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ie Nacht war stiirmisch.

Selbst in der EIbmiindung waren die Wellen von

Gischt gekront, und der unaufhérliche Schnee-
regen durchndfste jeden, der zu dieser spdten Stunde
noch dort draufen unterwegs war. Ob auf einer Ver-
gniigungstour iiber die Reeperbahn oder beim Bela-
den eines Hochsee-Frachters im Hamburger Hafen,
dieses Wetter mochte niemand.
So dachte Reinhard von Anstetten, als er sich vom
Fenster seines Hotelzimmers abwandte, durch wel-
ches er schon eine ganze Zeit lang die Lichter der
ndchtlichen Stadt betrachtet hatte.
Er ging hiniiber zum schmalen Sideboard, das auch
als Bar diente, und gofs sich noch einen schottischen
Whisky ein. Die Eiswiirfel des Letzten klirrten noch
im Glas. Zundichst war es eine sehr erfolgreiche Reise
gewesen, dachte er bei sich, als er sich erschopft
in den weichen Sessel fallenlief3, von welchem aus
er seine neuen Erwerbungen betrachten konnte, die
fein sduberlich auf dem kleinen Ebenholztisch pla-
ziert standen. Kleine Schdtze waren es, die er da vor
sich sah, jeder fiir sich mit einer langen, einzigarti-
gen Geschichte, die niemand mehr zu ergriinden ver-
mochte, so alt waren sie. Die Fahrt nach Hamburg
hatte sich wahrhaftig gelohnt. Zundichst.
Aber die letzten Tage hatten ihn stark mitgenommen.
Eigentlich hatte er seine Opiumsucht schon seit eini-
gen Monaten iiberwunden, und er schien bisher auch
von tiblen Nachwirkungen verschont zu bleiben. Doch
jetzt schien er in eine harte Phase des Drogenent-
zugs geraten zu sein. Er hatte iible Trdume, die ihn
Nacht fiir Nacht schweifigebadet aufwachen liefsen.
Und auch tagsiiber, wenn er in der Stadt unterwegs
war, begann er an seinem Verstand zu zweifeln. Er litt
unter akutem Verfolgungswahn, und schon mehrfach
war er plotzlich, in blinder Angst, einfach losgerannt,
um vor irgendeiner unsichtbaren Gefahr zu fliehen.
Er war nicht mehr er selbst.
Und jetzt auch noch dieser Brief. Ein Unbekannter
schrieb ihm, er wisse von seinem Leiden, er beob-
achte ihn schon ldnger und sei sogar verantwortlich
fiir das, was geschieht. Er hatte diese Nachricht fiir
absurd gehalten und sie mit der Asche seiner letzten

Zigarre einfach verbrannt, doch nun war er nicht
mehr sicher, ob er vielleicht doch das angebotene
Treffen wahrnehmen sollte.

Nachdem er die Kunstwerke eine Weile lang von
seinem Sessel aus beobachtet hatte, tat der Whisky
allmdhlich seine Wirkung, und eine wohlige, warme
Schldfrigkeit iibermannte Herrn von Anstetten. Er
sank in den Sessel zuriick und schlummerte langsam
ein.

So sah er nicht mehr, was sich nun seltsames vor
ihm auf dem Ebenholztischen abspielte. Von einem
der Kleinodien, einer alten, steinernen Statue, dem
Verkdufer nach aus Rumdnien stammend, begann
plotzlich ein leises, kaum wahrnehmbares Summen
auszugehen, welches sich allmdhlich verstdrkte und
den Tisch leicht zum Vibrieren brachte.

Zu sehen war sonst nichts, doch in Herrn von Anstet-
tens Geist spielten sich grauenhafte Bilder und Sze-
narien ab, wie schon in den Ndchten davor. Aus
sdamtlichen Poren seines Korpers schien nun der
Schweifs zu rinnen, als er sich unruhig in seinem
Sessel hin und her warf. Das Zucken seines Korpers
wurde heftiger, er wand sich und rutschte aus dem
Sessel. Dabei stiefs sein linkes Bein an den kleinen
Tisch, und die Statue fiel scheppernd um. Das Summen
brach augenblicklich ab, mit einem Schrei rify von
Anstetten die Augen auf. Doch als er versuchte, sich
aufzurichten, zogen unmsichtbare Krdfte an seinem
Leib, er schien von gldsernen Fangarmen einge-
schlossen zu sein. Sie zerrten ihn auf den Boden
zurtick, wo sie sich enger um seinen Korper schlan-
gen. Sein Schrei wurde zu einem dumpfen Gurgeln,
als sich scheinbar eine der Tentakeln um seinen Hals
wand und ihn wiirgte. Vor seinen Augen tanzten tau-
send Farben, das Hotelzimmer schien sich zu drehen,
und er wufste nicht, ob er nun aufgewacht war oder
dies noch immer ein Teil seines grauenvollen Traums
war. Wenn er wach war, dann mufSte sich eine der Alp-
traumkreaturen mit hintibergerettet haben, aus den
Traumlanden in die Realitdit. Mit diesem absonderli-
chen Gedanken schwand ihm das Bewuftsein.
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11. Januar 1923, absnds, din tourss Zimmsr
im Hotsl Atlantijk, Hamburg

Die gesamte Handlung dieser Geschichte findet
in Hamburg statt, und Herr von Anstetten ist
die Person, iiber welche die Spielergruppe in die
Geschichte verwickelt wird. Je nachdem, wie sich
die Gruppe zusammensetzt, wird die Art und Weise
aussehen, in der sie Kontakt zu Herrn von Anstetten
aufnimmt. Hat sie einen oder mehrere Polizisten,
Gerichtsmediziner oder Arzte dabei, so werden sie
zum Hotel Atlantik gerufen, um sich dort den Ort, an
dem der Korper des Herrn von Anstetten gefunden
wurde, genauer anzusehen. Journalisten und Fotogra-
fen konnten iiber einen Kontakt bei der Polizei oder
einen Hinweis durch das Hotelpersonal von dem Fall
erfahren. Ansonsten ist es natiirlich auch moglich,
daB sich in der Gruppe ein oder mehrere Bekannte
oder Freunde, vorzugsweise Kunstsammler, Antiquare
oder Kiinstler, befinden, die mit dem armen Mann
eine Verabredung haben, zu der er nicht erscheint.

Wie auch immer, sollten sie die Situation so
arrangieren, dal3 die Spielercharaktere zunachst
mal das Zimmer griindlich in Augenschein nehmen
konnen.

