seiner Ferien-
residenz. Sie sitzen in dem Zug
von London nach Weymouth, von
wo sie die Fahre nach Guernsey
nehmen werden.

Begleitet vom typischen Rattern
alter Ziige, fahren die Abenteurer
auf der eingleisigen Strecke durch
die stidenglische Landschaft. Sie
bewegen sich durch eine sanfte,
hiigelige Region, die durch Knicke
fein siuberlich in Parzellen mit
saftigen Wiesen oder brachliegen-
den Ackern unterteilt ist. Ab und
zu huschen ein paar Hauser oder
auch ein grofleres Dorf am Zug
vorbei. Fahren die Abenteurer
durch ein Waldstiick, dann sind
die Blatter der Biume so nahe, daf§
man nur die Hand hinaushalten
mufy, um sich ein Blatt oder einen
Ast zu schnappen. Kurz bevor der
Zug einen Bahniibergang passiert,
gibt jedesmal die Pfeife der

Dampflok einen schrillen

Ton von sich, der die Fahr-

giste wirkungsvoll am Einschla-
fen hindert.

Die Charaktere werden wohl, so-
fern sie iber genug Geld verfiigen,
erster Klasse reisen. Wie zur da-
maligen Zeit iiblich, besteht diese
nur aus einzelnen Abteilen, von
denen jeweils eine Tir an jeder
Waggonseite nach drauflen fiihrte.
Es gibt also keinen Verbindungs-
gang im Innenbereich, so daf} die
Fahrgiste zwischen den Bahnho-
fen an ihr Abteil gebunden sind. In
der zweiten oder gar dritten Klas-
se gibt es zwar den Luxus eines
Verbindungsganges, jedoch muf}
man in einem Grofiraumabteil sit-
zen, welches je nach Klasse unter-
schiedlich bequem ausgestattet ist.
Wer unbedingt in der dritten Klas-
se Platz nehmen will, der mufl mit
einer duflerst unbequemen Holz-
bank vorlieb nehmen und darf
sich den Platz eventuell mit Feder-
vieh teilen. Dafiir ist die Anreise
schon billig.

Es gibt aber durchaus einen wich-
tigen Grund, in der ersten Klasse
zu sitzen: Sehen und gesehen wer-
den. Denn in der ersten Klasse sit-
zen neben den Spielern und unbe-
deutenden Fahrgisten noch alle
anderen ,Freunde®, die Mr. Hick-
mott zu sich eingeladen hat. Da
die erste Klasse insgesamt iiber
sechs Abteile verfiigt, konnen Sie

zufillig mit 1W6 auswiirfeln, wer
sich in welchem davon befindet.
Es sei denn, die Herrschaften ken-
nen sich bereits und wissen, daf§
auch die anderen eingeladen wor-
den sind oder haben sich in Lon-
don zufillig am Bahnhof getrof-
fen. Wie auch immer, jetzt ist die
erste gute Gelegenheit, sich ken-
nenzulernen:

Prof. Dr.

Samuel Kobayashi

Prof. Kobayashi ist 45 Jahre alt,
1,61 Meter groff und von eher zier-
licher Figur. Er hat pechschwarzes
Haar, das er zurlickgekimmt
trigt, ein asiatisches Aussehen,
was man vom Namen her wohl
schon vermuten konnte, und be-
nutzt zum Lesen eine kleine Brille
mit runden Glisern. Er tragt einen
konservativen englischen Anzug
und hinterlaflt den Eindruck eines
gepflegten und duflerst korrekten
Gentleman.

Der Professor ist Mischling; seine
Mutter ist gebiirtige Englinderin,
sein Vater gebiirtiger Japaner. Er
ist in Tokyo aufgewachsen und
zweisprachig erzogen worden, so
daf} er nun Englisch und Japanisch
perfekt beherrscht.

Im Alter von zwanzig Jahren ging
er nach Oxford, um Anglistik zu
studieren. Er promovierte und ha-
bilitierte dann spiter. In Oxford
lernte er auch Peter William
Hickmott kennen, der ihm als ein
Freund erschien. Prof. Kobayashi
ist mit Anne Kobayashi verheira-
tet, die jedoch zur Zeit ihre Eltern
in den Vereinigten Staaten be-
sucht.

Der Halbjapaner ist eine zurtick-
haltende, eher introvertierte Per-
son. Er ist nicht besonders bered-
sam, aber durchaus hoflich, zuvor-
kommend und korrekt. Man wird
bei ithm jedoch das Gefiihl nicht
los, dafl er gerne andere Menschen
beobachtet, was nicht gerade dazu
beitrigt, ihn besonders sympa-
thisch erscheinen zu lassen. Bose
Zungen, unter anderem P. W.
Hickmott bei gegebenem Anlafi,
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behaupten, er benehme sich
manchmal wie ein Spion.

Kobayashi wiirde sehr gerne in
der Universititshierarchie weiter
aufsteigen, er mufite jedoch fest-
stellen, daff die Tatsache, Misch-
ling zu sein, ithn immer wieder dar-
an hindert, weiter voranzukom-
men. So fithlt er sich in Oxford
stindigen Diskriminierungen aus-
gesetzt und von einer unheiligen
Allianz an einem weiteren Auf-
stieg gehindert. Als er anfing, seine
Karriere voranzutreiben, stand
Hickmott ihm kaum oder gar
nicht bei, so daff die Freundschaft
der beiden immer mehr abkiihlte.
Das hatte auch einen einfachen
Grund: Hickmott wollte selbst
weiter nach oben kommen, und
dabei stand ihm der Professor nun
einmal im Weg. Als dieser auch
noch erfahren mufite, daff Hick-
mott mafigeblich an der unheili-
gen Allianz beteiligt ist, die ihm
jegliche Aufstiegschancen in Ox-
ford zu verbauen versucht, war er
wie vor den Kopf geschlagen. Zu-
nichst war er nur zutiefst depre-
miert dartiber, daf} sein einstiger
Freund und jetziger Konkurrent
ihm hinterlistig einen Dolch in
den Riicken zu rammen versucht.
Doch dann fafite Professor
Kobayashi einen weitreichenden

Entschlufl: Rache durch Mord.

Criss Kevin Ingold

Mr. Ingold ist 39 Jahre alt, 1,80
Meter grofy und von kriftiger Fi-
gur. Er hat dunkelblondes, linge-
res Haar, das er zu einem Seiten-
scheitel frisiert. Er wirkt ein wenig
blaf und ist oft nicht sauber ra-
siert. Ingold trigt einen amerika-
nischen Anzug von der Stange, der
vielleicht in den Vereinigten Staa-
ten nicht auffillt, wohl aber in
GrofSbritannien. Er ist, aufler
durch seinen Anzug, durch seinen
breiten Akzent deutlich als Ame-
rikaner zu erkennen.

Er ist eine Person, die stindig un-
ter Strom steht und (wie er iiber
sich selbst sagt) auch stehen mufi.
So ist er haufig nervos, muf$ stin-

dig hin- und herlaufen oder ande-
re Leute mit einem Schwall von
Worten iiberhiufen. Momente der
Ruhe kennt er kaum. Er bleibt
zwar trotz dieser Angewohnheit
immer freundlich, jedoch ist er
unférmlich und manchmal etwas
grob, besonders fiir britische Be-
griffe.

Criss Kevin Ingold ist in San Fran-
cisco geboren und aufgewachsen.
Nach der Schulausbildung nahm
er eine Stelle bei einer Bank an und
konnte sich durch groflen Fleif§
nach oben arbeiten. In San Fran-
cisco lernte er auch Peter William
Hickmott kennen, mit dem er
schlieflich ein Auflenhandelsge-
schaft griindete. Dafiir opferte der
junge Amerikaner seine durchaus
vielversprechende Karriere bei der
Bank und versuchte nun als Un-
ternehmer sein Glick. Nachdem
sie jedoch anfangs beachtliche Er-
folge erzielt hatten, begannen ihre
Geschifte zu stagnieren und ihre
Handelsgesellschaft steuerte auf
den Ruin zu. Bevor alles zusam-
menbrach, wickelten beide das
Geschift gerade noch rechtzeitig
ab, so dafl ithnen eine finanzielle
Katastrophe erspart blieb.

Doch bei der Geschiftsabwick-
lung hatte sich der Brite, wie Mr.
Ingold spiter herausfand, kriftig
bereichert und damit seinen Part-

ner nach Strich und Faden iibers
Ohr gehauen. Das Ganze hatte
sich zwar am Rande der Legalitit
abgespielt, was dazu fihrte, dafl
Hickmott nach Bekanntwerden
der Angelegenheit juristisch nicht
belangt werden konnte. Aber ge-
rade das fiihrte zu einem betricht-
lichen Ansehensverlust fiir Ingold,
der nun durch das geschickte Vor-
gehen seines ehemaligen Ge-
schaftspartners als leichtglaubiger
Idiot und unfihiger Geschifts-
mann dastand, wobei es dem an-
deren obendrein noch gelungen
war, ihm allein die Schuld fiir die
Pleite in die Schuhe zu schieben.
Nur mithsam fafite Mr. Ingold in
seinem alten Beruf wieder Fuf},
wobei durch die Turbulenzen bei
der Abwicklung seiner Firma auch
noch die Ehe mit seiner Frau zer-
rlittet worden war.

Durch diese Vorfille ist der Ame-
rikaner nattirlich gar nicht gut auf
den ehrenwerten Mr. Hickmott zu
sprechen. Vollig tberrascht hat
ithn daher die Einladung in die Vil-
la nach Guernsey, die er bekom-
men hat, wihrend er gerade zufil-
lig in England weilte. Er empfand
die Einladung natirlich als reine
Provokation, fafite aber einen
Entschlufi, der seine Rachegeliste
befriedigen sollte: Mord.

Dr. Emil Leon Post
Doktor Post ist 27 Jahre alt, 1,70
Meter grofd und von schmaler Ge-
stalt. Er hat braunes Haar norma-
ler Lange, das er zu einem Seiten-
scheitel frisiert tragt. Der Doktor
wirkt immer ein wenig kranklich,
was wohl von seiner bleichen Ge-
sichtsfarbe und seinem leicht
krummen Riicken herrithrt. Er
trigt eine Brille, einen etwas scha-
bigen amerikanischen Anzug und
spricht mit polnisch-amerikani-
schem Akzent, wobei intime Ken-
ner der Sprache vielleicht heraus-
horen, daf er aus New York kom-
men muf3.

Er wurde 1897 in Polen ge-

boren und begann 1917 ein




Dr. Emil Leon Post.

Mathematikstudium am New
Yorker College. 1920 promovierte
er an der Universitit von
Columbia tber mathematische
Logik, wobei er an diesem The-
menkreis zur Zeit weiter intensiv
arbeitet. Peter William Hickmott
hat er bei einem Besuch in Oxford
kennengelernt. Seither unterhal-
ten die beiden eine enge Brief-
freundschaft, bei der sie sich gerne
tber wissenschaftliche Themen
streiten. Dr. Post hat vor dem
Treffen in Guernsey seine Eltern
in Polen besucht und einen kurzen
Abstecher nach Oxford gemacht;
nun reist er von dort auf die Ka-
nalinsel.
Trotz seiner eher krinklichen Er-
scheinung ist der Doktor ein be-
gabter Redner, der im Gesprich
durch seine ausgeprigte Gestik zu
absoluter Héchstform auflaufen
kann. In einem, bis auf seinen Ak-
zent, perfekten Englisch versucht
er, seine Diskussionsgegner mis-
sionarisch zu tiberzeugen. Dabei
nimmt er immer die Logik zu Hil-
fe, mit der man (seiner Meinung
nach) alles unproblematisch kli-
ren kann. Da seine Logik fiir ihn
universell einsetzbar ist, beteiligt
er sich an allen Diskussionen und
bringt auch dann gerne seinen Bei-
trag dazu ein, wenn er nicht ge-
fragt worden ist. So kann er
schnell zu einer Nervensi-

ge werden, die sich in alles

einzumischen versucht und, be-
dingt durch die alles klirende Lo-
gik, auch alles weiff und einen ein-
mal gefafiten, logisch begriindeten
Entschluf§ nicht wieder revidiert.
Dr. Post fithrt gerne Streitge-
spriche mit anderen Personen, be-
sonders mit Mr. Hickmott, was
den Abenteurern spiter auffallen
wird. Mit dem Gastgeber konnen
diese Streitgespraiche manchmal
einen dogmatischen Charakter
entwickeln, insbesondere dann,
wenn die beiden tiber Politik re-
den. Der sozialliberal eingestellte
Doktor versucht dann, mit Logik
den eher konservativ eingestellten
Hickmott zu iiberzeugen, der je-
doch bei solchen Diskussionen
stets darauf beharrt, daf§ man Pro-
blemen wie Politik nicht mit Lo-
gik beikommen konne. Diese teils
heftigen Streitgesprache, die sich
auch in den Briefen fortsetzen,
sind aber auch die Grundlage ihrer
Freundschaft. Denn obwohl sie
beide unterschiedlicher Meinung
sind, bleiben sie doch Freunde.
Ein Umstand, der Auflenstehen-
den nicht auffillt.

Dr. Friedberg Weygand

Dr. Weygand ist 36 Jahre alt, 1,80
Meter groff, von durchschnittli-
cher Figur, hat dunkelblondes
Haar, das er nach hinten frisiert,
einen kleinen Schnauzbart und
tragt natiirlich, wie alle anderen
auch, einen Anzug. Er spricht eng-
lisch mit einem leichten Akzent,
der auf seine Herkunft schliefien
lafd: Er ist deutscher Staatsbiirger.
Friedberg Weygand, in Deutsch-
land als Sohn wohlhabender El-
tern geboren und aufgewachsen,
studierte von 1907 bis 1914 Physik
in Oxford. Durch den Ausbruch
des groflen Krieges mufite er ge-
zwungenermaflen wieder in seine
Heimat zuriickkehren, konnte
sich aber erfolgreich einer Rekru-
tierung als Soldat entziehen. Wih-
rend des Krieges promovierte er
an der Humboldt-Universitit in
Berlin, wo er auch heute noch als
Doktor der Physik arbeitet.

Der Physiker ist der Prototyp des
Wissenschaftlers: Nicht sehr be-
redsam, aufler wenn die Diskussi-
on sein Fachgebiet bertihrt, etwas
sprode, analytisch und, was die
Umgangsformen  betrifft, etwas
ungeschickt. In das Bild des ver-
riickten, aber dennoch genialen
Professors pafit Dr. Weygand
nicht, zumal er einen solchen Titel
auch (noch) nicht inne hat. Durch
seine lange Studienzeit in Oxford
ist sein Englisch sehr gepflegt, je-
doch hat er es nicht geschafft, sei-
nen deutschen Akzent vollstindig
loszuwerden.

Weygand kennt den Gastgeber aus
seiner Zeit in Oxford, wo beide
zusammen Physik studiert haben.
Beide haben ihre Freundschaft
auch iiber den groflen Krieg hin-
aus beibehalten, obwohl ihre Na-
tionen verfeindet Dz
Weygand war entschieden gegen
den Krieg, ist aber ansonsten ein
unpolitischer ~ Mensch.  Die
Freundschaft zu Mr. Hickmott
griindet sich vor allem auf das ge-
meinsame Studienfach, die Phy-
sik, aber auch auf die im folgenden
vorgestellte Person:

waren.

Barbara Weygand

Barbara Weygand ist 30 Jahre alt,
1,75 Meter grof und von elegan-
tem Auftreten. Sie hat schwarzes
Haar, das sie der Mode der Zeit
entsprechend halblang trigt, wo-
bei die Haarspitzen die Wangen
bedecken. Sie hat immer die der
neuesten Mode entsprechenden
Kleider an und benutzt beim Rau-
chen oft eine elegante Zigaretten-
spitze aus Bernstein.

Frau Weygand ist in Berlin gebo-
ren, wo sie auch wihrend des gro-
en Krieges ihren zukiinftigen
Mann traf: Dr. Friedberg Wey-
gand, der damals noch in Berlin
promovierte. Sie heirateten 1916
und haben zusammen eine Toch-
ter.

Frau Weygand ist eine durchaus
gutaussehende Frau, die sich sehr
offen gibt, was sie eigentlich noch
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attraktlver macht. Sie ist immer
freundlich, gut gelaunt und kann
auch in triste Situationen etwas
Farbe bringen. Herr Weygand
wirkt neben seiner Frau eher blaf3,
und man wird den Eindruck nicht
los, Frau Weygand habe ihren
Mann ganz gut im Griff. Sie
spricht ebenfalls ein gutes Eng-
lisch, jedoch ist ihr deutscher Ak-
zent noch auffilliger als der ihres
Mannes.

Uber ihren Mann kennt Barbara
Weygand natiirlich ebenfalls Peter
William Hickmott. Dieser ver-
steht sich recht gut mit ihr, viel-
leicht sogar besser als mit ithrem
Gatten. Wenn die drei sich treffen,
findet der Grof3teil der Unterhal-
tungen demensprechend auch
zwischen Frau Weygand und Mr.
Hickmott statt, wobei diese Ge-
spriche auch wesentlich stim-
mungsvoller verlaufen. Fiir Au-
Renstehende sieht das manchmal
so aus, als ob Herr Weygand bei
einer solchen Unterhaltung nur
storen wiirde, weshalb er dann
auch meistens seine Frau und sei-
nen Freund sich selbst tiberlifit
und sich nach einem anderen Ge-
sprachspartner umsieht. Vielleicht
kommen die Spieler auf die Idee,
dafl Frau Weygand ihren Gatten
mit Hickmott betrligt, was aber

nicht der Wahrheit entspricht.

Weymouth

Den Ruhm des kleinen Seebades
begriindete Konig George II1.,
der hier bereits im Jahr 1789 som-
merliche Badefreuden genoff. Der
eigentliche Aufschwung erfolgte
jedoch erst 1857 mit dem An-
schlufl an das Eisenbahnnetz.

Die salzige, frische Luft kiindigt
das Meer an, dem sich der Zug
langsam mit beschaulichem Rat-
tern nahert. Ab und zu 1iflt sich
auch ein Blick auf die Kiiste durch
die Fenster des Zuges erhaschen,
wobei das Meer als ruhige, glatte
Flache daliegt. Der Zug bewegt
sich auf dem letzten Abschnitt der
Reise abwirts und rollt auf die
kleine Hafenstadt Weymouth zu,
deren Hiuser schon frih zu er-
kennen sind, denn die Landschaft
wird immer offener, je niher man
der Kiiste kommt.

Nachdem der Zug mit verminder-
ter Geschwindigkeit und unter
stindigem Pfeifen langsam in die
Stadt hineingefahren und schon an
einigen Hiuserreihen vorbeige-
zogen ist, hilt er an dem kleinen
Bahnhof von Weymouth endgiil-
tig an, natirlich nicht, ohne die
Passagiere mit einem kriftigen
Ruck durchgertittelt zu haben.
Ein Schaffner verkiindet kurz
nach der Einfahrt des Zuges das

Ende der Reise mit den Worten:
» Weymouth, Endstation! Bitte alle
Passagiere aussteigen! Weymouth,
Endstation!

Auf dem Bahnhof herrscht kurz
nach der Ankunft ein reges Trei-
ben, denn alle Passagiere stromen
aus dem Zug, wobei gerade aus der
zweiten und dritten Klasse viele
Menschen mit reichlich Gepick
und auch Vieh aussteigen, welches
natiirlich lautstark auf sich auf-
merksam macht.

Je nachdem, wieviel Gepick und
Geld die Spieler bei sich haben,
kénnte sich der Weg zur Fahre als
Problem erweisen. Zwar ist die
Strecke zum Hafen ausgeschildert
und leicht zu finden, allerdings ist
sie mit einem halben Kilometer
Linge bei schwerem Gepick fiir
schwichere Zeitgenossen doch
duflerst unangenehm. Fiir einen
oder zwei Penny lafit sich aller-
dings ein Triger engagieren. Die-
sen Service lassen sich die Nicht-
spielercharaktere nicht entgehen
und sind somit schnell auf dem
Weg zum Hafen. Als hinterhalti-
ger Spielleiter konnen Sie natiir-
lich dafir sorgen, dafl fur die
Abenteurer als Folge zu langen
Zodgerns kein Trager mehr verfiig-
bar ist.

Die Fihre

Im Hafen von Weymouth wartet
die Fihre auf die letzten Passagiere
des Zugs, wobei das stindige
Troten des Schiffshornes auch den
langsamsten Nachztiglern Beine
macht. Die Fihre trigt den Na-
men Durande und ist ein schon et-
was ilteres Schiff von ungefahr 45
Meter Linge. Sie macht aber noch
einen seetlichtigen Eindruck, so
dafl sich niemand zu fiirchten
braucht, sie konne vielleicht nie
die Insel Guernsey erreichen.
Uber eine schmale Gangway er-
reicht man das Deck, welches sich
nur knapp tiber dem Hafenkai be-
findet, wobei ein Steward routi-
niert die Karten der Passa-
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Auf dem Schiff erwartet die Spie-
ler nicht allzuviel Luxus: Es gibt
zwel groflere Aufenthaltsriume,
in denen man sein Gepick abstel-
len und sich auf Holzbinken aus-
ruhen kann. Ferner hat die
Durande noch eine kleine Kom-
buse mit Tischen und weiteren
Sitzgelegenheiten. Dort darf man
aber nicht mehr als Sandwiches,
Tee oder Kaffee erwarten. Auf
dem gesamtem Hauptdeck kann
man sich frei bewegen und sich an
der Reling einen schonen Platz su-
chen. Wer lieber sitzen will, sollte
sich beizeiten einen Platz auf einer
Holzbank am Bug oder Heck des
Schiffes sichern. Bequeme Liege-
stithle werden die Abenteurer ver-
geblich suchen, schliefflich ist die
Durande kein Kreuzfahrtschiff,

sondern nur eine einfache Fihre.

Nachdem alle Passagiere an Bord
sind, legt das Schiff auch bald ab,
wobei sich die Spieler auf eine et-
was unruhige Reise vorbereiten
missen: Es ist ziemlich windig,
und die Wolken am Himmel kiin-
digen an, daf} es vielleicht regnen
kénne. Wenn das kleine Segel-
schiff den Hafen von Weymouth
verlassen hat, ist ein guter

Zeitpunkt gekommen, die

Seetauglichkeit der Abenteurer zu
testen. Lassen Sie ruhig einmal je-
den Spieler, dessen Charakter
nichts mit Seefahrt zu tun hat, eine
Probe auf die CON (KO) durch-
fihren. Wer dabei schlecht ab-
schneidet, wird sich wesentlich 6f-
ter (und aus anderen Griinden) als
die anderen an der Reling aufhal-
ten miussen.

Die Uberfahrt dauert gut vier
Stunden. Den Abenteurern, denen
schlecht geworden ist, kommt die-
se Zeit allerdings wesentlich lin-
ger vor. Auf dem Schiff sind neben
den Spielern und einem bunten
Gemisch von allerlei Leuten noch
die Nichtspielercharaktere, die
nun mit allen Spielern in Kontakt
treten konnen:

Prof. Kobayashi wird sich mit nie-
mandem unterhalten, es sei denn,
er kennt einen der Anwesenden.
Ganz seinem introvertierten We-
sen entsprechend wird er anson-
sten eher zurtickhaltend agieren.

Dr. Post hingegen ist weniger
scheu. Er wird sich auf jeden Fall
mit jedem wunterhalten, den er
kennt und schreckt auch nicht da-
vor zurlick, andere Personen an-

zusprechen und in Diskussionen
tiber alle moglichen Themen zu
verwickeln.

My. Ingold wird vorzugsweise am
Heck des Schiffes verweilen und
ein kleines Nickerchen machen.
Wenn er nicht schlift, liuft er auf
dem Schiff herum, um moglichst
viel von diesem zu sehen. Demzu-
folge haben die Abenteurer auch
die besten Chancen, eine Unter-
haltung mit ihm zu beginnen,
wenn sie Bemerkungen tber die
Fihre oder Seefahrt im allgemei-
nen machen.

Herrund Fran Weygand unterhal-
ten sich auch mit allen ihnen be-
kannten Personen und machen ei-
nen Rundgang iber das ganze
Schiff. Beide versuchen ibrigens,
in der Gegenwart von Einheimi-
schen nur Englisch zu sprechen,
wobei sie sich auch moglichst leise
unterhalten. Sie versuchen aus ver-
staindlichen Griinden, nicht als
Deutsche aufzufallen.

So bietet sich auf der Fihre erneut
die Gelegenheit, sich besser ken-
nenzulernen. Eine Mboglichkeit,
die sich die Charaktere nicht ent-
gehen lassen sollten. Sie haben
dazu immerhin vier volle Stunden
Zeit, bis Guernsey, ihr Reiseziel,
endlich in Sicht kommt.

IV.

Guernsey

»Die Kanalinseln sind ein Stiick

Frankreich, das ins Meer gefallen

ist und von England anfgesammelt
wurde

VikTor HuGco

IN SEINEM EXIL AUF GUERNSEY.

Guernsey (franz. Guernesey) ist
die westlichste der britischen Ka-
nalinseln. Die steile, von tiefen
Schluchten zerrissene Stidkiiste ist
auflerst beeindruckend. Weite Tei-
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le der Insel sind Weiden und Ak-
kerland. Die 6129 Kithe von
Guernsey sind beriihmt fiir ihr
gelbrotes Fell und die sehr gute
Milchleistung. Die Insel fithrt To-
maten, Kartoffeln, Blumen, Trau-
ben und Granit aus. Haupt-
handelspartner ist England.

Die Amtssprache ist Franzdosisch.
In der Hauptstadt St. Peter Port
residieren der Lieutenant-Gover-
nor (Statthalter), der Bailiff (Ge-
richtsdiener und oberster Beam-
ter) und die Standeversammlung.
Guernsey ist ein britischer Frei-
staat (Bailiwick). Die grofiten An-

siedlungen neben St. Peter Port
sind L Erée, Torteval und Vale.

Die Kanalinseln, und damit auch
Guernsey, ahneln landschaftlich
stark den Gebieten Siid-Englands:
Im Inselinneren finden wir eine
sanfte Landschaft mit zahlreichen
kleineren Siedlungen, durch Mau-
ern oder Knicke getrennte Felder

HES
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oder kleinere Wilder, und an der
Kiste teilweise sehr steile und
schroffe Klippen. Doch die Men-
schen auf der Insel sprechen neben
dem Englischen noch Franzésisch
und vor allem die Umgangsspra-
che Patois, einen nordfranzdsi-
schen Dialekt normannischen Ur-
sprungs. Auflerdem sind viele
Orts- und Straflennamen auf
Franzosisch oder Patois, wihrend
die Inselwihrung, das Guernsey-

Pfund, sich am britischen Pfund

orientiert.

Das Klima auf den Inseln ist, was
die Temperaturen angeht, sehr
mild. Ansonsten aber miissen die
Charaktere das typisch britische
Wetter nicht vermissen: Besonders
im Oktober regnet es viel, und
wenn es einmal nicht regnet, ist es
meistens  nebelig.  Allerdings
macht das wirmere Klima wieder
einiges wett, und in den Sommer-
monaten scheint die Sonne lange
genug, dafl in windgeschtitzen La-
gen sogar Palmen gedeihen kon-
nen!

Guernsey hat die Form eines
Dreiecks, dessen Spitzen sich im
Nordosten, Stidosten und Siidwe-
sten befinden. Die Insel ist rund 64
Quadratkilometer groff und mit
einer Einwohnerzahl von 38.315
Seelen recht dicht besiedelt. Die
Haupterwerbszweige,  Fischerei
und Landwirtschaft, ernihren ei-

e

Der malerische Hafen
von St. Peter Port.

nen Grofiteil der Bevolkerung,
wobei der aufkommende Touris-
mus eine immer stirkere Bedeu-
tung erhalt. In der grofiten Stadt,
St. Peter Port, leben einige tausend
Menschen, der Rest der Einwoh-
ner verteilt sich gleichmafig tiber
zahlreiche Dorfer und kleine Ge-
meinden auf die ganze Insel.

