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BEDROHUNGEN AUS DER ERD

N DIESER AUSGABE
DREI ABENTEUER IM AGYPTEN DER 1920er



Vorwort

Neun Abenteuer mit Agypten-Bezug wurden be-
reits in den letzten beiden Jahren veroffentlicht und
zumindest zwei weitere sind als Teile der Kam-
pagne DiE BesTIE angekiindigt. Sie alle entstam-
men dem jiingst veroffentlichten AGYPTEN — AL-
TES LAND DER PHARAONEN oder dem hierzu von Pe-
gasus veranstalten Abenteuerwettbewerb. Letzte-
rer erhielt laut CtHULHU-Chefredakteur Heiko Gill
nicht nur uberraschend viele, sondern auch tiberra-
schend viele gute Einsendungen. Drei Beitrige stel-
len wir hier mit freundlicher Genehmigung der Au-
toren zur Verfiigung.

FELSENBRUT ist ein einsteigerfreundliches Aben-
teuer fir Touristen und andere westliche Besucher,
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welche unfreiwillig an einer Abenteuertour durch
die agyptische Wiiste teilnehmen, auf der es nicht
nur die Landschaft und ihre Bewohner zu bewun-
dern gibt ...

In Craos 1N Kairo werden die Charaktere we-
gen ihrer Erfahrung als Ermittler angeheuert um
das Verschwinden von Touristen in Kairo zu unter-
suchen.

SCHLANGEN AUF DEM NIiL eignet sich wieder fiir
unerfahrene Charaktere und Spieler, die wiahrend
einer Nilkreuzfahrt nicht nur mit dem Mythos zu
kdmpfen haben.

Wir wiinschen viel Spafy mit diesen BEDROHUN-
GEN AUS DER ERDE.
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FELSENBRUT

EINE GEFAHRVOLLE REISE DURCH DIE NORDWESTLICHE ODNIS AGYPTENS
AN DER SEITE TAPFERER UND GEHEIMNISVOLLER BEDUINENSTAMME

von Marc Schwammlein

Dieses Abenteuer ist fiir die meisten Charaktere eu-
ropaischer Herkunft geeignet und spielt im Herbst
eines beliebigen Jahres der 1920er (empfehlenswert
waren die Monate Oktober oder November).

Zusammenfassung und Hintergrund

Die Beni Sakhr, ein Wiistenstamm, tiberfallen den
Zug, in dem sich die Charaktere aufhalten, und neh-
men sie aufgrund ihrer europiischen Abstammung
als Geiseln. Nach einem zweitdgigen Gewaltmarsch
gelangen sie ins Lager des Stammes, wo sie die Hin-
tergriinde ihrer Entfithrung vom greisen Anfithrer
der Beni Sakhr erfahren.

Der Stamm hat es sich aus religiéser Tradition
zur Aufgabe gemacht, alle vierzig bis funfzig Jahre
in ein Hohlensystem hinabzusteigen und ein myste-
rioses Ritual zu vollziehen, das die Kinder des Seth
— ein den Charakteren unbekannter Feind des Stam-
mes — besénftigen soll. Doch ein von Militars ge-
schiitzter Trupp englischer Wissenschaftler, welche
Ausgrabungen an der archiologisch hochinteres-
santen Stelle durchfiihren, blockiert den Eingang in
die Felsen. Die Beni Sakhr mochten die Charaktere
in deren Lager einschleusen um Zugang zum heili-
gen Ort zu erlangen. Nach vielen mysteriésen und
gefdhrlichen Begebenheiten erkennen die Charak-
tere die bedrohlichen Hintergriinde der Tradition
der Beni Sakhr:

Unter den Felsen liegt eine Geburtsgrotte der
Cthonier, die sich alle fiinf Jahrzehnte hinauf zur
Oberflache wiihlen und ihre Eier in eine besonders
geeignete Hohle unterhalb der Azrouklippen legen.
Der Stamm der Beni Sakhr kennt diesen Ort und
vernichtet die Eier alle fiinfzig Jahre, wihrend die
zur Bewachung der schutzlosen Eier bzw. der hilflo-
sen Schliipflinge zuriickgebliebenen Cthonier ver-
suchen sie davon abzuhalten. Zwei Faktoren sind
der Grund dafiir, dass sich die Beni Sakhr immer
wieder dieser Aufgabe stellen kénnen: Erstens sind
die zuriickgebliebenen Cthonier nach dem Legen
ihres Nachwuchses einige Wochen erschopft und

verfallen in einen Zustand schwerfélliger Lethargie
und zweitens sind die Bewegungsmoglichkeiten der
Cthonier durch den unterirdischen Flusslauf ein-
geschrankt, der das ertréiglich kiihle Klima fiir den
hitzeempfindlichen Nachwuchs bereitstellt und den
tapferen Beduinen oftmals die Flucht erméglichte.

Durch die Blockade des Zugangs, welche die Aus-
grabungsstitte und das dgyptische Militar fir die
Nomaden darstellt, haben sie schon den ersten ihrer
Vorteile weitgehend eingebiifit. Die Cthonier sind
aus ihrer Schlafrigkeit beinahe vollstandig erwacht
und beginnen Unruhe in der Umgebung der Azrou-
klippen zu stiften. Es liegt an den Charakteren die
Beni Sakhr hinunter in die Geburtshéhle zu beglei-
ten und dem Unwesen der Cthonier wieder einmal
ein Ende zu setzen.

Uber die Charaktere

Durch den von Charakterdetails unabhingigen
Authinger des Abenteuers, dem Zugiiberfall und
die Geiselnahme durch die Beni Sakhr, kann bei-
nahe jedes Charakterkonzept in die Geschichte in-
tegriert werden. Zwei Voraussetzungen sollten je-
doch erfiillt sein:

Erstens sollten alle Charaktere europdischer Her-
kunft sein (das plausibelste Herkunftsland stellt aus
naheliegenden Griinden England dar), da die Beni
Sakhr die Charaktere aufgrund ihrer Abstammung
als Geiseln nehmen werden, weil sie korrekterweise
vermuten, dass europdische Beobachter Dr. White-
ley und seinen Helfer weniger auffillig erscheinen
werden als einheimische Hilfsbedirftige.

Zweitens sollten die Charaktere Passagiere eines
Zuges zwischen Marsa Matruh und Alexandria sein.
Ein Ingenieur kann zur Endhaltestelle Marsa Ma-
truh beordert worden sein, um eine geplante Ver-
langerung der Strecke in Richtung Lybien zu be-
treuen. Soldaten und englische Militars konnen an
der Kiiste oder in der Nihe der Grenze stationiert
worden sein. Denkbar wire auch, dass das Schiff,
das die Charaktere nach Agypten brachte, z. B. we-
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f Alternative Einstiege \

Die Charaktere konnen auch durch eine andere
reizvolle Ausgangssituationen als den Zugiiber-
fall in die Hande der Beni Sakhr fallen: So kann
das Dorf, in dem sich die Charaktere aufhalten,
von einigen Beni Sakhr durchritten werden, wo-
bei sie auf die Auslinder aufmerksam werden
und diese entfithren. Oder die Charaktere sind
nach einem vorangegangenen Abenteuer noch
in der offenen Wiiste unterwegs und werden
von den Beduinen aufgegabelt und festgehalten,

Qielleicht sogar auf diese Weise gerettet? J

gen eines technischen Defekts oder wegen eines
Sturms nicht in Alexandria anlegen konnte und des-
halb den kleineren Hafen Marsa Matruh ansteuerte,
von wo aus die Weiterreise der Passagiere ins Nil-
delta per Bahn organisiert wurde.

Von Beduinen entfiihrt

Der Zugiiberfall

Die Charaktere befinden sich auf der Strecke zwi-
schen Marsa Matruh und Alexandria. Auf einer Sei-
te der Strecke konnen sie die malerische Brandung
des Mittelmeers und die Gestade des fruchtbaren
Kistengiirtels begutachten. Die langgezogenen Rei-
hen ehrwiirdiger Dattelhaine und die wie weife
Tupfen auf das Griin der Vegetation hingesprenkel-
ten Viehherden pragen das Bild des landwirtschaft-
lich relevanten Teils der Kiiste. Auf der anderen Sei-
te blicken die Charaktere iiber das schmale Band
des Wachstums hinaus auf die vom erbarmungslo-
sen Sommer verbrannte Oberflache der westlichen
unterdgyptischen Wiiste, die einige hundert Kilo-
meter sudlich, noch unsichtbar fiir die Augen der
Charaktere, in die Qattara-Senke abfillt.

Die Temperaturen um diese Jahreszeit sind hier
an der Kiiste und bei ge6ffnetem Zugfenster ertrig-
lich und nichts im Vergleich zur driickenden Hit-
ze der lybischen Wiiste. Es empfiehlt sich, dass die
Charaktere alle in einem Abteil des Zuges sitzen, so-
dass sich das eine oder andere anregende Gesprach
unter ihnen entwickeln kann. Aufier den Charak-
teren befinden sich hauptsichlich Einheimische in
der Bahn. Handler auf den Weg nach Lybien, die die
Annehmlichkeit einer Reise mit der Bahn den aus-
getretenen Karawanenrouten durch die siidlicheren
Wiisteneien vorziehen, eine Gruppe Kairoer Stu-

denten, die sich aufgemacht hat die dorfliche Ein-
O0de ihres Geburtsortes wiederzusehen, oder ahnli-
che agyptische Reisende. In der Bahn sollten sich so
gut wie keine Militars und moglichst wenige euro-
paische Auslander befinden, um die nachfolgende
Szene glaubhaft und rasant zu erhalten.

Nachdem sich die Spieler mit ihren Rollen und
deren Charaktere mit der Umgebung vertraut ge-
macht haben, wird die Eisenbahnfahrt heftig un-
terbrochen. Das Gerdusch einer schweren Detona-
tion reifit sie aus ihren Gesprachen, gefolgt vom
donnernden, ohrenbetiubende Kreischen des zer-
splitternden Stahls der Zugmaschine. Gleichzeitig
werden die Charaktere von ihren Sitzen emporge-
hoben und durch die durcheinandergewirbelte Ein-
richtung des entgleisenden Zugwaggons geworfen.
Wer eine Kraftprobe gegen ST 18 besteht, kann sich
an den Gepicknetzen oder Binken des Innenrau-
mes festhalten und sich von dem herabhagelnden
Gepéack und den zersplitternden Fenstern fernhal-
ten und nimmt nur 1W3 Punkte Schaden. Wer we-
niger standfest ist, wird im Raum umhergewirbelt,
fallt unsanft mit den schweren Koffern und den iib-
rigen Reisenden auf die Seite des umgekippten Wa-
gens und nimmt insgesamt 1W6 Punkte Schaden.

Das Gelande hat sich in den letzten Minuten der
Fahrt verandert. Die flache Wiiste im Landesinne-
ren ist einem ausgedehnten Wirrwarr von Felsna-
deln gewichen, durch die der Bahndamm fiihrt. Da-
bei iiberquert die Strecke immer wieder ausgetrock-
nete Wasserrinnen, die kurze Briicken iiberspan-
nen. Auf einem dieser kleineren Uberwege haben
die Beni Sakhr eine Mine im Gleisbett befestigt, die
bei der Uberfahrt der Lokomotive planméaBig ziin-
dete.

Der Schaden ist verheerend, allerdings nicht le-
bensbedrohlich fur die Passagiere in den hinteren
Teilen des Zuges. Der Kessel der Zugmaschine ist
aufgerissen und um das in die Rinne abgestirzte
Wrack verstreut. Die darauffolgenden Waggons -
der Kohlewagen und der Waggon fiir die grofieren
Nutztiere - sind wie eine Ziehharmonika zusam-
mengepresst und liegen ebenfalls in der steil abfal-
lenden, aber nicht besonders tiefen Senke des klei-
nen Wadis. Die Passagierwaggons sind schlie8lich
entgleist und liegen links und rechts der Strecke zu-
meist auf der Seite.

Aus dem Hinterhalt Felsnadeln preschen mit lau-
tem Geschrei und Schiissen in die Luft die Kamel-
reiter der Beni Sakhr auf die zerstorten Waggons
des Zuges zu. Ihrer Begeisterung iiber den gegliick-
ten Uberfall lassen sie als hohes ekstatisches Kriegs-
geschrei heraus. Dabei rasen die Tiere der Bedui-
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nen aus den Felsen mit halsbrecherischen Tempo
die steilen Abhange herunter und stoppen erst un-
mittelbar vor den aufgerissenen Wégen. Die Beni
Sakhr kommen von beiden Seiten und beginnen so-
fort, die Wagen und die darin befindlichen Passa-
giere zu plindern.