Es handelt sich dabei um ein recht grofziigiges,
edel eingerichtetes Doppelzimmer. Neben der
iiblichen Einrichtung, die zwei breite franzdsische
Betten, einen wuchtigen Kleiderschrank und ein
schmales Sideboard mit Bar umfaf}t, finden sich in
dem Zimmer noch drei bequeme Sessel, die um einen
schlichten Couchtisch herum gruppiert stehen. Auf
dem kleinen Tisch befindet sich eine seltsam anmu-
tende Sammlung diverser Gegenstinde, Statuen und
Bilder mit den unterschiedlichsten kulturellen Hinter-
griinden.

- Eine Vase aus weiflem Porzellan mit feiner,
blauer Malerei darauf, wahrscheinlich chine
sischen Ursprungs

- Ein offenbar persischer Wandteppich, auf
gerollt und in einer braunen Papierbahn ver
packt

- Eine Reproduktion des Bildes ,,Der Turm
bau zu Babel“ von Pieter Breughel, im Origi
nal von 1563

- Eine syrische Fruchtbarkeitsstatue aus
Basalt

Q uf dem Boden neben dem Tischchen liegt noch
ein flinfter Gegenstand, eine steinerne Statue,

deren Ursprung selbst fiir einen Experten nicht leicht
zu bestimmen sein diirfte. Sie stellt einen Engel dar,
welcher mit ausgebreiteten Fliigeln dasteht und mit
beiden Armen einen Kelch gen Himmel erhebt. Leider
ist die Figur bei ihrem Sturz vom Tisch in zwei Half-
ten zerbrochen, der Rumpf ist auf Hohe der schlanken
Hiifte geteilt worden.

ei genauerer Untersuchung dieser Statue féllt auf,

daB sich an ihrer Unterseite ein seltsames Symbol
befindet, welches sehr fein hineingeritzt wurde (&hn-
lich dem Zeichen auf Handout 2). Es erfordert schon
ein enormes okkultes Wissen, um zu erkennen, was
dieses Symbol zu bedeuten hat.

Dis Hustsrin von Bacharach

Die Statue stammt aus dem 17. Jahrhundert und
wurde von einem italienischen Bildhauer als
Grabbeigabe hergestellt. Auf einigen verschlungenen
Wegen ist sie in die Hinde eines Besessenen geraten,
der die Einfliisterungen irgendeines dunklen Gottes,
den wir lieber nicht nidher kennenlernen wollen,
befolgt hat und das Symbol an die Unterseite der
Figur ritzte.

Darauﬂlin versah dieser Gott die Statue mit eini-
ger Macht, so daf3 sie fortan als eine Pforte in ein
seltsames Traumland diente, welches der Besessene,
Jack mit Namen, Nacht fiir Nacht besuchen durfte.
Dies war seiner geistigen Gesundheit natiirlich nicht
gerade zutrdglich, weshalb er bald den Verstand verlor
und begann, bizarre Verbrechen zu begehen. Irgend-
wann ging ihm die Statue jedoch verloren und ein
Seemann brachte sie von London nach Hamburg
mit. Hier gelangte sie, wiederum auf verschlungenen
Pfaden, in die Hande einer geheimen Loge.

Dis drbsn von Bacharach

Diesen Namen tragt eine Gruppe von Ménnern,
welche sich bereits seit einiger Zeit an okkulten
und mysteridsen Dinge erfreut und bisher einen eher
spielerischen Umgang mit derlei Dingen pflegte.
Sie kamen aus verschiedenen Schichten der Gesell-
schaft, vom einfachen Antiquar bis zum wohlhaben-
den Gewlirzhindler. Als jedoch die Statue der Hiiterin
von Bacharach in ihre Hinde geriet, nahm das Unheil
seinen Lauf. Die Minner waren beeindruckt von
der Macht des Gegenstandes, die sie schnell erkannt
hatten. Sie entwickelten seltsame Rituale, mit deren
Hilfe sie gemeinsam in das Traumland von Bacharach
eindringen konnten. Doch ihre Freude daran wéhrte

www.cyberpunk.de

Soits 3



nicht allzu lang, da sie sich nach einiger Zeit nicht
mehr davon 16sen konnten, immer wieder die Traum-
lande zu besuchen. Dieses Verlangen entwickelte sich
stetig weiter und wurde von Tag zu Tag stirker. Eini-
gen der Ménner wurde dies klar, und es gelang ihnen,
sich dieser Sucht zu widersetzen. Doch nicht allen
ging es so. Sie hielten sich mehr und mehr in Bacha-
rach auf, wahrend in der hiesigen Welt ihre Geschéfte
langsam den Bach heruntergingen oder ihnen nach
und nach aus der eigenen Hand glitten. So bemerk-
ten sie viel zu spit, sofern sie es liberhaupt bemerk-
ten, daB} sie einen dunklen Ddamonen in ihren Verstand
geflihrt hatten, welcher danach diirstete, den Weg aus
den Traumlanden hinaus in die andere Welt zu finden.
Er brauchte ihre Hilfe und machte sie zu seinem
Werkzeug.

Sie waren bemiiht, weiteren Opfern das Reich
thres Herrn zu zeigen. Deshalb verkauften sie
die Statue, welche sie nicht mehr unbedingt fiir den
Eintritt nach Bacharach benétigten, an Richard von
Anstetten, den sie fiir ein adidquates neues Mitglied
ihrer Gesellschaft hielten.

err von Anstetten selbst wurde bewufitlos auf

dem Boden vor einem der Sessel gefunden.
Haben die Spieler Zeit, ihn zu untersuchen, so werden
sie feststellen, daB3 er seltsame Wiirgemale am Hals
trigt und nicht tot ist, sondern im Koma liegt.
Alle Bemiihungen, ihn wieder aufzuwecken, schla-
gen fehl.

m schweren, glisernen Aschenbecher, welcher auf

dem kleinen Tisch zwischen all den teuren Antiqui-
taten steht und voll ist mit Zigarrenasche und -resten,
ist ein weiterer interessanter Fund zu machen: Ein
halbverbrannter Zettel liegt dort, der offenbar Teil
eines Briefes war (Handout 1).

as Notizbuch von Anstettens befindet sich in der

Innentasche seines Jacketts, welches an der Gar-
derobe neben der Tiir hiingt. Hier findet sich eine inter-
essante Eintragung: 13. Januar, 6 Uhr Hauptbahnhof,
Vorplatz. Diese Notiz wurde nach ihrer Niederschrift
mehrmals durchgestrichen, ist aber trotzdem noch
lesbar. Vergleicht man diese Notiz mit den Resten
des Briefes aus dem Aschenbecher, so kann man fest-
stellen, daf} in dem Brief dieselbe Uhrzeit auftaucht,
welche auch in dem Notizbuch in besagter Eintra-
gung zu lesen ist.