Aus geographischer Sicht findet
sich noch eine weitere, duflerst in-
teressante Tatsache: Die Insel
steigt von Norden nach Stiden an
und endet dort in einem mehr als
90 Meter hohen Plateau, welches
dann als Steilkiiste zum Meer hin-
abfallt. Diese Steilkiiste wird von
vielen kleinen Buchten unterbro-
chen, deren sandige Strinde bei
niedrigem Wasserstand begehbar
sind. Der Gezeitenunterschied ist
auf den Kanalinseln gewaltig:
Ebbe und Flut trennt ein Hohen-
unterschied von fast 10 Metern, so
daf sich die Insel etwa alle sechs
Stunden doch erheblich verindert.
Der Westen von Guernsey ist
stark zerkliiftet, und die Steilkiiste
fallt dort stufiger als im Stiden ab.
Im Osten der Insel bestimmt zwar
auch eine Steilkiiste das Bild, die
aber nicht die Hohe ihres siidli-
chen Gegenstiicks erreicht.

St. Peter Port
Wenn die Durande in den Hafen
von St. Peter Port einliuft, sollten
die Charaktere unbedingt an

» Deck sein. Ansonsten entgeht

F ihnen nimlich eine duflerst
eindrucksvolle Kulisse. Zu ih-
rer Linken sehen sie die im-
posante Wehrburg Castle

Cornet, welche mit ih-

ren massiven, aus grau-

braunem Gestein be-
stehenden Mauern bis-

her wohl jedem An-

sturm trotzte. Das

== Hafenkai, hinter dem
gleich dicht gedringt die

ersten Hauser von St. Peter Port
stehen, pulsiert von emsiger Ge-
schiftigkeit. Hinter dem
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die auf mehreren Hohenlagen er-
richtet worden ist, so daf} die ma-
lerischen Hauser den Hafen tiber-
ragen.

Langsam gleitet die Fahre in den
Hafen, wobei auf Deck reges Trei-
ben herrscht. Matrosen laufen
umbher, und einige Offiziere beob-
achten das Anlegemandver aufs
genaueste. Sobald das Schiff am
Kai angekommen ist, werden dik-
ke Taue iiber Bord gelassen, um
die Durande damit festzumachen.
Dann wird eine Gangway ange-
bracht, auf der nun alle Passagiere
mit threm Gepick an Land gehen
konnen. Unten am Kai warten
schon neue Passagiere, die mit der
Fihre weiterfahren wollen. Ein
Wunder, wenn man in diesem Ge-
dringe nicht den Uberblick ver-

liert.

Hinter der Menschenmenge am
Kai stehen verschiedene Wagen,
an denen einige Herren offenbar
auf Passagiere der Fihre warten.
Einer von ihnen trigt eine
Chauffeursuniform. Sobald die
Charaktere die Gangway

verlassen haben, kommt er

auf sie zu und spricht sie an. Er
stellt sich als Hudson, der Chauf-
feur von Mr. Hickmott, vor und
teilt mit, sein Herr habe ihn und
die anderen Fahrer beauftragt, die
Besucher zur Villa bringen, wo er
sie dann endlich empfangen kon-
nen werde.

Damit alle Giste transportiert
werden konnen, stehen entspre-
chend viele Fahrzeuge bereit. In
einen Wagen passen maximal vier
Personen, wobei der Fahrer schon
eingerechnet ist. Natiirlich miis-
sen auch die fiinf Nichtspieler-
charaktere zur Villa des Gastge-
bers kommen.

Bei den Automobilen handelt es
sich selbstverstindlich um Fabri-
kate der Firma Morris und zwar
den Morris Cowley, ein Automo-
bil in der klassischen Form der
20er Jahre. Er verftgt tiber ein Re-
serverad an der Seite, ein grofles
Trittbrett, eine rechteckige, flache
Windschutzscheibe und ein Falt-
dach.

Natiirlich helfen die Fahrer den
Reisenden beim Einsteigen und
verstauen ihr Gepick. Nachdem
alle Giste nun fiir die letzte Etap-
pe ihrer Reise bereit sind, kann die

kleine Inselrundfahrt endlich be-

ginnen.

Die Fahrt

Auch wenn die Morris Cowleys,
mit denen Hickmotts Giste fah-
ren, recht grofiziigig ausgestattet
sind, ist es doch ein wenig eng, so-
bald vier Personen nebst Fahrer
und Gepick Platz genommen ha-
ben. Fiir all die Mtihen entschidigt
allerdings die Landschaft Guern-
seys und die Rundfahrt durch St.
Peter Port. Durch einige enge
Gassen und vorbei an alten, male-
rischen Hiusern, die keineswegs
einen disteren Eindruck hinter-
lassen wie die in vielen anderen
europiischen Stidten, fihrt der
Weg nach einiger Zeit aus der
Hauptstadt hinaus. Die Spieler
kénnen nun die Landschaft von
Guernsey bewundern. Thnen bie-
tet sich ein dhnlicher Anblick wie
bei der Zugfahrt: Sie bewegen sich
durch eine sanfte, hiigelige Regi-
on, die in Parzellen mit saftigen
Wiesen oder brachliegenden Ak-
kern aufgeteilt ist, unterbrochen
nur von einigen Wildchen, deren
Biume den Spielern kleiner er-
scheinen, als auf dem Festland.

Gerade die Enge der Wagen wird
reichlich Gelegenheit bieten, die
Kontakte zu den Nichtspieler-
charakteren zu vertiefen. Die
Abenteurer, die mit Dr. Post in ei-
nem Wagen sitzen, werden seine
unbarmherzige Kontaktfreudig-
keit kennenlernen, wobei sie be-
dauerlicherweise nicht — wie auf
dem Schiff — die Gelegenheit zum
Weglaufen haben. Sitze wie , Also
wissen Sie, die Landschaft erinnert
mich an meine Heimat®, , Waren
Sie schon mal in New York?“ oder
» Was wissen Sie eigentlich iiber
Mathematik?®, leiten einen mehr
oder weniger langen Monolog des
gesprichigen Wissenschaftlers ein,
der nur gelegentlich durch verein-
zelte Zwischenfragen der Charak-
tere unterbrochen werden kann.
Dabei greift Dr. Post jedoch mit
groflem Enthusiasmus jedes Stich-
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wort seiner Gesprachspartner auf
und 168t thnen daher kaum Gele-
genheit zu lingeren Stellungnah-
men.

Mr. Ingold ist von der Landschaft
auch sehr begeistert, allerdings ist
ein Gesprach mit ihm wesentlich
unterhaltsamer als mit Dr. Post.
Frau Weygand freut sich darauf, in
dieser Gegend eine Woche ver-
bringen zu kénnen und traktiert
ithren Ehegatten fortwihrend mit
Satzen wie , Ach schau! Wie schon,
oder nicht?*, , Hier miissen wir
unbedingt spazierengehen, oder
nicht2“ oder , Das wird bestimmt
eine tolle Woche, oder nichte“.
Herr Weygand kommentiert die-
ses immer mit einem devoten Nik-
ken.

Professor Kobayashi schliefflich
begniigt sich mit einem mehr oder
minder starren Blick aus dem Fen-
ster. Nach einiger Zeit kommt die
Reisegruppe dann endlich an ih-
rem Ziel an.

V.
Die Villa

In dem Dorf Ville Amphrey ver-
lassen die Wagen schlieflich die
Hauptstrafle und fahren tber ei-
nen halbwegs befestigten Sandweg
in einen dichten Wald. In einer
langgestreckten Kurve zieht sich
der Weg durch die Baumreihen,
die nach kurzer Zeit abrupt enden
und so den Blick auf das Meer frei-
geben, bis zu dem sich eine offene
Grinfliche erstreckt. Es ist, so se-

Guernsey

 Hickmotts

hen es die Charaktere, durch eine
scharfe Linie von der Griinfliche
getrennt, wo, so konnte man auf-
merksam vermuten, eine Steilkii-
ste liegen durfte.

Am Ende des Weges steht, einsam
und gewaltig, eine Villa wie ein
Fels in der Brandung. Es ist das
Feriendomizil von Mr. Hickmott,
so teilen es jedenfalls die Fahrer
ithren Passagieren mit.

Die Villa ist ein imposantes, aus
grauem Stein errichtetes Gebdude
mit zwei Etagen, wobei die einzel-
nen Stockwerke recht hoch gebaut
sind. Das Dach, bestehend aus rot-
grauen Dachziegeln, ist relativ
flach und mit einigen Erkern ver-
ziert. Die Fenster, regelmaflig an-
geordnet, fallen durch weifle
Holzrahmen auf. Das Gebiude
steht, so schitzen die Besucher,
gerade mal 150 Meter von einer
Steilkiiste und 100 Meter vom
Wald entfernt.

Auf einem kleinen Sandplatz vor
der Villa halten die Automobile
an. Nun sind die Charaktere end-
lich am Ziel ihrer Reise angekom-
men. Kurz nach ihrem Eintreffen
offnet sich auch schon die grofie
Holztur der Villa, und der Gastge-
ber, Peter William Hickmott,
kommt freudestrahlend seinen
Gisten entgegen. Thm folgen seine
Hausangestellten: ein Butler und
zwel Hausmadchen, alle ihrem
Beruf entsprechend gekleidet und
sogleich um die verschiedenen
Gepickstiicke der Reisenden be-
sorgt.

Mr. Hickmott begriifit alle mit ei-
ner fiir britische Verhiltnisse
tiberschwenglichen  Freundlich-
keit, die auch teilweise erwidert
wird. Insbesondere Dr. Post und
Frau Weygand sind tiber das Wie-
dersehen sehr erfreut, wobei letz-
tere auch mit einem stilechten
Handkuf§ empfangen wird. Glei-
ches gilt natiirlich fiir alle anderen
weiblichen Spielercharaktere.

Professor Kobayashi und Mr.
Ingold gehoren natiirlich zu den

Leuten, die dem Gastgeber etwas
reservierter, jedoch durchaus noch
freundlich gegeniibertreten. Beide
wissen ihre wahren Gefiihle gut zu
verbergen, was vor allem dem
Professor gut gelingt. Nach der
Begriiflung bittet Mr. Hickmott
seine Giste ins Haus hinein, das
von ihm in scherzhafter Untertrei-
bung ,,mein kleines Landhaus® ge-
nannt wird. Nachdem alle Giste
nebst ihren Habseligkeiten ausge-
laden worden sind, werden die
Automobile wieder weggefahren,
bis auf eines, welches der Chauf-
feur Hudson neben dem Haus ab-
stellt. Er hat die nichsten Tage frei
und fahrt mit den anderen Fahrern
wieder in die Stadt zurlick. Die
Bediensteten tragen derweil das
Gepick ins Haus, wobei Mr.
Hickmott, drinnen angekommen,
bei Gelegenheit seine Bedienste-
ten als den Butler Vincent
Grignard und die beiden Haus-
médchen Emily Sharp und Caroli-

ne Béchamp vorstellt.

Vincent Grignard

Hickmotts Butler ist 45 Jahre alt,
hat kurz geschnittenes, graues
Haar und eine Stirnglatze. Er ist
1,70 Meter groff und von durch-
schnittlicher Figur. Grignard trigt
immer die typische Butler-Klei-
dung, ist stets hoflich und hilfsbe-
reit und verliert nie die Fassung.
Auf den Punkt gebracht ist er also
der Archetyp eines Butlers.

Er stammt von Guernsey, machte
eine Ausbildung an einer renom-
mierten Butler-Schule auf dem
britischen Festland und hat schon
in mehreren Herrenhdusern auf
Guernsey gearbeitet. Wenn sein
Brotchengeber  gerade  einmal
nicht auf Guernsey verweilt, tiber-
nimmt er die Rolle eines Hausver-
walters und kiimmert sich fiir-
sorglich um das Anwesen.

Vincent Grignard wird in diesem
Abenteuer noch eine grofle Rolle
spielen, aber nicht die des Mor-
ders, wie es bei einem But-
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Butler Vincent Grignarc].

Girtner  beschiftigt Mr.
Hickmott iibrigens nicht, es gibe
auch nicht viel zu pflegen). Denn
obwohl Mr. Grignard von Beruf
,nur” Butler ist, — ein Berufs-
zweig, der nur bei Unwissenden
nicht so angesehen sein mag —
stammt er aus einer Familie, die
auf der Insel hoch geachtet und
auch tberall auf Guernsey vertre-
ten ist. Die Grignards leben ei-
gentlich schon seit Jahrhunderten
auf der Insel und haben alle politi-
schen, wirtschaftlichen und gesell-
schaftlichen Stlirme tberstanden.
Ihr Ursprung, so heifit es, geht so-
gar bis vor die Zeit der Kelten zu-
riick, welche auf der Insel vom 7.
bis zum 1. Jahrhundert vor Christi
Geburt herrschten! Eine wahrhaft
alte Familie also, die sich auch ei-
nige Eigenheiten tber die Jahr-
hunderte hinweg erhalten hat.. . .

nen

Emily Sharp

Emily ist 1,70 Meter grofi, 42 Jahre
alt und hat dunkelbraunes Haar,
das sie zu einem Dutt zusammen-
gebunden trigt. Sie hat eine eher
dickliche Figur und tragt, so er-
scheint es den Charakteren, im-
mer eine Schiirze. Mrs. Sharp
kiimmert sich um den Haushalt.
Sie wohnt zur Zeit — wie alle ande-
ren Bediensteten auch — in der Vil-
la, wobei sie jedoch nur

dann fiir Mr. Hickmott ar-

Hausmidchen Emiiy Sharp.

beitet, wenn dieser auf Guernsey
weilt und das auch nur, um die
Kiche in Schufy zu halten. Jetzt,
wo die Giaste da sind, hat sie natiir-
lich alle Hinde voll zu tun.

Mrs. Sharp lebt auf Guernsey und
arbeitet, wenn sie gerade nicht bei
Hickmott beschiftigt ist, auch fir
andere Leute, die hier zeitweise in
thren Feriendomizilen leben, als
Haushaltshilfe.

Emily hat mit den Vorkommnis-
sen der nichsten Tage herzlich we-
nig zu tun; sie wird nur als Be-
obachter auftreten. Falls ihr selbst
etwas schreckliches widerfihrt
oder sie Zeuge schrecklicher Er-

Hausm'ziclc]’xen Caroline Bécl’lamp.

eignisse wird, wird sie zunichst
entsetzt und erschiittert reagieren,
sich dann aber recht bald fangen
und schnell wieder wohliberlegt

und klar denken und handeln.

Caroline Béchamp

Caroline ist 1,65 Meter grof§ und
23 Jahre alt. Sie hat rotliches Haar,
das sie ebenfalls zu einem Dutt zu-
sammengebunden trigt und ist
von zierlicher Figur. Sie ist eben-
falls Haushaltsgehilfin und trigt
daher immer die entsprechende
Berufskleidung, dunkle Kleidung,
weifle Schiirze und weifles Hiub-
chen, genau wie Mrs. Sharp.

/1

NERA! 744 NSO

NSXRN 2

B NSRN 2




Kleiner Salon

GI‘OI’%C]" Salon

72N\

ElRzimmer

Balustrade

Bibliothek

2 Meter

@ zuam DOTF

>

PE?I‘SOHH]

Auch sie wohnt wihrend der An-
wesenheit von Mr. Hickmott im
Hause und geht Mrs. Sharp zur
Hand. Mademoiselle Béchamp ist
Franzosin und kommt vom Fest-
land nach Guernsey, um zeitweise
hier zu arbeiten. Sie spricht nicht

sehr gut Englisch, so daff sich die
Spieler mit ithr am besten in ihrer
Muttersprache unterhalten kon-
nen.

Caroline Béchamp ist wesentlich
schreckhafter als alle anderen Per-
sonen und auch leicht in Verlegen-

heit zu bringen. Thr werden die
kommenden Ereignisse stirker
auf den Magen schlagen. Sie wur-
de von Mr. Hickmott extra wegen
der vielen Giste eingestellt und
hat zuvor noch nicht fiir ihn gear-
beitet.

Ein Rundgang

Nachdem Mrs. Sharp und Mlle.
Béchamp die Mintel der Giste in
der Garderobe verstaut haben und
nun anfangen, das Gepick zu ver-
sorgen, lidt Mr. Hickmott alle Gi-
ste in den groflen Salon des Hau-
ses (Karten fiir die Spieler sind im
Kapitel Spielhilfen ab Seite 60 ent-
halten). Dort serviert Mr. Grig-
nard jedem auch sofort einen klei-
nen Willkommenstrunk, den die
Anwesenden entweder im Stehen,
oder — falls ihnen die Reise doch
ein wenig zugesetzt haben sollte —
bequem in der groflen Sitzecke
einnehmen konnen. Der Butler
kann den Abenteurern

wohl jeden Wunsch erfiil-
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len, denn die Hausbar ist mit ei-
nem groflen Sortiment an Alkoho-
lika gefiillt. Mr. Hickmott 1aft es
sich nicht nehmen, nochmals alle
Gaste herzlich Willkommen zu
heiflen und ihnen allen eine recht
erholsame Woche zu wiinschen.
Darauf sollte natiirlich angestofen
werden. , Prost!, , Cheers!“ oder
gar LA votre santé!“

Der grolle Salon

Nattrlich schlieflit sich dem Be-
griflungstrunk eine kurze Besich-
tigung des ,kleinen Landhauses®
an, und die wird in der Tat recht
interessant. Schon der grofle Salon
ist sehr geschmackvoll und teuer
eingerichtet: Der Boden, beste-
hend aus schweren, nicht knarren-
den Eichenplanken, ist mit gro-
Ben, eleganten Teppichen belegt,
die jeden Schritt dimpfen. Im Sa-
lon befinden sich eine grofie Sitz-
ecke mit acht Plitzen um einen al-
ten Eichentisch herum,

zwei duflerst gemiitliche,

schon antik wirkende Ledersessel
in einer kleinen Raucherecke,
mehrere kleine und groflere
Schrinke mit Glasfenstern, die mit
feinstem Porzellan gefillt sind,
sowie eine grofle, alte Standuhr,
deren rhythmisches Ticken dem
Raum eine wiirdevolle Atmosphi-
re beschert. Geheizt wird er durch
zwei kleine, schmucke Ofen, wo-
bei zu bemerken ist, daf§ zwar je-
der Raum iiber einen eigenen klei-
nen Ofen verfiigt, es aber gerade
bei starkem Wind — wie er zur Zeit
vorherrscht — in der Villa doch
recht kiihl ist.

Abgerundet wird der Eindruck
des Salons durch die aus grauem
Stein bestehenden Winde und die
Decke aus dunklen Eichenholz-
planken — die durch schwere Ei-
chenbalken getragen wird — an
der, und da hat die moderne Tech-
nik Einzug gehalten, geschmack-
volle Jungendstillampen mit elek-
trischem Licht hingen. Auflerdem
befindet sich direkt neben der Ein-

gangstiir ein Telefon, aber von et-
was alterer Bauart mit Kurbel.
Nur die Gemailde an den Winden
passen nicht so recht zur gepfleg-
ten Einrichtung, sehen sie doch
recht billig, fast schon kitschig aus.
Sie alle stellen Motive dar, die man
wohl auf der Insel zuhauf finden
wird: Steilkiisten, die Meeresbran-
dung, Fischer und Fischerboot,
Biume, die sich im Wind wiegen,
und nebelige Landschaftsbilder in
beliebiger Kombination. Schauen
sich die Charaktere die Bilder ge-
nauer an, so schen sie, daff alle
vom gleichen Kiinstler gemalt
wurden, der die Initialen ,GR®
gebraucht hat. Wer konnte das
sein? Grignard vielleicht? Mr.
Hickmott gibt darauf nur zur
Antwort, dafl er die Einrichtung
beim Kauf der Villa grofitenteils
iibernommen hitte, darunter auch
die Bilder. Er selbst findet sie recht
geschmackvoll und kann gegen-
sitzliche Behauptungen seiner
Giiste nicht nachvollziehen.
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Ein gutes Motiv fiir diese Bilder
wire sicherlich auch der Ausblick
aus dem groflen Salon: Durch die
grofle Fensterfront hat man einen
herrlichen Blick auf das Meer,
welches durch den mittlerweile
auffrischenden Wind aufgewiihlt
ist. Am Himmel ziehen Wolken-
fetzen vorbei. Uber eine grofie
Terrassentiir erreicht man nach
gut 150 Metern Wanderung durch
halbhohes Gras die Steilkiiste, die
mit ihrer Tiefe von rund 50 Me-
tern ebenfalls ein gutes Motiv fiir
den Schopfer der Bilder im Salon

ware.

Der kleine Salon

Aber die Giste von Mr. Hickmott
werden sich nicht die Steilkiiste
anschauen, sondern den kleinen
Salon bewundern koénnen. Dort
gibt es ebenfalls eine Sitzecke mit
vier gemiitlichen Ohrensesseln,
die um einen kleinen Tisch herum
stehen, einen Kamin — zur Zeit
ohne Feuer — mit dem obligatori-
schen grofien, schweren Schiirha-
ken, einige Schrinkchen und wie-
der die geschmacklosen Bildern,
die man bereits im groflen Salon
betrachten konnte. Decke, Winde
und Fuflboden sind genauso gear-
beitet wie dort (und wie in allen
anderen Teilen des Hauses).

Die Bibliothek

In der benachbarten Bibliothek
bleibt man dann aber von den Bil-
dern verschont; stattdessen fiillen
Biicherregale die Winde. In drei
Ohrensesseln konnen wifibegie-
rige Leser in Ruhe schmokern,
denn in der hervorragend ausge-
statteten Bibliothek haben sie eine
reichhaltige Auswahl an klassi-
scher Literatur, aber auch an wis-
senschaftlichen Publikation, ins-
besondere zum Thema Physik.

Das ERzimmer

Der kleine Rundgang fithrt nun in
den groflen Salon zurtick und an-
schlieffend in das Effzimmer, wel-
ches von einem groflen, runden
Tisch beherrscht wird, an dem gut

vierzehn Personen Platz nehmen
konnen. Er ist mit einem grofien,
weiflen Tischtuch bedeckt, auf
dem ein klassischer Kandelaber
steht. Zwei Schrianke in den Ecken
beinhalten das Geschirr.

Der obere Salon

Weiter geht die Tour in den ersten
Stock, den man iiber eine grofie,
elegante Treppe aus Eichenholz
erreichen kann. Natirlich knarrt
auch dieses Holz nicht, denn es ist
wie tUberall im Haus von sehr gu-
ter Qualitdt. Der Hausherr zeigt
den Charakteren zunichst den
oberen Salon, der mit einer klassi-
schen Sitzgelegenheit fiir acht Per-
sonen und den tblichen Bildern
cher kirglich eingericht ist. Pro-
fessor Kobayashi, der schon seit
einiger Zeit etwas nervose Bewe-
gungen macht, wird sich hier we-
gen eines dringenden Bediirfnisses
nach einem kleinen, leisen Wort-
wechsel mit Mr. Hickmott kurz
von den anderen Gisten verab-
schieden.

Das Arbeitszimmer

Einen flichtigen Blick kénnen die
restlichen Giste dann ins Arbeits-
zimmer von Mr. Hickmott wer-
fen: Drinnen befinden sich ein
grofler Eichenholzschreibtisch, ei-
nige Aktenregale, eine kleine Sitz-
ecke und, als auffilligster Einrich-
tungsgegenstand, eine  kleine,
knallrote Petroleumlampe, die er,
so erzahlt Mr. Hickmott, am
Strand gefunden habe. Vom Ar-
beitszimmer aus gelangt man auch
auf einen kleinen Balkon, auf dem
der Kistenblick noch besser ge-
nossen werden kann.

Mit dem Arbeitszimmer endet
dann der Rundgang, den der Gast-
geber auch immer mit ein paar
Worten begleitet hat, wie bei-
spielsweise: ,Und hier das be-
scheidene EfSzimmer” oder: , Falls
die Herrschaften gerne mal etwas
lesen mochten: hier meine kleine
Bibliothek“. Abschliefend erldu-
tert Mr. Hickmott noch den Weg
zum Bad und WC, von welchem
auch gerade Prof. Kobayashi
kommt, und erwartet alle Giste
zur baldigen Einnahme des Tees
im groflen Salon, nachdem die
schon wartende Mrs. Sharp allen
ithre Schlafplitze gezeigt haben
wird. Mr. Grignard, der genau im
richtigen Moment mit einem Ta-
blett gekommen ist, steht bereit,
um die Gliser der Charaktere ent-
gegenzunehmen, falls sie ihren Be-
griflungstrunk mitgenommen ha-
ben. Mrs. Sharp zeigt derweil den
Gisten die Zimmer, wobei die der
Nichtspielercharaktere laut Plan
(siehe Seite 20) zugeteilt sind. Den
Abenteurern bleibt die freie Wahl
zwischen den anderen Zimmern,
die alle gleich ausgestattet sind: ein
Bett, ein Schrank, ein Nachttisch
mit Lampe und zwei Stiihle. Das
Mobiliar ist — gemessen an dem
bisher gesehenen — relativ einfach,
diirfte aber trotzdem einiges geko-
stet haben. Im Zimmer der
Weygands stehen zwei getrennte
Betten, weshalb Mrs. Sharp das
Ehepaar in diesem Zimmer pla-
ziert hat.

Das ganze Haus ist mit elektri-
schem Strom ausgestattet, viel-
leicht ist den Abenteurern bei der
Anreise die Leitung aufgefallen.
Neben Strom gibt es aber auch
noch ein Telefon im Haus, natiir-
lich mit entsprechender Leitung
auflerhalb des Hauses, was zu die-
ser Zeit wirklich modern war. In-
teressant ist ebenfalls die Tatsache,
dafl das Haus tber fliefendes
Wasser verfligt, welches mittels ei-
ner Pumpe in einen grofien Behil-
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WC, Waschkiiche und Kiiche flie-

fen kann.

Ubrige Riume
Die anderen Zimmer bekommen
die Abenteurer nicht unbedingt zu
sehen, hier jedoch eine kleine Be-
schreibung im voraus:
Die Zimmer der Angestellten sind
genauso wie die der Giste einge-
richtet.
Die Kiiche ist gut ausgestattet und
verfligt iber einen groflen Kohle-
ofen, eine grofle Arbeitsfliche und
zahlreiches Kiichengerit. Hier ist
auflerdem ein Klingelsystem in-
stalliert, welches man von allen
Salons und der Bibliothek aus zum
Rufen des Hauspersonals benut-
zen kann.
Von der Kiiche aus kommt man in
den Koblenkeller, in den nach
klassischer Art die Kohlen durch
ein Fenster von auflen hineinge-
schiittet werden konnen. Dort
sind auch ein grofler Haufen Koh-
le und einige Stapel Holz, die wohl
fir den Kamin bestimmt sind.
Nattirlich hat das Haus auch eine
gut sortierte Vorratskammer, in
der die Charaktere allerlei Einge-
machtes finden konnen (vielleicht
auch ein paar marinierte Tenta-
keln, falls sie einmal mit lidiertem
Geisteszustand die Vorratskam-
mer betreten und ein Glas mit
Sauergurken ergreifen).
Im Personalraum stehen neben ei-
nem einfachen Tisch mit Stithlen
noch ein paar Schrinke, die weite-
re Haushaltsaccessoires enthalten.
Die Waschkiiche ist der Zeit ge-
mif} ausgestattet: grofe Schiisseln,
ein kleiner Ofen (um Wasser
warm zu machen), eine Wische-
presse, das bei Hausfrauen dufierst
beliebte Waschbrett sowie ein gro-
les Sortiment an Bettwische und
Tischtiichern.
Das Bad, und hier werden die
Charaktere hoffentlich einmal
vorbeischauen, bietet neben einer
Badewanne, einem kleinen Ofen
und einem Schrank mit zahlrei-
chen Handtiichern recht

viel Platz, so daf in heuti-

ger Zeit bequem ein Solarium dar-
in untergebracht werden konnte.
Uber die Ausstattung der Toilette
braucht wohl nicht weiter referiert
zu werden.

Auf dem Dachboden stehen neben
einem groflen Wasserbehilter und
einer Wasserpumpe noch ein paar
Kisten und alte Koffer herum.

In der Rumpelkammer befinden
sich einige alte Mobel — natiirlich
mit Ttchern abgedeckt — und Ki-
sten, in denen allerlei Krimskrams
zu finden ist: Kerzen, weifle Tii-
cher zum Abdecken von Mébel-
sticken, Nigel, ein Hammer, alte
Stoffe, einige alte Bilder des ge-
heimnisvollen ,,GR®, einige Seil-
rollen, Kandelaber aus
elektrischen Zeiten und was dem
Spielleiter sonst noch als Gertim-
pel einfallen mag.