Sie sind auf Wertgegenstande, Waffen, sowie
niitzliche Ausriistung fiir ihren Stamm aus. Und
sie haben ein besonderes Anliegen: Sie suchen un-
ter den Passagieren auch nach europiisch wirken-
den Auslandern, um diese als Geiseln zu nehmen.
Schon nach kurzem sollten sie in Trupps von je
vier bis fiinf wilden Stammeskriegern bei den Cha-
rakteren sein, diese unter harscher Aufforderung
des Anfiithrers fesseln und zu den Kamelen bringen.
Widerspenstige Charaktere werden besonders grob
behandelt und mit schmerzhaft verdrehten Armen
und einschneidenden Knoten auf die Reittiere ge-
zurrt.

Es sollte den Charakteren schnell klar werden,
dass sie sich den Nomaden gegeniiber hoffnungs-
los in der Minderheit befinden und der Bahndamm
aufgrund der von beiden Seiten auf sie eindringen-
den Stammeskrieger keinen wirksamen Schutz ge-
gen das Feuer der Gewehre darstellt. Der Angriff
endet ebenso schnell und unerwartet, wie er be-
gonnen hat. Schon nach wenigen Minuten sind die
Charaktere, je nach Gesundheitszustand, an oder
auf ein Kamel gebunden und stehen unter miirri-
scher Bewachung einer Gruppe Beduinen. Ein hal-
bes Dutzend Packkamele wird mit in Teppichen ein-
geschlagenem Raubgut bepackt und nach ungefihr
einer halben Stunde macht sich der Stamm unter
Geschrei und die Kamele anspornendem Jubel auf
in die studlich gelegene Weite der Wiiste.

Durch die Wiiste

Zwei Tages- und Nachtmérsche werden die Cha-
raktere nun als Gefangene der Beni Sakhr in der
Beduinenrotte verbringen, bis Rahfal, der Sohn des
Anfiihrers der Beni Sakhr, seine Stammesgenossen
zu steilen Klippen, der nérdlichen Umgrenzung der
Qattara-Senke gefithrt haben wird. In dieser Zeit
haben die Charaktere die Moglichkeit, sich mit ih-
ren Entfithrern zu unterhalten und wichtige Infor-
mationen zu den Beweggriinden des Stammes zu er-
fahren, aber auch die Leiden — und Wunder - eines
Gewaltmarsches durch die lebensfeindliche Wiiste
an der Seite der S6hne dieser kargen Landschaft zu
durchleben.

Die Art des Transportes der Charaktere hingt
stark von deren Umgang mit der Situation ab. Ein

erfahrener Arabienreisender wird, wenn er sich
wihrend des Uberfalls als ehrenhaft und tapfer er-
wiesen hat, von den Beni Sakhr ein eigenes Kamel
zur Verfiigung gestellt bekommen, mit dem er sich
wihrend des Zuges nach Siiden stets vor der herr-
lichen Kamelstute Rahfals zu halten hat. Die der
Lenkung der Wistenschiffe unkundigen Européer
werden vor einen erfahrenen und starken Bedui-
nenkrieger auf den Riicken eines Kamels gebunden
und kraftig von dessen stundenlangen harten Gang
iber die sengende Glut der Kieselwiiste durchge-
walkt. Besonders aufmiipfige Charaktere kann Rah-
fal auch fesseln lassen und in zu Schlaufen genahten
Teppichen an den Seiten eines Kamels unterbringen
lassen. Diese Form der Fortbewegung diirfte zu dem
Schlimmsten gehoren, was der Betroffene bis dahin
erlebt haben wird — nach einem Ritt durch die Mit-
tagsglut, eingeschniirt in einen staubigen Teppich,
dumpf auf die immergleiche Stelle einer Kamelsei-
te anstoflend, wird sich wohl jeder Charakter eines
diplomatischeren Umgangs mit seinen Gastgebern
besinnen.

Rahfal behandelt die Gefangenen mit ausgesuch-
ter Hoflichkeit, sofern er auch nur ein wenig Zu-
trauen zu ihnen gefasst hat. Auch werden die Cha-
raktere baldmoglichst nach dem ersten Marsch (al-
so gegen Abend) dariiber in Kenntnis gesetzt, dass
man weder nach ihrem Leben noch nach ihren per-
sonlichen Habseligkeiten trachte. Eine etwas ironi-
sche Feststellung fiir den europaischen Gerechtig-
keitssinn; wurde das Leben der Charaktere ja schon
durch den Anschlag auf die Eisenbahn ernsthaft in
Gefahr gebracht und wurden sie, ebenso wie alle
anderen Passagiere, ihrer wertvollsten Besitztiimer,
einschliefllich ihrer Waffen, beraubt. Doch in den
Worten der Beduinen liegt kein Spott. Nach Rah-
fals Auffassung hat die eine Form der Behandlung
nichts mit der anderen zu tun. Noch vor wenigen
Stunden waren die Charaktere wehrlose Opfer, bei-
nahe nur Gegensténde, derer es sich zu beméchti-
gen galt. Nun allerdings, unter dem Dach des end-
losen Sternenhimmels in der Weite der 6den Wiis-
te, sind die Charaktere zwar noch Gefangene, aber
ebenso wie die restlichen Beduinen Reisende auf
dem Weg zur Senke von Qattara. Sie haben An-
spruch auf das Wasser der iibrigen Stammeskrie-
ger und werden vorsichtig, aber auch héflich ver-
sorgt. Fesseln werden ihnen abgenommen, sofern
die Charaktere bei ihrer Ehre versprechen nicht da-
vonzulaufen.

Der Marsch sollte méglichst kurz gehalten wer-
den, da die Charaktere (genauso wie spéter im La-
ger) zunichst nur geringe Moglichkeiten haben, auf
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den Verlauf der Geschichte Einfluss zu nehmen.
Erst mit dem Verlassen des Lagers zwei Tage spater
vergrofert sich der Handlungsspielraum der Cha-
raktere. Deshalb ist es zwar wichtig, einige pitto-
reske Eigenheiten der Reise in der Karawane auf-
zugreifen und so Stimmung aufzubauen, aber noch
wichtiger ist es, die Geschehnisse der nachsten Tage
dahingehend zu beschleunigen, dass die Spieler sich
moglichst bald nicht mehr gegéngelt fithlen miis-
sen.

Die Beni Sakhr marschieren die ungefahr 150 Ki-
lometer innerhalb zweier Nachmittags- und Nacht-
marsche. Im Laufe der Tagesmérsche legt der Ka-
melzug je etwa dreiflig bis vierzig Kilometer in
sechs bis acht Stunden zuriick (mit kurzen Pausen
alle ein bis zwei Stunden oder wenn sich etwas ver-
trocknete Griinflache zum Abgrasen fiir die Kamele
anbietet). Im Laufe zweier ausgedehnter Nachtmar-
sche, die etwa von Mitternacht bis kurz vor Mittag
dauern (mit Unterbrechung fiir ein kargliches Friih-
stiick und wieder je nach Gegend zur Weide der Ka-
melstuten oder um an den angesteuerten Brunnen
die Tiere und Menschen zu trianken) werden eben-
falls etwa vierzig Kilometer gewonnen - allerdings
in zehn bis zwolf Stunden.

Die Beni Sakhr kennen die Gegend genau und
wissen, auf was fur eine Tortur sie sich einlassen
— besonders nordlich der Qattara-Senke kurz vor
dem Erreichen der Klippen, wenn das Geldnde zu-
nehmend hiigelig und schwieriger wird. Aber die
Zeit drangt Rahfal und seine Leute: Die Zeremonie
zur Vertreibung der Kinder des Seth hatte schon vor
Wochen abgehalten werden sollen, und der Anfiih-
rer der Beni Sakhr erwartet angespannt die Riick-
kehr seines Sohnes.

Das Gesprich mit Rahfal

Gegen Abend des ersten Tages lasst sich Rahfal in
Néhe der Charaktere nieder, fragt sie nach ihrem
Befinden und ihren Wiinschen und klart dann ei-
nige der wichtigsten Fragen. Auf Beschimpfungen
reagiert Rahfal sehr gefasst. Er wartet, bis die Em-
porung der Charaktere abgeklungen ist, und wen-
det sich hiernach wieder mit grofler Gleichgiiltig-
keit dem eigentlichen Grund seines Kommens zu.
Sollte ein Charakter nach dieser ersten Nachsicht
immer noch nicht benehmen, wird er kurzerhand
gefesselt, geknebelt und etwas abseits die Nacht
iiber ohne Decke der Kilte der Wiiste ausgesetzt.
Verhalten sich die Charaktere hoflich und iiberlegt,
wird ihnen Rahfal am néichsten Tag eigene Kame-
le und geeignete Kleidung zur Verfiigung stellen.

Die Unterhaltung findet auf Arabisch statt, wenn
wenigstens einer der Charaktere diese Sprache be-
herrscht, ansonsten spricht Rahfal ein sehr gebro-
chenes und fremdartig wirkendes Englisch, mit dem
er seine Gespréchspartner tiber die Umstédnde ihrer
Lage aufklart:

Die Charaktere befianden sich in der Hand der
Beni Sakhr. An dieser Stelle halt Rahfal mit iiber-
heblichem Blick inne, um zu sehen, welchen Ein-
druck der ehrenvolle, alte Name seines wohlbe-
kannten Stammes macht. Charaktere mit Erfah-
rungen in Anthropologie oder entsprechenden Ge-
schichtskenntnissen haben von diesem Stamm ge-
hort, ohne Naheres zu wissen. Aber auch psycho-
logisches Einfihlungsvermoégen macht klar, dass an
dieser Stelle zumindest ein ehrfurchtsvolles Kopf-
nicken in Richtung des stolzen Anfiihrers erwartet
wird.

Rahfal klart seine Géste auch tiber das Ziel ihrer
Reise auf: die Klippen am nérdlichen Rand der wei-
ten Salzwiiste. Sein Vater, der in ganz Arabien be-
kannte Audai, der gefiirchtetste Krieger der Wiiste
und weiseste Mann der Erde, erwarte sie dort. Er
werde den Charakteren alles weitere erklaren. Bis
dahin sollen sich die Charaktere als Gaste des Stam-
mes fiihlen.

Nach dieser Unterredung ruhen sich die Bedui-
nen bis etwa Mitternacht aus und setzen dann ihren
Marsch die Nacht tiber fort.

Im Lager der Beni Sakhr

Gegen Abend des zweiten Tages erreicht die Kara-
wane ein felsiges Gebiet, durch dessen zerkliifte-
te Téler sich der Zug bis zur vélligen Dunkelheit
wie durch ein im Laufe von Erdzeitaltern gewach-
senes Labyrinth schlingelt. Rahfal lasst die Cha-
raktere wissen, dass sie das Lager der Beni Sakhr
bald erreichen werden und bittet sie, zu ihm die
Spitze des Zuges zu reiten. Das Gewirr tiefer Téler,
welche an den Seiten durch die scharf abfallenden
Grate und geradezu senkrechten Winde der um-
liegenden Hiigel begrenzt werden, fithrt die Cha-
raktere immer ndher zum generationenalten Ver-
steck des Stammes. Dennoch war Rahfals Formu-
lierung, man hitte das Lager der Beni Sakhr bald
erreicht, eine Ubertreibung, denn der Weg windet
sich noch etliche Stunden durch die schwarzen T&-
ler und die Kamele stolpern auf dem unsicheren,
welligen und mit Trimmern {ibersiaten Boden von
einer Seite des Tals zur nachsten, wiahrend die Fiih-
rer des Zuges Fackeln entziindet haben, um besser
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Wéhrend des Marsches durch die bizarre Eindde
werden die Charaktere mit einigen Besonderhei-
ten der beduinischen Lebensweise vertraut wer-
den und je nach ihrem Status (Gefangene oder
Géste) auch mehr oder weniger an diesen Vor-
gangen teilhaben. Folgende Begebenheiten kon-
nen die Atmosphére des kraftezehrenden Mar-
sches unterstiitzen:

+ Die mangelhafte Erndhrung der Beni Sakhr
besteht nur aus kleinen, am Feuer gebacke-
nen Mehltértchen und einigen getrockneten
Datteln. Haben sich die Charaktere als Ver-
biindete des Stammes herausgestellt, bietet
Rahfal zudem starken, zu Beginn des Mar-
sches noch gesiifiten, Kaffee an.