Weitere Schliisse sollten die Spieler selbst ziehen,
auf jeden Fall werden sie jetzt sicherlich neu-
gierig sein, wer sich hinter diesem geheimnisvollen
Treffen verbirgt.

errn von Anstetten ist eigentlich am Besten
dadurch zu helfen, dal} er in ein Krankenhaus
gebracht und dort so gut es geht versorgt wird.

thnen vor dem omindsen Treffen noch zur Ver-
fligung steht, bleibt ihnen selbst iiberlassen. Wahr-
scheinlich werden sie sich an einige Nachforschungen
begeben, was die seltsamen Gegenstinde und deren
Ursprung betrifft. Uber die Orte, an denen sie gekauft
wurden, ist leider nichts herauszufinden, da Herr von
Anstetten sich diesbeziiglich keine Notizen gemacht
hat.

‘ N [ as die Spieler nun mit dem Tag anfangen, der

o werden sich die Charaktere wahrscheinlich

durch das Schneetreiben in Hamburgs Strafen
bewegen und Museen, Archive und Kunsthéndler
besuchen, wobei sie jedoch nicht viel iiber die Gegen-
stainde aus dem Hotelzimmer herausfinden werden.

sich die Statue in seiner unmittelbaren Nihe befin-
det, so wird er etwas dhnliches erleben, wie Herr
von Anstetten zu Anfang dieser Geschichte erleiden
mufBte. Doch geben sie dem Spieler Gelegenheit, frith
genug aufzuwachen, um nicht von den Fingen des
Damonen zerquetscht zu werden.

Sollte einer der Charaktere schlafen, wihrend

Richard von Anststtsan

in wohlhabender Kunst- und Antiquitdtensamm-

ler aus Wien. Er ist recht gro3 und korpulent,
Mitte vierzig, Zigarrenraucher und hat ein moderates
Opium-Problem, welches er aber in der letzten Zeit
in den Griff zu bekommen versucht. Er macht hédufig
Reisen, um seine Sammlung an Kunstschitzen zu
erweitern und hat sich inzwischen bereits ein profun-
des Fachwissen angeeignet. Seine Reise nach Ham-
burg hatte er eigentlich gerade abgeschlossen und
seine Riickkehr nach Wien war fiir den 14. Januar
geplant.

I Er wird tliber die gesamte Dauer dieser Geschichte
im Koma liegen, fiir einen spdteren Einsatz dieser
Figur als NSC gebe ich hier trotzdem seine Werte an:
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ST KO GR GE IN
11 12 10 9 16

BI ER MA
22 14 13

GS TP
65 11

Fertigkeiten: Bibliotheksnutzung 55%, Archiolo-
gie 20%, Geschaftstiichtigkeit 45%, Geschichte
45%, Kryptographie 25%, Linguistik 30%

13. Januar 1923, z:20 Uhr morgsns, Hamburg
Hauptbahnhof, Bahnhofsvorplatz

Trotz der frithen Stunde und der klirrenden Kilte
ist schon reger Betrieb vor dem Bahnhofsgebdude
zu beobachten. Der grofle Platz, eingerahmt von den
méchtigen Fassaden des Bahnhofsgebdudes und der
angrenzenden Altstadt, wird von einem scharfen Wind
heimgesucht, der von der Norderelbe heriiberweht.
Mitten auf dem Platz ragt einsam die Sdule der Bahn-
hofsuhr auf, die anzeigt, dal es kurz vor sechs Uhr
ist. Noch ist es dunkel, doch dringt aus der Bahnhofs-
halle und zahlreichen Fenstern helles Licht auf den
Platz, welches ihn in einen fahlen Glanz taucht, der
sich mit dem nebligen Atem dutzender Passanten zu
einem leichten Dunstschleier vermischt.

us den vielen Menschen, die sich auf dem Platz

bewegen, den Mann herauszufinden, der auf
Herrn von Anstetten wartet, ist nicht ganz einfach.
Doch einem guten Beobachter wird bald ein &lterer
Mann auffallen, der sich am Ful}3 der Uhr aufhilt und
offensichtlich auf jemanden wartet. Er ist in einen
langen, dunklen Mantel gehiillt, hat einen dicken
Schal um seinen Hals gebunden und trigt einen Geh-
stock in der rechten Hand. Die andere Hand ist in der
Manteltasche vergraben, so da3 sein Kopf das einzige
ist, was dem ungemiitlichen Wetter direkt ausgesetzt
ist. Der Mann hat kurzes, hellgraues Haar und trigt
eine schlichte, silberne Nickelbrille.

ies ist der Mann, der Herrn von Anstetten den

Brief geschickt hat, und egal ob sie ihn zundchst
heimlich verfolgen oder ihn direkt ansprechen, so
werden die Spieler frither oder spéter seine Bekannt-
schaft machen.

ird er nicht angesprochen, so wird sich der

Mann gegen halb sieben zu Ful3 auf den Weg
zu seinem Antiquititengeschift machen, welches sich
etwa zwanzig Minuten vom Bahnhof entfernt an der
Stralle ,,Am Steindamm* befindet.

ntweder dort oder am Bahnhof bietet sich die

Gelegenheit, mit ihm zu reden. Wird er am Bahn-
hof angesprochen, und offenbart der Spieler, da3 er
tiber Herrn von Anstetten Bescheid weil3 und erzéhlt
er, was diesem zugestoBen ist, so wird der Mann
zundchst sehr erschrocken sein. Er betont sein Bedau-
ern, beteuert, dal3 er das nicht gewollt habe, und redet
einiges wirres Zeug, bis er den Spieler schlieBlich
bittet, ihn zu seinem Laden zu begleiten.

Luc Fontajns, Antiqujtastsnhasndlsr

Fontaine ist Besitzer eines kleinen Antiquitdtenge-
schéfts nahe dem Zentrum von Hamburg. Er ist
ein alter Mann von 65 Jahren und handelt mit allerlei
seltsamen Dingen, die ihm Matrosen von ihren Reisen
mitbringen und verkaufen, oder die er auf Flohmirk-
ten und Versteigerungen ersteht.