Das Zimmer von Mr. Ingold, die
Rumpelkammer, die Toilette und
ein leerstehender Raum verfiigen,
wie Sie vielleicht schon bemerkt
haben, laut Plan tiber kein Fenster.
Statt dessen haben diese Zimmer
keine richtige Decke, sondern die
Winde gehen bis zum Dach und
werden von dort durch Erker mit
Licht versorgt. Wo die Decke sein
sollte, sind dicke Holzbalken, die
sich hervorragend dazu eignen,
ein Seil daran zu befestigen . . .

VL
Der erste

Abend

Sobald die Charaktere wieder
nach unten kommen, kénnen sie
eine gute Tasse Tee (vielleicht Earl
Grey?) in einem der beiden Salons
einnehmen. Mr. Hickmott wird
sich bemitihen, mit jedem Gast ei-
nen kleinen Tratsch zu halten, er
wird jedoch hauptsichlich von
Frau Weygand in Beschlag ge-
nommen, die sich recht amiisiert
mit ihm unterhilt. Thr Mann steht
dabei etwas abseits und wird, in

VO

Ermangelung eines Gesprichs-
partners, jeden willkommen hei-
flen, mit dem er sich unterhalten
kann. Sogar Dr. Post ist ihm dabei
recht, obwohl dieser nie lange bei
einem der Giste verweilt und je-
dem etwas tiber spannende, neue
Erkenntnisse der Logik erzihlt
(falls sich der Spielleiter im Zuge
einer griindlichen Vorbereitung
tber die  wissenschaftlichen
Grundlagen informieren méchte,
sei er auf geeignete mathematische
Literatur verwiesen). Auch Mr.
Ingold ist an diesem Abend sehr
gesprachig und erfreut die Giste
mit doch sehr interessanten Ge-
schichten aus seiner Zeit als Ban-
kier: verlorene Kontokarten in
Aktenschrinken, die hellste Auf-
regung verursachten, oder die Ge-
schichte tiber einen gescheiterten
Bankiiberfall von zweti stark ange-
trunkenen Gesellen, die gliickli-
cherweise sofort von der Polizei
tiberwiltigt werden konnten. Mr.
Ingold vermeidet es aber, etwas
tiber seine mit Mr. Hickmott ver-
brachte Zeit zu erzihlen, und er
versucht auch, das Thema mog-
lichst schnell zu wechseln, falls die
Charaktere ihn darauf ansprechen.
Prof. Kobayashi, an diesem
Abend eher zurtickhaltend in Be-
zug auf eine Konversation, ist
trotzdem aus Hoflichkeit gespri-
chig, falls man auf ihn zukommt.
Ansonsten zieht er es vor, am Fen-
ster zu stehen und seinen Blick in
die Ferne schweifen zu lassen.

Drauflen neigt sich die Sonne
mittlerweile dem Wasser zu und es
wird immer dunkler. Am Himmel
ballen sich die Wolkenfetzen zu
dicken, schweren Wolken zusam-
men, die wohl bald ihre Schleusen
offnen und die Insel mit Regen
tiberfluten werden. Der Wind hat
mittlerweile nachgelassen, so daf§
es im Salon nicht mehr zieht und
daher recht gemitlich warm ge-
worden ist. Der Tee tut sein ibri-
ges dazu, dafl sich alle Giste nach
der Reise in zugigen Eisenbahn-
waggons und auf dem luftigen
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Deck des Fahrschiffes jetzt richtig
wohlfithlen kénnen. Wem das
trotzdem nicht reicht, der kann
sich natiirlich an dem mittlerweile
brennenden Kamin im kleinen Sa-
lon aufwirmen.

Nach der Einnahme des Tees, die
sich tiber einige Zeit hinstreckt,
wird gegen 19:00 Uhr endlich das
Abendessen serviert, welches von
Mrs. Sharp und Mlle. Béchamp
schon seit einiger Zeit vorbereitet
worden ist. Es gibt eine schwere,
aber doch kostliche Landsuppe,
gefolgt von Rind und feinen Kar-
toffeln von Guernsey, Zucchini
und — zur Abrundung — einen gu-
ten, franzosischen Rotwein. Das
Dinner endet mit einem schweren
Pudding, der den britischen Gi-
sten gefallen durfte.

Wihrend des Mahles reifit die
fréhliche Stimmung nicht ab und
die Unterhaltungen gehen fort,
ohne daf§ das Essen dabei storen
kénnte. Die Hausangestellten sind
natiirlich immer bemiiht, die Gi-
ste zu bewirten und ihnen ihre
Wiinsche zu erfiillen.

Anschlieffend  ziehen sich die
Herrschaften in den groflen Salon
zurlick, und zumindest Mr. Hick-
mott und Mr. Ingold werden sich
nicht die Freude nehmen lassen,
das Essen mit einer dicken Zigarre
und einem Brandy - gereicht von
Butler Grignard — angenehm aus-
klingen zu lassen. Vielleicht wird
einem der Charaktere die eigent-
lich unbedeutende Bemerkung
von Mr. Ingold auffallen, der
meint, man misse jede Zigarre ge-
nieflen, als ob sie die letzte sei.
Vielleicht fallen den Abenteurern
noch weitere, eigentlich ebenfalls
vollig unbedeutende Bemerkun-
gen auf. So wird der Hausherr sei-
nen Gisten gegeniiber Bemerkun-
gen iliber Prof. Kobayashi fallen
lassen, wie , Japaner sind manch-
mal etwas steif und ungern kom-
munikativ“. Den restlichen Gi-
sten bescheinigt er aber hingegen
»beste Umgangsformen, von de-

nen einige noch lernen konnten*.
Nattirlich wird er nachschieben,
dafl Japaner aber trotzdem recht
hofliche Menschen seien, wobei er
das Wort ,,Menschen® jedoch et-
was seltsam zu betonen scheint.
Mr. Post hingegen wird politische
Anmerkungen machen, etwa, daf§
er etwas Uber die Tatsache beunru-
higt sei, dafl man Deutschland zur
Zeit Konzessionen bei der Repa-
rationszahlung mache. Eine Tatsa-
che, die in seiner polnischen Hei-
mat nicht gerade Zustimmung
erntet. Mr. Hickmott und auch Dr.
Weygand werden dem natiirlich
widersprechen, wobei alle drei die
Diskussion doch ein wenig erregt
fithren, was aber, um die Stim-
mung nicht zu belasten, bald wie-
der beendet wird. Ebenfalls inter-
essant ist die Bemerkung von
Herrn Weygand tiber seine Gattin,
die ihn immer, wenn Mr.
Hickmott anwesend ist, , ein we-
nig zu vernachldssigen scheint®.
Unweigerlich scheint der Deut-
sche dartiber etwas betriibt zu
sein.

So ist an diesem Abend, so amii-
sant und gesellig er auch sein mag,
doch eine gewisse Spannung zu
sptiren, die vielleicht auch von ei-
nem der Spielercharaktere gefor-
dert wird. Vielleicht ist es jedoch
gerade diese Spannung, die den
Abend so interessant macht. Aber
vielleicht ist es doch der Regen,
der sich mittlerweile mit schweren
Tropfen ankiindigt, die dumpf ge-
gen die vielen Fensterscheiben im
Salon klopfen.

Ganz egal was auch sein mag, der
Abend klingt noch vor Mitter-
nacht aus, denn einige Giste sind
von der Reise doch recht miide
und die frische Seeluft tut ihr iibri-
ges dazu. So plant man fiir den
nichsten Tag — falls der Regen in
der Nacht nachlafit — einen ausgie-
bigen Spaziergang. Der Hausherr
verabschiedet seine Giste, und
falls noch jemand linger im Salon
bleiben will, so wird er von Butler
Grignard hoflich darauf hingewie-

sen, dafl seine Dienste nicht linger
zur Verfiigung standen und sich
die Dame oder der Herr selbst be-
dienen miissen. Aber auch der hir-
teste Zeitgenosse wird von den
Strapazen der Reise ermiidet sein,
vielleicht auch durch das dumpfe
Klopfen des Regens an die Schei-
ben oder durch den guten Brandy.
So kann nun die erste Nacht an-
brechen - -

Die erste Nacht

In dieser Nacht werden nicht alle
Giiste einen ruhigen Schlaf haben,
denn drei Menschen werden
durch das Haus wandeln und da-
bei nur einen Gedanken haben:
Mord. Schon bald nach Mitter-
nacht, wenn alles schlift, wird der
Spielercharakter, wie immer er
heiflen mag, das todliche Gift aus
seinem Koffer holen, in das Zim-
mer des Gastgebers schleichen
und ithm eine letale Dosis verabrei-
chen. Die letzten Zuckungen sei-
nes Opfers und der anschlieffende
Herzstillstand werden von dem
nach Rache diirstenden Abenteu-
rer wohlwollend beobachtet. Zu-
frieden, aber gefihlsmifiig aufge-
wiihlt, wird er die Leiche zuriick-
lassen, gespannt auf den Morgen
warten und dabei sanft einschla-
fen.

Eine gute Stunde spiter wird sich
der nachste Morder aufmachen,
falls man es Mord nennen kann.
Mit einer Ather-Flasche und ei-
nem Tuch bewaffnet, wird Ingold
den schlafenden Hickmott betiu-
ben, ihn anschlieflend aus dem
Bett zerren und leise tiber den Flur
schleifen, um ihn in die Rumpel-
kammer zu bringen. Dort wird er
ein bereitliegendes Seil an einem
Dachbalken in bekannter Form
anbringen, um den Gastgeber da-
mit zu erhingen. Auch wird er ei-
nen Stuhl so plazieren, daf es aus-
sieht, als habe Hickmott darauf
gestanden und diesen, um Selbst-
mord zu begehen, beiseite gesto-

Ren. Der Ather und das da-

mit getrinkte Tuch werden
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von Ingold wieder mitgenommen.
Auch er wird nach seiner Tat ein-
schlafen, ohne daf§ ihn das Klop-
fen der Regentropfen stort, die in
seinem Zimmer an die Decke
schlagen. Ihm wird natiirlich, da er
von den vorigen Ereignissen
nichts weiff, nicht auffallen, daf}
Hickmott wider aller Erwartun-
gen lebte, als er thn aufsuchte.

Auch wenn Kobayashi eine weite-
re Stunde spiter in Hickmotts
Zimmer kommt, wird ithm nicht
auffallen, daf§ sein Todfeind lebt
und in seinem Bett wohlbehalten
schlaft. Auch er wird seinen Ra-
cheakt ausfithren, namlich Hick-
mott mit der roten Petroleumlam-
pe aus dem Nachbarzimmer, die er
bei der Suche nach einem schwe-
ren Gegenstand gefunden hat, auf
den Kopft schlagen, so daf§ dieser
das Bewufitsein verliert. Anschlie-
flend wird er den Betiubten mit
seinem bereitliegenden Anzug an-
kleiden und ihn zur Garderobe
schleppen, um sich und ihn anzu-
ziehen. Er wird die Balkontiir be-
nutzen, um sein Opfer aus dem
Haus zur Steilkiiste zu zerren und
es dann tber eben diese in die Tie-
fen zu stiirzen. Er wird noch ein
wenig Erde lostreten, damit es so
aussieht, als ob Hickmott zu nahe
an der Kiiste gestanden hitte und
in den Tod gestiirzt sei. Nach geta-
ner Arbeit wird Kobayashi wieder
ins Haus zuriickkehren und wie
alle anderen bald einschlafen.
Kurz darauf wird es zu regnen
aufhéren.

Eine Leiche?
Drei Mérder?
Keiner der ,Morder weify, was in
dieser schicksalhaften Nacht noch
alles passiert ist. Niemand ahnte
etwas vom Plan der anderen und
konnte sich daher auch nicht dar-
iiber wundern, daf§ Mr. Hickmott
sozusagen dreimal gestorben ist.
Doch wie konnte dieser die An-
schldge tiberstehen? Jeder Morder
hatte einen lebenden Men-

schen vor sich und ist sich

natiirlich sicher, daff er ihn umge-
bracht hat. Aber es ist auch genau
das eingetreten, was Mr. Hickmott
vermutet hatte. Er war vorbereitet
und wuflte, was ihm passieren
konnte. Er wuflte, dafl der Tod
kommen wiirde, um ihn zu holen.
Und deshalb konnte er ihm auch
einfach entkommen.

Nachdem er vor einigen Monaten
die Villa gekauft hatte, bemthte er
sich auf der Insel um Personal. So
war er auf Vincent Grignard ge-
stoffen, der ithm von Anfang an
sehr sympathisch war. Anschlie-
flend verbrachte er viel Zeit auf
Guernsey, so dafl er oft mit seinem
neuen Butler zusammen war. Die-
ser erkannte die starke Personlich-
keit seines neuen Arbeitgebers
und erfuhr auch, daff er wohl nicht
nur wohlmeinende Freunde hitte.
Ebenso erkannte er, daff Hickmott
es schon recht weit gebracht hatte
und vielleicht noch weiter bringen
wiirde. Sein Arbeitgeber wiirde
jede Hilfe annehmen, um voran-
zukommen, egal von woher sie
kime. Der Butler fafite daher den
Entschluf, ihn in die Geheimnisse
einzuweihen, die schon seit un-
zdhligen Jahrhunderten Guernsey
und die anderen Kanalinseln um-
geben und an denen die uralte Fa-
milie der Grignards ihren Anteil
hat.

Die Familie Grignard gehért zu
den Ureinwohnern der Insel, die
schon vor den Kelten dort gelebt
hatten, viele Jahrhunderte vor
Christi Geburt. Sie iiberstanden
unzihlige Dekaden und bewahr-
ten sich ihr altes Wissen und ihre
alten Riten, deren Geheimnisse
die Grignards hiiten und seit
Ewigkeiten miindlich von Gene-
ration zu Generation weitergege-
ben haben. Die gesamt Familie ge-
hort dieser Priesterschaft an, die
noch immer einige Anhinger auf
der Insel hat, mit denen sie eine
fest verschworene Gemeinschaft
bildet.

Uberall auf den Kanalinseln ver-
streut findet man Hinweise auf

ihre Kultur: Grofie, monolithische
Steine, vielen als Hinkelsteine be-
kannt, die von Besuchern oft
filschlicherweise den Kelten zu-
geordnet werden. Weitere Zeug-
nisse dieses Volkes sind Gang-
graber, genannt Dolmen, die einst
von Erdhiigeln bedeckt waren und
nun von Wind und Wetter abge-
tragen worden sind.

Aber auch wenn der Zahn der Zeit
an den Bauten genagt hat und die
Kultur ihren Hohepunkt lingst
iberschritten hat, so ist sie doch
immer noch aktiv und wird von
der Familie Grignard am Leben
erhalten. Alle fremden Eindring-
linge und auch die Christianisie-
rung haben den Kult nicht ausrot-
ten kénnen. Es gibt immer noch
unentdeckte, gut erhaltene Tem-
pel, in denen unselige Prozessio-
nen abgehalten werden, wihrend
derer den Idolen der alten Kultur
gehuldigt wird und in denen ihnen
Opfer gebracht werden: Thnen,
den groflen, alten Gottern, die
dem Glauben nach von weit her
kamen, um die Erde zu besuchen
und die noch von vielen anderen
Menschen angebetet werden, die
aber ebenso im Geheimen agieren
mussen, um nicht von den restli-
chen Menschen als Ungldubige
verfemt zu werden.

Mr. Grignard fillte die Entschei-
dung, Hickmott in diese Geheim-
nisse einzuweihen und aus thm ei-
nen Adepten dieser Gemeinschaft
zu machen. Er konnte seinem Ar-
beitgeber Hilfe und Unterstiit-
zung fir dessen weitere Karriere
anbieten, die sicher alles andere als
ethisch  vertretbar, aber fiir
Hickmott durchaus annehmbar
war. Grignard erkannte auch, daf}
er ihn an die Gemeinschaft binden
mufite und hatte auch einen Plan,
welcher mit einem alten Ritual zu
tun hat. Dieses ermoglicht es ei-
nem Menschen, sich fiir ihm an-
getane Taten zu richen. Mr.
Hickmott willigte ein, und so
konnten die Dinge ihren Lauf
nehmen.
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Lageplan des ']‘empels

1 Meter

Das Ritual

Am Abend, bevor die Giste in die
Villa kamen, bereiteten der Butler
und sein Herr das Ritual vor. Zu-
sammen gingen sie in einen Tem-
pel des alten Kultes, der sich unge-
fahr eineinhalb Kilometer von
dem Herrenhaus entfernt befin-
det. Dort initiierte Mr. Grignard
in seiner Rolle als Priester das Ri-
tual, was mehrere Stunden dauerte
und unter Zuhilfenahme von un-
menschlichen Gesiangen und son-
derbaren Rauschmitteln durchge-
fuhrt wurde. Die Beschworung
war erfolgreich, und Mr. Hick-
mott hatte sich einem unheiligen
und tédlichen Pakt unterworfen.
Das Ritual erfordert namlich nicht
nur Gesinge, es fordert den Tod!
Es fordert ihn heraus und muf}
ithm auch Opfer bringen. Wenn
Hickmott seinen Auftrag nicht er-
fulle, wird er das Opfer sein, an-
sonsten werden diejenigen die
Opfer sein, die ihn téten wollen.

Das Ritual verlieh dem Gastgeber
fur den letzten Abend und die dar-
auf folgende Nacht Unsterblich-

keit, welche von Sonnenuntergang

bis Sonnenaufgang andauerte, die
er aber auch nutzen muflte. Das
bedeutet, dafl Mr. Hickmott in-
nerhalb dieses Zeitraumes minde-
stens einmal sterben mufite, oder

besser gesagt, getétet worden
wire, wenn er nicht diese Art von
Unsterblichkeit besessen hitte.
Und an diesem Abend schaute er
in der Tat dreimal dem Tod ins
Angesicht.

Aber jede Leistung hat ihren Preis,
und nicht einmal der Tod ist um-
sonst. Um nun seine Schuld zu be-
gleichen, muff Mr. Hickmott nun
diejenigen opfern, die ihn in dieser
Nacht ermorden wollten und
zwar jede Nacht einen seiner
oMorder“:  Zuerst  Professor
Kobayashi, dann Mr. Ingold und
schlieflich den Spielercharakter.
Wenn nun Hickmott selbst zum
Tater wird, ist er natiirlich nicht
mehr unsterblich, ein Umstand,
der das ganze Ritual erst richtig
spannend macht. Wenn das Opfer
seine Morder nicht umbringt,
wird es den nichsten Morgen
nicht mehr erleben. Es mufl also
toten; es gibt keinen Weg zuriick.
Ist es aber nicht vom Weg abge-
kommen und hat sein blutiges
Werk vollendet, so ist seine Schuld
beglichen und es darf weiterleben.
Ein perfektes Ritual der Rache.
Doch Grignard weiff, daff Mr.
Hickmott nach Erfiillung des Pak-
tes dennoch nicht mehr ganz der-
selbe sein wird. Von diesem Zeit-
punkt an wird er nimlich an den
alten Kult der Kanalinseln gefes-

selt sein. Er wird ithm nicht mehr
entkommen konnen und ihm bis
an sein Lebensende dienen miis-
sen. Davon weifl der abgefeimte
Hausherr freilich nichts. Seine
Gedanken kreisen nur um die Ra-
che und um die Méglichkeiten, die
thm der Kult bietet. Spitestens
dann aber, wenn er den Kult ver-
lassen mochte, wird er erfahren,
was er getan hat . ..

Doch zuriick zu den Geschehnis-
sen in der Villa. Am Abend, an
dem die drei Morder unterwegs
waren, wachte Vincent Grignard
die ganze Zeit tber seinen Herrn
und beobachtete jeden der Racher
und dessen Taten. Beim ersten
Mord hatte Grignard nicht viel zu
tun. Er mufSte nur warten, bis Mr.
Hickmott wieder ins Leben zu-
riickkehrte. Nachdem Hickmott
im Anschluf§ daran erhingt wor-
den war, mufite der Butler ihn aus
dieser mifllichen Lage befreien
und wieder in sein Bett zuriick-
bringen. Prof. Kobayashi schlief3-
lich leistete mit seinem Klippen-
sturz ganze Arbeit. Grignard
mufite den wieder zum Leben Er-
wachten mittels eines Seiles aus
den Fluten des Kanals retten. Aber
dann war die Arbeit vollbracht
und der Priester konnte
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ganz in der Nihe befindlichen
Tempel in Sicherheit bringen.
Dort wird Mr. Hickmott auch die
nichsten Tage verbringen, um auf
den Abend zu warten und sein
ruchloses Werk zu tun. Wihrend
dieser Zeit wird der Butler ihn je-
den Tag besuchen, um ihn mit dem
Notigsten zu versorgen.

Bald wird der zweite Tag anbre-
chen. Einige Personen in der Villa
werden ziemlich tibernichtigt sein
und eine Person wird fehlen: Der
Gastgeber.

Der Tempel
Rund eineinhalb Kilometer nord-
westlich der Villa befindet sich ein
unentdeckter Tempel des alten
Glaubens. Er ist in einem Wald-
stiick versteckt, das laut Hinweis-
schild (wen wundert es) einer Per-
son gehort, die den Namen Francis
Grignard tragt. Natiirlich steht
auf dem Schild auch das obligato-
rische ,, Privatbesitz! Betreten ver-
boten!*.
Das einige Hektar grofle Wald-
stiick ist von Wiesen und Ackern
umgeben. Uber kleinere Feldwege
kann man es auch mit dem Auto
erreichen, mufy aber die letzten
hundert Meter der Strecke zu Fuf}
bewiltigen. Mitten im Wald befin-
det sich — unter Gebtischen gut
versteckt — der Eingang, der ins
Erdreich getrieben worden ist.
Durch eine dicke Falltir, die
durch Grasbewuchs noch schwe-
rer zu entdecken ist, kommt man
tber eine Leiter ins Tempelinnere,
welches rund zweieinhalb Meter
unter der Erde liegt. Die Decke,
mit eineinhalb Metern sehr nied-
rig, und die Winde bestehen aus
groflen Findlingen. Durch einen
kurzen Gang erreicht man einen
etwas grofleren Raum, in dessen
Mitte ein aufrechter Monolith die
Decke stiitzt. Dieser ist mit zahl-
reichen, uralten Symbolen ver-
ziert.
Der Tempel dient der Familie
Grignard als wichtige Kultstatte.
Hier ist Peter William

Hickmott fiir seinen

Rachefeldzug geweiht worden,
und von hier aus wird er auch zu
seinen nichtlichen Morden auf-
brechen. Tagstiber schlift er meist,
denn die Wunden, die er durch
den Klippensturz erlitten hat, ma-
chen ihm doch zu schaffen. Aller-
dings verhindert der Pake, daf§ er
an diesen Wunden stirbt. Durch
die Macht der unheiligen Zeremo-
nie kommt er schneller wieder zu
Kriften. Dennoch ist er am Mor-
gen des 15. Oktober nicht mehr
unsterblich. Eine Tatsache, die
noch auflerordentlich interessant
werden konnte . . .

Der Morgen danach

Gegen 8:00 Uhr, die Sonne ist ge-
rade im Begriff aufzugehen, wer-
den alle Giste durch Klopfen an
ithren Ttren von Mlle. Béchamp
geweckt: , Bonjour Monsieur®,
»Bonjour Mademoiselle®, , Bon-
jour Madame*, ,Bonjour Ma-
dame et Monsieur oder was auch
immer. Auf jeden Fall wird sie dar-
auf hinweisen, daf§ das Friihstiick
in einer halben Stunde bereitste-
hen wird und im Effzimmer einge-
nommen werden kann.

So werden auch alle Giste etwa
eine halbe Stunde spater dort er-
scheinen und einander griiffen, es
sei denn, man hitte sich vorher
schon vor dem Bad oder der Toi-
lette getroffen. Wer das Gedrange
vermeiden mochte, der sei auf ent-
sprechendes Geschirr in seinem
Zimmer hingewiesen. Aber egal
ob in Bad, Toilette oder Effzim-
mer, der Hausherr ist nicht zu se-
hen. Das sollte aber durchaus
nicht Anlafl zur Sorge sein.

Als es halb neun ist, wird Mlle.
Béchamp, die mit den anderen
Hausangestellten — gerade  das
Frithstiick vorbereitet, etwas ner-
vos und sieht im Zimmer ihres Ar-
beitgebers nach dem Rechten.
Dort findet sie jedoch nur ein be-
nutztes Bett vor. Daraufhin schaut
sie in der Garderobe nach seiner
Kleidung. Da sie nicht findig

wird, zieht sie den Schlufi, daf§ Mr.
Hickmott, wie schon 6fter, noch
einen morgendlichen Spaziergang
an der Steilkiiste mache. Sie wun-
dert sich trotzdem, daf} er noch
nicht zurtck ist, denn schliefflich
weill er, wann das Friihstiick be-
ginnen soll.

Diese Gedankenginge teilt sie den
Gisten mit und schligt vor, daf§
man schon mit dem Friihstiick be-
ginnen solle. Mr. Hickmott werde
ja sicher jeden Moment erschei-
nen. Interessant ist in diesem Au-
genblick sicher die Reaktion des
Abenteurers, der den Gastgeber
tot im Bett zurtickgelassen hatte.
Konnte es sein, dafl jemand seinen
Mord zu vertuschen versucht?
Und wenn ja, warum?

Das Friihstiick ist recht britisch
gehalten: Ham & Eggs, urbiuer-
liches Brot und frische Landmilch.
Die Unterhaltung ist etwas mide
und beschrinkt sich auf tbliche
Floskeln wie, ob man denn gut ge-
schlafen hatte oder wie einem das
Klima bekomme und wie das Wet-
ter wohl werden koénne. Im tibri-
gen hat es einige Zeit vor Sonnen-
aufgang aufgehort zu regnen; jetzt
ist es ein wenig nebelig und eine
leichte Brise weht tiber Land und
Meer.

Als aber nach einer Weile Hick-
mott noch immer nicht erscheint
und sich die Mahlzeit langsam ih-
rem Ende nihert, kommt doch et-
was Unruhe in die Runde. Man
fragt sich, wo der Hausherr ge-
blieben sein konnte, schliefflich sei
es nicht seine Art, sich so zu ver-
spaten. Die Hausangestellten er-
warten trotzdem, daf§ Mr. Hick-
mott sicher noch kommt und den-
ken, dafl er sich vielleicht in der
Zeit geirrt habe, daher bitten sie
die Giste, zunichst im groflen Sa-
lon Platz zu nehmen. Vincent
Grignard spielt, obwohl er mehr
weif}, sehr tiberzeugend den ah-
nungslosen Butler. Aber natirlich
taucht der Gastgeber nicht auf.
Irgendwann unterbricht Professor
Kobayashi die Ratlosigkeit mit
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der Vermutung, dafl Mr. Hickmott
bei seinem Spaziergang etwas zu-
gestoffen sein konnte. Schliefilich
seien Steilkiisten nicht ganz unge-
fahrlich, und der Hausherr kénnte
abgerutscht sein, was er natiirlich
nicht hoffe. Dr. Post schligt so-
gleich vor, nach Mr. Hickmott zu
suchen; ein Vorschlag, der vom
Professor gerne angenommen
wird. Die Herrschaften machen
sich sogleich auf den Weg, natiir-
lich nicht, ohne die anderen Giste
zu fragen, ob sie sich an der Suche
beteiligen mochten. Mr. Ingold
und die Eheleute Weygand lehnen
ab und ziehen es vor, im Salon zu
warten.

Die Suche

Wer nun auch immer mitkommt,
sollte gutes Schuhwerk anziehen.
Denn in der letzten Nacht hat es
bekanntermaflen viel geregnet und
der Boden ist aufgeweicht, auch
wenn er Uber eine dichte Grasnar-
be verfiigt. Von der Villa bis zur
Kiiste sind es nur einige Schritte.
Nach beiden Seiten 6ffnet sich die
grofie Steilkiiste, die stark zerkliif-
tet ist und gegen die unentwegt die
Brandung schligt. Wer dort hin-
unterfillt, der ist des Todes. Ober-
halb der Steilkste erstreckt sich
eine dichte Grasfliche, auf der, so-
weit die Charaktere sehen kon-
nen, niemand wandert. Dr. Post
schldgt vor, sich aufzuteilen, um
die Kiiste abzuwandern und mar-
schiert in westlicher Richtung los,
Prof. Kobayashi schreitet die an-
dere Richtung ab.