« Die Beni Sakhr fithren kaum Wasserreserven
mit sich, sondern haben ihre Route so an-
gelegt, dass sie mindestens einmal am Tag
einen Brunnen erreichen, an dem sich die
Kamele vollsaufen, bis sie schier zu platzen
scheinen, und auch die Menschen so viel
trinken, dass ihnen die Biuche anschwellen.
Aufler einer eisernen Reserve von etwa ei-

\ nem halben Liter tragen die Beduinen (und

f Atmosphirisches Beiwerk des Marsches \

auch die Charaktere) kein Wasser bei sich.

+ Finden die Spieler an derartigen Intermez-
zi Gefallen, kann auch eine kleine, wilde
Treibjagd auf eine Gruppe Wiistenspringbg-
cke veranstaltet werden, bei der die Charak-
tere ihre Reit- und Schiefl)kiinste beweisen
konnen.

+ Erwahnung kann auch die unglaubliche Ori-
entierungsgabe Rahfals finden, der sich bei
den stundenlangen Nachtmérschen anhand
der Sternbilder und einiger beinahe unsicht-
barer Gelandemerkmale orientiert.

« Auch einige einpriagsame Mitreisende kon-
nen angefithrt werden, z.B. die beiden ver-
schlagenen jungen Beni Sakhr Ayled und
Bahnai, die es sich zur Aufgabe gemacht ha-
ben, die Charaktere mit unsensiblen Strei-
chen (Dornen auf dem Sattel 0. A.) zur Ver-
zweiflung zu bringen, oder der glatzkopfige,
glattrasierte Hiine Makkarsh, der als Bewa-
cher der Charaktere sein dunkles Auge un-
nachgiebig ihnen ruhen lésst. )

sichtbar zu sein. Nach einigen Stunden jedoch ver-
schwinden die vordersten Reiter der Karawane in
einem schmalen unauffalligen Durchgang im hoch-
aufragenden Fels.

Dahinter 6ffnet sich der von steilen Felswéinden
begrenzte Hohlweg zu einem weiten Platz, in des-
sen Mitte ein grofles Feuer brennt, um das zwan-
zig bis dreiflig tief vermummte Gestalten lagern,
die, aufgeschreckt von den Schritten der Kame-
le, aufspringen und mit wildem Freudengeschrei
auf die Ankéommlinge losstiirmen. Hinter dem un-
gefdhr achtzig Meter durchmessenden Platz kon-
nen die Charaktere den Rand einer Klippe sehen,
die einige hundert Meter steil abfallend die Gren-
ze zur Qattara-Senke bildet. Der Ausblick ist atem-
beraubend und tief unten in den Niederungen der
Salzwiste glitzern die Tiimpel aus Brackwasser im
Mondschein wie die Spiegelbilder der tiber ihnen
strahlenden Sterne.

Die Charaktere werden je nach ihrem Verhalten
der letzten Tage den Beduinen gegeniiber in der
Néhe des Feuers den versammelten Kriegern auf
Arabisch vorgestellt. Sollten die Charaktere wegen
Fluchtversuchen o. A. eher den Status von Gefan-

genen haben, werden sie gefesselt in eine Felsni-
sche abseits des feuerbeschienen Mittelpunkts des
weiten Platzes gefiihrt, in der schon einige einfa-
che Lager aus Fellen, sowie Kochgeschirr und ande-
re héausliche Gegensténde verteilt liegen. Unter Be-
wachung des Hiinen Makkarsh kénnen die Charak-
tere den herzlichen Begriiiungen der Stammesmit-
glieder nur aus der Ferne zusehen, durch kein Wort
von ihrem Bewacher aus der Ungewissheit iiber die
Dinge befreit, die da kommen mdogen.

Unterredung mit Audai

Nach etwa einer halben Stunde nahert sich Rahfal
den Charakteren. Thm zu Seite geht ein ebenfalls
muskulGser, sehniger Krieger, dessen faltenreiches,
wettergegerbtes Gesicht von einem méchtigen, er-
grauten Vollbart geziert wird und von den vie-
len blendenden Wistensommern kiindet, die die-
se strahlenden, blauen Augen schon gesehen ha-
ben miissen. Rahfal tritt ndher an die Charaktere
heran, macht eine ehrerbietige Geste in die Rich-
tung seines Vaters und verkiindet Audais vollstin-
digen Namen unter Aufzihlung eines halben Dut-
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zend ehrwiirdiger Ahnen, welche selbst ein aner-
kannter Spezialist fiir Stammeskunde nordafrikani-
scher Stamme noch nie gehort haben wird. Charak-
tere, die des Arabischen machtig sind, erkennen den
letzten Zusatz allerdings als den Heldennamen des
Stammesfiithrers: Alter der Felsen, tapferer Kriegs-
herr der Beni Sakhr, Vertilger der Kinder des Seth.
Audai wirft Rahfal einen kurzen Blick zu und be-
ginnt die Unterredung mit den Charakteren.

Audais Ziel ist, die Charaktere moglichst ohne
korperliche oder seelische Gewalt dazu zu bringen,
dem Stamm der Beni Sakhr als Spione in der Aus-
grabungsstitte Prof. Whiteleys zu dienen. Er be-
dient sich abhéngig von der sozialen Stellung der
Charaktere verschiedener Ausgangsargumente.

Sind die Charaktere durch mehrmalige Aus-
bruchsversuche oder schwerwiegende Unhoflich-
keiten auffallig geworden, aber Audai von Rah-
fal als zwar verirgerte, doch nicht sonderlich ge-
walttitige Personen beschrieben worden, versucht
Audai die entstandenen Unannehmlichkeiten in ge-
blimter Bildsprache zu entschuldigen (spricht kei-
ner der Charaktere Arabisch, macht sich Audai in
schlechtem Englisch und wesentlich weniger me-
taphorisch verstandlich). Er fithrt den Charakteren
die eigene Notlage vor Augen und bittet sie hof-
lich, aber niemals unterwiirfig um ihre Mithilfe.
Er verspricht ihnen ewige Dankbarkeit des Stam-
mes. Gold, Edelsteine, Banknoten usw. stiinden ihm
nicht zur Verfiigung.

Haben die Charaktere auf der Reise eine grund-
satzliche Achtung der Wiistenbewohner erworben,
behandelt Audai sie als herzlich willkommene Gas-
te, reicht ihnen von seinem persénlichen Vorrat an
Kaffee und bittet sie, etwas von seinem Tabak an
sich zu nehmen, bevor das Gesprach beginnt. Spater
beim Essen werden die Charaktere an der Seite Rah-
fals und seines Vaters als erste aus dem grofien kup-
fernen Topf mit Ziegenfleisch speisen diirfen. Die
Unterhaltung verlduft moglichst hoflich und ehrer-
bietig.

Haben sich die Charaktere allerdings durch
Starrkopfigkeit, Unhoflichkeit und vielleicht sogar
die Verwundung (ganz zu schweigen von Mord)
eines Stammesmitglieds ausgezeichnet, durchbohrt
sie Audais strenger, stechender Blick geradezu und
mit leiser, an das Knurren eines Geparden erinnern-
der Stimme bietet er den Charakteren nur ein einzi-
ges Mal an, ihre Vergehen gegen die Ehre des Stam-
mes wiedergutzumachen und sich den Beni Sakhr
als Spione zur Verfiigung zu stellen. Weigern sie
sich, wendet sich Audai briisk ab und gibt seinem
Sohn einen gebieterischen Wink, das Ritual der Ka-

fer vorzubereiten (siehe »In Martern und Qualen).
Wichtige Informationen im Laufe des Gesprachs:

« Die Beni Sakhr benétigen Zugang zu einer
uralten Kultstitte, der Katakombe der Kin-
der des Seth, aus einem den Charakteren
nicht ganz klar werdenden, aber scheinbar
mystisch-religiosen Grund.

« Der einzige Eingang in den Felsen, welcher
sich etwa ein Dutzend Meilen westlich im Ge-
wirr der Felsen des Abbruchs zur Qattara-
Senke befinde, werde aber von einer Grup-
pe Auslénder versperrt. Charaktere, die einen
schweren Wurf auf Arabisch bestehen, bemer-
ken, dass Audai das arabische Wort fiir »bela-
gert« benutzt, als handle es sich um eine Burg
oder Festung. Bei Nachfragen erklart Audai,
dass die Englander eine kleine Geschiitzmann-
schaft samt zwei recht modernen Maschinen-
gewehren zur Bewachung des Lagers statio-
niert hitten.

« Leiter der Ausgrabung sei ein gewisser Prof.
Whiteley, welchen archdologiebewandte Cha-
raktere aus einschligiger Fachliteratur als
namhaften Wissenschaftler und Experten fiir
Agyptologie kennen. Die letzten Jahre be-
schaftigte er sich mit religidsen Splittergrup-
pen des Islam, die in dieser Gegend vornehm-
lich in den Oasen ansissig sind und mit deren
baulichen und kunsthandwerklichen Uberres-
ten.

+ Die Charaktere werden gebeten, ins Lager des
Archidologen einzudringen und die Maschi-
nengewehre zu sabotieren oder den Beni Sakhr
einen anderweitigen Vorteil bei der Einnah-
me des Lagers zu verschaffen. Genaueres zum
Vorgehen werden die Beni Sakhr den Charak-
teren mitteilen, wenn die genaue Mannstarke,
Bewaffnung und die tibrigen Verteidigungs-
mafinahmen der Ausgrabungsstitte durch die
Charaktere ausgemacht wurden.

» Bei regelmifligen, nichtlichen Treffen mit
Rahfal, der sich unweit des Lagers mit einem
kleinen Trupp auserlesener Krieger verschan-
zen wird, werden die Charaktere Uber die wei-
tere Vorgehensweise informiert werden.

« Audai plant morgen, einen Versorgungszug ins
Lager der Englander zum Schein zu tiberfallen,
wobei die Charaktere entkommen sollen und
von den Engléandern hochstwahrscheinlich ins
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Lager gebracht werden. Wie der Uberfall ab-
lauft und alles weitere sollen die Charaktere
Audai und Rahfal iiberlassen.

« Sollten die Charaktere Skrupel haben, Euro-
paer (ggf. auch Landsleute) ans vermeintliche
Messer der wilden Beduinen zu liefern, versi-
chert Audai bei seiner Ehre, dass es ihm nicht
um Raub, Uberfall oder gar Mord gehe, son-
dern um die Ausiibung jahrhundertealter, reli-
gioser Pflichten, welche im Inneren der Felsen
seiner harren wiirden. Genaueres zu der Art
der rituellen Handlungen verschweigt Audai.

Je nach Verlauf und Kooperationsbereitschaft der
Charaktere wird der Abend fur die Charaktere sehr
unterschiedliche Formen annehmen.

Zu Festmahl und Tanze

Im giinstigsten Falle gehen die Charaktere (ver-
mutlich nach einigen Bedenken) auf Audais Ange-
bot ein und erkliaren sich bereit, dem Stamm als
Spione im Ausgrabungslager zu dienen. Audai wird
iiber diese Entscheidung hocherfreut sein und die
Charaktere bitten, als Ehrengiste an dem bevorste-
henden Festmahl teilzunehmen. Wahrend des Ge-
sprachs mit Audai haben einige der Krieger ein Zie-
genkitz geschlachtet und das gebratene Tier wird
in weniger als einer Stunde auf einem Berg damp-
fenden Reises thronend, fachgerecht zerteilt samt
Kopf und Beinen, in einer kupfernen, anderthalb
Meter langen Schale in die Mitte des Platzes auf ei-
lig ausgelegte Teppiche getragen werden. Unter den
andichtigen Blicken der leiblichen Geniissen ent-
wohnter Wiistenbewohner wird Audai die Charak-
tere bitten, zusammen mit seinem Sohn in der Ho-
cke um die dampfende mit dem Fett der Ziege auf-
gefillte Schale Platz zu nehmen, und nach einem
sehr kurzen Dankgebet an Allah beginnen die bei-
den Stammesfithrer das Mahl.