ST KO GR GE IN
8 10 8 9 14

BI ER MA
15 12 14

GS TP
20 7

Fertigkeiten: Bibliotheksnutzung 60%, Archiolo-
gie 40%, Biologie 25%, Chemie 30% Geschafts-
tiichtigkeit 35%, Geschichte 40%, Kryptographie
45%, Okkultismus 50%, Rhetorik 40%, Traum-
kunde 15%

r war es auch, der die Statue der Hiiterin von

Bacharach vor einigen Jahren von einem Solda-
ten kaufte, der sie in den Hinterlassenschaften seines
verstorbenen Vaters gefunden hatte. Zunédchst war
ihm die Moglichkeit, in das seltsame Traumland von
Bacharach zu reisen, unheimlich, doch danach wurde
auch er von der Faszination und den seltsamen Gefiih-
len, die es ausloste, beherrscht. Jedoch nur bis zu
einem bestimmten Punkt, ndmlich als er von seinem
Arzt ein Mittel verschrieben bekam, welches eigent-
lich sein Rheuma bekdmpfen sollte. Es zeigte sich in
den ersten Néchten, als er es angewandt hatte, da3
er zwar keine Schmerzen mehr verspiirte, aber dal3
er auch nicht mehr in der Lage war, das Traumland
zu besuchen. Zuniachst machte ihm dieser Verlust zu
schaffen, doch nach und nach klirte sich sein Ver-
stand wieder, und als er so seine Freunde aus einer
gewissen Niichternheit heraus betrachtete, konnte er
das teuflische, das mit ihnen geschah, erkennen. Doch
niemand wollte auf ithn horen, und er muflte zusehen,
wie sie sich immer weiter in die Leidenschaft fiir die
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fremde Welt hineinsteigerten und den Blick fiir die
hiesige Welt verloren. Er konnte nichts tun.

m Gegenteil, die anderen drohten ihm, sie zwan-

gen ihn, andere zu suchen, die sich auch an diesem
Erlebnis laben wollten, und brachten ihn dazu, die
verhingnisvolle Statue weiterzuverkaufen. Dies tat er,
jedoch beschloB er, den Kéufer im Auge zu behalten
und ihn zu warnen. Er hatte den Plan, diesen Mann zu
seinem Verbiindeten zu machen, indem er ihn Bacha-
rach sehen lieB3, um dann sein Wissen mit ihm zu
teilen und gegen den Rest der Loge vorzugehen. Denn
jemand, der Bacharach nicht gesehen, nicht erlebt
hatte, der wiirde 1hn nicht verstehen. Ihm nicht einmal
glauben...

Die groBe Frage ist nun: Ist einer der Spieler-
charaktere bereit, Fontaine diese absonderliche
Geschichte zu glauben?

ahrscheinlich werden die Spieler so ihre

Schwierigkeiten mit den Schilderungen des
alten Mannes haben, es sei denn, sie sind schon recht
erfahren im Zusammenhang mit okkulten Dingen.

Sollte ihm jemand glauben und ihm erklédren, daf3
er bereit sei ihm zu helfen, und kommt dies eini-
germallen liberzeugend daher, so wird Luc Fontaine
den Spielern ein Buch zeigen, in welchem er einige
Nachforschungen angestellt hat. Der dicke, in Leder
gebundene Band trdgt den Titel ,,Buch von unaus-
sprechlichen Kulten“. In diesem Buch hat er das
Symbol gefunden, das sich an der Unterseite der
Statue befindet, die in von Anstettens Zimmer war.

ontaine wird die Gruppe auch dringlich darauf

hinweisen, da3 niemand es riskieren sollte, in
einem Raum mit der Statue zu schlafen, weil sie dann
womoglich ihre Macht entfaltet und den Schléfer in
seinen Tradumen nach Bacharach entfiihrt.

Seine Beschreibungen dieses Traumlandes selber
sind sehr vage, und er macht den Eindruck,
sich sehr unwohl zu fiihlen, sollte er dazu gedrangt
werden, davon zu berichten. Er spricht dann von
zunichst paradiesischen Bildern, Gefiihlen wie Gliick
und Zufriedenheit, aber auch vom Empfinden einer
eigenartigen, iibersteigerten fleischlichen Lust und
verwirrenden Bildern, siilen Schmerzen und dhn-
lichen, widerspriichlichen und bizarren Empfindun-
gen.

ie nun die weiteren Ermittlungen verlaufen,
hingt im wesentlichen vom Verhalten und von
den Ideen der Spieler ab.

Fontaine wird zunidchst einmal nicht noch mehr
von seinem Wissen preisgeben, er will erst einmal
abwarten, was seine neuen Verbiindeten im Schilde
fihren und ob er ihnen trauen kann.

r wird ihnen die Adresse des Lagerhauses eines

Gewlirzhédndlers geben, der auch ein Mitglied der
,,Erben von Bacharach® ist. Er hat irgendwo im Keller
seines Lagers einen geheimen Raum eingerichtet, der
wahrscheinlich fiir Treffen der Loge und dunkle Ritu-
ale benutzt wird. Fontaine hat in seiner Zeit bei den
Erben von diesem Raum erfahren, ist aber noch nie
dort gewesen.

ie anderen Logenmitglieder sind, nach Fontaines

Aussage, aus ihren offentlichen Hiusern und
Wohnungen ausgezogen und irgendwo in der Stadt
untergetaucht. Sie scheinen ihm noch zu trauen, glaubt
er, und ahnen noch nichts von seinen Plidnen des Ver-
rats.

In dsr Spaichorstadt...

ucht die Gruppe die von Fontaine angegebene

Adresse auf, so stellt sie fest, dal es sich um
ein Lager in der Speicherstadt handelt. Dies ist eine
groBBe Gruppe von Lagerhdusern, welche auf einer
Insel im Hafen errichtet wurden und nur iiber einige
Briicken erreichbar sind. Sie bilden eine Freihan-
delszone inmitten des Hamburger Hafens. Die sechs-
bis achtstdckigen Gebidude sind aus rotem Backstein
errichtet und ragen direkt aus dem Wasser empor,
zwischen ihnen verlduft ein dichtes Netz aus schma-
len Kanélen. Die Hiuserfronten werden von zahl-
reichen Fensteroffnungen beherrscht, wihrend an
einigen Stellen Flaschenziige und Ladekridne ange-
bracht sind, die ein Verladen der Waren ermoglichen.

er von den Spielern gesuchte Mann, ein

Gewlirzhdndler namens Haagedorn, unterhélt
zwei der hiesigen Hauser und hat dort grof3e Vorrite
der verschiedensten Gewlirze untergebracht.

Die Luft in den Lagerhdusern besteht aus einem
aufdringlichen Gemisch der verschiedensten
Kriuter und Gewiirze, ein schwerer Duft, der sich
durch alle Stockwerke der staubigen Lagerrdume
zieht. Die knarrenden Holzbdden sind mit zahllosen
Sicken und Kisten vollgestellt, so daB sich innerhalb
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der Hauser das Kanallabyrinth von drauf3en gewisser-
malfen fortsetzt.

tandig sind hier einige Arbeiter damit beschéftigt,
Schiffe zu entladen, Waren zu sortieren oder Lie-
ferungen in die Stadt abzuwickeln.

Dringen Fremde in das Lager ein, so werden sie
sofort von einem Verwalter angesprochen, wel-
cher sie nach ihrem Begehr fragt. Erkundigt sich die
Gruppe nach Haagedorn, so teilt ihnen der Angestellte
mit, dal Herr Haagedorn bereits seit drei Tagen nicht
mehr das Lager aufgesucht hat und wahrscheinlich
wichtige Termine in der Stadt wahrnimmt.