Folgen die Charaktere einem der
beiden und betrachten die Klippen
genauer, so bemerken sie, daf$ die
Felsschichten am Fufle der Klip-
pen eine andere Farbe haben. Ha-
ben die Charaktere die Steilkiiste
gestern schon besichtigt, so fillt
thnen auf, daf§ der Meeresspiegel
tiefer liegt als am vorigen Tag. Sie
sind Zeugen des grofien Gezeiten-
unterschiedes auf Guernsey, der
mehrere Meter betragt. An einigen
Stellen wird bei Ebbe sogar ein
kleiner, mit Ger6ll bedeckter

Strand frei, der aber nicht gerade
zum Baden einladt. So interessant
dieses Naturschauspiel auch sein
mag, die Charaktere sollten die
Suche nicht vergessen, obwohl sie
natiirlich sinnlos ist. Sie treffen
den einen oder anderen Spazier-
ginger an, aber niemand hat den
Vermifiten gesehen. Interessant
wird die Unterhaltung mit einigen
Passanten durch die Tatsache, dafl
es sich um Einheimische handelt,
die sich teilweise weigern, Eng-
lisch zu sprechen und die Charak-
tere in Patois ansprechen, was fiir
diejenigen, die des Franzdsischen
nicht michtig sind, nicht ver-
standlich ist. Dr. Post und Prof.
Kobayashi gehoren zu diesem
Personenkreis.

Nach einiger Zeit hoffnungsloser
Suche schlagen sowohl Dr. Post
als auch Prof. Kobayashi vor, zur
Villa zuriickzukehren. Charakte-
ren, die mit Prof. Kobayashi ge-
hen, wird auffallen, daf§ er, sobald
sich die Gruppe wieder dem Haus
nihert, stindig die Klippen hinab
auf das Meer starrt. Darauf ange-
sprochen, duflert er sehr besorgt
die Beftirchtung, daff vielleicht ein
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Ob das Seil den Tod gel)racht hat?

Stiick der Steilkiiste abgebrochen
sein konnte und den armen Mr.
Hickmott mit in die Tiefe gerissen
hitte. An der Stelle vor der Villa
wird er jedenfalls auf das fehlende
Stiick Steilkiiste hinweisen und
dabei natiirlich seinen iufierst be-
sorgten Gesichtsausdruck beibe-
halten. Prof. Kobayashi ist ein gu-
ter Schauspieler.

Wer derweil in der Villa wartet,
wird bemerken, daff Mr. Ingold
nervos wird. So wird er auch bald
vorschlagen, im Haus nach Mr.
Hickmott zu suchen. Er konnte,
so meint Ingold, hingefallen sein
und sich verletzt haben. Darauf
hingewiesen, daf} so etwas recht
ungewohnlich sei, wird er erliu-
tern, dafl einem Freund so ein
Mifigeschick einmal passiert sei,
wobei sich dieser den Kopf ange-
schlagen hitte und einige Stunden
bewufitlos gewesen sei. Frau Wey-
gand zumindest halt dieses Ereig-
nis auch fir moglich und fordert
ithren bisher passiven Ehemann
auf, doch etwas zu unternehmen.
Dieser schliefit sich Mr. Ingold an
und schreitet mit ihm durch das
Haus, wobei Charaktere natiirlich
eingeladen sind, sich an der Suche
zu beteiligen. Das Hauspersonal
wartet derweil in der Kiiche und
verhalt sich passiv.

Die Suchaktion startet im kleinen
Salon, fiihrt ergebnislos durch die
Bibliothek, dann in den ersten
Stock, durch die leeren Riume, in
die Waschkiiche, auf den Dachbo-
den, weiter durch den oberen Sa-
lon bis in Hickmotts Arbeitszim-
mer. Und dann bleibt nur noch die
Rumpelkammer offen. Wihrend
der ganzen Suchaktion geht Mr.
Ingold vorweg, wihrend Dr.
Weygand hinterhertrottet und
eher unmotiviert mitsucht. Doch
nachdem alle das Arbeitszimmer
besucht haben, bleibt Ingold auf
der Balustrade stehen und fragt ir-
ritiert, ob noch ein Zimmer fehlen
wiirde. Dr. Weygand meint dar-
auf, es fehle nur noch das

eine Zimmer im Wohn-




trakt der Giste und macht sich in
Richtung der Rumpelkammer auf.
Mr. Ingold zogert ein wenig und
geht nur langsam hinterher, als ob
jeder Schritt eine Qual sei. Den
Charakteren konnte auffallen, daf§
er seine Hinde nervos hinter dem
Riicken bewegt und auch sonst
plotzlich sehr aufgeregt wirkt. Vor
der Tir zur Rumpelkammer er-
reicht die Nervositdt ithren Hohe-
punkt, als Dr. Weygand langsam
die Klinke herunterdriickt und die
Tiir 6ffnet. Er bleibt stehen, sein
Gesichtsausdruck  dndert  sich
nicht. Mr. Ingold wirkt darauthin
sehr irritiert und bringt nur ein
L, Und¢“  heraus, Dr.
Weygand natlirlich mit einem
, Nichts!“ beantwortet, weil in der
Rumpelkammer eben nichts ist, da
der Butler in der Nacht dort alle
Spuren beseitigt hat. Mr. Ingold
springt daraufhin an die Tir,
schaut hinein und bricht ver-
stindlicherweise ohnmaichtig zu-
sammen.

Erst ein Schluck Brandy, den ihm
Mr. Grignard verabreicht, nach-
dem er in den groflen Salon auf die
Couch getragen worden ist, kann
ihn wieder unter die Lebenden
bringen. Auf die Frage, warum er
zusammengebrochen sei, wird der
kreidebleiche Ingold nur antwor-
ten, daf$ ihm pl6tzlich schlecht ge-
worden sei. Er vermutet, daf§ es an
der Seeluft liegen konne. Mr.
Ingold ist kein so guter Schauspie-
ler wie Kobayashi, aber schlief3-
lich denkt dieser auch, das Opfer
befinde sich auf dem Meeres-
grund. Kommt die Suchgruppe
von drauflen wieder zuriick, wird
sie den leichenblassen Amerikaner
auf der Couch liegend antreffen,
und alle kénnen ihre Erlebnisse
austauschen.

welches

Die Polizei

Mittlerweile ist auch Mr. Grignard
besorgt — oder besser gesagt, er tut
so, als ob er besorgt sei —

und beschliefit, die ortli-

che Polizei zu Rate zu ziehen. Da
die Villa tber einen Telefonan-
schluf verfiigt, kann er einfach die
ortliche Polizei in St. Peters Port
anrufen und dort vom Verschwin-
den seine Arbeitgebers berichten.
Der diensthabende Polizist versi-
chert, sich sofort um die Angele-
genheit zu kiimmern und alsbald
einen Wagen zu schicken. Diese
Tatsache beunruhigt die Stim-
mung im groflen Salon doch
merklich, schliefflich kiimmert
sich nun die Polizei um die Ange-
legenheit.

Wihrend der Wartezeit erholt sich
Mr. Ingold zusehends; sogar so
gut, dafl er sich an dem Brandy
vergreift, ganz gegen den Rat von
Mr. Grignard und Frau Weygand.
Dr. Post versucht mittlerweile, das
Verschwinden von Mr. Hickmott
mit Hilfe der Logik zu kldren. Sei-
ne Uberlegungen stiitzen sich da-
bei auf folgende Fakten:

1. Mr. Hickmott ist verschwun-
den.

. Seine Sachen fehlen, also ist er
weggegangen.

. Mr. Hickmott macht morgens
gerne einen Spaziergang an der
Steilkiiste, also mufl er heute
morgen dort gewesen sein, da
er, wie oben bereits geschluf3-
folgert, weggegangen ist.

4. Er ist nicht wiedergekommen,
also ist ihm sicherlich etwas zu-
gestofSen.

. Das abgebrochene Stiick Steil-
kiiste 1af8t den Schluf} zu, daf}
Mr. Hickmott gestiirzt ist, was
aber gegen die logische Schluf3-
folgerung verstoflt, dafl er er-
fahren genug ist, nicht zu nahe
an die Steilkiiste zu kommen, da
er ja, sieche Punkt 3, gerne an der
Steilkiiste spazieren geht.

Die postsche Logik scheint an ei-
nem toten Punkt anzukommen, so
dafl er sich zunichst mit weiteren
Schluf$folgerungen  zurtickhilt,
unter anderem auch wegen einer
Bemerkung von Frau Weygand,
die meint, seine Gedanken seien
geschmacklos. Thr Mann pflichtet
ihr natiirlich bei. Prof. Kobayashi
beobachtet die ganze Szenerie,
macht aber weder einen nervésen
noch aufgeregten Eindruck, son-
dern scheint eher tiber einige Din-
ge nachzudenken.

Weilen alle Gaste im grofien Salon,
so horen sie nach einiger Zeit ein
Klopfen an der Haustiir. Der But-
ler schreitet zur Tir und offnet;
anschlieflend kénnen die Charak-
tere zwel Mannerstimmen horen,
zum einen natiirlich die von Mr.
Grignard und zum anderen die ei-
nes unbekannten Mannes. Dieser
Unbekannte wird sich aber nicht
lange mit dem Butler unterhalten,
sondern gleich den groflen Salon
betreten und sich vorstellen.

Jon Edward McMurry
Jon Edward McMurry ist der ort-
liche Inspektor auf Guernsey. Er
ist ca. 1,75 Meter grof}, um die 45
Jahre alt, eine jugendliche Erschei-
nung mit Bauchansatz und hat
kurzes, schwarzes Haar, das er zu
einem Seitenscheitel frisiert trigt.
Er tragt einen konservativen, eng-
lischen Anzug und raucht Pfeife,
so daf§ mit seiner Person auch ein
dicker Schwall Rauch in den Salon
kommt.

McMurry war jahrelang bei der
Londoner Polizei beschaftigt, wo-
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bei er zuletzt den Rang eines In-
spektors innehatte. Mittlerweile
befindet er sich im vorzeitigen Ru-
hestand, den er auf Guernsey ver-
bringt. Da es auf den Kanalinseln
keine hauptamtlichen Polizisten
gibt und der Inspektor seinen Ru-
hestand nicht nur mit Blumen-
ziichten verbringen mochte, hat er
sich freiwillig fiir den Polizei-
dienst verpflichten lassen. Hier
hat er nun den gleichen Rang wie
in London. Allerdings gibt es auf
Guernsey weit weniger zu tun, als
in der groflen Hauptstadt.

Inspektor McMurry ist der Typ
Mensch, der genau tiberlegt, bevor
er irgendetwas tut. Bei seiner poli-
zeilichen Arbeit bringt das Men-
schen zu der Schlufifolgerung, In-
spektor McMurry sei ein gewis-
senhafter und gewiefter Polizist,
der immer etwas im Schilde fiihre.
Tatsichlich jedoch ist er eher ein
mafliger Inspektor, der hiufig De-
tails tibersieht und dann trotz sei-
ner langen Uberlegungen doch zu
voreiligen Schliissen kommt. Aber
er ist immerhin Inspektor gewor-
den und genieffit auf Guernsey
auch wegen seiner freiwilligen Ar-

beit fiir die Polizei hohes Anse-
hen.

McMurry, der gerade zufillig auf
der Polizeiwache war als der An-
ruf kam und daher den ,,Fall“ per-
sonlich iibernommen hat, ist we-
gen der vielen Gaste doch tber-
rascht, denn er hatte sie nicht er-
wartet. Er stellt sich hoflich vor
und erklirt, daf er der ortliche In-
spektor sei. Anschlieflend stellt er
routinemaflige Fragen, wie zum
Beispiel: , Wer hat Mr. Hickmott
zuletzt gesehen?, ,Ist thnen an
Mpr. Hickmott etwas merkwiirdi-
ges aufgefallen?“ oder ,Hat er
vielleicht anfféllige Bemerkungen
gemacht, z.B., dafS er bedroht
wiirde?”.

Zu dieser Befragung ist auch das
ganze Hauspersonal anwesend,
welches natiirlich vorher von
McMurry herbeigerufen worden
ist. Der Inspektor fragt auch nach

dem Grund, warum so viele Giste
im Hause weilten. Die Antwort,
wer auch immer sie geben mag,
dafl Mr. Hickmott seine Freunde
eine Woche lang auf sein Land-
haus eingeladen habe, ist dem In-
spektor einen Augenblick des
Schweigens wert, der mit einem
wissenden ,, Mmmmb“ und einem
kriftigen Zug an seiner Pfeife be-
endet wird. Damit diese Frage
noch spannungsgeladener wirke,
konnen Sie als Spielleiter dem Po-
lizisten die Frage natiirlich genau
dann in den Mund legen, als er
sich gerade von den Gisten verab-
schieden will und in der Tiir steht.
Anschlieffend 1afit sich McMurry
vom Butler durch Hickmotts
Schlafzimmer, das Arbeitszimmer
und die Garderobe fithren. Da-
nach gehen beide noch zur Steil-
kiiste, wo Mr. Grignard ihm das
abgebrochene Stiick Kiiste zeigt.
Professor Kobayashi und Mr.
Ingold sind gegentiber dem In-
spektor recht schweigsam, und
beide werden ihm nicht von sich
aus ihre bisherigen Vermutungen
mitteilen. Werden sie von anderen
dazu aufgefordert, so offenbaren
sie nur zogerlich ihre Gedanken-
gange.

Sollten die Charaktere Mr. Grig-
nard und Inspektor McMurry an
der Steilkiiste beobachten, konnte
ihnen der folgende Gedanke kom-
men: ,, Woher weif§ Mr. Grignard
von dem abgebrochenen Stiick an
der Steilkisiste?“. Hat Kobayashi es
thm mitgeteilt oder hat er es ir-
gendwann einmal gehort? Hat der
Butler vielleicht an der Tiir zum
Efzimmer gelauscht, als sich die
Giste unterhalten haben? Oder
weill er mehr, als er zugeben
mochte? Nattirlich ist letzteres der
Fall, aber das ist aufler ihm selbst
und dem Verschwundenen noch
niemandem bekannt.

Nachdem McMurry die Steilkiiste
begutachtet hat, fihrt er wieder
von dannen (die Polizei auf
Guernsey ist ibrigens im Besitz
von vier Automobilen der Marke

Morris Oxford). Mr. Grignard er-

zihlt darauthin den Gisten, daf
die Polizei nun nach Mr. Hick-
mott suchen werde. Er berichtet
weiter, dafl das Mittagessen gegen
12:30 Uhr serviert werde und
zieht sich anschlieflend in die Kii-
che zurtick . ..

Indizien

Die folgenden Dinge kénnen auf-

merksamen Abenteurern aufgefal-

len sein:

1. Am Morgen des 15. Oktober
sechen die Morder etwas iiber-
nichtigt aus. Der Spieler-
charakter, der den Gastgeber
vergiftet hat, wird von der In-
formation, daff Mr. Hickmott
verschwunden sei, natiirlich
vollig iberrascht. Das Verhal-
ten von Professor Kobayashi ist
hingegen unauffillig, schliefl-
lich kommt ihm nichts merk-
wiirdig vor, es lduft alles nach
Plan. Mr. Ingolds Verhalten
hinsichtlich der leeren Rumpel-
kammer ist schon wieder etwas
absonderlich. Nachfragen der
Charaktere bringen aber weiter
nichts zu Tage.

. Im Zimmer des Hausherren ist
herauszufinden, daf sein Bett
benutzt worden ist und sein
Nachthemd  siuberlich im
Schrank hingt. Ein Teil seiner
Kleidung fehlt (ndmlich die, die
er anhat). Diese Tatsache beun-
ruhigt vor allem die Mérder et-
was.

. Am Dachbalken in der Rum-
pelkammer sind Abriebspuren.
Das Seil, mit dem der Gastgeber
erhingt worden ist, liegt eben-
falls hier. Es lassen sich daran
eventuell auch Spuren (Haut-
fetzen etc.) feststellen.

. Im Bettlaken von Mr. Hickmott
sind noch Spuren von Ather, die
aber nur solange noch zu ent-
decken sind, bis Mlle. Béchamp
das Bett gemacht und einmal
kriftig durchgeltftet hat. Mr.
Ingold wird sich seiner Ather-
flasche nicht entledigen, sie
kann also durchaus von

Charakteren entdeckt




werden. Das Gift des Spieler-
charakters bildet auch ein Indiz,
welches dieser lieber so schnell
wie moglich loswerden sollte.

. Da es letzte Nacht geregnet hat,
sind sowohl der Teppich in der
Garderobe als auch der Mantel
von Professor Kobayashi ein
wenig feucht. Geschulten Na-
sen fillt der muffige Geruch
auf.

. Dem Butler fiel das abgebro-
chene Klippenstiick auf, ob-
wohl ihm vorher nichts dartiber
berichtet worden ist. Sein Wis-
sen hat er noch von der letzten
Nacht, als er den Professor be-
obachtet hat. Dieses Indiz
konnte natiirlich durch die
Redefreudigkeit einiger Cha-
raktere iiberdeckt werden.

. In der Bibliothek sind einige
Biicher tiber die Vergangenheit
Guernseys. Besonders interes-
sant ist ein Buch iber Frederick
Corbin Lukis (1788-1871), der
Ausgrabungen auf der Insel ge-
leitet hat und von Dolmen und
Hinkelsteinen erzahlt. Viel-
leicht fallt einem der Charakte-
re beim Lesen der Name
Grignard auf, der dort erwdhnt
wird. Die Familie Grignard hat-
te damals die Ausgrabungen
unterstiitzt, damit die zerstor-
ten Tempel und Griber zumin-
dest nicht weiter verfallen und
aus wissenschaftlichem Interes-
se vor weiteren Zerstorungen
gerettet werden. Der alte Kult
hatte vor Jahrhunderten schon
viel an Bedeutung einbiifien
mussen, so dafy lingst nicht alle
Tempel und Gréiber tber die
Zeit hinweg gerettet werden
konnten.

. Wenn die Charaktere dem Wa-
gen des Butlers folgen, mit dem
er jeden Tag in die Stadt fahrt,
so konnen sie auch seinen Ab-
stecher zum Tempel beobach-
ten.

. Withlen die Charaktere gar in
Hickmotts Unterlagen, so stel-
len sie fest, daf§ der Butler

monatlich reich belohnt

wird, die anderen Hausange-
stellten hingen bekommen ein
durchschnittliches Gehalt. In
den Unterlagen befindet sich
auch der Kaufvertrag tiber das
Anwesen. Der Gastgeber hat es
vor acht Monaten von einem
gewissen Ronald Stead gekaulft,
der die Villa vor fiinf Jahren

hatte erbauen lassen. Lesen die -

Charaktere die Vertragsunterla-
gen genauer durch, so entdek-
ken sie einen bekannten Na-
men: Das Grundstiick hatte Mr.
Stead  zuvor Francis
Grignard erworben.

10. Die Hintergriinde der Spieler-
charaktere oder die Geschichte
der NSC konnten Hinweise auf
die gespannte Beziehung zwi-
schen den Mérdern und Mr.
Hickmott bringen. Bei diesem
Punkt ist es wichtig, was Sie den
Spielern alles erzahlt haben.
Hoffentlich nicht zuviel.

von

Das Dorf

Da sich der Gastgeber unhof-
licherweise abgesetzt hat, bleibt
den Gisten nichts anderes tibrig,
als sich ihren Alltag selbst zu orga-
nisieren. Interessant ist dabei si-
cher ein Abstecher in das kleine
Dorf Ville Amphrey, welches rund
zwei Kilometer nordlich von der
Villa liegt und durch das die Giste
bei der Herfahrt gekommen sind.

Ville Amphrey ist ein typisches
Dorf, von dessen Sorte es auf Gu-
ernsey und auch in Stidengland
wohl Dutzende gibt. Es hat eine
historische Dorfkirche im Zen-
trum, drumherum viele alte, teil-
weise sogar schmucke Hauser so-
wie einige Wirtschaftsgebaude fiir
die Landwirtschaft. Ville Amph-
rey zahlt gerade mal ein paar hun-
dert Einwohner, die Giste auch
durchaus willkommen heiffen.
Neben einem kleinen Laden und
einem Pub bietet das Dorf keine
weiteren Attraktionen, aufer der
schonen alten Dorfkulisse, vor-
ausgesetzt, die Charaktere wollen
sich diese anschauen.

Falls die Charaktere beabsichti-
gen, das Dorf zu besuchen, wer-
den sicher alle anderen Giste ger-
ne;mitkommen, um sich die Zeit
zuvertreiben. Ville Amphrey bie-
tet zwar nicht die Moglichkeiten
einer Grofistadt, aber es ist doch
immerhin besser, als stindig in der
Villa zu sitzen. Es gibt in diesem
Dorf auch Dinge, die den Charak-
teren auffallen konnten. Schauen
sie sich die Namensschilder an den
Hausern genauer an, so fallt ihnen
bestimmt auf, dafl der Name Grig-
nard zweimal auftaucht und das
noch an Haiusern, die darauf
schlieflen lassen, dafl die Bewoh-
ner nicht unbedingt zur Unter-
schicht gehoren. Tatsichlich han-
delt es sich um Verwandte des
Butlers, von denen noch einige an-
dere Uber die Insel verstreut leben.
Ist den Charakteren so langweilig,
dafl sie den Kirchhof besuchen, so
konnte thnen weiterhin auffallen,
dafl der Name Grignard auch auf
einigen Grabsteinen verzeichnet
ist, die sogar teilweise tiber zwei-
hundert Jahre alt sind. Kommen
sie sogar auf die Idee, in den Kir-
chenbiichern lesen zu wollen, so
werden sie auch dort interessante
Hinweise finden koénnen. Aller-
dings sollten sie sich einen guten
Grund daftir tiberlegen, denn der
Pastor der anglikanischen Kirche,
Father Martin, wird sie wohl
kaum jedem dahergelaufenen
Fremden zeigen. Aber mit ein we-
nig Uberredungskunst und einer
groflzligigen Spende fir das
schadhafte Kirchendach lifit er
sich schnell tiberzeugen und riickt
die Biicher, die er im Pfarrhaus
aufbewahrt, heraus.

Neben zahlreichen Eintragungen
tber Beerdigungen, Hochzeiten
und Taufen, tber unwichtige
Dorffeste und Bemerkungen zu
allgemeinen historischen Ereignis-
sen, findet sich ein Eintrag, der das
Interesse der Charaktere sicher
wecken konnte. Er wurde 1806
von Father Lagueunr in franzdsisch
niedergeschrieben und lautet fol-
gendermaflen:

=T\

N

4 NQRN %

Sy NIRN &

pr | NRN




Apodu’ iy mc&”

LU

o LN\ ¢

Und ewig schligt das Meer an die Kiiste von Guernsey. Welche Geheimnisse birgt die Insel?

Ich bin nun seit gut einem Jal‘lr
der Plarrer dieser Gemeinde und
habe mich auch gut eingelebt. Die
Menschen sind freundlich und
sottgliaubig. Ich bin in einer Ge-
meincle, die mir sicher noch viel
Freude bereiten wird.

Aber dennoch habe ich das Ge-
Fﬁl’ll, dall ich nicht ganzin das Le-
ben der Leute eingeschlossen
werde. Ich frage mic}l, ob dieses
etwa mit der Tatsache zu tun ha-
l)en lzijnn'te, cla]z ich nicl'rt von
hier stamme. Mich beschleicht
immer das Gefihl, als ob die
Menschen mir nicht vollends
trauen wiirden und ein Geheim-
nis haben, welches mir bislang
Verl)orgen blieb. Ich wiifte aber
auch nicht im geringsten, um was
firr ein Geheimnis es sich han-
deln konnte. Mich wundert, da}
keinem meiner Vorgiinger etwas
aufgefallen ist; vielleicht liegt es
an der Tatsache, dal sie gr -6 fiten-
teils wohl aus der Gegencl

; Ei stammten.

Es gil)t aber in diesem Zusam-
men]ﬂang noch etwas zu berich-
ten, wobei es mir schwerf’éll’c, die-
se Dinge aufzuschreil)en, da sie
mir doch sehr vage erscheinen
und nicht mit meinem Glauben
iibereinstimment
Es beédb sich vor einer Woc]ae,
Wahr'encl des Gottesdienstes.
Wihrend der Precllgt in der ich
sprdc}l von Jesaja 66, tiber die
Strafe fir allen selbsterwihlten
Gottesdienst, wo es heildt:
.So spricht der Herr: Der Him-
mel ist mein Thron und die Erde
der Schemel meiner Fiille! Was
ist denn das fiir ein Haus, das ihr
mir l)auen lzénn‘l:el:, ocler welcl'les
ist die Stiitte, da ich ruhen sollte?
Meine Hand hat alles gemacht,
was da ist, spricl'lt der Herr."
Als ich diese Worte sprach, wur-
de mir, als ob die Gemeinde mir
nicht zuhsrte, sondern auf einen
groRen Stein, einen Monolithen
in cler Kircl'lenmauer' starrte, cler,

so habe ich mir sagen lassen, zu

einer lﬁngst vergangenen heidni-
schen Kultur der Kanalinseln ge-
hort. Er wurde einst als Mauer-
stiick gebraucht und in die Kirche
eingefﬁgt Mir schien in diesem
Moment, als ob dieser Stein in
der Kirchenmauer fremd ist.
Aber vielleicht war alles auch nur
Einl)ilclung. Heute werde ich
mich mit einer der alten Familien
des Dorfes treffen, den Gr‘ig-
nards. Vielleicht gelingt es mir,
bei ihnen ein tieferes Vertrauen
zu finden.

Diese Eintragung ist der einzige
Hinweis im Kirchenbuch, der auf-
fallig ist. Nach der Begegnung mit
den Grignards hat Father Laqueur
nie wieder eine merkwiirdige Ein-
tragung im Kirchenbuch hinter-
lassen. Father Laqueur war der
einzige, dem der alte Kult der In-
selbewohner auffiel. Alle anderen
Pastoren waren entweder schon
eingeweiht oder nicht sen-
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Unterhaltung mit der Familie
Grignard reihte sich auch Father
Laqueur in die Serie seiner Vor-

ginger ein. . .

VII.
Der zweite

Abend

Da der Gastgeber nicht mehr auf-
taucht, wird der zweite Abend
nicht so frohlich wie der erste.
Grignard ist zwar bemiiht, den
Gisten ein guter Butler zu sein,
und das restliche Hauspersonal
hat sich mit dem Abendessen, ei-
ner leichte Gemtisesuppe mit Reh
und feinen Kartoffeln, viel Miihe
gegeben, aber dennoch tiberschat-
tet die Sorge um Mr. Hickmott
den Abend. Jedoch scheinen nicht
alle der Anwesenden so besorgt zu
sein, denn Professor Kobayashi,
am letzten Abend eher still und
zuriickhalten, hat eine unersittli-
che Lust auf ein Kartenspiel na-
mens Whist, an dem sich das Ehe-
paar Weygand sogleich gerne be-
teiligt. Falls sich keiner der Cha-
raktere bereit erklirt, mitzumi-
schen, springt Dr. Post gerne in
die Liicke ein. Leider ist dieser
kein guter Kartenspieler, so dafl
die Partie mit ihm nicht lange dau-
ern wird. Mr. Ingold hat in dem
Brandy einen Freund entdeckt
und wird im Laufe des Abends
immer betrunkener, bis er schlief3-
lich gut gefillt zu Bett geht. Falls
Dr. Post durch die Partie Whist
nicht abgelenkt wird, sucht er sich
ein Opfer aus, dem er vieles tber
die mathematische Logik erzihlen
wird: Pridikatenlogik, Allquan-
toren und Existenzquantoren sind
die Worte, die im Gedachtnis des
Abenteurers bleiben (fiir eine ge-
nauere Studie sei hier wieder auf
Sekundarliteratur verwiesen).

Die Moglichkeit, den Abend mit

einem ungezwungenen

Spaziergang zu verkiirzen,

wird sich nicht ergeben, denn
schon kurz nach Sonnenunter-
gang wird es wieder regnen, wobei
wie am vorigen Abend dicke,
schwere Regentropfen gegen die
Scheiben trommeln. So geht dieser
Abend um 23:00 Uhr zu Ende,
ohne daf} etwas wichtiges passiert
1st.