Gegessen wird in bester arabischer Tradition mit
den Handen, wobei fetttriefende, etwa pflaumen-
grof3e Stiicke des heiflen, weiflen Reises zu klei-
nen rundlichen Formen gepresst und mit dem Dau-
men in den Mund geschleudert werden. Das Fleisch
wurde bereits in grof3e, aber durchaus bezwingbare
Stiicke zerteilt und schmeckt kostlich, wenn auch
beinahe ungewtirzt. Gesprochen wird beim Mahle
nicht. Ebenso wenig ist es schicklich, sich zu er-
heben, bevor nicht ein jeder in der Runde seinen
Hunger vollstandig gestillt hat. Auch das vollstan-
dige Einstellen der Nahrungsaufnahme wird als un-
passend empfunden; es schickt sich, stets weiterzu-

essen (wenn auch mit verminderter Geschwindig-
keit), bis alle Beteiligten satt sind. Hiernach erhe-
ben sich die Géste, verbeugen sich voreinander und
begeben sich an das hell lodernde Feuer in einigen
Schritten Entfernung, wahrend es sich die schon be-
reitstehende zweite Gesellschaft im Kreis um die
Kupferschale herum bequem macht und ihr Mahl
beginnt.

Nach einiger Zeit wird den Charakteren Schnaps
aus den Friichten einer Kaktuspflanze gereicht, wel-
cher angenehm siifilich schmeckt. Einige der schon
gesittigten Beni Sakhr holen Trommeln, Schellen-
kranze, sowie einige Bein- und Holzfloten heraus
und spielen eine sanguinische Tanzmusik auf, zu
der auch schon bald die jiingeren Krieger in eksta-
tischen Verrenkungen tanzen. Auch Rahfal erhebt
sich, um sich im Kreise seiner Krieger zu ergot-
zen und fordert die Charaktere auf, sich ihm anzu-
schliefen. Audai betrachtet das Treiben aus der Fer-
ne und unterhalt interessierte Charaktere mit der
schier unendlichen Aufziahlung berithmter Helden-
taten seiner Vorfahren, wobei er entlegenste Ver-
wandschaftsverhiltnisse umfangreich vor den Cha-
rakteren darlegt.

Etwa zwei Stunden nach Mitternacht erreicht der
Tanz seinen Hohepunkt und die sich in ihren Ver-
renkungen und Schaukédmpfen wild ergehenden Be-
duinen lassen sich sonderbare Stangenwaffen brin-
gen: Die Spiefle sind anderthalb Meter lang und mit
einer iiberaus fein geschmiedeten Klinge aus blau
glainzendem Damaszenerstahl versehen. Verzieren-
de Atzungen und Schnitzereien machen jede die-
ser Waffen zu einem kostbaren Unikat von hochs-
ten Wert. Archdologen mit den entsprechenden Fa-
higkeiten schitzen das Alter der Waffen anhand
der Ornamente auf einige hundert Jahre. Doch das
Sonderbarste an diesen Stangenwaffen ist eine Art
Scheide, ebenfalls aus gehértetem und schon ver-
zierten dunklen Holz gefertigt, die sich am unteren
Ende kegelférmig erweitert und an der breitesten
Stelle der Wolbung ganz offen ist (siehe zugehori-
ge Zeichnung). Wahrend des Schaukampfes stellen
die Krieger diese runden gewdlbten Trichter auf den
Boden und stoflen die Speere durch den Schaft am
oberen Ende der vermeintlichen Scheide in den dar-
unter liegenden Sand, wobei sich ein schriller Ju-
bel bei jedem Stof in den Reihen der Krieger breit-
macht. Uber die Verwendung dieser sonderbaren
Waffen schweigen sich die Manner aus.
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In Martern und Qualen

Haben sich die Charaktere in den letzten Tagen in
Rahfals Augen als wenig vertrauenswiirdig oder gar
als Feinde des Stammes herausgestellt, nimmt der
Abend eine andere Wendung. Zunichst werden die
Charaktere von einigen Kriegern gefesselt und an
lange holzerne Stangen gehéngt, um dann durch ei-
ne Offnung am hinteren Teil der Wohnmulde et-
was weiter hinein in den Felsen getragen zu wer-
den. Die Charaktere werden zwischen einigen ei-
gens zu diesem Zweck aus dem Felsen gehauenen
Steinen in Position gebracht, sodass sie frei zwi-
schen zwei Steinblocken, mit dem Gesicht der De-
cke zugewandt hangen. Audai lasst sich von Rahfal
eine kunstvoll mit bleiernen Ornamenten verzier-
te Rosenholzschatulle reichen, aus deren Innerem
ein unangenehm schabendes Gerdusch ans Ohr je-
des Horchenden dringt.

Audai lasst sich neben dem Haupt des ersten
Charakters nieder und 6ffnet vorsichtig das kost-
bare Kastchen. Er greift mit spitzen Fingern hinein
und holt einen mattschwarz gldnzenden, ldnglichen
Mistkéfer heraus. Langsam fiithrt er das Tier an das
Ohr des Angebundenen und lasst ihn auf dessen
Ohrmuschel nieder. Im Nu ist das langliche Kafer-
chen im Gehorgang des Charakters verschwunden,
welcher sich unter einem plétzlichen Schmerz im
Innenohr windet (1W3 Schaden, 1/71W3 STA fir alle
Zuschauer). Solange sich der Kéifer im Kopfe eines
Charakters befindet, sind seine Horchen-Wiirfe um
15 Punkte erschwert. Diese Behandlung wird an al-
len Charakteren wiederholt. Ubertriebenes Flehen
wird nur als weibisch, memmenhaft und Beweis fir
die Notwendigkeit der Behandlung angesehen.

Audai klart die Charaktere daruber auf, dass sich
der heilige Kafer der Beni Sakhr, der »Feind al-
ler Liigeng, in ihren Képfen eingerichtet habe und
nur mit einer speziellen Néhrfliissigkeit, welche Au-
dai und Rahfal zu verabreichen verstunden, davon
abgehalten werden konne, seinen Hunger am Ge-
hirn der Charaktere zu stillen. Die Charaktere wer-
den also darauf angewiesen sein, sich mit den Be-
ni Sakhr auch nach ihrer Ankunft im Lager zu ver-
standigen. Sollten die Charaktere die sirupartige
Nahrlosung aus den Hénden der Beni Sakhr linge-
re Zeit (mehr als 48 Stunden) nicht empfangen und

wurde der Kéfer nicht operativ entfernt, verlieren
sie taglich 1W3 Trefferpunkte sowie 1iW6+1 IN, die
sich nicht regenerieren lassen, sowie 1W3/1W6 STA.
Zur operativen Entfernung sind Operationsbesteck,
Narkotika sowie ein Wurf auf Medizin — 50 nétig.
Misslingt die Operation, stirbt der Patient innerhalb
einer Stunde am verangstigten Wiiten des Parasi-
ten.

Die Charaktere werden hiernach von den Stan-
gen losgebunden und in dem abgetrennten Hinter-
raum und unter Bewachung ihren Kopfschmerzen
iiberlassen, die die ganze Nacht andauern.

Der Uberfall auf den Uberfall

Der Morgen im Lager beginnt sehr frith. Mehr als
eine Stunde, bevor die Sonne aufgeht, sind die Be-
duinen der Beni Sakhr schon wieder damit beschéf-
tigt, ihre prachtigen Kamelstuten fiir eine weite-
re, wenn auch nicht besonders weite Reise zu ris-
ten. Fiir einige der Ténzer und gegebenenfalls auch
die Charaktere bedeutet dies, dass ihre Nachtru-
he nur drei Stunden betragen hat. Wahrscheinlich
herrscht demnach ziemliche Katerstimmung in der
Gruppe. Der Trupp zum inszenierten Uberfall be-
steht nur aus einer kleinen Anzahl von Kriegern,
um den Rickzug der Araber aufgrund zahlenméafi-
ger Unterlegenheit fiir die Engléander glaubhaft zu
machen. Mit von der Partie sind: Audai als Anfithrer
des Trupps, sein Sohn Rahfal, der hiinenhafte War-
ter Makkarsh, sowie die beiden fihigen Jungspunde
Ayled und Bahnai. Zusammen mit den Charakteren
sollte die Gruppe etwa acht bis zehn Personen grof3
sein. Bei Bedarf kénnen noch ein oder zwei weite-
re Beni-Sakhr-Krieger an dem Uberfall teilnehmen
(Werte im Anhang).

Ein fahles Grau farbt den diisteren Nachthimmel
im Osten langsam morgendlich ein, als der kleine
Trupp, begleitet von den Zurufen der zuriickblei-
benden Stammesmitglieder, das Lager verldsst und
ins Felsenlabyrinth oberhalb der Qattara-Senke ein-
dringt. Als die Charaktere und ihre Fiithrer sich an
den steilen Abstieg hinunter in die Salzwiiste ma-
chen, ist der Himmel schon von den rosigen Streifen
der aufgehenden Sonne durchzogen und nach ei-
nem zweistiindigen Ritt tiber das trostlose, gleiflend
helle Weif3 des von kristallinen Salzablagerungen
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iiberzogenen Bodens der Senke erreicht die klei-
ne Karawane einen breiteren Pfad, der wieder hin-
auf zu einem Pass iiber die Steilklippen nérdlich
der Senke fiihrt. Hier scheint das mauerartige, stei-
le Gebirge, welches zum Teil wie eine hundertfiinf-
zig Meter hohe Wand aus hellem, roten Sandstein
wirkt, durchbrochen und einer der wenigen brei-
teren Passe hinauf in die nordlich gelegene Wiiste
nimmt hier seinen Anfang. Dieser Weg ist der einzi-
ge, der noch einige Kilometer weit von den schwer-
falligen Wiistenautos der Engléander befahren wer-
den kann und hat sich als Versorgungsroute fiir das
Lager etabliert, was Audai und seine Méanner natiir-
lich langst ausgespaht haben. Einige hundert Meter
den Pass hinauf verschanzen sich die Manner, um
den aus der Senke kommenden Gefahrten der Eng-
lander vom Gebirge her nach ihrer Einfahrt in den
Pass entgegenstiirmen zu kénnen.

Die Kamele werden soweit als moglich abgeladen
und hinter den Felsen versteckt. Die Krieger legen
sich - Gewehr im Anschlag - in die schiitzenden
Felsnischen oberhalb des befahrbaren Passes und
spahen mit zusammengekniffenen Augen hinaus in
die glanzende Weite der Senke. Aufler einigen Ge-
parden, die an den leuchtenden, flachen Salzmoras-
ten entlangstreichen, gibt es die nichsten andert-
halb Stunden wenig zu sehen.

Die Charaktere bekommen Fesseln in die Hand
gedriickt und ihnen werden Reiter zugeteilt, auf de-
ren Kamelen sie sich positionieren sollen, um im
richtigen Moment wahrend des Angriffs vom Rii-
cken ihrer Tiere abgeworfen zu werden. Die Cha-
raktere werden nicht gefesselt; ihre Kleidung und
ihr Auftreten diirften nach einigen Tagen in der
Wiiste auch schon heruntergekommen genug sein.
Audai weist die Charakter an, sich nach der An-
kunft in Whiteleys Lager so bald wie moglich mit
den Beni Sakhr in Verbindung zu setzen. Hierzu sol-
len sie sich nordlich des Lagers den Berg hinauf be-
geben, bis sie zu einem prominenten sichelférmi-
gen Felsen gelangen. Rahfal und seine Méanner wiir-
den sie sehen und ihnen entgegenkommen. Es bleibt
nichts mehr zu tun, als auf den Versorgungstrans-
port zu warten.

Da erhebt sich auch schon im Westen in der Sen-
ke eine klar auszumachende Staubwolke, die rasch
naher kommt. Mit einigen harschen Befehlen bringt
Audai die Manner in Position beiderseits der Strafie
und erwartet voller Spannung das Eintreffen des
Gefahrts. Wer Verborgenes erkennt, bemerkt, dass es
sich sogar um zwei Fahrzeuge handelt, einen kleine-
ren Personenwagen ohne Verdeck und einen hin-
terherfahrenden Lastwagen, der eine Menge Staub

aufwirbelt und den Union Jack auf dem ockerfarbe-
nen Tuch tiber der Ladefliche aufgemalt hat. Nach
wenigen Minuten sind vier Personen in der Uni-
form der englischen Armee im vorderen, kleineren
Fahrzeug auszumachen. Die Fahrer des Lastwagens
und der Inhalt der Ladeflache sind nicht erkennbar.
Die Fahrzeuge kommen niaher und Audai hat die
Hand schon erhoben, bei deren Herabfallen seine
Leute das Feuer auf die Reifen des vorderen Wagens
eroffnen sollen, da horen die Charaktere auf einmal
lautes Geschrei und Gejaule aus einem westlich ge-
legenen Teil der Hiigel. Etwa ein Dutzend Kamelrei-
ter sprengt auf die Versorgungswagen der Englan-
der zu und einen kurzen Moment stockt den Beni
Sakhr der Atem. »Die Okheli!« briillt Rahfal plotz-
lich und Audai ruft laut hinterher: »Auf sie Mén-
ner!«, da stirmen die Beduinen schon auf ihren Ka-
melen los und Rahfal bedeutet den Charakteren, ih-
nen zu folgen.