Die Spieler miissen sich also schon etwas anderes
einfallen lassen, um in das Lagerhaus zu gelan-
gen und den Keller in Augenschein nehmen zu
konnen.

Eine Moglichkeit wére z.B., sich des nachts mit
einem kleinen Boot von der Kanalseite an das
Haus anzundhern und durch ein Fenster einzudrin-
gen. Sich als Arbeiter 0.4. zu verkleiden, kdnnte auch
ermoglichen, in das Haus zu gelangen, dann sogar
tagsiiber. Wie immer beim Rollenspielen, sollten hier
kreative Einfdlle belohnt werden und den Charakte-
ren erlauben, in den finsteren Keller des Gewiirzla-
gers vorzudringen...

Das Zimmor

ie letzten Stufen des Treppenhauses zeigen deut-

lich, da3 die unteren Rdume der Lagerhduser
schon oft von den braunen Fluten der Elbe ver-
schlungen wurden, die dort eine Menge Schlick und
Schlamm zuriickgelassen haben, der zudem noch
einen sehr unangenehmen, modrigen Geruch aus-
stromt.

er unterste Treppenabsatz in Haagedorns Gewiirz-

lager endet vor einer stabilen Tiir aus geteerten
Holzbohlen, die mit einem massiven Eisenschlof ver-
sperrt ist. Zu dieser Tiir gibt es zwei Schliissel: einen
trdgt Haagedorn immer bei sich, der andere liegt in
einer Schublade seines Schreibtisches oben im Biiro
des Hauses.

Mit einem gewissen Maf} an Fingerspitzengefiihl
und einer guten Portion Sachverstand ist es
allerdings durchaus moglich, das SchloB auch ohne
den passenden Schliissel zu entriegeln.

Der sich dahinter auftuende, kurze Gang fiihrt
in den flachen, das gesamte Lagerhaus durch-
messenden Unterbau des Gebdudes. Eine Menge von
stabilen Holzpfeilern und stumpf lackierten Metall-
trigern stiitzt die Decke, wihrend der steinerne
Boden mit einer diinnen, getrockneten Schlamm-
schicht bedeckt ist. Von aullen hort man das stetige
Lappen des Wassers an die Mauern des Gewdlbes,
wihrend jedes Gerduschs innerhalb des Raumes einen
dumpfen Widerhall erzeugt. Der modrige Geruch ist
hier noch intensiver als im Treppenhaus, man sollte
seine Atemwege zumindest mit einem Tuch davor
schiitzen. In dem Gang finden sich auch zwei Petro-
leumlampen, die als Lichtquelle in dem ansonsten
vollig dunklen Raum benutzt werden konnen.

Untersucht man den Schlamm, so lassen sich
sehr leicht einige FuBBspuren im weichen Boden
finden, die von der Tiir aus in die Dunkelheit jenseits
des (hoffentlich von den Eindringlingen erzeugten)
Lampenscheins fiihren.

in Wort noch zu Leuten, die mit einem Boot an

der AuBBenmauer festmachen: Das untere Geschof3
besteht aus dicken Mauern, die nach auflen hin keiner-
lei Fenster6ffnungen aufweisen, hochstens ein paar
kleine Liiftungsklappen. Man kann sich aber mit
etwas Geschick und der passenden Ausriistung (ein
Seil erleichtert die Sache schon enorm) durch ein Fen-
ster im ersten Stock in das Gebdude hangeln. Sofern
man es vorher aufbricht natiirlich. Es bleibt also auch
bei dieser Route letztendlich nur der Weg durch das
Treppenhaus nach unten.

ollte jemand ungeschickterweise die Scheibe eines

Fensters einschlagen, so wird das Gerdusch zwi-
schen den hohen Lagerhdusern furchtbar laut wider-
hallen, und mit einer gewissen Wahrscheinlichkeit
(60%) einen Wachmann aufmerksam machen.
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Wachmann

ST KO GR GE 1IN

13 12 10 12 10

BI ER MA GS TP

14 12 8 60 13

Waffe Attacke Schaden
Stock 40% W4
32er Revolver 35% W8

Fertigkeiten: Erste Hilfe 20%, Mechanik 20%,
Schleichen 30%, Horchen 30%, Gesetzeskenntnis
25%

Folgt man nun den FuBspuren (sie sind zum
groBBen Teil recht frisch), so mufl man sich lang-
sam zwischen den diister aufragenden Pfeilern, mit
denen der grofle Raum tiibersit ist, vorwértsbewegen.
Leise Gerdusche aus der Dunkelheit und regelmifige
huschende Schatten am Rande des Lichtkegels der
Lampe werden zwar nur von den Bewohnern dieser
Réume, den Ratten, erzeugt, doch die Spieler sollten
ruhig ein wenig nervds werden.

ie Spur endet in einer der hinteren Ecken

des Raumes nach etwa fiinfzig Metern. Hier
wurden einige alte Gewlirzkisten aufgestapelt, um
eine Art Zimmer vom Rest der Halle abzutrennen.
Der Schlamm vom Boden ist in einem Umkreis von
etwa 10 Metern um das Zimmer herum weggekratzt
worden. Tritt man zwischen die Kisten, so erblickt
man die bizarre Variation eines Kiinstlerateliers. Auf
dem Boden und weiteren Kisten sind Unmengen
von seltsamen Skulpturen aufgestellt, die grob der
Statue nachempfunden sind, welche die Hiiterin von
Bacharach darstellt. Weiterhin finden sich hier einige
Werkzeuge, die zur Bearbeitung der Figuren benutzt
wurden, Eimer mit Schlamm und Ton, diverse Lampen
(alle bis zur Neige leergebrannt) und - die Leiche
des werten Herrn Haagedorn. Sein Korper ist {iber
und iiber mit Schlamm bespritzt, und er liegt seltsam
verdreht mitten zwischen seinen eigenartigen Figu-
ren am Boden. Offenbar hat er dieses seltsame Kabi-
nett aus Skulpturen geschaffen und ist dabei nach und
nach dem Wahnsinn verfallen. Bei genauerer Unter-
suchung der Leiche ist festzustellen, daf3 sein Mund
und Rachen voll mit Schlamm sind, den er sich selbst
dort hineingestopft hat.

Die Skulpturen, betrachtet man sie genauer, lassen
eine gewisse Entwicklung erkennen. Die offen-
bar etwas dlteren sind noch recht fein und genau
gearbeitet und der bekannten Statue nachempfunden,
wihrend spétere Versionen der Figur nur noch selt-
sam entstellte und verzerrte Abbilder des Engels sind.
Zunichst hat Haagedorn wohl auch noch mit Ton
gearbeitet, spéter ist er offensichtlich dazu tibergegan-
gen, den Schlamm vom Boden zu benutzen, wobei
an den Schlammfiguren natiirlich nicht allzuviel zu
erkennen ist.