Ein Gedeck zuviel

Ein Klopfen an der Tiir mit einem
freundlichen und hoflichen ,, Bon-
jour!“ weckt die Charaktere, die
alle eine ruhige Nacht verbracht
haben. Die Sonne ist andeutungs-
weise am Himmel zu erkennen
und zaubert auf ihm eine wunder-
schone Morgenrdte hin. Der Re-
gen hat aufgehort, nur einzelne
Wolken und der nasse Boden kiin-
den vom nichtlichen Nieder-
schlag. Nach den tblichen mor-
gendlichen Angelegenheiten trifft
man sich wieder im Salon und an-
schlieflend im Eflzimmer, doch
man wird feststellen: Es ist ein Ge-
deck zuviel da, denn Prof. Ko-
bayashi fehlt.

Nachdem der erste, der diese Tat-
sache festgestellt hat, es laut aus-
spricht, herrscht andichtige Stille,
bis Dr. Post als erster von seinem
Stuhl aufsteht und zielstrebig zur
Garderobe geht. Dort stellt er fest,
dafl Prof. Kobayashis Mantel
fehlt, kommt zurtick und verkiin-
det mit eiskalter Mine: , Meine
Damen und Herren, ich fiirchte,
Professor Kobayashi ist etwas
furchtbares zugestofSen.

Wer entgegnet, dafy noch niemand
in des Professors Zimmer nachge-
schaut habe, kann sich sogleich
aufmachen und nachschauen, wird
aber feststellen miissen, daf} er
nicht da ist und sein Bett benutzt
wurde. Wer nun meint, daff Ko-
bayashi vielleicht auch einen Spa-
ziergang an der Steilkiiste unter-
nommen habe und sicher bald zu-
riickkehren werde, der wird lange
warten miissen. Der Professor
bleibt verschwunden.

Kommt ein Abenteurer auf die
Idee, einmal zur Steilkiiste zu ge-

hen, fillt ihm nichts weiter auf. Es
sei denn, er achtet auf die Ab-
bruchkante der Klippe, denn dort
fehlt ein weiteres Stiick, welches
wohl vor nicht allzulanger Zeit in
die Tiefe gefallen ist. Von Prof.
Kobayashi fehlt weiter jede Spur.
Spatestens nach einer halben Stun-
de ruft der Butler die Polizei, die
diesmal auch schneller kommt.
Erneut konnen die Giste Inspek-
tor McMurry begriiffen, der dies-
mal einen sichtlich miiden Bobby
mitgebracht hat. Erneut wird der
Inspektor die gleichen Fragen stel-
len, diesmal aber den Bobby los-
schicken, um die Kiiste zu unter-
suchen. McMurry wird diesmal
aber genau nachfragen, in welcher
Beziehung die Charaktere zu
Kobayashi stinden und wer er
tberhaupt sei, falls die Charaktere
dazu niheres beitragen konnen.
Dr. Post, Mr. Ingold und das Ehe-
paar Weygand haben nur allge-
meine Informationen parat.

Als der Inspektor gerade mitten in
der Vernehmung ist, kommt der
Bobby wieder in die Wohnung
zurlickgestiirmt, diesmal sichtlich
aufgeregt und nur die Worte , Un-
terhalb der Klippen! Unterbalb
der Klippen!“ herausbringend. In-
spektor McMurry stiirmt sofort
nach drauflen, und alle konnen
thm folgen. An der Steilkiiste an-
gekommen, bietet sich folgendes
Bild:

Die Ebbe hat erneut eingesetzt
und gibt langsam Teile der Klip-
pen frei, die wild, zackig und ver-
worren sind. Doch heute ist dort
eine Leiche eingeklemmt, gegen
die das Wasser rhythmisch schligt.
Von oben kann man das Gesicht
nicht erkennen, da der Tote auf
dem Bauch liegt. Aber der Mantel,
den die Person um hat, gehort
Kobayashi und auch die Statur
paflt zu der des Professors. Der
Anblick ist sicher nicht sehr ange-
nehm, weshalb einigen schlecht
werden konnte.

Wer aber dennoch die Fassung be-
hilt und sich die Klippen genauer
anschaut, der erkennt noch ein
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weiteres Detail: Etwas abseits liegt
noch etwas in den Felsen, nimlich
ein roter Gegenstand. Geht man
etwas umbher, so kann man eine
bessere Position finden und ihn
identifizieren. Es ist eine rote Pe-
troleumlampe, die die Charaktere
vielleicht kennen, denn sie stammt
aus Mr. Hickmotts Arbeitszim-
mer. Doch wie kommt sie auf die
Klippen? Inspektor McMurry
wird die Lampe ebenfalls auffal-
len, aber auch er weify auf diese
Frage zunichst keine Antwort.
Schliefllich wird er seinen Beglei-
ter zuriickschicken, damit dieser
ein Boot besorgt, um die Leiche
tibers Wasser zu bergen. Nachdem
der Bobby losgefahren ist, wird
der Inspektor alle Herrschaften
wieder hoflich ins Haus bitten. Es
gibt schliefllich nichts zu sehen.

Einige Stunden vorher
Was war geschehen? Das Ritual,
mit dem Mr. Hickmott seinem
Tod entgangen ist, fordert nun sei-
nen Tribut. Und Kobayashi war
der erste, der einen Teil der Schuld
begleichen muflte. In der letzten
Nacht schlich Hickmott zu seiner
Villa zurtick, mit der festen Ab-
sicht, den Professor umzubringen.
Er mufite ihn auf die gleiche Art
ermorden, wie er selbst von ithm
yumgebracht® worden war. Der
Pakt erfordert solchen
Mord, ansonsten wird er nicht
korrekt eingehalten und Hick-
mott wiirde ihm selbst zum Opfer
fallen.

So schlich er ins Haus (was nicht
schwer war, schliefflich hatte er ja
noch alle Hausschliissel), holte
seine Petroleumlampe aus dem
Arbeitszimmer, zlindete sie in der
Kiiche an und stellte sie an der
Kiste ab. Nun warf er ein paar
Steinchen an Kobayashis Fenster
und wartete, bis dieser, geweckt
von dem Lirm und von dem Licht
der Lampe angezogen, zur Steil-
kiste kam. In der Dunkelheit
konnte sich Mr. Hickmott gut ver-
stecken und zusehen, wie der Pro-
fessor zur Lampe ging, um nach-

einen

zuschauen, was es damit auf sich
hitte. Als er gerade die Lampe auf-
gehoben hatte und sich tber die
nachtliche Stérung zu wundern
begann, stlirzte der Racher aus der
Dunkelheit und stieff den vollig
tiberraschten Wissenschaftler tiber
die Klippen in das tosende Meer.
Genau wie Prof. Kobayashi brach
er einen Teil der Steilkiiste los, so
dafy es wie ein Unfall aussehen
sollte. Nun, da er den ersten Teil
seines Werkes vollendet hatte,
ging Mr. Hickmott wieder zu sei-
nem Versteck zurtick, um auf die
nachste Nacht und den nichsten
Regen zu warten.

Der Verdacht

Inspektor McMurry wird auf-
grund der Ereignisse nicht allzu
mifitrauisch. Aus einer Unterhal-
tung mit dem Butler, die er ohne
die Giste fiihrt, erfahrt er, daff der
Professor vermutet hatte, Mr.
Hickmott sei an der Steilkiiste ab-
gerutscht und ins Meer gefallen.
Der abgebrochene Teil der Steil-
kiiste ist dem Inspektor auch auf-
gefallen und so zieht er den
Schlufi, dafl Kobayashi ein dhnli-
ches Schicksal widerfahren ist. Die
Tatsache, dafl es die letzten Tag
nur geregnet hat, der Boden daher
recht aufgeweicht und die Steilkii-
ste rutschig und abbruchgefihrdet
ist, untermauert die Uberlegungen
des Inspektors, die von Vincent
Grignard selbstverstandlich geteilt
werden. Seine Theorie lautet also
folgendermaflen: Professor Koba-
yashi ist letzte Nacht oder am frii-
hen Morgen, aus was fiir Griinden
auch immer, zur Steilkiiste gegan-
gen. Um dabei nicht im Dunkeln
zu stehen, nahm er die Petroleum-
lampe aus dem Arbeitszimmer
und brach mit ihr zur Kiiste auf.
Ungliicklicherweise ging er zu
nahe an den Abgrund, so daf§ ein
Teil der Steilkiiste abrif}, wodurch
Kobayashi in die Tiefe stiirzte und
dabei tddlich verungliickte. Die
Lampe glitt ithm dabei aus der
Hand und landete etwas abseits in

den Klippen.

Da der Polizist nun seine Theorie
hat, tritt er selbstsicher vor die Gi-
ste, 1al8t diese an seinen Uberle-
gungen teilhaben und empfiehlt
allen, von nun an einen grofien Si-
cherheitsabstand zu der Steilkiiste
zu halten. Eventuelle Einwinde,
dafl Prof. Kobayashi von der Steil-
kiiste gestoflen sein worden kénn-
te, wird Inspektor McMurry nicht
ernst nehmen. Auflerdem, wer
konnte so etwas getan haben?
Vielleicht derjenige, der diese selt-
same Anmerkung gemacht hat?
L Mmmmb 2«

McMurry wird jedenfalls noch
keinen Verdacht schépfen und
keine weiteren Schritte einleiten.
Uber das Haustelefon wird er die
Wache anrufen und sich einen Wa-
gen schicken lassen. Wihrend der
Wartezeit 1iflt er sich noch das
Zimmer des Professors zeigen. Er
wird aber keine Dinge mitneh-
men. Als der Wagen bereit steht,
winscht er allen Gisten noch ei-
nen schonen Tag und zieht von
dannen. Die Charaktere konnen
also frei agieren, sie kdnnten sogar
abreisen, wenn sie wollten. Leider
fihrt erst am nichsten Tag eine
Fihre, so dafl sie trotzdem ge-
zwungen sind, auf der Insel zu
bleiben. Thnen bleibt also nur, wei-
ter der Dinge zu harren, die noch
folgen sollen. Es sei denn, sie sind
neugierig genug, nach weiteren
Indizien zu suchen.

Weitere Indizien
Prof. Kobayashi hat ein Tagebuch
geftihrt, welches er natiirlich mit
auf die Reise genommen hat. Es ist
allerdings nicht leicht zu lesen,
denn es ist vollkommen in Japa-
nisch geschrieben. Da wohl kein
Abenteurer Japanisch kann, miis-
sen sie zu Hilfsmitteln greifen, um
zumindest etwas aus seinem Tage-
buch zu verstehen. In seinem Zim-
mer befindet sich auf dem Nacht-
tisch neben zahlreicher Literatur
noch ein Japanisch-Englisch-
Worterbuch. Zwar diirfte

es den Charakteren fast
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unmoglich sein, damit ganze Texte
zu ubersetzen aber der letzte Ein-
trag vom 14. Oktober hat eine Be-
sonderheit, die sicher auffallen
wird. Neben den tiblichen kleinen
Textsymbolen stehen drei grofle,
gleiche Symbole auf der letzten
Seite des Tagebuchs (siehe Spiel-
hilfen).

Schauen die Charaktere auf die In-
dex-Seite, so finden sie dort viele
verschiedene Symbole, die voll-
standige Symbole oder Teile eines
Symbols darstellen. In der Fach-
sprache nennt man sie Radikale.
Uber diese Radikale kommt man
zu dem eigentlichen Symbol im
Worterbuch. Schauen sich die
Charaktere den rechten Teil des
groflen Symbols an, so kénnen sie
ein entsprechendes Radikal unter
Nummer 79 finden, welches auf
die passende Seite verweist. Das
Symbol hat folgende Bedeutung:
Es steht fiir Mord. Und so lautet
der Text komplett tibersetzt, falls
der Spielleiter gnadig genug ist, die
Charaktere den Text tibersetzen
zu lassen: , Fiir mich gibt es keinen
anderen Weg, als ihn wmzubrin-
gen.

Dabei hat der Professor das Sym-
bol fiir Mord dreimal in groflen
Lettern auf die Seite geschrieben.
Wen er damit meint, sollte klar
sein: Peter William Hickmott.
Falls Sie als Spielleiter ein japani-
sches Worterbuch auftreiben kon-
nen, wird die Ubersetzung des
Symbols sicher mehr Spafl ma-
chen, allerdings findet man so et-
was nicht in jeder Stadtbiicherei.
Einigen Charakteren ist sicherlich
die rote Petroleumlampe aufgefal-
len, die unterhalb der Steilkiiste
gelegen hat. Es ist bekanntlich die
Lampe aus Hickmotts Arbeits-
zimmer. Nun konnten sich die
Charaktere fragen, wie sie an die
Kiiste gekommen ist. Ein erster
Schlul aus den Uberlegungen
konnte sein, daff der Professor sie
gebraucht hatte, als er zur Steilkii-
ste gegangen war. Aber warum
brauchte er eine Lampe

oder warum ging er in der
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Dunkelheit zur Steilkiiste, wie In-
spektor McMurry vermutet? Und
wer ein gutes Gedéchtnis hat, dem
wird einfallen, daff Kobayashi bei
der Fihrung durch das Haus am
ersten Abend gar nicht im Ar-
beitszimmer war, da er dringend
die Toilette besuchen mufite. Er
wufte also gar nichts von der Exi-
stenz der Lampe!

Einmal mehr kénnten Spuren von
drauflen den Charakteren auffal-
len. Als Mr. Hickmott durch die
Vordertiir ins Haus kam, hinter-
lieff er einigen Dreck am Fuflab-
treter. Schlieflich ist er bei Regen
durch schlammigen Boden zum
Haus gekommen. Allerdings war
er auch schlau genug, seine Schuhe
auszuziehen und damit keine wei-
teren Spuren im Haus zu hinter-
lassen. Einen Regenschirm, den er
in weiser Voraussicht in den Tem-
pel mitgenommen hatte, hatte er
drauflen abgestellt.

Der Abenteurer, der neben Ko-
bayashis Zimmer schlift, ist viel-
leicht in der Nacht durch den
Lirm aufgewacht, den die
Steinchen am Fenster verursacht
haben. Das Licht der Petroleum-
lampe kann er aber nicht gesehen
haben, denn aus dem Fenster sei-
nes Zimmers hat er keinen direk-
ten Blick auf die Kiiste. Vielleicht
ist der Abenteurer weiter wach ge-
blieben und hat den aus dem Hau-
se schleichenden Professor gehort.
Diese Hilfe sollten Sie aber nur ei-
ner tragen Spielergruppe bieten.

Der weitere Tag

Die Ereignisse um Professor Ko-
bayashi gehen nicht spurlos an
den Gisten vorbei. Auch das
Hauspersonal, insbesondere Mlle.
Béchamp, wird etwas mitgenom-
men sein, wahrend sich Mr.
Grignard und Mrs. Sharp nicht so
viel anmerken lassen. Mr. Ingold
ermutigen die Ereignisse zu weite-
ren Alkoholkonsum, wihrend das
Ehepaar Weygand mit langen Spa-
ziergangen dem Haus zu entkom-
men versucht. Dr. Post ist in Uber-
legungen betreffend der letzten
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Ereignisse vertieft und ist daher je-
derzeit bereit, die Charaktere mit
Rat und Tat zu unterstiitzen.

So bleibt den Charakteren nicht
allzuviel zu tun, aufler auf den
Abend zu warten, an dem wie in
den letzten Tagen wieder der Re-
gen einsetzt, der mit lautem Klop-
fen an die Scheiben von seiner An-
wesenheit kiindigt. Nach dem
Abendessen wird der Butler mit
viktorianischer Gefihlskalte er-
kliren, dafl er Professor Koba-
yashis Leiche identifiziert habe,
als er am Tage in der Stadt war.
Diese Nachricht wird nicht gerade
die Stimmung heben, aber den-
noch versammeln sich Dr. Post,
Herr und Frau Weygand sowie
Mr. Ingold im Salon, um iber
Kobayashi zu reden, den sie alle
als hoflich und zurtickhaltend in
Erinnerung haben. Man nimmt
auch an, dafy dem Gastgeber wohl
das gleiche Schicksal widerfahren
sein konnte. Aufmerksamen Cha-
rakteren wird nicht entgehen, daf}
insbesondere Mr. Ingold von
Hickmott spricht, als ob er defini-
tiv wisse, dafd dieser tot sei.

Gegen 22:30 Uhr werden die
Nichtspielercharaktere den Salon
verlassen und zu Bett gehen,
schliefflich haben die vergangenen
Ereignisse doch stark an den Ner-
ven gezerrt, so dafl die meisten viel
Schlaf brauchen. Mr. Ingold wird
noch einen kleinen Schluck neh-
men und sich als letzter verab-
schieden. Er wird sich damit auch
das letzte Mal verabschieden,
denn am nichsten Morgen wird er
derjenige sein, der nicht zum
Frithstiick erscheint.

Wao ist Mr. Ingold?

Der Morgen beginnt wie die ande-
ren auch: Ein Klopfen an der Tir
mit einem (diesmal aber minder
frohlichen) ,, Bonjour, dem roten
Morgenhimmel und der vom
nichtlichen Regen durchnifiten

Landschaft. Wieder versammeln
sich alle im Salon und wieder fehlt
jemand, was diesmal der Butler
anmerkt, als er die Charaktere ins
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Eflzimmer bittet. Dr. Post wird
sofort zielstrebig zur Steilkiiste
stirmen, dort aber nichts entdek-
ken, wahrend Grignard sich das
Zimmer von Mr. Ingold anschaut.
Dort entdeckt er aber nur ein be-
nutztes Bett und sonst nichts. Im
grofen Salon herrscht helle Aufre-
gung, und Mr. Grignard verstin-
digt auch sofort die Polizei. Etwas
abseits der Diskussionsrunde
steht Herr Dr. Weygand, dem
plotzlich ein schrecklicher Gedan-
ke durch den Kopf geht und der
ohne ein Wort zu sagen aus dem
Salon lauft. Sein Weg fiihrt in den
ersten Stock zur Rumpelkammer,
deren Tiir er aufreifit, um seinen
Gedanken bestitigt zu sehen: An
einem Dachbalken baumelt der
Vermiflte. Der Anblick des mit ei-
nem Nachthemd bekleideten
Ingold, dessen blaue Zunge aus
dem Mund hingt, ist wirklich nur
etwas fur starke Nerven. Dr.
Weygand hat diese jedenfalls nicht
und bleibt wie erstarrt vor der Tiir
stehen. Ohne Widerrede 1afit er
sich auch einfach durch den Flur
fithren und kommt erst mit einem
kriftigen Schluck hochprozenti-
gen Alkohols wieder zu voller Be-
sinnung.

Da Inspektor McMurry schon
frihzeitig verstindigt wurde, ist er
mit einem Bobby (iibrigens ist es
derselbe wie gestern) auch gleich
zur Stelle. Der Inspektor wird so-
fort das Kommando iibernehmen
und alle aus der Rumpelkammer
herausbitten, die dort nichts zu
suchen haben. Der Bobby hat die
leidvolle Aufgabe, den Toten ab-
zuhingen, wihrend McMurry
zum Telefon schreitet, um Verstir-
kung — unter anderem in Form ei-
nes Doktors und weiterer Polizi-
sten — zu holen. Nach einigen Mi-
nuten trifft diese auch ein und un-
terstiitzt Inspektor McMurry bei
seinen Untersuchungen.

Diese werden interessanterweise
ergeben, dafl sich Mr. Ingold an-
scheinend aufgehingt hat. Neben
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dem Toten lag ein umgekippter
Stuhl, der den Schluff nahelegt,
dafl er auf diesem gestanden und
sich den Strick um den Hals gelegt
hatte, um anschlieflend den Stuhl
beiseite zu stoflen. Aber selbst
dem Inspektor fillt nun auf, dafl er
es in Zusammenhang mit der Ge-
sellschaft in diesem Hause mit
zwei Leichen und einem Vermif3-
ten zu tun hat.

Es wird Zeit, Fragen zu stellen
und die ganze Angelegenheit ge-
nauer zu durchleuchten. Zu die-
sem Zwecke wird Inspektor
McMurry die Zimmer von Mr.
Ingold und Professor Kobayashi
durchsuchen und eventuelle Fin-
gerabdriicke sicherstellen. Falls
die Charaktere die Sachen von
Professor Kobayashi durchsucht
haben, wird der Inspektor diese
Tatsache auch erfahren. In der
Rumpelkammer werden ebenfalls
Fingerabdriicke  sichergestellt.
Damit diese ganzen Ermittlungen
einen Sinn ergeben, laf}t Inspektor
McMurry die Fingerabdriicke al-
ler im Hause befindlichen Perso-
nen ermitteln, inklusive die von
Mr. Hickmott, die sich recht ein-
fach in seinem Arbeitszimmer fin-
den lassen.

Letzte Nacht

Trotz aller Untersuchungen wird
Inspektor McMurry die wahren
Geschehnisse der letzten Nacht
nicht rekonstruieren kénnen. Ein-
mal mehr war Mr. Hickmott in
sein Haus geschlichen, um den
zweiten Teil des Rituals zu vollen-
den. Er schlich durch die Haustiir
in das Zimmer von Mr. Ingold, in
dem der Ahnungslose fest und tief
schlief. Aus seinem Gepick fischte

er die Flasche Ather, die Ingold
noch immer nicht beseltlgt hatte.
Nach gleichem Muster, wie dieser
ithn hatte umbringen wollen, be-
tiubte Mr. Hickmott nun sein
Opfer und schleppte ihn in die
Rumpelkammer, um ihn dort am
Dachbalken aufzuhingen. An-
schlieend ging er mit der Ather-
flasche und dem Tuch, welches er
zur Betdubung benutzt hatte, aus
dem Haus und entsorgte seine
Utensilien im Meer. Der Ather hat
sich bis zum nichsten Morgen so-
weit verflichtigt, dafl er nicht
mehr in riechbarer Konzentration
vorhanden ist.

Um Fingerabdriicke brauchte sich
Hickmott nicht zu kiimmern,
denn es wird jedem wohl selbst-
verstandlich erscheinen, daf§ seine
eigenen tberall im Haus verstreut
sind. Deshalb wird es Inspektor
McMurry auch nicht wundern,
daf sich am Stuhl in der Rumpel-
kammer die Fingerabdriicke des
Verschwundenen befinden. Daf}
Mr. Ingolds Fingerabdriicke eben-
falls auf den Stuhl sind, unter-
stiitzt die Selbstmordthese.
Natiirlich werden alle Charaktere
wieder befragt, wann sie Ingold
das letzte Mal gesehen haben und
wie gut sie ithn kannten. Die Befra-
gung wird diesmal aber einzeln
mit jedem Gast und dem Hausper-
sonal durchgefithrt. Alle haben
sich im Salon zu versammeln und
werden nacheinander zur Verneh-
mung ins Eflzimmer gebeten.
Diesmal wird Inspektor McMurry
sich auch danach erkundigen, was
der jeweilige Gast von den ande-
ren Gisten weifl und wie er zu ih-
nen steht. Es interessiert ithn auch,
ob Professor Kobayashi, Mr. In-
gold oder der Gastgeber Selbst-
mordabsichten geduflert haben
oder ob irgendwer iiber die Perso-
nen auffillige Kommentare kund-
getan hat. Im Grunde genommen
interessiert den Inspektor jede
Auffilligkeit. Nach getaner Arbeit
verkiindet er, daf alle anwesenden
Personen bis zum Ab-

schlufR der Untersuchun-




gen die Insel nicht mehr verlassen
dirfen. Was nun weiter geschieht,
hingt ganz von den Charakteren

ab.

VIIL.
Quo vadis?

Was die Charaktere nun tun, ent-
scheidet tber das Schicksal des
Abenteurers, der Mr. Hickmott
ermorden wollte. Falls sie nichts
unternehmen, um dieses zu ver-
hindern, wird Mr. Hickmott sei-
nen Plan vollenden konnen und in
der folgenden Nacht seinen letz-
ten ,,Morder umbringen. Er hat
sich dazu von Grignard das glei-
che Gift besorgen lassen, mit dem
auch er umgebracht werden sollte.
Mit dem Gift bewaffnet wird er in
die Villa eindringen, dem schlafen-
den Abenteurer die todliche Tink-
tur eintriufeln und das Behiltnis
mit den Fingerabdriicken des
Abenteurers auf dem Nacht-
schrinkchen zuriicklassen. Er
wird diesmal natiirlich Handschu-
he benutzen, denn seine Fingerab-
driicke auf der Flasche mit dem
Gift waren wohl recht auffillig.
Wenn Hickmott sein Werk vollen-
den und zum Tempel zurtickkeh-
ren kann, wird er sich im Laufe
des nidchsten Tages zur Villa
schleppen und behaupten, daf} er
entfithrt worden sei. Seine Ge-
schichte, die er Inspektor Mc-
Murry und den restlichen Gasten
erzdhlen wird, lautet folgender-
maflen:

»Am Morgen des 15. Oktober,
wdhrend eines Spazierganges an
der Steilkiiste, bin ich von Unbe-
kannten entfiihrt worden. Es wa-
ren drei Mdinner, die plotzlich aus
dem Gebiisch hervorkamen und
mir mit einer Keule sofort auf den
Hinterkopf schlugen, so dafS ich
das BewufStsein wverlor. Die Ge-

sichter der Méanner konnte

ich nicht erkennen, da sie

sie mit schwarzen Tiichern ver-
biillten. Sie trugen aufSerdem noch
grane oder schwarze Kleidung. Als
ich wieder aufwachte, fand ich
mich in einem tempelartigen Erd-
loch wieder, dessen Eingang mit
einer dicken Holztiir wversiegelt
war, die mich an der Flucht hin-
derte. Ab und zu kamen zwei
ebenfalls in schwarz verbiillte Ge-
stalten zu mir, um mich mit Wasser
und Brot zu versorgen. Da diese
Personen, ebenfalls Mdinner, nie
sprachen, konnte ich nicht wviel
mebr in Erfabrung bringen. Meine
Hilfeschreie verballten ungehort,
wobei ich bald mit riiden Metho-
den ermabnt wurde, dafS ich zu
schweigen hatte. Was die Minner
wollten, haben sie mir nicht gesagt.
Gestern Nacht besuchten sie mich
ein letztes Mal und haben mich

Der unhei]ige Monolith ...

grundlos so iibel zusammenge-
schlagen, dafs ich befiirchten mufs-
te, den ndchsten Morgen nicht
mehr zu erleben. Als sie mich ver-
lieflen, veranstalteten sie einen
merkwiirdigen Gesang aunfSerbalb
des Verstecks, wobei ich noch wei-
tere Stimmen herausgehort habe.
Meine Peiniger hatten aber den
Febler gemacht, das Verlief§ nicht
zu verschliefSen, und so konnte ich
mich befreien. Zundchst von den
Minnern unbemerkt, konnte ich
mich fortschleichen, vernahm aber
nach einiger Zeit ein lantes Ge-
schrei, was wobl darauf hindeute-
te, dafS sie meinen Ausbruch be-
merkt hatten. So lief ich mebr oder
minder ziellos durch die Nachr
und konnte damit meinen Verfol-
gern entkommen. Am ndichsten
Morgen bemerkte ich, dafS ich
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nicht weit von der Villa entfernt
war und lief den restlichen Weg zu
meinem Haus.

Aufgrund der korperlichen Ver-
fassung von Mr. Hickmott ist die-
se Geschichte sogar glaubhaft,
schliefflich hat er durch den
Klippensturz tberall Prellungen
erlitten und sieht damit so aus, als
ob er zusammengeschlagen wor-
den sei. Auch die dicke Beule am
Kopf, die ihm Professor Koba-
yashi verpaf3t hatte, figt sich naht-
los in die Geschichte ein. Und die
Tatsache, daf} er wirklich in einem
Tempel war und diesen daher auch
genau beschreiben kann, macht ei-
nen Teil der Geschichte sogar
wahr. Inspektor McMurry wird
zunichst davon ausgehen, daff Mr.
Hickmott die Wahrheit sagt, denn
dieser versteht es gut zu schau-
spielern und ist auflerdem ein
glaubwiirdiger Mann mit einem
guten Leumund.

Wenn weiter nichts geschieht, hat
Hickmott bei diesem Spiel gewon-
nen und die verbleibenden Giste
kénnen den restlichen Urlaub auf
Guernsey verbringen, ohne dafl es
jeden Abend regnet und ohne
neue, boswillige Uberraschungen
am Morgen.