Taktische Vorschlige zum Kampfgeschehen

Der nachfolgende Kampf wird fiir alle Seiten Uber-
raschungen bereithalten. Die Okheli, die dem Ver-
sorgungstrupp der Englidnder auflauerten, erwar-
ten natiirlich nicht, dass ihnen ausgerechnet jetzt
die Beni Sakhr in den Riicken fallen, mit denen sie
sich in Blutfehde befinden — denn genau das tun
die Manner Audais; der Uberfall verliert im An-
gesicht solcher iiber Generationen gepflegter Kon-
flikte an Bedeutung. Die Englander sind selbstver-
standlich Gberrascht, gleich von zwei Horden ara-
bischer Wiistenrduber in die Mangel genommen zu
werden, und auch die Beni Sakhr werden vor der
einen oder anderen Uberraschung nicht verschont
bleiben. Denn just in dem Moment, als ein Teil der
Beni Sakhr auf die davonpreschenden Okheli zurei-
tet, springen aus dem Lastwagen der Englénder ei-
nige weitere, gut bewaffnete Soldaten heraus und
bringen ein leichtes Maschinengewehr in Stellung
(daraus also besteht die »Versorgung« fiir die Aus-
grabungsstatte.)

In diesem Durcheinander den Uberblick zu behal-
ten und dabei noch einige spannende Szenen fiir die
Charaktere einzubauen, durfte nicht ohne den no-
tigen Uberblick tiber die Gesamtsituation und eine
Vorausschau tiber die Handlungen der beteiligten
Parteien moglich sein. Deshalb folgen hier einige
Vorschlage zur Organisation des Kampfgeschehens.

Die Wagen des Versorgungstrupps halten dicht
beieinander, nachdem ein gut gezielter Schuss eines
Okheli den vorderen Reifen des kleineren Wiisten-
mobils zerfetzt hat. Nachdem sie den Wagen zum
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Halten gebracht haben, springen die vier gut be-
waffneten englischen Soldaten aus dem Fahrzeug
und bringen sich hinter der Motorhaube in De-
ckung, von wo aus sie den anstiirmenden Kamelrei-
tern der Okheli die ersten Patronen entgegenfeuern.
Derweil bringt die Geschiitzmannschaft das leichte
Maschinengewehr auf der Ladefldche des Transpor-
ters in Stellung, ohne dabei die schiitzende Holzver-
kleidung des LKW zu verlassen. Der Fahrer bringt
das gelandegingige Fahrzeug vorsichtig mit dem
Heck in Richtung der anpreschenden Nomaden in
Position. Nach kurzer Zeit bedecken die Soldaten
das Schlachtfeld mit langen, dréhnenden Salven.

Die Okheli preschen schreiend und feuernd auf
die englischen Soldaten zu. Ihr Anfithrer erkennt
die Bedrohung durch das Maschinengewehr schnell
und befiehlt, auf den Lastwagen zu feuern, was al-
lerdings nur dazu fiihrt, dass der Vormarsch der Ok-
heli ins Stocken kommt und sich ihnen die Beni
Sakhr schneller von hinten néhern. Einige Okheli
werden von den englischen Schiitzen getroffen. Be-
vor die Okheli die beiden Fahrzeuge erreichen, sind
ihnen die Beni Sakhr auch schon so nah, dass ih-
re wohlplatzierten Schiisse einige Okheli aus ihren
Satteln holen. Nachdem die Okheli den Angriff der
Beni Sakhr registriert haben, wenden sie ihre Ka-
mele, verschieflen ihre Patronen, ziehen ihre Mes-
ser und Sébel und galoppieren auf den verfeindeten
Stamm zu.

Die Beni Sakhr und die Charaktere néhern sich,
so schnell sie konnen, den Okheli vor ihnen. Dabei
werden auch sie von den englischen Schiitzen unter
Beschuss genommen, der aber aufgrund der grofien
Entfernung verhaltnismaflig wirkungslos bleibt. Es
ist recht einfach, das im Inneren des Lastwagens
verborgene Geschiitz zu erkennen. Die Charaktere
konnen auf die Idee kommen, sich vor dem Einset-
zen des Feuers hinter einigen naheliegenden Fel-
sen in Sicherheit zu bringen. Nachdem die Beni
Sakhr etwa 20 m von den gegnerischen Wiistensch-
nen entfernt sind, halten sie, legen die Waffen an
und feuern ihre Reihen. Dies ist die giinstigste Gele-
genheit fiir die Charaktere, von den Kamelen abzu-
springen und Schutz in der Deckung einiger naher,
vorgelagerter Felsen zu suchen.

Diese Felsen spielen eine wichtige Rolle, denn so-
bald der Spielleiter das Gefiihl hat, dass der dra-
maturgische Hohepunkt des Kampfes erreicht ist,
setzt das Feuer des Maschinengewehrs ein, das dem
Kampf ein schnelles und blutiges Ende setzt. Auf-
gabe des Spielleiters ist es, die Charaktere nach ih-
rem Abstieg vom Kamel in eine moglichst span-
nende Szene zu entwickeln, in der sie — unbewaft-

net wie sie sind — wahrscheinlich versuchen wer-
den, diese Felsen zu erreichen. Dabei miissen sie
den trampelnden Hufen der wild gewordenen, zum
Teil fihrerlosen Kamele ausweichen, sich auf den
Boden werfen und Gliick haben, um nicht von ei-
ner Salve der Okheli getroffen zu werden, oder sie
mussen sich gegen einen verwundeten Okheli zur
Wehr setzen, der seine Waffen beim Sturz von sei-
nem Reittier verloren hat, aber nichtsdestotrotz auf
die Charaktere losstiirmt. Den Charakteren kann
auch ein toter Beduine im Weg liegen, dessen Waf-
fen sie an sich nehmen konnen: ein Mausergewehr
Kaliber 6,5x55, eine Walther-Pistole Modell 6 Ka-
liber 6 mm, sowie ein langes gekrimmtes Messer
(zu behandeln wie der Kavalleriesidbel im SPIELER-
HanbpBucH). Auch nachdem sich die Charaktere
verschanzt haben, kann es noch spannend werden,
wenn z. B. einige der verfeindeten Stammeskrieger
gleichzeitig versuchen, sich hinter die schiitzenden
Felsen zu retten, und die Charaktere zwischen die
Fronten geraten (in diesem Falle empfiehlt es sich,
dass die Charaktere schon bewaffnet sind).

Charaktere, die in dieser Situation eine weifle
Flagge schwenken und auf das Geschiitz im Last-
wagen der Englander zugehen, werden enttauscht
werden: Zur Warnung kann der Spielleiter die ers-
te Salve des Geschiitzes in einen anderen Teil des
streitenden Haufens gehen lassen und direkt neben
den pazifistischen Charakteren einen durchsiebten
Beduinen réchelnd und an seinem eigenen Blut er-
stickend in den Sand fallen lassen. Die zweite Salve
verfehlt die Charaktere nur mit Gliick. (Die Werte
des Geschiitzes sind die des im SPIELER-HANDBUCH
aufgefithrten FN M249 MINIMI, auch wenn es sich
um einen anderen Waffentyp handelt).

Nachdem das Maschinengewehr einige der Be-
duinen und deren Reittiere durchlochert hat, lost
sich das Kampfgetiimmel auf und sowohl die Beni
Sakhr als auch die Okheli ziehen sich eilig ins na-
hegelegene Gebirge zuriick.

Erst nach dem Kampf kénnen sich die Charak-
tere — eine weifle Fahne schwenkend - aus ih-
rem Versteck wagen und Kontakt zu den Englén-
dern aufnehmen, welche gerade das zerschossene
Rad wechseln. Die Charaktere werden der insge-
samt sieben in khaki Uniformen gehiillten Solda-
ten ansichtig, die debattierend um das zerschosse-
ne Fahrzeug herumstehen, sowie eines untersetzten
Mannes in sehr heller Zivilkleidung, der die Solda-
ten davon abhilt, die Charaktere ungebiihrlich zu
empfangen und darauf besteht, die ausgemergelten,
zerschlissenen Gestalten genauer zu besehen. Der
Zivilist ist Dr. Mock, ein judischer Gelehrter und
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der Assistent von Prof. Whiteley (s. Anhang). Er
hat Mitleid mit den Charakteren und ohne ihre Ge-
schichte besonders zu hinterfragen, bietet er ihnen
an, sie in Prof. Whiteleys Lager mitzunehmen.

Im Lager der englischen Wissen-
schaftler

In diesem Kapitel wird zundchst Whiteleys Lager
(siehe Karte) beschrieben und dann die Ereignisse,
die sich dort zutragen.

Whiteleys Lager

1 Unterkunfiszelte der Ausgrabungsmannschaft
und der Soldaten:

Diese weitflidchig gespannten Leinentiicher sind im
Grunde gar keine Zelte, sondern nur weite Tiicher,
die in der mittdglichen Hitze zumindest den allerné-
tigsten Schatten spenden; nachts wird es darunter
empfindlich kalt. Soldaten wie Arbeiter schlafen auf
zwischen Pfosten gespannten Hingematten, oder
auf dem Boden. Kisten und Késtchen mit personli-
chen Gegenstinden sowie Kleidungshaufen liegen
herum und eine Unzahl Miicken und Schmeif3flie-
gen surrt iiber den Ruhenden in der stehenden Luft.

2 Kiichenzelt:

Neben dem Zelt befinden sich einige Feuer, tiber
denen die Mahlzeiten fir die Mannschaft gekocht
werden. Eine lange schlecht gezimmerte Theke
dient als Nahrungsausgabe. Zu essen gibt es meis-
tens Linseneintopf mit etwas ausgekochtem Fleisch,
dazu Bier, Wasser und auch immer wieder eini-
ge Rationen Schnaps. Somit ist die Versorgung
der Arbeiter, gemessen an den sonstigen Arbeits-
bedingungen im Lande, nicht besonders schlecht.
Den Soldaten steht auflerdem eine tégliche Ration
mit Gewilirznelken versetzter Zigaretten zu. Einige
grofie Tonnen mit Trinkwasser stehen im stidlichen
Teil des Zeltes und stehen allen Lagerbewohnern
rund um die Uhr zur Verfigung.

3 Funkzelt:

In diesem Zelt ist eine starke Funkanlage unterge-
bracht, mit der die Soldaten mit der Oase el Ga-
ra oder den Automobilen, welche auch uber eine
schwache Funkausriistung verfiigen, kommunizie-
ren kénnen. Hinter dem Zelt steht ein Generator.
Die Funkanlage wird nicht bewacht und findige

Charaktere konnen das Gerét mit einem gelunge-
nen Wurf auf Funken bedienen.

4 Dr. Benjamin Mocks Zelt

In Dr. Mocks Zelt herrscht ziemliche Unordnung.
Zerknitterte Leinenanziige liegen auf dem Boden
verstreut. Wissenschaftliche Fachliteratur liegt um
die ungemachte Lagerstitte sowie auf dem Schreib-
tisch des Gelehrten herum. Eingetrocknete Tee-
reste und Kriimel zuckerig stifien Honiggebécks
komplettieren das Stillleben eines verwirrten, wenn
auch hochgebildeten Wissenschaftlers. Auf dem
Tisch steht eine Photographie, die Dr. Mock zu-
sammen mit seiner rundlichen Frau, die eine war-
me Gemiitsruhe ausstrahlt, und seinen zwei etwa
10 Jahre alten Sohnen zeigt. Auch eine hebriische
Bibel liegt auf dem Beistelltischchen neben dem
Bett. Sonst finden die Charaktere nichts Auffalliges
(auBler sie interessieren sich auflergewohnlich fir
eine feinverzierte Kiste mit hervorragendem Pista-
ziengebéck unter Dr. Mocks Bett).