Die Ursache des Todes von Herrn Haagedorn ist
ganz offensichtlich der Schlamm, der sich in
seinem Mund und seiner Kehle befindet. Er ist qual-
voll daran erstickt, nachdem er ihn sich in seinem
Wahn dort hineingestopft hat.

Viel Brauchbares ist in diesem Raum sonst nicht
zu finden, lediglich ein paar Biicher, die schon
stark beschmutzt sind, lassen sich noch finden. Es sind
alles Werke des Okkulten, und unter ihnen findet sich
auch eine Ausgabe des ,,Buchs von unaussprechlichen
Kulten* wieder, welches der Gruppe vielleicht schon
von Herrn Fontaine gezeigt wurde. Dieses ist jedoch
stark von Schlamm verschmutzt, und die Stelle, an
der sich das Symbol von der Statue befindet, ist her-
ausgerissen. Der Fetzen, der im Buch fehlt, liegt auf
einer Kiste vor der Auflenwand des Gewdlbes, und
Haagedorn hat versucht, das Symbol mit feuchtem
Schlamm auf der Mauer nachzuzeichnen, was ihm
aber nur sehr schlecht gelang.

lles, was Herr Haagedorn hier unten getan hat,

ist jedoch kaum von Nutzen fiir die Ziele der
Erben, was ithm aber leider nicht bewuflt war. Er war
schon ldnger von Wahnvorstellungen besessen, die
ihm seine Reisen nach Bacharach eingebracht haben,
und so hat er auf seine Weise versucht, dem Dimon
zu dienen. Leider verlor er bei seinem Tun vollends
den Verstand und hat sich auf die oben beschriebene
Weise selbst umgebracht.

mmerhin diirfte den Charakteren auf diese Weise

klar werden, dal Fontaines Aussagen durchaus
ernst genommen werden sollten und man dem Tun
der Loge wirklich Einhalt gebieten muf.

Untsrdsssan...

dhrend sich die Gruppe in der Speicherstadt
befindet oder zu einem anderen passenden
Moment, wird sich zeigen, da die Loge Fontaine
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gegeniiber doch nicht ganz so vertrauensselig einge-
stellt ist, wie er denkt.

Auch wenn ein oder mehrere Spielercharaktere
standig bei Fontaine bleiben oder er gar gendotigt
wird, mit ihnen zu kommen (was sich als sehr schwie-
rig erweisen sollte), muB3 der Spielleiter dafiir sorgen,
daB3 er zu irgendeinem Zeitpunkt allein ist und von
niemandem beobachtet wird.

Dann ist der Zeitpunkt, an dem die Loge zuschligt
und versucht, Fontaine zu t6ten. Je nach Ort und
Situation wird er von einem seiner Feinde erschos-
sen oder erstochen. Ist er in seinem Laden oder in
seiner Wohnung, die sich dariiber befindet, so wird
jemand in das Haus eindringen und ihn erstechen, auf
der Strafle oder in der Speicherstadt wird jemand aus
einiger Entfernung auf ihn schief3en.

ind Mitglieder der Spielergruppe in der Nihe, so

konnen sie natiirlich versuchen, den Téter zu ver-
folgen. Geben sie ihnen das Gefiihl, da3 sie tatséch-
lich die Moglichkeit hitten, ihn zu fassen, obgleich
das zu diesem Zeitpunkt unter keinen Umstdnden
gelingen sollte.

estalten sie eine spannende Verfolgung durch die

Stralen Hamburgs, aber lassen sie den Morder
entkommen. Es ist jedoch gut moglich, dal einer
der Charaktere das Gesicht des Mannes zu sehen
kriegt, so daB er ihn spéter wiedererkennen kann. Dies
konnte sich im weiteren Verlauf der Geschichte noch
als sehr hilfreich erweisen.

Wendet sich jemand Fontaine zu, so wird dieser
noch eine kurze Zeit am Leben bleiben, um
seine letzten Worte zu récheln. Er sagt: ,,Ich .... habe
nicht ... alles erzéhlt ... Treffpunkt ... morgen ... was
ihr wollt ....Pause ... Beschwo ... verhindert es®. Dann
stirbt er. Was er den Spielern mitteilen wollte, war,
daB sich die Gruppe morgen abend versammelt, um
die endgiiltige Beschworung des Ddmonen herbei-
zufithren. Sie treffen sich im Stadttheater, wo das
Shakespeare-Stiick ,,Was ihr wollt* aufgefiihrt wird.
Sie werden das Theater zur Pause verlassen und sich
in das Haus eines der Mitglieder begeben, um dort ihr
dunkles Ritual zu vollziehen.

s liegt nun an den Spielern, diesen kryptischen
Hinweis richtig zu interpretieren. Falls sie sich
sicher sind, daf3 sich keiner der Spieler auch nur im
geringsten mit Shakespeare's Werken auskennt, dann
konnen sie Fontaine noch das Wort ,,Theater” aus-

stoBen lassen, um den Hinweis ein wenig klarer zu
machen. In jedem Fall 148t sich aber herausfinden,
dal3 das Stiick ,,Was ihr wollt* zur Zeit im Stadtthea-
ter aufgefiihrt wird und die Vorstellung am morgigen
Tag, dem 14. Januar, um acht Uhr beginnen wird. Es
ist durchaus moglich, noch Karten fiir das Stiick zu
bekommen, was sich bei einer Suche nach den Logen-
mitgliedern als enorm praktisch erweisen konnte.

14. Januar 1923, 7:30 Uhr absnds, Stadtthsa-
tsr Hamburg

Das Wetter hat sich im Laufe des letzten Tages
erstaunlich schnell erwédrmt, und der stindig pra-
sente Schnee hat sich in einen permanenten Regen
verwandelt, der sich iiber Hamburg ergiefit. Schmut-
ziggraue Schneehaufen zeugen noch von dem win-
terlichen Wetter der letzten Tage, doch heute ist das
Wetter iberhaupt nicht Januar-typisch. Auf der grof3en
Freitreppe vor dem Stadttheater sieht man stindig
Menschen, die auf der Flucht vor dem Regen geduckt
die Stufen hocheilen, um dort in die angenehm warme
und trockene Eingangshalle zu fliechen. Hier wird von
méchtigen Kronleuchtern ein angenehmes, strahlen-
des Licht verbreitet, welches den hohen Saal voll-
kommen ausleuchtet. In der Halle herrscht ein lautes
Stimmengewirr, das von all den Menschen herriihrt,
die sich hier versammelt haben, um sich heute abend
den GenuB der Vorstellung nicht entgehen zu lassen.
An der Garderobe, die seitlich zu finden ist, herrscht
grofler Betrieb, und nasse Méntel werden iiber den
breiten Tresen gereicht. In der angrenzenden Bar,
deren Rdume nicht ganz so hoch sind wie die der
Vorhalle, herrscht eine lebhafte Stimmung, die Luft
ist hier rauchgeschwingert, Leute trinken noch einen
letzten Aperitif, bevor die Auffiihrung beginnt. Die
Menschen sind fast alle in sehr teure Kleider gehiillt,
so daB Charaktere, die mit gewohnlicher oder gar
armlicher Stralenkleidung hier eintreffen, sicherlich
einige mif3billigende Blicke auf sich ziehen werden.