Der Inspektor wird alle Giste,
Hausangestellte und Mr. Hick-
mott bitten, noch einige Zeit auf
der Insel zu bleiben, bis die Unter-
suchungen abgeschlossen sind.
Weiter wird aber nichts gesche-
hen, denn McMurry wird die Ent-
fihrer vergeblich suchen und an-
schlieflend die seltsamen Todesfil-
le zu Selbstmérdern erkliren.
Aber diese Rechnung hat Mr.
Hickmott hoffentlich ohne die

Charaktere gemacht.

Alternativen

Es gibt viele Moglichkeiten, wie
die Charaktere den Handlungsab-
lauf andern kénnen, aber auch vie-
le Moglichkeiten, wie Mr. Hick-
mott und sein Verbiindeter, der
Butler Grignard, darauf reagieren
konnen.

Die Villa mit direkter Umgebung

e
120 Meter

— Die Charaktere kénnen versu-
chen, in der Nacht wachzu-
bleiben oder Patrouillen durch-
zufthren. Dagegen kann Mr.
Grignard, sofern er von diesen
Planen erfihrt, etwas unterneh-
men, indem er Schlafmittel in
das Abendessen mischt.

Die Charaktere konnen versu-
chen, Inspektor McMurry da-
von zu uberzeugen, daf} ein
Morder frei herumliuft und es
auf die Giste abgesehen hat. Er
konnte sich darauf einlassen, ei-
nen Bobby tiber Nacht im Haus
zu postieren, der die Sicherheit
der Giste garantiert. Dieser
wird aber noch leichter durch

das Grignardsche Abendessen -

ausgeschaltet.

Das dritte Opfer von Mr. Hick-
mott konnte seine Schlaf-
zimmertlr abschlieflen, aller-
dings verfugt Mr. Hickmott
tiber alle Schliissel, die der But-
ler in seinem Zimmer aufbe-
wahrt und sicher gerne heraus-
gibt. Blockiert der Abenteurer
die Tiir, so kann Hickmott auch
durchs Fenster in das Zimmer
kommen, welches sich mit einer
geschickten ~ Handbewegung
von auflen offnen liflt. Eine
Leiter steht dafiir neben dem
Kichenausgang bereit. Wird
auch das Fenster blockiert, so
miissen sich Grignard und sein
Brotchengeber eine  Ablenk-
aktion einfallen lassen.

— Falls die Abenteurer es doch
schaffen, durch die Ginge zu
patrouillieren oder einen Wach-
dienst einzurichten, so mufd
Butler Grignard eine Ablenk-
aktion ausfiihren. Er konnte des
Nachts plotzlich zur Wache
kommen und angeben, er habe
drauflen etwas gehort. Er wiir-
de damit die Wache aus dem
Haus locken, so dafy Mr. Hick-
mott sein Werk vollenden
konnte.

Die Charaktere konnen versu-
chen, von der Insel zu flichen,
was aber durch die Tatsache
verhindert wird, daff am 15. und
16. Oktober keine Fihre ablegt.
Danach kénnen die Charaktere
die Insel sowieso nicht verlas-
sen, da Inspektor McMurry sie
daran hindern wird. Falls Cha-
raktere trotzdem vorzeitig ab-
reisen wollen, wird der Butler
die Polizei informieren.

Die Charaktere konnen versu-
chen, dem Butler zu folgen,
wenn dieser taglich in die Stadt
fahrt. Da er dafiir immer den
einzigen Wagen nimmt, miissen
sie zunichst mit thm mitfahren
und ihn anschlieffend mit einem
motorisierten Gefihrt verfol-
gen. Somit kénnten sie das Ver-
steck von Mr. Hickmott finden.
Nach dem endgiiltigen Hin-
scheiden von Hickmott wird
der Butler versuchen,

alle Spuren zu verwi-




schen, die seine Beteiligung ver-
raten. Decken die Charaktere
gewisse Hinweise (Spielleiter)
auf, so wird sich Grignard in
sein Haus auf Mont St. Michel
zurlickziehen.

Egal was die Charaktere auch tun,
Mr. Hickmott mufl seine ,,Mor-
der” umbringen, und er wird sich
nur mit Gewalt daran hindern las-
sen. Der Butler wird ihm auf jeden
Fall zur Seite stehen und auch
nicht vor Gewaltanwendung zu-
rtickschrecken. Ertappen die Cha-
raktere den Gastgeber auf frischer
Tat, so wird dieser alles tun, um
den Mord zu vertuschen und so-
gar alte Freunde umbringen, wenn
diese ihn nicht decken wollen.
Kommt es zu gewalttdtigen Hand-
lungen, so ist Hickmott nur da-
durch zu stoppen, daff man ihn
umbringt. Er kimpft unerbittlich
und verfugt tber eine aufleror-
dentliche Kondition, so daf§ er
durch Lebenspunktmangel nicht
bewufltlos werden kann. Erst der
Tod kann ihn stoppen.

Das Ende

Gelingt es den Charakteren, Mr.
Hickmott aufzuhalten — sprich:
ihn umzubringen — so haben sie
zwei weitere Probleme. Das erste
betrifft die Polizei. Wie erkldren
sie die Vorfille? Falls sie einen
Bobby im Hause haben und dieser
den gewalttitigen Mr. Hickmott
erlebt, wird er natirlich zu-
gunsten der Charaktere aussagen
und ihnen bescheinigen, daf§ sie in
Notwehr gehandelt haben. Auf
das zweite Problem werden die
Charaktere nach einiger Zeit tref-
fen.

Allen wird auffallen, daff der Re-
gen aufhort, nachdem Mr. Hick-
mott zur Strecke gebracht worden
ist. Aber das ist nicht das eigentli-
che Problem. Die restlichen Haus-
angestellten werden mit Sicherheit
die Polizei rufen, falls ihr Arbeit-
geber das Zeitliche segnet. Glei-
ches gilt natiirlich fir den
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eventuell vorhandenen

5
P

Bobby, der Verstirkung rufen
wird, die auch trotz spiter Stunde
sehr schnell ankommen wird.
Aber auch das ist nicht das Pro-
blem. Denn nach einiger Zeit, ge-
nau zu einem Zeitpunkt, an dem es
die Charaktere am wenigstens er-
warten sollten, wird es wieder an-
fangen zu regnen. In einer Art und
Weise, die ihnen schon bekannt
vorkommt. In diesem Moment
sollten sich alle die Frage stellen,
wo Mr. Hickmott gerade ist und
ob er wirklich tot war, als sie ihn
das letzte Mal gesehen haben.
Denn die Gotter, die Hickmott
und Grignard anbeten und be-
schworen haben, geben ihrem
Diener eine letzte Chance, sein
Werk zu vollenden. Sie geben ihm
das Leben nur fiir diesen einen
Zweck zurtick und diese Chance
wird er sich nicht entgehen lassen.
Nachdem er aus dem Reich der
Toten zuriickgekehrt ist, ist
Hickmott nur noch ein Mon-
strum, das nur einen Gedanken
kennt: Mord. Er wird zielstrebig
seine restlichen ,Morder® aufsu-
chen, um diese umzubringen. Und
nur rohe Gewalt kann ihn daran
hindern, er mufl geradezu ver-
nichtet werden, um aufgehalten zu
werden. Ist dieses geschehen, wird
der Regen schliefflich endgiiltig
versiegen.

Wie die Charaktere diese Vor-
kommnisse der Polizei erkliren
konnen, bleibt ihnen {iiberlassen.
Wie sie es verkraften, daf ihr alter
Freund zu einem mordenden
Monstrum wurde, steht auch in
den Sternen. Doch eines steht fest:
Sie haben vielleicht das erste Mal
die Grenze tiberschritten, die den
Wahnsinn von der alltidglichen
Normalitit trennt. Es bleibt nur
die Frage zu kliren, ob sie wieder
zuriick konnen. Mit diesem Ge-
fiihl verlassen die Charaktere die
Insel und mit der Erfahrung, daf$
man selbst alten Freunden nicht
trauen kann . ..

Sobald Hickmott zu seinen neuge-
wonnenen Gottern gegangen ist,

haben die Charaktere optional die
Chance, das dunkle Treiben von
Vincent Grignard aufzudecken.

Der Butler wird, so ihm die Gele-
genheit glinstig erscheint, mit dem
Wagen nach St. Peter Port fahren,
um per Boot in seinem Haus auf
Mont-St.-Michel Zuflucht zu su-
chen. Dort befinden sich auch alle
Utensilien, die fiir ein besanftigen-
des Ritual bendtigt werden. Nach
Meinung des Butlers ist dies drin-
gend notig, da die Gotter ihm auch
in Zukunft gewogen sein sollen.

Natiirlich kann der Spielleiter die
Handlung auch an dieser Stelle
stoppen und die Hintergrundin-
formationen zum Mont-St.-Mi-
chel in einem anderen Abenteuer
benutzen. In diesem Falle sind die
Passagen, die sich mit der Familie
Grignard beschiftigen, an den
neuen Hintergrund anzupassen.

IX.
Mont-

St.-Michel

Fiir den Butler existiert mit dem
Tod von Hickmott ein schweres
Problem. Der blasierte Hausherr
hat auf der ganzen Linie versagt
und die Gotter sind deshalb ver-
stimmt. Vincent Grignard ist da-
her gezwungen, ein besinftigen-
des Ritual durchzufiihren. Da die-
se Handlung auf Guernsey durch
die zurtckliegenden Ereignisse
zuviel Staub aufwirbeln wiirde, ist
er gendtigt, einen anderen Ort
aufzusuchen. Der Familie Grig-
nard gehort auf dem Mont-St.-
Michel ein kleines Haus, das einen
Keller besitzt, der tief in den Fel-
sen gegraben ist. Dort wire ein
idealer Ort, um die unheilige
Handlung durchzufiihren. Er be-
notigt dazu lediglich einen Men-
schen, den es dort zu opfern gilt.

Der verschlagene Butler reagiert
auf die verdnderte Situation um-
sichtig. Zuerst instruiert er die bei-
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den Hausmidchen, daff er einige
Tage abwesend sein wird, da ihm
die Vorfille sehr nahe gegangen
sind. Dann informiert er den In-
spektor telefonisch iber den
Reisewunsch  (allerdings  ohne
Zielangabe!). Da keine belasten-
den Indizien vorliegen (Spielleiter)
und der iltere Mann tber einen
guten Leumund verfiigt, geneh-
migt Jon Edward McMurry die
Abwesenheit natiirlich. Simtliche
Reisevorbereitungen versucht er
ohne Wissen der Fremden zu ar-
rangieren. In der Nacht bevor alle
Giste mit der Fihre heimwirts
fahren, schleicht Grignard in das
Zimmer der Weygands. Dort be-
tdubt er beide mit einem derben
Schlag auf den Kopf und fesselt
die Frau, um sie mitzunehmen. Er
verschlief§t die Tir, schleicht mit
dem bewufitlosen Opfer zum Wa-
gen und fihrt zum Hafen. Dort
verladt er seinen Koffer und die
Frau in sein privates Boot. Noch
vor der Dimmerung legt der But-
ler ab, um méoglichst schnell von
der Insel wegzukommen.

Der Morgen

Nach einem mehr oder weniger
ruhigen Schlaf werden die Giste
geweckt und zum Frihsttick nach
unten gebeten. Jeder ist sicherlich
in Gedanken schon auf der Fihre

unterwegs in Richtung Heimat. Es
fallt bei Tisch aber relativ schnell
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auf, dafl das Ehepaar Weygand
nicht erscheint. Auf Nachfrage bei
den Angestellten ist zu erfahren,
daf§ die Ttr verschlossen sei und
auf das morgendliche Klopfen kei-
ne Antwort gekommen ist. Nach
einer weiteren halben Stunde hat
das unangenehme Gefithl wahr-
scheinlich die Oberhand gewon-
nen und man wird die Tir aufbre-
chen.

Es bietet sich ein Bild des Jam-

mers. Herr Weygand liegt mit ei-

ner Koptverletzung bewufStlos
neben dem Bett und auf dem

Kopfkissen der Ehefrau finden

sich mehrere Blutspuren. Eine der

Angestellten ruft sofort einen

Arzt und die Polizei. Nachdem

der eintreffende Arzt den Verletz-

ten verbunden hat, haben der In-
spektor und zwei Polizisten fol-
gende Tatsachen festgestellt:

— Frau Weygand ist im ganzen
Haus nicht zu finden. Thre Klei-
dung ist vollstindig und unbe-
rthrt.

— Der Ehemann kann keine An-
gaben zur fraglichen Nacht ma-
chen (Achtung Spielleiter: Soll-
ten die Spieler zu lange im
Dunklen tappen, so kann sich
Weygand vielleicht doch an ein
paar ndchtliche Details erin-
nern).

— Das Kopfkissen der Frau wird
zur Laboruntersuchung einge-
packt (Die Untersuchung ergibt

menschliches Blut und Herr
Weygand bestitigt spiter auch
die ermittelte Blutgruppe), und
es wird festgestellt, dafl die wol-
lene Uberdecke des Bettes fehlt.
An der Steilkiiste werden weder
Spuren noch Leiche gefunden.
Es sind keine Briefe oder Noti-
zen vorhanden.

Der Wagen des Anwesens ist
nicht in der Garage.

Die Tatwaffe ist nirgendwo zu
finden.

Wenn den Spielercharakteren auf-
fallt, daff der Butler nicht anwe-
send ist, so ergibt eine Nachfrage
beim Hauspersonal bzw. der Poli-
zei, dafl dieser eine kleine Erho-
lungsreise angetreten hat. Ein be-
stimmtes Ziel hat er jedoch nicht
genannt. Gelingt einem Charakter
eine Probe auf Fast Talk (Schnell-
reden), so ist von den Hausange-
stellten beildufig zu erfahren, dafl
Grignard wohl ein kleines Haus
an der franzosischen Kiiste und
ein Boot im Hafen von St. Perer
Port besitzt. Eine Durchsuchung
seines Zimmers ergibt nichts Bela-
stendes. Das einzige, was einem
aufmerksamen Beobachter auffal-
len kann, sind vier Aquarellbilder
an den Winden, die allesamt den
Mont-St.-Michel darstellen. Auch
hier ist das Kiirzel ,GR“ zu ent-
decken. Gelingt einem Abenteurer
eine Probe auf Spor Hidden (Ver-

Die Bucht von Mont-St.-Michel
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borgenes erkennen), so findet sich
eine aktuelle Tiedenhub-Tabelle
der Bucht von Mont-St.-Michel,
auf der verschiedene Ebbepe-
rioden mit Fullfederhalter ge-
kennzeichnet sind.

Erste Ermittlungen

Jetzt liegt es an den Charakteren.
Besteigen sie mit Dr. Post die Fih-
re oder forschen sie nach dem Ver-
bleib der verschwundenen Frau?
Sollten die Abenteurer keine rech-
te Initiative entwickeln wollen, so
bittet Herr Weygand die Spieler-
charaktere flehentlich um Mithil-
fe, da er der Polizei nicht sonder-
lich traut. Kurz darauf wird der
Verletzte vom Arzt in das Hospi-
tal von St. Peter Port eingewiesen.

Die Charaktere haben nun einige
Méglichkeiten, sich auf der Insel
umzusehen:

— Die Villa: Im Haus und in der
Umgebung sind keine Spuren
von Frau Weygand oder Vin-
cent Grignard zu finden. Das
einzige, was den Abenteurern
ins Auge fallen kann, sind die
Agquarellbilder und die Ge-
zeitentabelle im Zimmer des
Butlers. Das Automobil steht
nicht in der Garage (Grignard
ist damit in der Vergangenheit
zum Einkaufen entweder nach
Ville Amphrey oder St. Peter
Port gefahren).

Der Tempel: Sollte die Gruppe
den Tempel entdecken oder be-
reits entdeckt haben, so sind im
Inneren keine sachdienlichen
Hinweise zu finden. Das sehr
alte Gemiuer und die eingeritz-
ten Runen laden nicht zum Ver-
weilen ein (sieche auch Der Tem-
pel, Seite 26).

Das Dorf: In Ville Amphrey ist
ebenfalls keine heife Spur auf-
zudecken. Einige Hiuser tragen
zwar ein Tirschild mit dem
Namen Grignard, es handelt
sich aber nur um weitldufige

Verwandte. Die dort ange-

troffenen Personen lassen

sich iiber Vincent Grig-
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Al)endstimmung am Mont-St.-Michel.

nard nur in so weit aus, als daf§
dieser bei Mr. Hickmott als
Butler und Hausverwalter ein-
gestellt ist.

St. Peter Port: Im Hafen findet
sich direkt am Pier Hickmotts
Wagen. Das Automobil ist ver-
schlossen und ordnungsgemif}
geparkt. Gelingt einem Grup-
penmitglied eine Probe auf Spot
Hidden (Verborgenes erken-
nen), so entdeckt dieser einen
kleinen Deckenfetzen, der im
Kofferraumdeckel einge-
klemmt ist. Das Stoffstiick
gleicht den wollenen Uberdek-
ken, die in Hickmotts Haushalt
verwendet werden. Ansonsten
kann man im Automobil keine
weiteren Spuren finden.

Es liegen einige Fischerboote
am Kai, auf denen wetterge-
gerbte Burschen einige Arbei-
ten verrichten (Netze flicken
usw.). Diese lassen sich unter
Zuhilfenahme eines Geldge-
schenks relativ einfach in spru-
delnde  Informationsquellen
verwandeln. Uber diesen Weg
lassen sich folgende Fakten her-
ausfinden:

Grignard ist um vier Uhr mor-
gens im Hafen angekommen,
hat ein grofleres Wollbiindel
und einen Koffer auf sein Boot
geladen und ist ungefihr zeit-
gleich mit den Fischern ausge-
laufen. Der Butler verfiigt tiber
ein kleines Segelboot mit dem

Namen Justine. Er fiahrt mit
diesem Boot ofter Richtung
Frankreich. Der eingeschlagene
Kurs ist bisher immer Studkurs
gewesen.

Auf nach Frankreich

Die Gruppe sollte bis jetzt einiges
an verwertbaren Informationen
gesammelt haben. Der Inspektor
zeigt sich, wenn die Charaktere
ihr gesammeltes Material offenba-
ren sollten, recht desinteressiert.
Der Polizist wird die Fakten auf-
nehmen und beiseite legen, da er
Ermittlungen von ibereifrigen
Privatpersonen nicht ernst nimmt.
Sollten die Abenteurer auch noch
die franzosische Polizei kon-
takten, wird diese bei McMurry
riickfragen und aufgrund seiner
Aussage die Ermittlungen erst gar
nicht aufnehmen. Noch mal im
Klartext: Von Seiten der Polizei ist
keine aktive Hilfe zu erwarten.
Der einfachste und schnellste Weg
nach Frankreich ist sicherlich der
Transport durch einen der Fischer
im Hafen von St. Peter Port. Fir
mindestens 5 £ wird die Uberfahrt
schnell und unauffillig organi-
siert. Es gibt noch eine unregelma-
flig fahrende Fihre zur franzosi-
schen Kiiste, diese wird aber erst
in zwei Tagen wieder fahren.

Das Fischerboot bendtigt fiir die
Uberfahrt 1Wé+4 Stunden Zeit
und setzt die Gruppe in einem

;
;2
;
;ﬁ
é
%

ard NSRN




Triigt das freundliche Bild des kalten Felsens?

winzigen Fischerdorf namens Ste-
Anne ab. Von dort sind es nur eini-
ge Kilometer bis zum Mont. Man
kann die Umrisse des Berges mit
dem uralten Kloster schon von
weitem gut erkennen. Sehen sich
die Gruppenmitglieder erst einmal
um, so entdecken sie in dem klei-
nen Hafen ein Boot mit dem Na-

men Justine. Eine Nachfrage
(moglichst in franzosischer Spra-
che) bei einem Einwohner ergibrt,
dal das Schiff der Familie Grig-
nard gehort. Jean-Clement Grig-
nard, ein Bewohner des Mont, hat
den ankommenden Herrn und
sein Gepick mit einem Pferde-
wagen abgeholt.

Was konnen die Charaktere nun
tun? Die Gruppe weif}, dafl
Grignards Boot in Ste-Anne liegt
und er selbst wohl auf dem Mont
zu finden ist. Wenn keiner der
Charaktere des Franzosischen
michtig ist, werden die n6-
tigen Recherchen etwas

holprig, da nur sehr weni-
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ge Franzosen in der englischen
Sprache getibt sind.

Polizei: Die zustandigen Poli-
zeikrifte reagieren auf vorge-
brachte Anschuldigungen und/
oder Schauergeschichten sehr
distanziert. Die Familie Grig-
nard hat an der hiesigen Kii-
stenlinie einige Mitglieder, die
mit dem Gesetz nicht in Kon-
flikt geraten sind. Bei sehr
guten Ideen der Spieler-

charaktere  (Spielleiter!)

konnte eine Hausbegehung auf
dem Mont ohne die Abenteurer
organisiert werden. Der zustin-
dige Beamte daftir ist Albert
Sachot. Fragen die franzosi-
schen Beamten auf Guernsey
bei Inspektor McMurry nach,
so hat die Gruppe ohne triftigen
Grund keine Hilfe mehr zu er-
warten.

— Amter: Dort kann man mit Fast

Talk (Schnellreden) oder guten
Ideen (Spielleiter!) an wichtige

Flut kommt und de;‘ Mensch ict ﬂie}lt, so 1st Jas Verderben sclqe“ bei der Hand ...

Informationen kommen. Wenn
man in der zustindigen Mairie
(Rathaus) fiir Mont-St.-Michel
die amtlichen Karteikarten ein-
sieht, kann man folgendes er-
fahren: Jean-Clement Grignard
ist der Bruder von Vincent; er
lebt seit vier Jahren in einem
kleinen Haus auf dem Mont;
seinen ehemaligen Beruf (Metz-
ger) bt er nicht mehr aus; es
sind keine Auffilligkeiten oder
Vorstrafen verzeichnet. Aufler-
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dem kann eine Karte des gesam-
ten Mont mit Eigentumsver-
haltnissen (siehe dazu Seite 63/
64) eingesehen werden.
Bibliothek: Das Archiv des
Mont ist nur Personen zuging-
lich, die wissenschaftliche bzw.
historische Untersuchungen ti-
tigen. Mit einer entsprechenden
Empfehlung kann man dort mit
einem erfolgreich durchgefiihr-
ten Wurf auf Library Use
(Bibliotheksnutzung) die Ge-
schichte des Mont (Seite 53)
und ebenfalls eine Karte mit
den  Eigentumsverhiltnissen
(siche Seite 63/64) einsehen.

— Weitere Nachforschungen: Be-
sucht man den Mont und schaut
sich linger um, so ist das Haus
der Grignards mit etwas Zeit-
aufwand natiirlich anhand des
Klingelschilds zu finden. Der
schmale Bau hat seinen Ur-

sprung im Spatmittelalter. Die
Fassade und die Bausubstanz
sind gut gepflegt. Beobachtet
man das Haus tiber einen linge-
ren Zeitraum, bemerkt man ei-
nen 37jihrigen Mann, der im-
mer vormittags einkaufen (ca.
10 Minuten Abwesenbeit) geht.

In den Gassen des Mont

Das im Mittelalter errichtete Klo-
ster mit den umliegenden Hiusern
und  Mauerlabyrinthen, wirkt
selbst an einem sonnigen Tag dii-
ster und melancholisch. Der Besu-
cher bewegt sich in engen und
schattigen Gassen, deren schief
geneigte Hauserfassaden nur sel-
ten den Blick auf den Himmel ge-
statten. Die eindringliche Bauwei-
se driangt jedermann unwillkiirlich
Bilder aus lingst vergangenen Zei-
ten auf. Perioden, in denen der
heidnische Glaube stark gewesen

Karte des Grignarcl -Hauses
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Gistezimmer 1

7//@% Erdgeschol}
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(178 Meter Linge,
verkiirzte Darstellung)
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2,20 Meter

ist und die damaligen Bewohner
furchtsam auf die Zeichen Gottes
geachtet und den Weisungen der
Ménche Folge geleistet haben.

Das Haus

Der einzige auffillige Eingang be-
findet sich auf der Frontseite zur
Strafle hin und ist mit einer ge-
schnitzten Tur ausgestattet. Das
Schlof§ I8t sich mit einer erfolg-
reichen Probe auf Locksmith
(Schlosserarbeiten) entriegeln. Vor
dem Haus befindet sich ein klei-
ner, dreieckiger Garten, der mit ei-
nigen Blumen und einem kleinen
Baum bepflanzt ist.

Am Tag st die Strafle relativ belebt
und man sieht auch einige Nach-
barn, die in Hauseingingen etc. ei-
nen gemiitlichen Schwatz halten.
Abends oder nachts ist die Gasse
leer und spirlich ausgeleuchtet.
Die dumpfe Feuchtigkeit des
Meeres ist in der Nacht wie eine
Bedrohung zu spiiren.

Eingangsbereich:
Dort sind die Garderobe und ein
Schuhschrank zu finden. Der ver-
lingerte Flur fihrt zur Kiiche,
zum Wohnzimmer, zum Bad und
zu einer Treppe, die in der oberen
Etage endet.

Kiiche:

In der spartanisch eingerichteten
Kiiche finden sich neben den nor-
malen Kiichengeriten einige Vor-
rite. Eine kleine Ttr im Hinter-
grund fithrt zum Keller.
Wohnzimmer:

Die Einrichtung in dem groflen
Raum ist geschmackvoll ausge-
wihlt. Eine Sitzgruppe, ein alter
Sekretdr mit Beistelltisch und eine
Staffelei mit Malutensilien. Das
darauf Dbefestigte, fast fertige
Aquarellbild zeigt den Mont bei
Tage und das sicherlich bekannte
Kiirzel ,,GR*.

Bad Erdgeschofs:

Das Badezimmer im Erdgeschof§
scheint nicht mehr in Benutzung
zu sein. Es stehen keinerlei
Toilettenartikel ~ herum
und es riecht schimmlig
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und verdorben. Das ganze Zim-
mer ist dreckig. In den Ecken und
im Abfluf} der Badewanne finden
sich, nach einer gelungenen Probe
auf Spot Hidden (Verborgenes er-
kennen), Blutreste (eine Labor-
probe ergibt Schweineblut).
Schlafzimmenr:

Der Raum ist mit alten geschnitz-
ten Mobeln ausgestattet. Alles
sieht sauber und aufgerdumt aus.
Gelingt eine Probe auf Spot
Hidden (Verborgenes erkennen),
kann man im Kleiderschrank
mehrere Metzgerschiirzen und ei-
nen Giirtel mit Schlachtermessern
finden. Die Schiirzen sind mit ca.
zwei Wochen altem Blut besudelt
(eine Laborprobe ergibt Schwei-
neblut).

Gdstezimmer 1:

Ein sichtbar benutztes Bett und
der gefiillte Kleiderschrank lassen
erahnen, dafl dieses Zimmer von
einem Gast belegt ist. Ein auf-
merksamer Abenteurer wird si-
cherlich auch einige Kleidungs-
stiicke des Butlers erkennen kén-
nen. Unter dem Kopfende der
Matratze findet sich ein Tagebuch
von Vincent Grignard. Sollte ein
Charakter 1W4 Tage Zeit in die
Lektiire investieren, so erhilt er
1W4+2 Punkte auf seine Fertig-
keit Cthulbu-Mythos. Bitte die
filligen Proben auf Sanity (Stabili-
tét) nicht vergessen. Mifllingt die
Probe, so verliert der Abenteurer
10 Punkte Sanity (Stabilitit). Eine
gelungene Probe hat nur einen
Verlust von einem Punkt Sanity
(Stabilitit) zur Folge.
Gastezimmer 2:

Das Zimmer beherbergt Mobel
und diverse andere Sachen. In dem
vollgestellten Raum ist nichts von
Wert zu finden. Eine genaue Suche
dauert 1W20+10 Minuten.

Bad Obergeschofs:

Das Bad im Obergeschof§ ist sau-
ber und es riecht nach Seifenpul-
ver. Sonst ist dort nichts Aufre-
gendes zu erspihen.