5 Lieutenant Philip Hawkins’ Zelt

Das Zelt des Anfiihrers der Soldaten zeugt von mi-
litdrischer Ordnung und Disziplin. Sogar der allge-
genwartige Staub scheint aus dem Zeltinnern recht
erfolgreich verbannt worden zu sein. Auf dem Tisch
liegen einige Karten der Umgebung, auf der autot-
augliche Karawanenrouten markiert worden sind.
Einige kleinere Kunstwerke aus dem Niltal dienen
als Briefbeschwerer. Notierte Funkspriiche mit der
Admiralitdt sucht man im Zelt vergebens — Haw-
kins hat die Angewohnheit, sich wichtige Befeh-
le minutids einzuprigen. Auch Biicher findet man
keine. Sein Notizbiichlein tragt er stets bei sich.
Es findet sich auch eine verschlossene Waffenkis-
te (schwere Schlosserarbeiten) mit folgendem Inhalt:
ein Ersatzrevolver, ein oder zwei herrlich gepflegte
Gewehre, sowie Munition und eventuell auch ein
paar Stielhandgranaten.

6 Prof. Dr. Theodor Whiteleys Zelt

Prof. Whiteleys Zelt beherbergt nicht nur ein Regal
mit fein sduberlich aufgereihten wissenschaftlichen
Nachschlagewerken, sondern auch einen ordentli-
chen Schreibtisch, auf dem private und geschaftli-
che Notizen, die auf ordentlichen Haufen zur Be-
arbeitung bereitliegen, z. B. Anfragen von Museen
und ehemaligen Studenten. Die Charaktere kénnen
zwei in Sammelfachern verborgene Dokumente er-
kennen, welche fur sie und den weiteren Verlauf
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zum Treffpunkt

der Handlung durchaus interessant sein kénnten.
Zum einen der Brief von General Thompson (Han-
dout 2) und eine scheinbar mit weichen Kohlestiften
abgepauste Inschrift unbekannter Natur mit einer
handschriftlichen Ubersetzung ins Englische dar-
unter (Handout 1). Archdologen kennen den in Han-
dout 2 bezeichneten Rah als Gott der Sonne und So-
bek als Gott des Nils bzw. des Wassers, was eine
Andeutung auf den unterirdischen Lebensstil und
die Empfindlichkeit der Cthonier gegeniiber Was-
ser ist. Die Lektiire von Handout 2 gibt iW4 Punkte
Cthulhu-Mythos und kostet 1/1W3 STA.

7 Ingenieurszelt

In diesem Zelt werden ein Ersatzgenerator, schwe-
rere Ausgrabungsausriitung (mit Strom betriebe-
ne Handbohrer, usw.) sowie die Sprengausriistung
aufbewahrt, die spater noch wichtig wird. Das Dy-
namit, welches auch schon einige Male zum Ein-
satz kam, liegt unverschlossen in einer mit Sand
gefiillten Kiste. Die elektrischen Ziinder werden in
einer verschlossenen Holzkiste aufbewahrt. Werk-

zeug zum Offnen der Kiste liegt jedoch in greifbarer
Néhe.

8 Forschungszelt

In diesem Zelt finden sich zerbrechliche und be-
sonders wertvolle Objekte, die im verschiitteten
Eingangsbereich der Felsen gefunden wurden. Mit
Werkzeugen, die an Zahnarztbesteck erinnern,
werden sie weiter von Staub und Schmutz gerei-
nigt und zur Katalogisierung durch Dr. Mock bereit-
gelegt. Prof. Whiteley und Dr. Mock befinden sich
tagstiiber meistens hier oder auf dem Vorplatz des
Zeltes.

9 Stallungen

In einem kleinen an den Fels geschmiegten Gehege
werden etwa zwanzig Ziegen zur Versorgung des
Lagers mit Fleisch gehalten.
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10 Versorgungsschuppen

Hier stehen unter anderem einige Dutzend Hun-
dertliterfasser Benzin sowie Spaten, Hacken, Seile,
Kletterausriistung und andere Werkzeuge. Sobald
der Saboteur (siehe unten) gefasst wurde, werden
die Treibstofffasser aus dem Schuppen nach vorne
zu den Unterkinften der Lagermannschaft trans-
portiert, um eine Brandstiftung durch den Gefan-
genen zu unterbinden.

Maschinengewehrstellungen

Ein leichtes aufmontiertes Maschinengewehr und
etliche Gurte Munition sorgen dafiir, dass Rauber
der Wiiste sich vom Lager fernhalten. Zwei bis drei
Personen pro Gewehrstellung reichen aus, um die
Waffe am Feuern zu halten, aber meistens liegen
noch einige weitere unbeschéftigte Soldaten unter
den Zeltddchern, die die Stellung iiberspannen und
dosen, spielen Karten oder trinken Schnaps. Die
Charaktere konnen sich auch mit den Soldaten un-
terhalten, die immer fur einen kleinen Plausch zu
haben sind.

Tagstiber besteht keine Moglichkeit, ein MG zu
manipulieren und auch nachts ist die Stellung be-
setzt. Heimlichen Charakteren kann es dennoch im
Schutze der Dunkelheit gelingen eine oder mehrere
der Waffen unschidlich zu machen, was keine Aus-
wirkungen auf den Spielverlauf hat, da sich nach
der ersten Nacht die Ereignisse tiberstiirzen wer-
den.

Zeitlicher Verlauf
Ankunft im Lager

Am frithen Nachmittag treffen die Charaktere im
Lager ein und werden von Dr. Mock Prof. Whiteley
vorgestellt, welcher ihnen versichert, sie mit dem
nachsten Versorgungstreck zur Oase el Gara brin-
gen zu lassen. Leider konne er — auch aufgrund der
jungsten Vorkommnisse — zu diesem Zeitpunkt kei-
ne Ménner entbehren, weswegen sich die Charak-
tere einige Tage gedulden und im Lager ganz wie
zu Hause fithlen sollen. Fiir den Abend ladt er die
Charaktere zum Essen in sein Zelt ein. Er bittet
Dr. Mock, die Charaktere im Lager herumzufiithren
und ihnen entsprechende Unterkiinfte (bei den Ar-
beitern) zuzuweisen. Lieutenant Hawkins mustert
die Charaktere dabei misstrauisch und begleitet den
vertrauensseligen und hoflichen Dr. Mock auf sei-
ner Filhrung, wobei er die Charaktere nicht aus den
Augen lasst.

Nach der Fithrung begibt sich Dr. Mock zum Ein-
gang in die Azroufelsen und hilft Prof. Whiteley bei
der Ubersetzung der Hieroglyphen. Die Charaktere
haben den Nachmittag Zeit, um sich im Lager um-
zuschauen.

Abendessen mit den Lageroberen

Wenn die Charaktere das Zelt von Prof. Whiteley
zum Abendessen betreten, werden sie dort von ihm
sowie Dr. Mock, Lieutenant Hawkins und seinem
agyptischen Diener Aziz an gedecktem Tische er-
wartet und von Whiteley freundlich gebeten, sich
zu setzen. Aziz bringt einheimische Gerichte auf
die sauber angerichtete Tafel: im eigenen Saft ge-
schmorte Ziege und Brot aus Hirse, dazu Bier oder
Wein, welchen Whiteley voll Vergniigen mit sei-
nen Gésten teilt. Pistazien in Honig, sowie Kaffee
mit Zucker und wahlweise Ziegenmilch runden das
Mahl ab. Im Verlauf des Abendessens kann Folgen-
des zur Sprache kommen bzw. geschehen:

Laut Whiteley erfolgt die Finanzierung der Aus-
grabung durch staatliche Fordermittel sowie einige
archdologische Stiftungen. Besonders die Univer-
sitat Oxford sei an weiterfithrenden Untersuchun-
gen dieses sonderbaren Ortes interessiert. Whiteley
verschweigt wohlwissend den wichtigsten Sponsor
seiner Ausgrabung, das englische Militér, allen vor-
an General Thompson. Diesem sind in seiner akti-
ven Zeit in Agypten Erzdhlungen von den Geist-
fressern zu Ohren gekommen, von denen er sich
militarische Vorteile fir seine Heimat erhofft. Es
war Thompson, der Whiteley auf diesen Teil der
Qattara-Senke aufmerksam gemacht und die um-
fassende Schutzmannschaft fiir die Ausgrabungen
zur Verfiigung gestellt hat. Lieutenant Hawkins ist
sein Auge und Ohr vor Ort. Dr. Mock kennt die ge-
nauen finanziellen Zusammenhéange nicht.

Das Interesse der Wissenschaftler gelte vor al-
lem den sonderbaren Hieroglyphen, die sich iiber
dem versperrten Eingang zur Hohle befanden. Die-
se Schriftzeichen wiesen keine Verwandschaft mit
den in dieser Gegend tiblichen Schriftsprachen auf,
die mit dem lybischen Alphabet verwandt seien,
sondern dhnelten eher den am Nil verbreiteten Hie-
roglyphen, wenn sie auch sehr archaisch anmute-
ten. Prof. Whiteley vertritt die Theorie, dass es sich
bei den Urhebern der Schriftziige um Emigranten
oder Verfolgte aus der Nilregion handelt, die sich in
dieser Gegend niedergelassen haben.

Dr. Mock mischt sich ins Gesprach ein und weist
Prof. Whiteley darauf hin, dass er den Gésten kei-
neswegs vorenthalten solle, dass man sich heute
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Wihrend ihres Aufenthalts im Lager konnen die
Charaktere folgende Auswirkungen der Anwe-
senheit der Cthonier bemerken bzw. erfahren:

« Einer der ruhenden Arbeiter konnte erzih-
len, dass er sonderbares unmenschliches Sin-
gen (sehr grell und beiangstigend, Laute wie
von gemarterten Tieren) im Inneren der
Hohle gehort habe. Er wolle nicht mehr
zuriick in die Dunkelheit zu den widerli-
chen Stimmen, aber sein Vorarbeiter liefle
ihn nicht gehen, da Whiteley die Arbeits-
schichten verlangert habe und jeder Mann
gebraucht werde um den Eingang zur Hohle
freizurdumen.

+ Die Charaktere kénnen im Laufe des Nach-
mittags einen Soldaten beobachten, der die
Ziegen zu fiittern scheint. Wer Verborgenes
erkennt, bemerkt jedoch, dass sich dieser Sol-
dat im Laufe von mehreren Stunden nicht
mehr als ein oder zwei Meter von der Stel-
le bewegt (er wird von einem Cthonier pa-
ralysiert, aber nicht gefressen). Darauf ange-
sprochen reagiert der Mann abweisend, aber

k mit Psychologie fallt auf, dass er etwas lethar-

f Anzeichen der Prasenz der Cthonier \

gisch antwortet und mude ist. Wird der Sol-
dat mit Hilfe einiger Ménner von der Stel-
le gezerrt, diagnostiziert Prof. Whiteley oder
Lieutenant Hawkins einen Sonnenstich und
verordnet dem Mann Ruhe.

« Mit etwas psychologischem Feingefiihl erzah-
len die Soldaten vielleicht von einigen un-
heilvollen Traumen, die sie in den letzten
Nachten hatten. Kaum einer hat gut geschla-
fen, aber den meisten sind nur Erinnerun-
gen an fiebrige, im Halbschlaf durchwach-
te Nachte mit unklaren Traumbildern in Er-
innerung geblieben. Ein Soldat erzahlt von
einem recht klaren Traumbild, welches ihm
grofle Angst bereite. Er sei Christ, bete re-
gelmafig und sei mit biblischen Stoffen all-
gemein vertraut. In seinem Traum sehe er
sich selbst als Heiliger Georg, der auf sei-
nem Ross auf einen schwarzen, grauenhaft
schleimigen, sich windenden Drachen zurei-
te. Anstatt Feuer habe ihm dieses Ungetiim
dutzende schwarzer Schlingen entgegenge-
spien. Vor Angst sei er mit dem Bild des sich
windenden Ungetiims vor Augen erwacht.

iiber den Textinhalt recht klar geworden sei. Whi-
teley macht einige Anstalten, das Thema zu um-
gehen, was sich mit Psychologie erkennen lasst, da
er den Charakteren noch nicht genug traut, um sie
in solche Intima seiner Forschungsarbeit einzuwei-
hen. Mock scheint dies aber nicht zu bemerken und
drangt Whiteley dazu, den Charakteren den Inhalt
der Inschrift mitzuteilen — was den Charakteren
vielleicht das Leben retten wird. Whiteley legt eine
mit weichem Bleistift gefertigte Kopie der Inschrift
vor und erklart anhand der einzelnen Symbole, dass
die Inschrift ungefihr wie folgt laute:
[ornamentale, geschwungene Muster] Die Toch-
ter/Kinder/Nachfahren des Seth werden sich kriim-
men unter/ fliehen vor dem wdssrigen/kristallinen
Blick /Strahl des zerstorten/gebrochenen/erblinde-
ten (?) Auges [...] das Auge ist der Durchgang/das
Tor zur Wiiste [unkenntlicher Text].