in Charakter, der den Morder von Fontaine

kurz nach der Tat von nahem gesehen hat,
konnte diesen eventuell im Gedringe wiedererken-
nen. Diesem kdnnte das umgekehrt natiirlich genauso
gelingen, weshalb Vorsicht angebracht ist. Den Morder
zu diesem Zeitpunkt anzugreifen oder ihn lauthals als
solchen zu beschimpfen, ist eine sehr ungeschickte
Vorgehensweise und diirfte nicht von allzu groBem
Erfolg gekront sein. Der Aufriihrer wird recht schnell
von den Portiers an den Tiiren, die sofort herbeieilen,
aus dem Theater hinausbefordert. Sollte er den Mann
gar titlich angreifen oder verletzen, so werden sie ihn
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festhalten und die Polizei verstindigen.

Sinnvoller ist es, den Morder zu beobachten und
auch wihrend der Vorstellung moglichst im Auge
zu behalten.

rkundigen sich die Charaktere diskret bei anderen

Gisten danach, wer der Mann ist, so besteht eine
2%-Chance, daB sie ein Mitglied der Loge anspre-
chen, da diese heute abend alle hier versammelt sind.
Es gibt insgesamt acht Mitglieder, wobei sich vierhun-
dert Leute im Theater befinden. Sollte dieser (zugege-
benermafen recht unwahrscheinliche) Fall eintreten,
so wird der angesprochene vorgeben, denn Mann
nicht zu kennen, kurz darauf jedoch den anderen Mit-
gliedern ein Zeichen geben, und die Gruppe wird das
Theater zligig verlassen.

ei allen anderen Gisten besteht eine Chance von

20%, daB} sie ihn kennen und erzdhlen, daf} es
sich bei dem Mann um Ludwig Bergmann, ein Mit-
glied des Stadtrates, handelt.

Dsr Plan dsr drbsn

Die Mainner sind alle getrennt zum Theater gefah-
ren. Sie werden ganz normal in die Vorstellung
gehen, um sie bei der Pause wieder zu verlassen. Sie
haben ein Treffen mit einem Mann vereinbart, der
von ihrem Geheimnis erfahren hat und gern Mitglied
in der Loge werden wiirde. Sie haben vor, ihn in
den hinteren Abstellriumen im Keller des Theaters
zu treffen. Dort wollen sie ihn bewuBtlos schlagen, in
einen Sack verfrachten und durch die Hintertiir das
Theater verlassen.

ann planen sie, sich auf den Weg zum Haus von

Ludwig Bergmann zu machen, um dort ein Ritual
zu vollziehen. Bei diesem Ritual soll der Ddmon aus
dem Reich Bacharach hiniibergeholt werden und in
den Korper des armen Opfers einfahren.

Eine Beobachtung des Morders ergibt, da3 dieser
zundchst ganz normal in die Vorstellung geht und
sich auf seinen Platz, der mittig und recht weit vorne
liegt, begibt. Zur Pause verldft er den Saal und geht
offenbar zur Toilette, an deren Tiir er jedoch vor-
beigeht und eine danebenliegende 6ffnet. Darin ver-
schwindet er. Folgt man ihm unauffillig, was nicht
ganz problemlos ist, so kommt man in einen langen
Gang, an dem mehrere Raume liegen, die Requisi-
ten, Kulissen und Kostiime enthalten. Am Ende des
Ganges gelangt man in eine Werkstatt, von der eine

Tiir in den Hof hinter dem Theater fiihrt. Hier findet
das Treffen der Erben mit ihrem Anwarter statt. Auf
der Strafle wartet bereits eine schwarze Limousine,
die die Mianner zu Bergmanns Haus bringen soll.
Das Haus liegt in der Friedensallee 15 in Hamburg-
Altona.

Die Fahrt dorthin dauert etwa zwanzig Minuten.

14. Januar 1923, ca. 10 Uhr absnds, sin Haus
in dor Frisdsonsall9ss 1z, Hamburg-Altona

Der Regen hat noch zugenommen, als der Wagen
auf dem Grundstiick ankommt. Es handelt sich
dabei um ein groBes, parkdhnlich zugewachsenes
Gelande, durch das sich eine breite, kiesbestreute
Einfahrt schldngelt. Sie endet an der kompakt wir-
kenden, mit zahlreichen Verzierungen versehenen
Fassade einer alten Villa (Grundrif3: Handout 3). Um
das Gebdude herum wachsen maéchtige Kastanien-
bidume und Trauerweiden, die sich bedrohlich auf das
Haus zuzuneigen scheinen. Hinter der Terrasse an der
Riickseite des Gebdudes fillt das Geldande leicht ab
und fithrt zu einem Teich, der auch von diister wirken-
den Trauerweiden umkreist ist. Es fingt an zu gewit-
tern.

Der Wagen hilt vor dem Haus, die Ménner stei-
gen aus, nehmen ein menschengrofles Biindel
aus dem Kofferraum und gehen in das Haus, wéihrend
zwel von ihnen drau3en bleiben und sich vor der Ein-
gangstiir postieren.

Die Erben von Bacharach (8)

ST KO GR GE |IN
12 10 10 11 12

BI ER MA GS TP
18 12 14 12 12

Waffe
32er Revolver

Attacke
40%

Schaden
W8

Fertigkeiten: verschieden, je nach Beruf und Ver-
gangenheit

er Mann wird in ein Zimmer im Erdgeschof
des Hauses gebracht, bei dem die Fenster mit
schweren, dunklen Samtvorhingen verdeckt sind (auf
dem Plan ist dies der Raum mit dem ,,?*). Hier befin-
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den sich zahllose seltsame Zeichen an den Winden,
ein wildes Durcheinander von hebriischer, arabischer
und lateinischer Schrift. In der Mitte des Raumes
befindet sich ein groBer Kreis mit einem Durchmes-
ser von etwa fiinf Metern, in dessen Mitte ein sieben-
zackiger Stern gezeichnet wurde (sieche mal wieder
Handout 2). An jeder seiner Spitzen steht eine der selt-
samen Statuen, die von Haagedorn in seinem Lager-
haus gefertigt wurden. Inmitten dieses Sterns liegt
ein grofer, ovaler Spiegel, der eine Linge von etwa
zwel Metern aufweist. Hierauf wird der Korper des
bewuBtlosen Mannes gelegt. Dann wird die Tiir zum
Raum verschlossen, zahllose Kerzen werden entziin-
det. Dem Mann auf dem Spiegel werden mit einem
Rasiermesser die Pulsadern gedffnet, so dafl sein
warmes, rotes Blut auf die Oberfliche des blanken
Spiegels lduft. Darauthin entziinden die anwesenden
sechs Minner eine Pfeife mit einem starken Betdu-
bungsmittel und reichen sie herum. Sollten sie alle
von der Wirkung des Opiats erfa3t sein und in tiefen
Schlummer versinken, so nimmt das Unheil fast unwi-
derruflich seinen Lauf.