Keller:

Im Keller befinden sich

Vorratsregale, die mit Do-

sen und Einmachglisern gefillt
sind. An einigen Haken baumeln
frische Wiirste herunter und in
zwei Fissern findet man gepokel-
tes Schweinefleisch. Im Hinter-
grund des Gewolbes st6fit man auf
eine alte Bodenluke. Daneben fin-
det sich eine Kiste mit Kerzen und
Zindholzern. Wird die Luke von
den beherzten Charakteren gedtf-
net, ist es Zeit fiir den nichsten
Abschnitt . . .

lm Dunlzlen

Die gut gedlten Scharniere der
Bodenluke weisen auf eine regel-
miflige Benutzung hin. Der
darunterliegende, rohe Felsengang
ist nicht erhellt und macht einen
unangenehm feuchten Eindruck.
Mit Hilfe der Kerzen laft sich al-
lerdings schnell flackerndes Licht
ins Dunkel bringen. Eine ausge-
tretene Steintreppe, benutzt von
Generationen die um das Geheim-

nis in der Tiefe gewuflt haben,
wird im Lichtschein sichtbar. Aus
der Schwirze des Gangs ist kein
Gerausch zu horen. Mit einem
angstvollen Schaudern geht der
Mutigste der Gruppe voran. Dort-
hin, wo das Geheimnis des Mont
schlummert.

Spielleiter: Entscheiden sich die
Charaktere, in den Felsentunnel
einzudringen, so ist darauf zu ach-
ten, dafl grofigewachsene Men-
schen mehrere Proben auf Dex-
terity (Geschicklichkeit) ablegen
miissen. Die grobgehauene Rohre
miflt nur 1,40 Meter in der Hohe
und 1,10 Meter in der Breite.
Abenteurer klaustropho-
bischen Angsten haben jetzt si-
cherlich die volle Aufmerksamkeit
des Spielleiters.

Aus rein dramaturgischen Zwek-
ken ist es auf jeden Fall empfeh-
lenswert, daf8 die Grignard-Brii-
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der wihrend der Ritualsequenz
von der Gruppe tberrascht wer-
den. Mit dieser Vorgabe lassen sich

die schonsten Effekte bei den
Spielern erzielen.

Der rohe Gang windet sich 178
Meter in die Tiefe, bevor er an ei-
ner rostigen Metalltiir endet. Die
Stufen sind glitschig und die Win-
de werden mit der Zeit immer
feuchter. Jeder Abenteurer kann,
als unheilvollen Vorgeschmack,
das salzige Aroma der Luft deut-
lich auf der Zunge fithlen. Strek-
kenweise windet sich der Tunnel
steil mit Treppenstufen nach un-
ten. Es gibt aber auch Teile, die re-
lativ sanft geneigt sind und ohne
Stufen auskommen.

Die uralte Metalltlir ist von der
Salzluft stark angegriffen. Man
kann im unruhigen Kerzenschein
erkennen, daff diese mit einem von
beiden Seiten bedienbaren Riegel
benutzt wird. Legt ein Charakter
sein Ohr an die Tir und fihrt eine
erfolgreiche Probe auf Listen
(Horchen) aus, so kann er ge-
dimpft einen monotonen Sing-
sang horen. Jetzt kommt es auf die
Entscheidung der Gruppe an . ..

Das Ende

Egal wie langsam die Tiir gedffnet
wird, sie quietscht firchterlich.
Durch das Gerdusch werden die
Grignard-Brider mit Sicherheit
auf die Eindringlinge aufmerksam.
Vincent Grignard versucht, das
Ritual auf jeden Fall zu beenden
und sein Bruder Jean-Clement
greift die Gruppe laut schreiend
mit einem langen Schlachtermes-
ser an. Halt der ehemalige Metz-
ger seinem Bruder noch 50 Sekun-
den den Riicken frei, so ist das
scheuflliche Ritual unwiderruflich
gegliickt. Wird Vincent angegrif-
fen bzw. zu Boden geworfen, so
ist der Gesang mangels Konzen-
tration gebrochen und muf} neu
begonnen werden.

Die algentiberwucherte Hohle ist
5 Meter breit und 6 Meter lang.
Gegentiber der Metallttir befindet

sich ein offenes Stiick Boden, in
dem dunkles Meerwasser unheil-
voll gluckst. Aus dem treibenden
Algenteppich steigen samige Bla-
sen auf. In der Ecke der Grotte be-
findet sich ein grober Steinblock,
der mit seltsamen, schlangenihnli-
chen Symbolen verziert ist. Auf
diesem Stein ist Weygands Gattin
mit Stricken festgebunden.

Die Hohle strahlt, fiir die Ein-

dringlinge deutlich wahrnehmbar,

eine unheilvolle Aura aus. Hier
sind schon von Generationen, die
lingst zu Staub zerfallen sind,

Handlungen ausgefithrt worden,

die nicht zum hellen Tageslicht

passen. Wihrend der verzweifelte

Kampf tobt scheint die Luft bose

zu pulsieren.

Hat der Spielleiter den Eindruck,

dafl die Auseinandersetzung zu

schnell entschieden ist, so kann er
aus dem Wasserloch noch zwei

Verbtindete aufsteigen lassen, die

nicht von dieser Welt sind: Der

Algenteppich zerreifit mit einem

feuchten Schmatzen und zwei 7ze-

fe Wesen erklimmen den schmieri-
gen Rand des Lochs, um den

Prister bei seinem Ritual zu unter-

stlitzen. Sie stlirzen sich mit rasen-

der Wut auf die Abenteurer.

— Gelingt es der Gruppe, Vincent

Grignard vor Ablauf der Zeit
zu Uberwiltigen, so ist die Auf-
gabe gliicklich geschafft. Die
franzosische Polizei nimmt die
Grignard-Briidder jetzt gerne
wegen Entfihrung fest. Anga-
ben iber mystische Beweg-
grinde der beiden Missetiter
werden von den humorlosen
Polizisten ignoriert. Das Ehe-
paar Weygand ist nun wieder
vereint und ladt die Abenteurer
zu einem Besuch in Deutsch-
land ein (Stoff fiir neue Aben-
teuer?).
Sollten die Charaktere den Tun-
nel und die Hohle sprengen
wollen, so miissen sie sich ge-
eignete Hilfsmittel besorgen
(Spielleiter). Das Anziinden des
mittelalterlichen Hauses hinge-
gen ist sehr einfach.

— Vollendet Vincent jedoch das
Ritual, so sorgt die angerufene
Kraft dafiir, dafl Frau Weygand
einen grausamen Tod stirbt.
Thre Lebenskraft wird in weni-
gen Augenblicken heraus-
gesaugt und 1afit nur einen mu-
mifizierten Leichnam zuriick.
Sind unter den Charakteren
neugierige Zuschauer dabei, so
ist eine Probe auf Sanity (Stabi-
litat) notwendig. Nachdem die
Frau in die Arme des Todes ge-
rissen worden ist, konnen die
Abenteurer die Briider zwar
tberwiltigen, aber sie haben bei
der Rettung versagt. Die Polizei
verhaftet bei entsprechender
Beweislage die  Schuldigen.
Herr Weygand wird bei dieser
Nachricht nervlich zusammen-
brechen und benétigt in Zu-
kunft die Hilfe einiger speziali-
sierter Arzte und beruhigender
Medikamente.

X.

Nicht-
spieler-
charaktere

échamp, Caroli-
ne. Sie ist Haus-
haltsgehilfin  und
tragt daher immer
die entsprechende
Berufskleidung, dunkle Kleidung,
weifle Schiirze und Haubchen.
Sie wohnt wihrend der Anwesen-
heit von Mr. Hickmott im Hause
und geht Mrs. Sharp zur Hand.
Mademoiselle Béchamp ist Fran-
zosin und kommt vom Festland
nach Guernsey, um zeitweise hier
zu arbeiten. Sie spricht nicht sehr
gut Englisch, so dafl sich die Spie-
ler mit ihr am besten in ihrer Mut-
tersprache unterhalten kénnen.
Caroline Béchamp ist we-
sentlich schreckhafter als

alle anderen Personen und




auch leicht in Verlegenheit zu
bringen. Sie wurde vom Gastgeber
extra wegen der vielen Giste ein-
gestellt und hat zuvor noch nicht
fir ihn gearbeitet.

Caroline Béchamp
(Haushaltsgehilfin, 23 Jabre)

STR 11 CON 12 SIZ 11 INT 12
POW 16 DEX 13 APP 13 EDU9
SAN 50 HP 11

Schadensbonus: 0.

Waffen: keine.

Fertigkeiten: Climb (Klettern)
45%, Jump (Springen) 40%,
Langnages: English  (Englisch)
40%, French (Franzdsisch) 65%,
Psychology  (Psychologie) 30%,
Spot Hidden (Verborgenes erken-

nen) 60%, Swim (Schwimmen)

rignard, Jean-
Clement. Der
Bruder des Butlers
tritt nur in Er-
scheinung, wenn
die Charaktere sich ndher mit dem
Mont-St.-Michel beschiftigen.
Auch er glaubt an die rétselhafte
Magie der verbotenen Gétter und
hat einige Kenntnisse von deren
Anwendung. Der ehemalige Metz-
gergeselle kiimmert sich in der Re-
- gel um das Haus der Familie auf
dem Mont.

Jean-Clement Grignard

(Bruder des Butlers, 37 Jabre)
STR AT CON 11 SIZ 12 INT 17
POW 17 DEX 9 APP 13 EDU 14

SAN 59 HP 12

Schadensbonus: 0.

Waffen: Schlachtermesser 85%,

Schaden 1W6+1+Sbh;

.38 Revolver 67 %,

Schaden 1W10;

Schrotflinte 60%,

Schaden 4We.

Fertigkeiten: Astronomy (Astro-

nomie) 17%, Cthulbu Mythos

25%, Drive Auto (Autofahren)

60%, History (Geschichte) 25%,
Languages: English (Eng-

lisch) 20%, French (Fran-
zosisch) 70%, Patois 70%,

Library Use (Bibliotheksnutzung)
45%, Occult (Okkultismus) 40%,
Pilot: Boat (Pilot: Boot) 75 %, Spot
Hidden (Verborgenes erkennen)
40%.

Zauberspriiche: Nach Wahl des
Spielleiters.

rignard, Vincent.

Der Butler kann

auf eine lange

Familiengeschich-

te zurtckblicken.
Der Stammbaum seiner Vorfahren
laflt sich bis ins Mittelalter zu-
ruckverfolgen. Er ist mit dem
Land und den lokalen Briauchen
fest verwachsen. Die Rituale, die
er beherrscht, haben Macht {iber
Leben und Tod.

Vincent Grignard

(Butler, 45 Jabre)

STR 10 CON 12 STZ 12 INT 15
POW 18 DEX 12 APP 11 EDU 14
SAN 65 HP 12

Schadensbonus: 0.

Waffen: Messer 55%,

Schaden 1W6+Sb.

Fertigkeiten: Astronomy (Astro-
nomie) 25%, Cthulbu Mythos
35%, History (Geschichte) 30%,
Languages: English  (Englisch)
55%, French (Franzosisch) 70%,
Patois 70%, Library Use (Biblio-
theksnutzung) 50%, Occult (Ok-
kultismus) 70%, Pilot: Boat (Pilot:
Boot) 75%, Psychology (Psycholo-
gie) 60%, Spot Hidden (Verborge-
nes erkennen) 65 %.
Zauberspriiche: Nach Wahl des
Spielleiters.

ickmott,  Peter

William. Der

Hauptakteur und

Gastgeber  zeigt

fur fluchtige Be-
obachter nur die besten Seiten auf.
Gute Freunde allerdings kénnen
an den tiickischen Fallstricken sei-
ner Freundlichkeit tiberraschend
schnell zugrunde gehen. Das gilt
besonders fiir diejenigen der Ga-
ste, die seine Ermordung bei die-
sem Besuch geplant haben.

Peter William Hickmott
(Gastgeber, 36 Jabre)

STR 12 CON 11 SIZ 13 INT 16
POW 15 DEX 10 APP13 EDU 16
SAN 75 HP 12

Schadensbonus: +1W4.

Waffen: Schrotflinte 40%,
Schaden 4We.

Fertigkeiten: Astronomy (Astro-
nomie) 20%, Chemustry (Chemie)
15%, Credit Rating (Kreditwiir-
digkeit) 35%, Cthulbu Mythos
5%, Discussion (Uberzengen)
60%, Drive Auto (Autofabren)
60%, Electrical Repair (Elektri-
sche Reparaturen) 40%, Lan-
guages: English (Englisch) 80%,
Greek (Griechisch) 20%, Latin
(Latein) 30%, Library Use
(Bibliotheksnutzung) 60%, Mech-
anical Repair (Mechanische Repa-
raturen) 30%, Physics (Physik)
60%.

Verwandelt: Falls die Charaktere
Myr. Hickmott umbringen und er
wieder lebendig wird, um sein
Werk zu vollenden, hat er folgen-
de, verinderte Grundwerte:

STR 28 CON 24 SIZ 14 INT 13
POW 20 DEX 8§ APP3 EDU 13
SAN 100 HP 19

Schadensbonus: 2W6

ngold, Criss Ke-
vin. Er ist eine
Person, die stin-
dig unter Strom
steht und (wie er
Uber sich selbst sagt) auch stehen
muf8. So ist er haufig nervos, mufy
standig hin- und herlaufen oder
andere Leute mit einem Schwall
Worte tiberhaufen. Momente der
Ruhe kennt er kaum. Er bleibt
zwar freundlich, jedoch ist er un-
formlich und manchmal etwas
grob, besonders fiir britische Be-

griffe.

Criss Kevin Ingold

(Zweiter Morder, 39 Jabre)

STR 13 CON 12 SIZ 14 INT 14
POW 10 DEX 11 APP 14 EDU 14
SAN 50 HP 13

Schadensbonus: 1W4

Waffen: keine.
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Fertigkeiten: Accounting (Buch-
fiihrung) 70%, Bargain (Feilschen)
45%, Credit Rating (Kredir-
wiirdigkeit) 40%, Discussion (Dis-
kussion) 50%, Drive Auto (Auto-
fabren) 40%, Fast Talk (Uberre-
den) 35%, History (Geschichte)
25%, Language English (Englisch)
70%, Law (Gesetzeskenntnis)
60%, Swim (Schwimmen) 35 %.

obayashi, Prof.

Dr. Samuel. Der

Halbjapaner  ist

eine  zuriickhal-

tende, eher intro-
vertierte Person. Er ist nicht be-
sonders beredsam, aber durchaus
hoftlich, zuvorkommend und kor-
rekt. Man wird bei ihm jedoch das
Getiihl nicht los, dafl er gerne an-
dere Menschen beobachtet, was
nicht gerade dazu beitrdgt, ihn be-
sonders sympathisch erscheinen
zu lassen.

Prof. Dr. Samuel Kobayashi
(Dritter Morder, 45 Jabre)

STR 11 CON 10 SIZ 12 INT 16
POW 13 DEX 11 APP 11 EDU 20
SAN 65 HP 11

Schadensbonus: 0.

Waffen: keine.

Fertigkeiten: Archaeology (Ar-
chéologie) 10%, Discussion (Uber-
zeugen) 60%, History (Geschich-
te) 30%, Languages: English
(Englisch) 80%, Greek (Grie-
chisch) 50%, Japanese (Japanisch)
100%, Latin (Latein) 50%, Lin-
guistics (Linguistik) 75 %, Library
Use (Bibliotheksnutzung) 80%,
Kendo (Schwertkampf) 55 %.

cMurry, Jon Ed-
ward. Der In-
spektor ist der
Typ Mensch, der
genau  iberlegt,
bevor er irgendetwas tut. Bei sei-
ner polizeilichen Arbeit bringt das
Menschen zu der Schlufifolge-
rung, McMurry sei ein gewissen-
hafter und gewiefter Polizist, der
immer etwas im Schilde fthre.
Tatsachlich jedoch ist er eher ein

miéfliger Inspektor, der haufig De-
tails tibersieht und dann trotz sei-
ner langen Uberlegungen doch zu
voreiligen Schliissen kommt. Aber
er ist immerhin Inspektor gewor-
den und genieffit auf Guernsey
auch wegen seiner freiwilligen Ar-

beit fiir die Polizei hohes Anse-

hen.

Jon Edward McMurry
(Polizei-Inspektor, 45 Jabre)

STR 12 'CON 10 SIZ 13 INT i4
POW 12 DEX 12 APP 10 EDU 14
SAN 60 HP 12

Schadensbonus: +1W4.

Waffen: .38 Revolver 45%,
Schaden 1W10;

Schrotflinte 40%,

Schaden 4We.

Fertigkeiten: Drive Auto (Auto-
fabren) 40%, Fast Talk (Uberre-
den) 40%, First Aid (Erste Hilfe)
40%, Languages: English (Eng-
lisch) 70%, Patois 25%, Law (Ge-
setzeskenntnis) 40%, Listen (Hor-
chen) 35%, Occult (Okkultismus)
10%, Psychology (Psychologie)
70%, Spot Hidden (Verborgenes
erkennen) 60%.

ost, Dr. Emil

Leon. Trotz seiner

eher krinklichen

Erscheinung  ist

. der Doktor ein

begabter Redner, der im Gesprich

durch seine ausgeprigte Gestik zu

absoluter Hochstform auflaufen

kann. In einem, bis auf seinen

deutlichen = Akzent, perfekten

Englisch versucht er, seine Dis-

kussionsgegner missionarisch zu

tiberzeugen. Dabei nimmt er im-

mer die Logik zu Hilfe, mit der

man (seiner felsenfesten Meinung

nach) alles unproblematisch kli-
ren kann.

Dr. Emil Leon Post
(Wissenschaftler, 27 Jabre)

STR9 CON9 SIZ 12 INT 17
POW 12 DEX 10 APP10 EDU 17
SAN 60 HP 10

Schadensbonus: 0.

Waffen: keine.

Fertigkeiten: Discussion (Diskussi-
on) 50%, Drive Auto (Autofah-
ren) 40%, Languages: English
(Englisch) 65%, Greek (Grie-
chisch) 20%, Polish (Polnisch)
85%, Library Use (Bibliotheks-
nutzung) 60%, Mathematics (Ma-
thematik) 70%, Ride (Reiten)
30%.

harp, Emily. Die
resolute  Dame
lebt auf Guernsey
und arbeitet,
wenn sie gerade
nicht bei Hickmott beschaftigt ist,
auch fiir andere Leute, die hier in
ihren Feriendomizilen leben, als
Haushaltshilfe.
Falls sie Zeuge schrecklicher Er-
eignisse wird, wird sie zunichst
entsetzt und erschiittert reagieren,
sich dann aber recht bald fangen
und schnell wieder wohliiberlegt

und klar denken und handeln.

Emily Sharp

(Hausmddchen, 42 Jabre)

STR 12 CON 12 SIZ 12 INT 13
POW 13 DEX 13 APP11 EDU 11
SAN 65 HP 12

Schadensbonus: +1W4.

Waffen: keine.

Fertigkeiten: Fast Talk (Uberre-
den) 35%, Languages: English
(Englisch) 50%, French (Franzé-
sisch) 60%, Patois 60%, Psycho-
logy (Psychologie) 60%, Sneak
(Schleichen) 40%, Spot Hidden
(Verborgenes erkennen) 50%,

Track (Spurensuche) 35%.

eygand, Dr. Fried-
berg. Der Physi-
ker ist der Proto-
typ des Wissen-

schaftlers: Nicht
sehr beredsam, aufler wenn die
Diskussion sein Fachgebiet be-
rihrt, etwas sprode, analytisch
und, was die Umgangsformen be-
trifft, etwas ungeschickt. In das
Bild des verriickten, aber dennoch
genialen Professors pafit
Dr. Weygand nicht, zumal

er einen solchen Titel auch
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(noch) nicht inne hat. Durch seine
lange Studienzeit in Oxford ist
sein Englisch sehr gepflegt, jedoch
hat er es nicht geschafft, seinen
deutschen Akzent vollstandig los-
zuwerden.

Dr. Friedberg Weygand
(Wissenschaftler, 36 Jabre)

STR 11 CON 11 SIZ 14 INT 15
POW 12 DEX 12 APP12 EDU 18
SAN 60 HP 12

Schadensbonus: +1W4.

Waffen: keine.

Fertigkeiten: Astronomy (Astro-
nomie) 35%, Chemistry (Chemie)
10%, Discussion (Uberzeungen)
50%, Drive Auto (Autofabren)
25%, Electrical Repair (Elektri-
sche Reparaturen) 30%, Lan-
guages: English (Englisch) 65 %,
German (Deutsch) 85%, Greek
(Griechisch) 25%, Latin (Latein)
25%, Library Use (Bibliotheks-
nutzung) 60%, Physics (Physik)
70%.

eygand, Barbara.

Sie ist eine durch-

aus gutaussehende

Frau, die sich sehr

offen gibt, was sie
eigentlich noch attraktiver macht.
Sie ist immer freundlich, gut ge-
launt und kann auch in triste Si-
tuationen etwas Farbe bringen.
Herr Weygand wirkt neben seiner
Frau eher blaf}, und man wird den
Eindruck nicht los, Frau Weygand
habe ihren Mann ganz gut im
Griff. Sie spricht ebenfalls ein gu-
tes Englisch, jedoch ist ihr deut-
scher Akzent noch auffilliger als
der ihres Mannes.

Barbara Weygand
(Weygands Gattin, 30 Jabre)
SIR 11 CON 10 SIZ 13 INT 15

POW 14 DEX 13 APP15 EDU 13
SAN 70 HP 11

Schadensbonus: 0.

Waffen: keine.

Fertigkeiten: Discussion (Uber-
zeungen) 40%, Fast Talk (Uberre-
den) 30%, Languages: English
(Englisch) 50%, French (Franzo-

sisch) 20%, German (Deutsch)
85%, Greek (Griechisch) 10%,
Latin (Latein) 10%, Library Use
(Bibliotheksnutzung) 50%, Psy-
chologie 45%, Ride (Reiten) 30%.

XI.
Anllang

Die Familie Grignard

Die Familie ist auf der Insel recht
geachtet und auf Guernsey zahl-
reich vertreten. Die Grignards le-
ben eigentlich schon seit Jahrhun-
derten auf den Kanalinseln und
haben alle politischen, wirtschaft-
lichen und gesellschaftlichen Stiir-
me Uberstanden. Thr Ursprung, so
heifit es, geht sogar bis vor die Zeit
der Kelten zuriick, welche auf der
Insel vom 7. bis zum 1. Jahrhun-
dert vor Christi Geburt herrsch-
ten! Die Sippschaft verfiigt neben
betrichtlichem Einfluf§ auch tber
Landbesitz auf Guernsey und in
Frankreich. Die Familienmitglie-
der leben im Einklang mit Sitten
und Riten, die aus uralten Zeiten
tberliefert worden sind. Die mei-
sten weltlichen Dinge, wie das
Sammeln unniitzer Reichtiimer,
steht bei der Groffamilie nicht im
Vordergrund. Die eingeweihten
Sippenmitglieder  treffen  sich
mehrmals im Jahr in geheimen
Tempeln, um dort ihre Religion
auszuiiben und tber Familienan-
gelegenheiten beraten zu konnen.
Vincent Grignard gehort zum en-
geren Zirkel derer, die die Ge-
schicke der Familie lenken.

Die Charaktere haben keine
Chance, die gesamte Familie Grig-
nard auszuheben. Wenn Vincent
und Jean-Clement durch die Han-
de der Abenteurer das Zeitliche
segnen sollten, so wird wahr-
scheinlich keine weitreichende
Vendetta ausgerufen, da die beiden
wohl den weltlichen Dingen zu
nah gekommen sind. Der Spiellei-
ter hat in diesem Falle aber natiir-
lich alle Freiheiten.

Der Kult

Aus dem wirbelnden Nebel der
Vergangenheit gibt es nicht mehr
viele Bricken in unsere Zeit-
periode. Eine davon schligt einen
Bogen aus dem 4. Jahrhundert v.
Chr. in das Guernsey der Gegen-
wart. Zu der damaligen Zeit ist die
Gesellschaft der Kelten auf dem
Hohepunkt ihrer Entwicklung
und das Siedlungsgebiet dieses
Volksstammes schliefit die spatere
Kanalinsel mit ein.

In dem vorherrschenden Feudal-
system hat die Religion einen
wichtigen Platz. Gotter,
Taran, Belen, Teutates und Omi-
ges haben ihre festen Aufgaben in
diesem naturnahen Glauben. Die
Hiiter der kultischen Plitze und
die Bewahrer der Traditionen sind
bei den Kelten die Druiden. Dar-
tiber hinaus besetzten sie auch die
Positionen von Gesetzeskundi-
gen, Richtern, Arzten und sind ge-
nerell als die Vertreter der gesam-
ten geistigen Bildung der Nation
zu verstehen. Diese hoch angese-
henen Priester sind in einer mehr
oder weniger lockeren Gemein-
schaft organisiert. Der Weihe zum
Druiden ist eine bis zu zwanzig-
jahrige Lern- und Ausbildungs-
zeit vorausgesetzt. Der Unterricht
erstreckt sich auf die priesterliche
Schreibkunst, auf Arznei- und
Rechtskunde, Mathematik, Astro-
nomie, Natur- und Religionslehre.
Es ist eherner Brauch gewesen,
daf keine schriftlichen Aufzeich-
nungen angefertigt worden sind,
sondern die Lehre der Weisheiten
nur auf miindlichem Weg zu erfol-
gen ist. In der Hierarchie sind drei
Grade verankert: Eubutes oder
Vates (Symbol Mondsichel), Bar-
den (Symbol Fiillhorn mit schwe-
bendem Mond) und Drysiden
oder Senani (Symbol die heilige
Mistel oder das mystische Schlang-
enet).

Die Vaten stehen den Kulthand-
lungen vor und handhaben das

weitldufige ~ Zeremoniel
des Zauber-, Weissa-

wie

gungs- und Beschwo-




rungswesens. Auflerdem obliegt
es ihnen, Novizen in der Anfangs-
zeit zu unterweisen und die Heil-
kunst fiir das Volk auszutiben. Die
Barden begleiten das Heer in die
Schlacht, entflammen die Krieger
durch ihre Lieder zu stiirmischer
Tapferkeit, stimmen bei religiésen
Feierlichkeiten die Lobgesidnge an
und besingen bei festlichen Gela-
gen die Ruhmestaten der Vorzeit.
Der in den Geschichtsbiichern
niedergeschriebene ~ Widerstand
gegen die jeweiligen Gegner der
Kelten ist sicherlich mit der Ver-
dienst der umtriebigen Barden.
Bei den Drysiden handelt es sich
um die eigentlichen Priester, die
Pfleger der tberlieferten meta-
physischen und ethischen Weis-
heit und die Leiter der Rechts-
und Staatsgeschifte. Sie sind zu-
meist verheiratet und fithren in der
Regel ein zuriickgezogenes Leben
in den heiligen Eichenhainen.

Die vorab beschriebene Religion
ist ein positiver Naturglaube. Die
Glaubigen sollen in erster Linie
Freude und Kraft daraus bezie-
hen. Aber auch hier kann es dunk-
le Flecken geben. Ein Urahne der
Familie Grignard hat in den nebli-
gen FEichenwildern Frankreichs
Bekanntschaft mit Kriften ge-
schlossen, die Menschen nicht un-
gestraft herausfordern sollten.
Dieser Vorfahre der Grofifamilie
Grignard, ein Druide namens
Lorre, hat wihrend einer rituellen
Toétung von Kriegsgefangenen
eine Erscheinung gehabt. Diese
hat den Mann dazu bewegt auf
Guernsey umzusiedeln und mit
einem kleinen Kreis von 23 Einge-
weihten absonderliche kultische
Handlungen zu vollfithren. Das
gewonnene Wissen ist seitdem im-
mer mindlich an den iltesten
Sohn des jeweiligen Geweihten
weitergegeben worden.

Dabei ist wichtig zu bemerken,
daf nicht jedes Mitglied der Fami-
lie Grignard in die dunklen Hand-
lungen des Kultes ver-
strickt ist. Mehrheitlich

sind die Familienmitglie-

der, wie auch viele der anderen In-
selbewohner, instinktiv dem posi-
tiven Naturglauben der Kelten ge-
gentiber aufgeschlossen. Die von
dem verschworenen Zirkel ausge-
fihrten morbiden Rituale werden
nur in kleinstem Kreis ausgefiihrt.
Forschen die Spielercharaktere
hier griindlich nach, so kénnen sie
friher oder spiter auf jemanden
treffen der von der aus 23 Perso-
nen bestehenden Gemeinschaft
aus Geschichten gehort hat. Be-
sucht man mit dieser Information
Dr. Fitzgerald Homan, einen an-
gesehenen Geschichtswissen-
schaftler der auf Guernsey seine
Rente genieflt, kann dieser eine
ungefihre Lagebeschreibung eines
Tempels (sieche Seite 26) geben
bzw. zeigt er der Gruppe gerne
eine Abschrift des alten Doku-

ments. Diese Hinweise sollten

vom Spielleiter nur ausgestreut
werden, wenn die Gruppe lingere

Zeit im Dunklen tappt.