Die Charaktere sollten sich den rétselhaften Text
gut merken, die Spieler die metaphorische Inschrift
irgendwo notieren.

Sollten die Charaktere schon auf die verdachti-
gen Briefe aus Whiteleys Zelt gestofien sein oder
gar den Text Giber die Cthonier gefunden haben und
Whiteley darauf ansprechen, versucht sich dieser
mit fadenscheinigen Argumenten herauszureden.
Im Bezug auf den Brief des Generals: Die »Ergebnis-
se« seien rein wissenschaftlicher Natur, da auch der
General Vertrauensmann eines seiner ehemaligen
Studenten an der Universitat Oxford gewesen sei.
Auf den Text tiber die Cthonier angesprochen: Ein
unbedeutendes Fragment einer Inschrift aus einem
in der Nihe des Nils gefundenen Tempels einer un-
bekannten Gottheit, wahrscheinlich ein Segen fir
Glaubige. Im Rahmen seiner Arbeit miisse er sich
mit dem abergldaubischen Humbug der anséssigen
Primitiven auseinandersetzen. Er selbst gebe auf die
Geschichte mit den Geistfressern natiirlich keinen
Pfifferling. Nachdem die Charaktere diese heiklen
Themen angesprochen haben, werden sie von Lieu-
tenant Hawkins mit doppelter Sorgfalt beobachtet.
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Sabotage

Die Charaktere diirften sich nach dem Mahl mit
Prof. Whiteley in ihr Zelt zuriickziehen und sich
— vielleicht erst nach einigen Ausfligen und et-
was Detektivarbeit — schlie8lich schlafen legen. Der
Spielleiter sucht sich zu diesem Zeitpunkt einen
Charakter aus, den die Cthonier mitten in der Nacht
mit ihren telepathisch kontrollieren werden. Dieser
Charakter — im folgenden Saboteur genannt — wird
sich wie ferngesteuert leise erheben, das Ingenieur-
szelt in einem unbeobachteten Moment betreten,
einige Kilo Sprengstoff herausnehmen, das Schloss
zur Kiste mit den elektrischen Ziindern mit einem
kleinen Handspaten aufbrechen, das Sprengmateri-
al mit wortwortlich schlafwandlerischer Sicherheit
im beinahe vollstindig freigelegten Zugang in der
Bruthohle platzieren und kurz davor sein, es zu ziin-
den, als eine Wache ihn aus seiner Betdubung reif3t.
Diese Vorginge sollte der Spielleiter jedoch mit kei-
nem Wort erwihnen.

Gelingt dem Saboteur ein Wurf auf MA x5, wird
er von einem Warnschrei geweckt, ansonsten weckt
ihn erst eine Kugel, die sein Bein durchbohrt
(1W6+2 Schaden), roh aus seiner Lethargie. Die
im SPIELLEITER-HANDBUCH erwihnten Fertigkeiten
der Cthonier beinhalten zwar keine so vollstindige
Beeinflussung von Menschen in solch kurzer Zeit -
geschweige denn ohne Wiirfelwiirfe des Beherrsch-
ten -, aber aus dramaturgischen Griinden bietet
sich eine telepathische Beeinflussung des Saboteurs
ohne Proben an.

Alle Charaktere werden gleichzeitig von Schrei-
en oder Schiissen geweckt, mit Ausnahme des Sa-
boteurs, der vor dem Eingang in die Azroufelsen
steht, mit einem elektrischen Zindmechanismus
in der Hand und eventuell mit einer einer Patro-
ne im Bein. Der Soldat steht vor dem Saboteur
und halt ihn mit seiner Waffe in Schach, wahrend
Lieutenant Hawkins aus seinem Zelt stiirmt und
den Charakter umgehend fesseln und in die Ver-
sorgungshiitte als einzigen aus Holz gebauten Ver-
schlag bringen lésst, worin er den betroffenen Cha-
rakter ohne Absprache mit den Wissenschaftlern
einsperrt und vorsorglich zwei Manner vor der Tiir
postiert. Prof. Whiteley wird vorerst nichts gegen
den Beschluss des Lieutenants unternehmen, der
alle Vollmachten im Falle eines Angriffs auf das
Lager besitzt, wozu eine Explosion inmitten des
Camps ja durchaus z&hlt. Es bleibt nichts tibrig als
die Beschliisse des morgigen Tages abzuwarten, an
dem der Saboteur verhért werden soll. Hierzu wird
es aber aufgrund der weiteren Geschehnisse nicht

mehr kommen.

Erdbeben!

Um den inhaftierten Charakter wird sich am nachs-
ten Morgen allerdings gar nicht gekiimmert. Alle
Krafte im Lager sind ganz auf das Freirdumen des
verschiitteten Eingangs gerichtet und auch einige
Soldaten wurden von Dr. Mock und Prof. White-
ley zur Unterstiitzung der Arbeiter hinzugezogen.
Doch die Cthonier beschlieen anderes. Nachdem
ihr menschlicher Agent in der Nacht versagt hat
und den Zugang nicht wieder verschlielen konn-
te, sammeln sie ihre Krifte, die durch die Brut-
pflege noch recht eingeschrénkt sind, und bringen
den Eingang durch ein Erdbeben zum Einsturz. Bei
dem plétzlich einsetzenden Erschiitterungen kom-
men beinahe alle Arbeiter, aber auch ein halbes
Dutzend Soldaten ums Leben. Einige Soldaten und
Arbeiter werden von den verschonten Lagerbewoh-
nern geborgen und schwer verletzt in ein rasch ein-
gerichtetes Lazarettzelt gebracht.

Auch Dr. Mock ist unter den Verletzten und bit-
tet die Charaktere zu sich. Auf seinem Bett liegend
bittet er — schwach nach Atem ringend - White-
ley und Hawkins, das Zelt zu verlassen, nur ei-
nen der Charaktere weist er an, sein Ohr zu sei-
nem Mund zu senken, da das Sprechen ihm sicht-
lich grof3e Schmerzen bereitet. Rochelnd erzahlt er
von dem Mythostext in Whiteleys Zelt, der von den
Kindern Seths als Geistfressern spricht. Er macht ei-
nige Andeutungen auf das Schicksal ihres Kamera-
den, dann fahrt er fort: »Ich traue Whiteley nicht
mehr iiber den Weg, das Militar ... all die Soldaten
... das ist keine wissenschaftliche Neugier ... wozu
all die Waffen ... dieses Vorgehen um jeden Preis ...
dazu dieser unheimliche Text, Geistfresser heif3en
sie da ... Kinder des Seth ... und der Lieutenant ...
[er holt tief Luft] ... ich glaube Theodor arbeitet fiir
das Militar ... was auch immer dort in den Azrou-
klippen lauert, es will nicht geborgen ... gefunden
werden ... nur kein Blut mehr ... nur kein Gesang ...
im Inneren ... sie haben gesungen ... wie hunderte
Kinderstimmen ... hell gesungen ... ich ...« Mit die-
sen Worten verstirbt er.

Durch Mocks Aussagen sollten die Charaktere
auf die Notizen in Prof. Whiteleys Zelt aufmerk-
sam gemacht worden sein. Whiteley kommt zuriick
ins Zelt, gibt Anweisungen zum weiteren Verfahren
mit dem Leichnam und &hnliches. Um die Charak-
tere kilmmert er sich nicht weiter.
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Flucht

Wiéhrend des Erdbebens eroffnet sich fiir den ein-
geschlossenen Saboteur eine Fluchtméglichkeit. Im
Inneren der Versorgungshiitte fallen die Gegen-
stande aus den Regalen und die Wénde des unsau-
ber gezimmerten Verschlages 16sen sich etwas, aber
besonders das Verhalten der riickwirtig gelegenen
Felswand ist vielversprechend. In dieser bildet sich
namlich ein etwa mannshoher, schwarz klaffender
Riss, der zwar etwas schmal ist, aber durchaus be-
tretbar scheint. Auch schimmert graulich Tageslicht
hindurch. Folgt der Charakter dem sich auftuenden
Gang, gelangt er nach einigen Metern zu einem
von der Dunkelheit verborgenen, schwer erkennba-
ren Loch im Boden. Stolpert er hinein, rutscht er
etwa einen Meter in den frisch gegrabenen Tun-
nel eines Cthoniers und findet sich mit widerwér-
tig stinkendem, farblosen Schleim bedeckt. Hat sich
der Charakter noch wahrend des Bebens in den
Gang gewagt, hort er ein vielstimmiges Gesdusel
wie aus hunderten entziindeten Kinderkehlen, das
einen Moment anschwillt und dann in héchste Ton-
hohen abdriftet, wo es schnell, aber kontinuierlich
zwischen verschiedenen Tonen wechselt, bevor es
aus dem menschlichen Horbereich verschwindet
(1/1W3 STA). Es ist zu hoffen, dass der Charakter
sich nicht alleine in die Hohle der Cthonier wagt,
da eine Rickkehr aus den Abgriinden ohne Unter-
stiitzung der Beni Sakhr mehr als unwahrscheinlich
ist.

Das dammrige Licht fallt durch eine sehr schmale
Offnung, die auch grof} genug ist, dass ein erwach-
sener Mann hindurchpasst, und die einige Dutzend
Meter oberhalb des Lagers ans Tageslicht fiithrt.
Nach wenigen Minuten haben die Beni Sakhr den
Saboteur gefunden und bringen ihn in ihr Ver-
steck. Wenn er ihnen von dem Felsdurchbruch er-
z&hlt, sind sie hocherfreut, denn dieser ermoglicht
ihnen, ins Innere der Felsen zu gelangen, ohne
die Aufmerksamkeit der Ausldnder zu erregen. Au-
dai erkliart dem Saboteur, dass er die Charaktere,
auch wenn sie hiermit ihre eigentliche Aufgabe er-
fullt hatten, darum bittet, sich dem Stamm anzu-
schlieen, wenn sie in dieser oder einer der folgen-
den Néchte (je nach Verlauf der Ereignisse) ins In-
nere der Felsen hinabsteigen. Auch der Stammesél-
teste weifd nicht genau, was sie im Inneren der Klip-
pen erwartet, denn das Ritual ist nur jede Generati-
on zu vollziehen und die Andeutungen der Vorfah-
ren sind schwammig und verwirrend.

Ziel des Spielleiters sollte es sein, die Charaktere
durch die Bitte der Beni Sakhr dazu zu bringen, ge-

meinsam mit dem durch den Uberfall auf die Okheli
geschwichten Trupp der Krieger in die Azroufelsen
hineinzusteigen. Hierzu muss der Saboteur die rest-
lichen, vermutlich noch im Lager verbliebenen Cha-
raktere sammeln und zu Audai und seinen Ménnern
bringen.

Wiinschenswert wire es auch, wenn die Cha-
raktere durch die AuBlerungen des sterbenden
Dr. Mock auf den Text im Zelt von Whiteley auf-
merksam gemacht worden wiren und diesen und
den Brief des Generals in die Finger bekamen. Si-
cher ist, dass falls die Charaktere mit dem »Feind al-
ler Liigen« im Schédel herumlaufen, sich am Nach-
mittag desselben Tages heftige Kopfschmerzen bei
ihnen einstellen, welche sie auf die Idee bringen
sollten, sich zu dem vereinbarten Treffpunkt nérd-
lich des Lagers zu begeben.

Auch eine letzte Konfrontation mit Whiteley und
Lieutenant Philip Hawkins ware denkbar, wenn die
beiden Lagervorstande die vermeintlich unschuldi-
gen Charaktere bei einem heimlichen Treffen mit
dem Saboteur erwischen. Allgemein sind die Um-
stande im Lager nach dem Erdbeben aber ziemlich
konfus: Die Zelte sind zusammengefallen, ein Teil
der Freiterrasse samt einer Maschinengewehrstel-
lung ist die steile Felswand hinuntergestiirzt, dut-
zende Arbeiter und Soldaten wurden bei dem Un-
gliick getotet oder schwer verletzt usw. Daher ha-
ben die Charaktere freie Hand, sich unbemerkt aus
dem Lager zu schleichen.