Jedoch hoffen wir, daB3 die Spielergruppe es nicht
soweit kommen 146t und vorher einschreitet. Die
Zeremonie von vornherein zu unterbinden ist wahr-
scheinlich die beste Wahl, aber auch einer der gefihr-
lichsten Wege, da die Ménner alle mit Schu3waffen
bewaffnet sind.

ie Polizei zu rufen, ist eine andere Moglichkeit.

Doch dem Wachhabenden auf der Altonaer Poli-
zeiwache zu erkldren, dafl im Haus des Stadtrats
Bergmann dunkle Messen abgehalten werden, und
ihn dann auch noch dazu zu bringen, etwas dagegen
zu unternehmen, ist schon eine sehr schwierige Ange-
legenheit.

Ist einer der Charaktere selbst Polizist, vielleicht
sogar Kriminalbeamter, so diirfte diese Moglich-
keit um einiges erfolgversprechender sein.

as Ritual zu unterbrechen, wihrend es schon im

Gange ist, kann dadurch geschehen, dal man
das Opfer vom Spiegel holt, es versorgt und aus dem
Raum bringt. In diesem Fall wird die Beschworung
jedoch weitergehen, und die Kreatur aus der anderen
Welt wird es schaffen, einige seiner Tentakeln durch
den Spiegel zu winden, um die Anwesenden Schléfer
zu toten. Hier kann natiirlich ein Kampf zwischen
den Spielern und den Fangarmen entbrennen, welche
sich bei Gegenwehr jedoch schleunigst zuriickziehen
werden.

Auch eine Zerstorung des Sterns und eine Entfer-
nung der Statuen von den Ecken (ja, hier haben
die Figuren tatsdchlich eine Funktion...) kann die Ver-
bindung nach Bacharach unterbrechen.

Gelingt es der Gruppe nicht, rechtzeitig den Voll-
zug des Rituals zu verhindern, so wird sich
der Ddmon daran machen, durch den Spiegel zu
kommen und sich des Korpers des Opfers beméch-
tigen. Es werden Tentakeln aus der glasernen Ober-
fliche emporgleiten und den Korper einschlief3en,
woraufhin die Oberfliche des Spiegels zerbirst, und
eine plotzliche Ruhe einkehrt. Der Korper des Mannes,
der eigentlich an seinem Blutverlust gestorben sein
sollte, erhebt sich langsam, und ein teuflisches Grin-
sen breitet sich liber sein bleiches Gesicht. Er richtet
sich auf, totet alle anwesenden schlafenden Ménner,
springt durch die Scheibe des geschlossenen Fensters
und verschwindet in der Dunkelheit des Parks...

‘ N [ ird jemand Zeuge dieses Vorganges oder nimmt
jemand an einem Kampf mit den durchsichti-
gen Tentakeln teil, so verliert er IW10 Punkte geisti-

ger Stabilitit.

Es kann im Rahmen dieser Geschichte lediglich
gelingen, das Ritual der Erben von Bacharach zu
verhindern und dieses Tor zu schliefen.

ie Mitglieder der Loge werden recht unterschied-

lich auf den Verlauf der Ereignisse reagieren.
Daraufthin werden sie, in unterschiedlichen Stadien
der Verwirrung befindlich, lange Zeit damit verbrin-
gen, ihre Ziele neu zu definieren und das Geschehene
zu verarbeiten.

Der Dimon wird angesichts ihres Versagens dazu
iibergehen, ihnen keinen Zutritt zum Land von
Bacharach zu gewihren, sie aber stattdessen mit bosen
Alptradumen peinigen, welche sie nach und nach in
noch tiefere Verwirrung stiirzen diirften.

Besucht die Gruppe nach diesem Abend Richard
von Anstetten im Krankenhaus, so wird ihnen
gesagt, da3 er vor wenigen Stunden aus dem Koma
erwacht sei. Er braucht noch Ruhe, aber sie werden
kurz zu ihm vorgelassen.

Ein schwaches Licheln empfingt sie, sofern sie
personlich mit ihm bekannt sind. Er wird Schilde-
rungen der letzten Ereignisse aufmerksam lauschen,
am SchluB3 jedoch sehr finster dreinschauen.
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Falls es stimmt, was sie sagen, dann habe ich Handout 2
’ ,eine schlechte Nachricht fiir sie...Der Handler, von
dem ich diese Statue kaufte...er sagte...nun ja, daf3 sie
kein Einzelstiick sei...es gibt noch sechs Schwestern
dieses Engels, doch niemand weil}, wo sie verblieben
sind...

ieses SchluBwort wird die Spieler hoffentlich

dazu bringen, erst einmal kréftig zu schlucken.
Sie werden sicherlich vermuten, dal die anderen
Figuren eine dhnliche Wirkung verursachen, wie die
gefundene. DaB3 dies nicht so ist, wissen wir aus der
Geschichte der Statue. Doch niemand sonst weil3 es.
Und vielleicht ist die von mir tiberlieferte Geschichte
ja auch nur ein Hirngespinst, um die wahre Existenz
der anderen Figuren, der anderen Torwichterinnen
von Bacharach, zu verschleiern, damit die Ddmonen
weiter ihre sinistren Plane schmieden kénnen, um die
Welt in die Zeit zuriickzuversetzen, als die Sterne
noch richtig standen...

Handout 1 (Klartoxt-Varsjon, disss nicht dsn
Spislsrn aushasndigsn !)

Sehr geehrter Herr von Anstetten,

Hiermit mdchte ich Thnen offenlegen,
dass ich sie schon lingere Zeit be-
obachte und somit, was Ihnen wahr-
scheinlich klar sein diirfte, tiber
Ihre Probleme Bescheid weiss.
Mein verwerfliches Tun bereitet mir nun
VerdruB3. Als Verursacher des ganzen Schrek-
kens
vom 1. Januar Dienstag will ich Thnen
helfen und wiirde vorschlagen, dass

wir uns treffen an der groBBen Uhr
vor dem Bahnhofseingang um 6 Uhr friih,
Am 12. Seien sie piinktlich.

Ein Freigeist
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Handout 1 (so, wis dis Spislsr dsn Brisf
findon)
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