Die verworrene Auferung wird
einem Drysiden namens Lorre zu-
gewiesen. Das Dokument ist um
das Jahr 1430 entstanden. Der Ver-
fasser ist unbekannt.
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Spielhilfen
und Karten

Tatmotiv fiir den Morder. Nur dem entsprechenden Spieler auszuhindigen!

Peter William Hickmott war Dein bester Freund. Zusammen seid Thr durch dick und diinn gegegangen
und seid immer fiireinander da gewesen. Auch Deine Familie mochte ihn sehr gerne, und er war oft als
Gast im Hause Deiner Eltern. So lernte er Deine Schwester Lynn kennen, ein zartes und schiichternes
junges Midchen, das leider eine duflerst labile Pyche hatte und sehr verletzlich war. Lynn war aufs Aufer-
ste beeindruckt von Peters Charme, und so war es nur eine Frage der Zeit, bis sie sich unsterblich in ihn
verliebte. Peter war dieses nicht entgangen, doch nach anfinglichen Ermunterungen wies er ihre Liebe
zuriick und zeigte an Deiner kleinen Schwester keinerlei Interesse mehr. Es kam, wie es kommen mufite:
Lynn lief§ sich von seiner ablehnenden Haltung nicht beeindrucken und wurde immer zudringlicher, bis
sie durch eine brutale Zurtickweisung schlagartig aus ihrem liebestrunkenen Traum geweckt wurde. Diese
bittere Enttauschung lief§ sie in schwere Selbstzweife verfallen, die schlieflich darin gipfelten, daff sie nur
noch einen Ausweg sah, ihr Leiden zu beenden: den Tod.

Du selbst hattest erst zu spat gemerkt, welche Gefiihle Lynn fiir Deinen Freund entwickelte und muftest
tatenlos zusehen, wie die Ereignisse ihren Lauf nahmen. Als sie sich dann ihr junges Leben genommen
hatte, trauertest Du noch zusammen mit dem heuchlerischen Schwein um die verstorbene Schwester.
Doch der Trauer folgte die langsame Abkiihlung Eurer Freundschaft, denn Dir wurde klar, daf§ Peter,
wenn er nur rechtzeitig verniinftig mit Lynn geredet hitte, ihr Leben hitte retten kénnen. Er aber hatte
sich nur eitel in der Verehrung der jungen Frau gesonnt und sie so schlief§lich in den Tod getrieben. Diese
Erkenntnis belastete Eure Freundschaft so sehr, dafi sie zerbrechen mufite.

Nun, viele Monate spater, ist dann plotzlich eine Einladung von Hickmott ins Haus geflattert. Als Geste
der Versdhnung, schreibt er. Pah! Das ist doch nur reine Provokation! Wieder mufit Du an Lynns
schrecklichen Tod denken, und so hast Du einen folgenschweren Entschluff gefait: Das Schwein mufy
sterben! Und Du hast auch schon einen Plan, wie Du ihn in seiner Villa auf Guernsey der gerechten Strafe
zuftihren wirst:
Gleich in der ersten Nacht mufit Du so lange wach bleiben, bis alle
anderen, einschlie8lich des Gastgebers, eingeschlafen sind. Dann wirst
Du versuchen, unbemerkt in sein Zimmer zu schleichen. Von einem
vertrauenswerten Bekannten hast Du Dir ein starkes und schnell wir-
kendes Gift besorgt, das Du dem Schlafenden auf den Mund triufeln
wirst. Es handelt sich um eine Tinktur, die bei Einnahme — selbst in
geringen Dosen — sehr schnell, sogar fast sofort zum Tode fiihrt. Der
Vergiftete stirbt an plétzlichem Herzversagen, wobei die wahre Todes-
ursache nur duflerst schwer nachzuweisen ist.

Nachdem der Schurke sein Schicksal erlitten hat, wirst Du so unauffil-
lig wie moglich wieder in Dein Zimmer schleichen und den nichsten
Morgen abwarten. Das Gift, welches sich in einem kleinen Flaschchen
befindet, und die Handschuhe, mit denen Du das Flischchen angefafit
haben wirst, wirst Du sodann unauffillig verschwinden lassen. Dazu
bietet sich auf Guernsey natlirlich das Meer an. Und dann wird die
Seele Deiner kleinen Schwester endlich Frieden finden.
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Eintrag im Kirchenbuch von Ville Amphrey.
Verfasser: Father Laqueur, im Jahre des Herrn 1806

Ich bin nun seit gut einem Jahr der Pfarrer dieser Gemeinde und habe mich auch gut eingelebt. Die
Menschen sind freundlich und gottgl'aubig. Ich bin in einer Gemeinde, die mir sicher noch viel
Freude bereiten wird. Aber dennoch habe ich das Gefiihl, dall ich nicht ganz in das Leben der Leute
eingesclilossen Wer'cle. IC}l {‘rage mich, ol) Clieses etwa mit der Ta'tsac}le zu tun haben lQ’dnnte., da& icl1
nicht von hier stamme. Mich beschleicht immer das Gefiihl, als ob die Menschen mir nicht vollends
trauen wiirden und ein Geheimnis haben, welches mir ljislang verborgen blieb. Ich wiilte aber auch
nicht im geringsten, um was fiir ein Geheimnis es sich handeln ksnnte. Mich wundert, dall keinem
meiner Vorginger etwas aufgefallen ist; vielleicht liegt es an der Tatsache, dal sie groftenteils wohl
aus der Gegencl stammten.

Es gil)t aber in diesem Zusammenhang noch etwas zu bericlﬂ’en, wobei es mir scllwerf'zillt, diese
Dinge aufzuschreiben, da sie mir doch sehr vage erscheinen und nicht mit meinem Glauben iiber-

einstimmen:

Es l)egal:v SiCl’l vor einer Woclﬁe, w’alhrencl des Got-tesclienstes. W%illrend cler pre(ligt, in cler iCl’l sprach
von Jesaja 66, iiber die Strafe fiir allen selbsterwiihlten Gottesclienst, wo es heil3t:

»S0 sprichl; der Herr: Der Himmel ist mein Thron und die Erde der Schemel meiner Fiiliel Was ist
denn das fiir ein Haus, das ihr mir bauen lzénntet, oder welches ist die Stiitte, da ich ruhen sollte?

Meine Hand hat alles gemacl‘rt, was da ist, sprich‘c der Herr."

Als ich diese Worte spracll, wurde mir, als ob die Gemeinde mir nicht zuhérte, sondern auf einen
{gro&en Stein, einen Monolithen in der Kirchenmauer starrte, der, so habe ich mir sagen lassen, zu
einer l'aingst vergangenen heidnischen Kultur der Kanalinseln ge}l'drt. Er wurde einst als Mauer-
stiick gel)raucljt und in die Kirche einge{.ﬁg’t. Mir schien in diesem Moment, als ob dieser Stein in

cler Kirchenmauer fl‘(‘.‘ll’lcl ist.

Aber vielleicht war alles auch nur Einbildung. Heute werde ich mich mit einer der alten Familien
des Dorfes treffen, den Grignards. Vielleicht gelingt es mir, bei ihnen ein tieferes Vertrauen zu
finden.

- . el eulomkhy sl ey Ay W W v earimb yar ab 4 W

Hickmotts Einladungsschreiben o

2

Lieber Freund, Liebe Frewudiu, 10.09.192.4 ",
lefder (At wiefne beschrankie Zeit erft hewte wieder efn Leben(zeichen zu. Idv hoffe, Sie (ind bel guter Gefundheit. Ef P

wiire wvnderbar, wean Ste aw 13.10.192.4- wieiner Einladung auf die romantifche Kanalingel Guernfey folgen

kgumten. Idu habe dort efn vertrivwtef Dowiizil erworben, i dews wir wilt efiigen Géigten etwas Entfpannung bei

eiheimi(chen Spezialitiiten und gepflegter Konverfation fluden konnten. ldv freve wich auf lhr Kowawen ...

lhr (ehr verbundener

Peter William Hickwiott

e G My ey ap  wla ge sy . S Sy o g

Dokumentenabschrift von Dr. Fitzgerald Homan |
Die verworrene Auflerung wird einem Drysiden namens Lorre zugewiesen. Das Dokument ist um r
das Jahr 1430 entstanden. Der Verfasser ist unbekannt.

'4

. |
es waren derer an clye zehne und alle sollen Op[er seyn. ym lzl'yege s_yn(l wyr syegreych gewesen. Der (3

gesahng lzlynget hoch und ein \\yn(l fahrret durch den 11ayn. ein leyl) wie eyne wolke welken ﬂeyschs
senket sycll herab und g’rey{l; ohnefehlnach den die é,el)un(len. esmuss teutates seyn und meyn herz wird J
|

bané und ych synlz auf den boden. vyel an laut 6escln'ey kann man erfahren. alls alles verstummet yst sehe
] 3 ) b 8 ) Y

ych ym hayn keinen andren. nur dye vyelarmyge wolke spryc]]t zu myr myt eysyger stymm. gelle aul (lye
ynsel und du wyrst erleben manch wun(lerlych clyng. yc11 werde dych lehren uber dye alten und wahren

goﬁ;lleyl'en und ylu'e wahre grosartigkeyt.
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Geschichtsdaten des Mont-Saint-Michel

708

709

Der Uberlieferung gemiR erscheint der Erzengel Michael dem Bischof Aubert
von Avranches im Traum und befiehlt ihm, ein Heiligtum zu seinen Ehren auf
dem Mont Tombe zu errichten.

Einen dem heiligen Michael geweihte Kirche wird einer Ordensgemeinschaft
von zwdlf Chorherren iibergeben. Griindung der Benediktinerabtei Sain-Mi-
chel (oder Saint-Mihiel) an der Maas.

Karl der Kahle iiberlifit den Bretonen die Diézesen Avranches, Coutances und
Bayeux.

Erster Bericht einer Pilgerfahrt zum Mont (Itinerarium Bernardi).

Griindung der Abtei Saint-Michel-de-Cuxa.

Griindung der Abtei Cluny.

Vertrag von Saint-Clair-sur-Epte, in dem Rollo das Herzogtum Normandie
iibertragen wird.

Auf Anordnung Richards I. von Normandie richten sich zw6lf Benediktiner
aus Saint-Wandrille unter der Fithrung von Maynard auf dem Mont ein.
Hugo Capet, der erste Kapetinger auf dem Konigsthron.

Tod Maynards, sein Neffe Maynard I1. wird 2. Abt.

Erster Brand in der Abtei.

Richard II. von Normandie und Judith von Bretagne heiraten auf dem Mont-
Saint-Michel.

Tod Maynards IT.; Hildebert wird 3. Abt.

Der Bau der romanischen Abtei beginnt.

Herzog Alain III. von Bretagne unterwirft sich Herzog Robert dem Grofarti-
gen auf dem Mont.

Pilger stromen nach Jerusalem.

Zusammen mit Harold zicht Wilhelm der Bastard durch die Bucht von Mont-
Saint-Michel, um die Bretagne zu brandschatzen.

Wilhelm der Bastard siegt bei Hastings iiber Harold und wird Kénig von Eng-
land. Vier Ménche des Mont-Saint-Michel werden Abte im neu eroberten Eng-
land.

Tod Wilhelms des Eroberers und Beginn der Erbfolgestreitigkeiten.

Wilhelms Sohn Heinrich I. Beauclerc wird auf dem Mont-Saint-Michel von
seinen Briidern Robert Courteheuse (Herzog von Normandie) und Wilhelm
dem Roten (Kénig von England) belagert.

Papst Urban II. ruft zum Ersten Kreuzzug auf.

Heinrich I. Beauclerc besteigt den Thron von England.

Ein Teil des Kirchenschiffes stiirzt ein.

Heinrich 1. Beauclerc bemichtigt sich der Normandie.

Zweiter grofler Brand.

Griindung der Abtei Clairvaux (hl. Bernhard).

Erneute Erbfolgestreitigkeiten nach dem Tod Heinrichs I. Beauclerc.
Vollendung der romanischen Abteikirche mit dem Vierungsturm.

Bernard von Le Bec, Abt des Mont, griindet das Priorat Tombelaine.
Wihrend des Krieges um die Nachfolge Heinrichs 1. Beauclerc dringt ein Hau-
fen von Avranches in den Mont ein und setzt die Gebiude in Brand.

Heinrich II. Plantagenet wird Herzog von Normandie.

Heinrich II. Platagenet wird Kénig von England.

Robert von Torigni wird zum 16. Abt gewihlt.

September: Heinrich II. Plantagenet hért die Messe auf dem Mont-Saint-Mi-
chel. November: Heinrich II. Plantagenet versshnt sich auf dem Mont mit
Ludwig VII., Kénig von Frankreich.

Heinrich II. Plantagenet besucht ein weiteres Mal den Mont.

Heinrich I1. Plantagenet demiitigt sich éffentlich auf dem Platz vor der Kathe-
drale von Avranches, um fiir die Ermordung von Thomas Becket zu biiflen.
Vollendung von Notre-Dame in Paris.

Tod Roberts von Torigni.

Guy von Thouars, bretonischer Verbiindeter Kénig Philipp Augusts, der in die
Normandie eingefallen ist, belagert den Mont-Saint-Michel und setzt ihn in
Brand.

Beginn des Baus der Merveille. Philipp August soll in Paris die Bruderschaft
des hl. Michael "vom Meeresberg" gegriindet haben.

Vollendung der Kathedrale von Chartres.

Vollendung des Baus der Merveille.

Wallfahrt Ludwigs des Heiligen, der auf dem Michaelsaltar eine bedeutende
Summe zur Erweiterung der Befestigungen stiftet.

Zweite Wallfahrt Ludwigs des Heiligen.

Wallfahrt Philipps ITI. des Kithnen.

Alkka, der letzte von Christen gehaltene Ort im Heiligen Land, wird von den
Muslimen zuriickerobert; Ende der Kreuzziige.

Wallfahrt Philipps des Schonen.

Wallfahrt der "Hirtenkinder". Bericht iiber zahlreiche Wunder in diesem Jahr.
Ausbruch des Hundertjihrigen Krieges.

Englische Invasion im Contentin: Brand von Avranches; der Mont bleibt ver-
schont. Franzésische Niederlage bei Crécy.

Franzosische Niederlage bei Poitiers.

Der Abt persénlich soll Ortskommandant werden. Der bretonische Ritter
Bertrand du Guesclin wird zum Gouverneur von Pontorson ernannt.

Im Vertrag von Brétigny wird dem Konig von England fast ein Drittel Frank-
reichs (darunter das Contentin) zugesprochen.

Bertrand du Guesclin bringt seine Frau Tiphaine Raguenel auf den Mont, be-
vor er nach Spanien zieht.

Pierre Le Roy wird 31. Abt.

Wallfahrt Karls V1.

Zweite Wallfahrt Karls VI.

Robert Joliver wird 32. Abt.

Franzosische Niederlage bei Azincourt.

Robert Jolivet geht zu den Englindern iiber.

Der romanische Chor der Kirche stiirzt ein.

Die Englinder beginnen die Belagerung von Mont und befestigen dazu
Tombelaine.

J

1431
1433
1434
1444
1447
1450

1453
1457 bis
1458

1462
1469
1470
1475

1487
1491
1501
1518
1520
1530
1532
1561
1562
1576
1577
1589

1594
1596

1598
1604

1615
1622

1631
1639

Jeanne d'Arc stirbt in Rouen auf dem Scheiterhaufen.

Brand der Stadt.

Am 17. Juni wird ein Angriff der Englinder abgewehrt.

Guillaume d'Estouteville wird 33. Abt und 1. Kommandeabt.

Wallfahrt der Gemahlin Karls VI., Marie von Anjou.

Franzdsischer Sieg von Formigny bei Bayeux und Kapitulation von Avranches.
Die Englinder kapitulieren auf Tombelaine.

Ende der aktiven Phase des Hundertjihrigen Krieges.

Zahlreiche Wallfahrten von Kindern aus Polen, B6hmen, der Schweiz und vor
allem aus Belgien und Deutschland.

Erste Wallfahrt Ludwigs XI.

Ludwig XI. griindet den Michaelsorden.

Zweite Wallfahrt Ludwigs X1.

Das Treffen von Eduard IV. und Ludwig XI. in Picquigny beendet den Hun-
dertjahrigen Krieg.

Wallfahrt Karls VIIL.

Heirat Karls VIII. mit Anne de Bretagne.

Wallfahrt Annes de Bretagne.

Wallfahrt Franz' I.

Vollendung des neuen gotischen Chors der Kirche.

Bau des Gabriel-Turms.

Zweite Wallfahrt Franz' I.

Besuch Karls IX.

Ausbruch der franzosischen Religionskriege.

Der Mont-Saint-Michel ergreift die Partei der Liga gegen die Protestanten.
Erster Sturmangriff der Protestanten auf den Mont.

Der Hugenottenfiihrer Gabriel de Montgomery erobert in einem Uberra-
schungsangriff die Stadt des Mont.

Neunter Brand auf dem Mont, ausgelést durch Blitzschlag; Zerstorung des
Vierungsturms.

Morderisches Gefecht zwischen den Truppen des Marquis de Belle-Isle und
der Besatzung des Mont.

Letzter zuriickgeschlagener Angriff der Protestanten.

Erstes Pilgerbuch (Histoire de la fondation de I'église et abbaie du Mont-Saint-
Michel).

Heinrich von Lothringen, der zukiinftige Herzog von Guise, wird im Alter
von acht Jahren zum Kommandeabt des Mont ernannt.

Einfihrung der Reform von Saint-Maur auf dem Mont.

Besuch des Fiirsten von Condé.

Nach der Niederlage der "Barfiifler" fliichten einge Rebellen auf den Mont und
versuchen dort, die Besatzung fiir ihre Ideen zu gewinnen. Besuch des Herzogs
von Orléans.

Der Oberintendant Fouquet wird Gouverneur von Mont-Saint-Michel und
Tombelaine.

Beginn der personlichen Regierung Ludwigs XIV. Besuch der Marquise de
Sévigné.

Die Festung Tombelaine wird geschleift.

Vauban inspiziert den Mont.

Die Disziplin der Mauristen lockert sich immer mehr.

Dubourg, durch eine "lettre de cachet" festgesetzt, kommt im beriichtigten
Kifig ums Leben.

Ein Blitzschlag setzt die Abtei zum zwélftenmal in Brand (in der Folge werden
die ersten drei Joche des Langhauses abgerissen).

Versailles fordert den Prior auf, in der Fithrung des Zuchthauses mehr Mensch-
lichkeit zu beweisen.

Der Kardinal de Montmorency-Laval wird 49. und letzter Abt.

Der Klerus wird als Stand aufgehoben.

Die M6nche miissen die Abtei verlassen. Papst Pius VI. verurteilt die Aufhe-
bung des Klerus.

Die Vendée-Armee besetzt den Mont wihrend drei Tagen. 300 widerspenstige
Priester sind auf dem "Mont-Libre" eingesperrt.

Die Abtei wird der allgemeinen Gefingnisverwaltung unterstellt.

Brand im Gefingnis.

Victor Hugo/die romantische Reise.

Barbés wird auf dem Mont eingesperrt (Blanqui ein Jahr spiter).

Beginn der Gewinnung von Marschland in der Bucht.

Abschluff der Kanalisierung des Couesnon. Schliefung des Gefingnisses.

Der Bischof von Coutances mietet die Abtei fiir neun Jahre und bringt dort
drei Diézesanmissionare unter.

Die Patres der Kongregation von Saint-Edme-de-Pontigny lassen sich auf dem
Mont nieder.

Die Abtei wird zum schiitzenswerten Baudenkmal erklirt. Der Bau eines fe-
sten Dammes zwischen Moidrey und dem Mont wird per Dekret genehmigt.
Bau des Dammes. Feierliche Kronung der Michaelsstatue in Anwesenheit von
1200 Priestern und 25000 Gliaubigen.

Die Patres von Saint-Edme-de-Pontigny miissen aus der Abtei ausziehen.
Edouard Corroyer, der mit der Restaurierung beauftragte Architekt, wird von
Victor Petitgrand abgeldst.

Die Abteikirche wird mit Turmhelm und Michaelsstatue bekront.

Paul Gout wird zum Nachfolger des verstorbenen Petitgrand ernannt.

Die Erzbruderschaft vom heiligen Michael zihlt 2 Millionen Mitglieder.

Das Gesetz der Trennung von Staat und Kirche tritt in Kraft.
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rap. X 79

Ru-mata (the katakana ru plus mata “‘again’’). Nickname: Windy Again

(cf. Rads.

4
O. nagu(ru) hit, beat,

P
B thrash.
‘A nagu(ri)-ko(mu) attack, assault, break into
*ff nagu(ri)-tsu(keru) strike, beat, thrash
¥T dda blow, assault (and battery)
*IX mnagu(ri)-kae(su) strike back
4~ nagu(ri)-a(u) fight, exchange blows
strike

2451
F1055

=)

5 nagu(ri)-to(basu) knock over,
(someone) hard
B nagu(ri)-tao(su) knock down
F nagu(ri)-koro(su), dsatsu suru strike dead,
beat to death
. 5ho striking and injuring; a bruise

5

252 DaN steps, stair, flight of
BEX F105% stairs; column; paragraph; act,
scene; case, question; grade, class, rank,
level; degree, extent. TAN a measure of land.
kiza scratches, mutilation (of furniture).
S dambira broadsword, sword
T dankyi terrace, bench
"Bl tambetsu acreage, land area
¥ dammono many-act musical drama, tam-
mono= 7 4y 817.8
B dando(ri) program, plan, arrangements
35 tambu one-tenth hectare
S dantsi rug, carpet
4| dambata terraced farm
BY dandan steps, staircase, terrace; gradual-
ly, increasingly, one after another. giza-
giza notches, indentation; ruggedness;
B M dandambatake terraced fields | fringes
" danchiga(i) different class, different level
[ dankai grade, rank, step, phase, stage.
kizahashi steps; arrangments
g’é dambukuro large sack; baggy trousers
B dambashigo staircase
B danraku period, stop, section, end of a
paragraph; conclusion, settlement
“# dambana aquiline nose

6
E& See 227.
% 2483 Ka1 laughing voice.
X

2431-2454

16 and 29).
ﬁ e ﬂ SaTsu. Sa1. SETsU. koro-

A Fi052 (su) kill, murder, butch-
er; waste (money); suppress (anger); hold
(breath); put out, strike out. so(gu) vt chip,
slice off, cut aslant, split off; diminish, re-
duce; dampen, spoil, mar. so(geru) vi split,
splinter; be sunken; be sharpened; miss the
mark. )

* N\ satsujin murder, homicide, manslaughter
AZB satsujinhan the crime of murder
A satsujinké death ray
A& satsujin kosen death ray
AR satsujinieki murderous; deadly (heat);

hectic(situation);cutthroat (competition)
A B satsujinki cutthroat, bloodthirsty felon
AZE satsujinzai murder, competition

‘4] koro(shi) monku a ““killing  expres-

sion; cooing words [[shé na cruel

SHe sesshd suru destroy life, kill animals. ses-

4 F% sesshokai Buddhist precept against
killing ['prohibited
Az 2EMr sesshé kindan hunting and fishing

*#y so(gi)dake sharp bamboo sticks

ﬁi satsubatsu na bloodthirsty, brutal, sav-
age, warlike, fierce

4 koro(shi)-a(u) kill one another

B X satchizai insecticide

& sakki bloodthirstiness; fury; wild excite-
ment [ thirsty

&KL sakkida(tsu) get excited; be blood-

*3| satté suru rush in, pour in, throng to;

descend on, storm, swoop down on

*B2 Roro(shi)ya a hired assassin
JE\ & sappiikei inclegance, vulgarity, lack of

taste; dreariness

B satto=F3F| (see above-8)

ZE satsugai, setsugai murder, killing, man-
slaughter, assassination

ZE A\ satsugainin murderer, slayer

g% satsugaisha murderer, slayer

“fﬁi satsuryaku killing and robbing
W& satsuryaku killing and robbing
By sakkin sterilization, disinfection, P8%

teurization
B sakkinryoku germicidal effect
B A& sakkinzai germicide, disinfectant

BHE sasshs bloodshed; casualties
;'g: satsui murderous intent

B.#| sassozai rat poison

"3 satsuriku massacre, slaughter
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Chor

siidliches Querscl‘xiﬂ.
nordliches Querscl‘;i”
el]emu]ig’;es Dormitorium
Saut-Gauthier-Terrasse
westliche Terrasse
chemaliger Krankensaal
Ruinen des Giistchauses
Relektorium der Ménche
Kreuzgang

el‘lcmaliger Wiirmeraum (17“1
heute Bibliothek)
Al)tswohnung (13 Jh)
Belle-Chaise
Katharina-Kapelle
Aubert-Brunnen
Zisterne der Apsis (13 Jh)

Fanils-Kaserne

3 Fanils-Turm

Nordturm

Barbakane des Chatelet
Claudine-Turm

AAI'Cl'li\'

3 Plarrkirche

Kénigstor

Beatrix- oder Freiheits-Turm
DCniS‘ Odel' Nicdl‘igcr r],‘Lll'l'ﬂ
Bastei- oder Kénigin-Turm
Chollet- oder Halbmond-Turm
Barbakane des Haup‘ccinganges
Zisterne Almosensaal (16 Jl‘l)
Fill'lils— OCICI' Ra\'elin—vor\verl’{

2 Gabriel-Turm

Vorpostcn

Aul)ert-Kape“e
Grolte Treppe

36
37
38

S)'n‘lpl‘lﬂl'iﬂll— Bl'un nen
Gemeindelriedhol

Garten clcr pﬁll’l‘ei

9 Wichtertiitrmchen

Gemeindewache

Arkadenturm

Apsis der Plarrkirche (16.”1.)
Hﬂus von '1“1‘1)111'_61’15 Raguencl
Haus zum ,spinnenden Weibshild®
Eigentiimer Léon Tignasse
Eigentimer Quentin Sachot
Eigentiimer Martine Colfineau
Eigentiimer Stéphane Mercier
Eigentiimer Philibert Guesdon
Eigentiimer Olivier Le Guchennec
Eigentiimer Nicolas Lalique
Eigentiimer Mathieu Vermont
Eigenl‘ﬁmcr Charles Malet
Eigentﬁmcr Jean—Luc Rochefort
Eigentiimer Rosalie Fleu ry
Eigentﬁmer Eugéne Sylguy
Eigcnﬂimcr Bertrand Jan‘e
Eigentiimer Adeéle Brousseau
Eigcntﬁmer Jacques Melville
Eigentiimer Frédéric Troussard
Eigen{‘ﬁmer Robert Goncourt

Eigentiimer Isabelle Foche

2 Eigentiimer Théodore Kléber
3 Eigentiimer Gérard Martine

Eigentiimer Yvon Levieux
Eigentiimer André Curti
Eigentiimer Hugues Orazio
Eigentiimer Michel Vieux
Eigentiimer Gérard Langle
Eigentiimer Jean Couturier

Eigentiimer Albert Humebelle

1~
3ZFIdAFAIIA

81

82
83
84
85
86
87
88
89
90

i
2,20 Meter

Eigentiimer Emile Dumarin
Eigentiimer Didier Gensac
Eigentiimer Joséplm Richard
Eigentiimer Charles Mariounot
Eigentiimer Robert Aubin
Eigentiimer Louis Dulaux
Eigentiimer Hubert Christin
Eiéentﬁmer Bertrand Chauvel
Eigentiimer Mathieu Froideval
Eigentiimer Simon Gerfaut
Eigentﬁmcr Marcella Pontel
Eigentﬁmer Ec[ith Le Tendre
Eigentiimer Michel Tardi
Eigentiimer Léo Douvry
Eigentﬁmcr Jean Veran
Eigentiimer Paolo Abuli
Eigentﬁmcr Fernand Heuavel
Eig},entﬁmer _]eaxrclement Gri_s';narcl
Eigentiimer Albert Delano

Eigentiimer Gontard Dumarin




Karte des Mont-Saint-Michel mit Eigentumsverhaltnissen
(Eintrége ab Nummer 45 sind privater Natur, siche Kartenindex)
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