Finale im Herzen der Azrouklippen

Die Charaktere steigen gemeinsam mit den Be-
ni Sakhr hinunter durch die schmalen Génge der
Cthonier. Dabei tragen letztere die sonderbaren
Waffen, die den Charakteren wahrscheinlich schon
im Lager aufgefallen sind. Oft muss der Trupp durch
die frisch gegrabenen Ginge kriechen und bald
sind alle Beteiligten mit durchsichtigem Schleim
bedeckt. Rahfal und Audai tragen Fackeln, welche
sie in einer Hohle entziinden, die die Vorfahren
der Beni Sakhr umsichtig angelegt haben und die
tief hinab ins Innere der Felsen fithrt. Kein Wort
wird gesprochen. Dunkelheit ringsumher, lasten-
des Schweigen und das verwirrend zuckende Spiel
der Fackeln. Nach einer Stunde Abstieg erreicht die
Gruppe die Bruthohle der Cthonier.

Im Ganzen liegen nur zwei jingere Exempla-
re der furchtbaren Gattung im Inneren des un-
zureichend erleuchteten Hohlendoms (Stadium 2,
sieche SPIELLEITER-HANDBUCH, S.152ff oder MAL-
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LEUS MONSTRORUM, S. 48ff). Der Lichtschein der Fa-
ckeln flackert gespenstisch iiber die Kanten und
Zacken der Felswande. Schleimig und lautlos krie-
chend wiélzen sich die unformigen Leiber der noch
halb schlafenden, riesigen Wiirmer tbereinander
(1/1W8 STA). Links im Raum weist der Boden ei-
ne kristallin schimmernde Oberflachenstruktur auf,
die grell aufleuchtet, sobald Licht auf sie trifft (Idee:
der kristalline Strahl des erblindeten Auges). Dies
ist eine recht diinne Salzablagerung, unter der sich
ein kleines Béchlein salzigen Wassers zur Senke
hinab durch das Gebirge ergiefit.

Die Beni Sakhr gehen vorsichtig vor. Noch schei-
nen die Cthonier unentschlossen zu sein, wie sie
sich den Eindringlingen gegentiber verhalten sol-
len. Die Krieger teilen sich in zwei Gruppen und
tasten sich vorsichtig von dem erhéht liegenden
Eingang die Wande entlang, um von beiden Seiten
gleichzeitig auf das Gelege in der Mitte des Rau-
mes zu stiirmen. Gespannte Stille macht sich breit,
als die Méanner um die sich trige rdkelnden Lind-
wiirmer herumschleichen. Das Gelege glanzt von
Schleim iiberzogen wie kristalline Stalagmiten. Ein
unbedacht von Ayled losgeloster Stein poltert hin-
ab zu den beiden Cthoniern und im selben Moment
bricht die Hélle iiber die Krieger herein.

Ayled wird von zwei Dutzend gieriger Tentakeln
gepackt und sekundenschnell in Stiicke gerissen.
Die Krieger stiirmen auf die Eier in der Mitte zu und
setzen die verbreiterten Scheiden der Speere auf die
Gelege der Cthonier, worauf der Speer mit aller
Kraft durch die ldngliche Fassung der Scheide ge-
lenkt mit groler Wucht durch die splitternd nach-
gebende, steinharte Kruste des Eies gejagt wird. Der
cthonische Embryo wird bei diesem Vorgehen un-
weigerlich in kleine Teile zerhéckselt. Auch den
Charakteren wurden diese sonderbaren schalenbre-
chenden Speere ausgehéndigt und je nach geistiger
Verfassung konnen sie versuchen, sich an den to-
benden Cthoniern vorbei zum Gelege aufzumachen
und den Beni Sakhr bei der Zerstérung behilflich
sein.

Aufgeschreckt durch die Zerstérungswut der
Eindringlinge toben die beiden riesigen, tenta-
kelbewehrten Wiirmer gegen die Menschen und
zerreiflen, zerquetschen und zermalmen die Beni
Sakhr. Zu einem vom Spielleiter bestimmten Zeit-
punkt zertriimmert einer der Cthonier mit seinem
wilden Schlangenleib das Auge aus Salz und legt
das schwéchlich murmelnde Béchlein darunter frei.
Darauf entfahrt ihm ein vielstimmiger, widerwar-
tig hoher Schrei, und wenn die Charaktere die le-
bensrettende Idee haben, dass das Wasser der Grund

hierfur sein konnte, konnten sie die Bruthdhle noch
lebend zu verlassen. Die Beni Sakhr werden bei ih-
ren heroischen Bemithungen, die zwdlf bis fiinf-
zehn Eier zu zerstoren, einer nach dem anderen zer-
quetscht und gefressen, die Charaktere aber kon-
nen sich, wenn sie nicht sowieso schon beim An-
blick der Ungetiimer getiirmt sind, durch das auf-
gerissene Loch in den unterirdischen Flusslauf ret-
ten und auf dem Bauch kriechend dem wenige Zen-
timeter hoch flieBendem Wasser hinaus zu einem
Felsen oberhalb der Senke folgen.

Haben sich die Charaktere an der Zerstdrung der
Cthonierbrut beteiligt, erhalten sie 1W1o0 STA zu-
riick. Haben sie dabei das Leben eines oder mehre-
rer der Beni Sakhr gerettet, erhoht sich der Gewinn
um 2 STA. Haben die Charaktere gleich zu Beginn
des Kampfes die Flucht ergriffen, gehen sie leer aus.

Anhang

Daten und Werte

Audai ben Makkareh - Alter der Felsen, tapferer
Kriegsherr der Beni Sakhr, Vertilger der Kinder
des Seth

ST 13 GR 9
KO13 GE10

IN 12 BI 8
MA12 ER10

STA 40

Trefferpunkte: 11

Schadensbonus: -1W4

Angriffe: Faustschlag 70%, Schaden 1W3+Sb;
Krummsibel 75 %, Schaden 1W8+1+Sb; Flinte 65 %,
Schaden 1W6

Fertigkeiten: Ansehen (Beduinen) 80 % Auswei-
chen 40 %, Cthulhu-Mythos 15 %, Erste Hilfe 60 %,
Geschichtskenntnisse (westliche Wiiste) 70 %,
Gesetzeskenntnisse (Stammesbrauche) 70 %, Klet-
tern 30 %, Orientierung 75 %, Reiten (Kamel) 80 %,
Reiten (Pferd) 65 %, Schleichen 60 %, Stammviter
Aufzdhlen 95 %, Tarnen 40 %, Verborgenes Erken-
nen 40 %

Beschreibung: Der Stammesfiirst der Beni Sakhr
tragt einen wirdigen Vollbart und weil mit dem
durchdringenden Blick seiner blauen Augen jeden
noch so heiflbliitigen, jungen Krieger von seiner
Autoritat iiberzeugen.
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Rahfal ben Audai — Sohn Audais

ST 16 GR11 IN 10 BI 9
KO13 GE14 MA 8 ERI12

STA 40

Trefferpunkte: 12

Schadensbonus: —

Angriffe: Faustschlag 70% , Schaden 1W3+Sb;
Krummsébel 75 %, Schaden 1W8+1+Sb; Flinte 75 %,
Schaden 1W6

Fertigkeiten: Ansehen (Beduinen) 60 %, Auswei-
chen 60 %, Cthulhu-Mythos 5 %, Geschichtskennt-
nisse (westliche Wiiste) 50 %, Gesetzeskenntnisse
(Stammesbrauche) 50 %, Klettern 60 %, Orientie-
rung 80 %, Reiten (Kamel) 85 %, Reiten (Pferd) 70 %,
Schleichen 70 %, Verborgenes Erkennen 60 %
Beschreibung: Rahfal hat die natiirliche Autoritat
seines Vaters geerbt. Dabei befindet er sich in den
besten Jahren. Er ist kein Jingling mehr, aber noch
nicht von der Last des Alters gebeugt. Ein pracht-
voller Krieger der Wiiste mit einem feinen Gefiihl
fur Ehrhaftigkeit und einem gewinnenden, offenen
Lachen.

Prof. Dr. Theodor Whiteley — Professor fiir
Archiologie der Universitit Oxford

ST 10 GR12
KO10 GE 10

IN 15 BI 16
MA 10 ER12

STA 50

Trefferpunkte: 11

Schadensbonus: -1W6

Angriffe: Faustschlag 50%, Schaden 1W3+Sb;
32er-Revolver 60 %, Schaden 1W8

Fertigkeiten: Ansehen 75%, Anthropologie 60 %,
Archéologie 85 %, Bibliotheksnutzung 8o %, Biolo-
gie 40 %, Cthulhu-Mythos 10 %, Fahren (Auto) 40 %,
Fremdsprache (Altgriechisch) 6o %, Fremdsprache
(Arabisch) 50 %, Fremdsprache (Altagyptisch) 60 %,
Fremdsprache (Franzosisch) 45%, Fremdsprache
(Latein) 60 %, Geologie 40 %, Geschichtskenntnis-
se 60 %, Naturkunde 35 %, Okkultismus 40 %, Reiten
(Kamel) 25 %, Reiten (Pferd) 40 % Verborgenes Er-
kennen 60 %

Beschreibung: Ein hochgewachsener, beinahe
schlaksig wirkender Mann mit typisch englischer,
milchfarbener Haut, die in der Sonne leicht krebs-
rot wird. Seine Sprechweise wirkt distinguiert
aber nicht unsympathisch. Seine Stimme nimmt in
Momenten der Anspannung einen unangenehm
hohen, beinahe kreischenden Klang an.

Dr. Benjamin Mock — Whiteleys Assistent

ST 12 GR 8
KO12 GE 12

IN 14 BI 16
MA 14 ER10

STA 70

Trefferpunkte: 10

Schadensbonus: -1W6

Angriffe: Faustschlag 50 %, Schaden 1W3+Sb; 32er-
Revolver 40 %, Schaden 1W8

Fertigkeiten: Ansehen 65%, Anthropologie 40 %,
Archéologie 80 %, Bibliotheksnutzung 8o %, Fah-
ren (Auto) 30 %, Fremdsprache (Altgriechisch) 60 %,
Fremdsprache (Arabisch) 50 %, Fremdsprache (Alt-
agyptisch) 60 %, Fremdsprache (Deutsch) 45 %,
Fremdsprache (Hebraisch) 75 %, Fremdsprache (La-
tein) 60 %, Geschichtskenntnisse 70 %, Naturkun-
de 55 %, Verborgenes Erkennen 40 %
Beschreibung: Ein rundlicher, etwas kleiner Mann
mit gemiitlichem Bauch und einem vollen langsam
ergrauenden Bart. Lachfalten und kleine Runzeln
machen sein Gesicht sympathisch. Dr. Mocks Stim-
me ist tief aber lebhaft und seine dunklen Augen
blitzen oftmals schelmisch, als musste er innerlich
tiber irgendetwas oder irgendwen lachen.

Lieutenant Philip Hawkins — Offizier der Royal
Army

ST 14 GR14 IN 10 BI 12
KO15 GE16 MA 8 ER 9

STA 40

Trefferpunkte: 15

Schadensbonus: -

Angriffe: Faustschlag 70 %, Schaden 1W3+Sb; Offi-
zierssabel 75 %, Schaden 1W8; Winchester M52 Re-
petierbiichse 80 %, Schaden 1W6+2, S&W M29 Re-
volver 75 %, Schaden 2W6+2

Fertigkeiten: Ansehen 50%, Ausweichen 60 %,
Erste Hilfe 40%, Fahren (Auto) 70%, Kampf-
sportart (Boxen) 65%, Klettern 60 %, Mechani-
sche Reparaturen 40 %, Reiten (Kamel) 40 %, Rei-
ten (Pferd) 70 %, Schweres Gerat (Maschinengeweh-
re) 65 %, Schwimmen 50 %

Beschreibung: Ein breitschultriger, hochgewachse-
ner Mann mit einem ausgeprégten Kehlkopf, der an
seinem Hals wie ein selbststandiges Lebewesen auf-
und niederfihrt. Sportlich, muskul6s und mit gebie-
terisch weiten Schritten geht er durch das Lager.
Seine Stimme klingt fest und befehlsgewohnt. Mit
Verstindnis fir Humor wurde Mr. Hawkins nicht
gesegnet.
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Kriegerische Sohne der Wiiste

Angriff: Faustschlag 65%, Schaden 1W3+Sb;
Krummsibel 55 %, Schaden 1W8-+1+Sb; Flinte 55 %,
Schaden 1W6

Fertigkeiten: Ansehen (Beduinen) 20%, Aus-
weichen 40 %, Geschichtskenntnisse (westliche
Wiiste) 30 %, Gesetzeskenntnisse (Stammesbrau-
che) 20 %, Klettern 40 %, Orientierung 8o %, Reiten
(Kamel) 75 %, Reiten (Pferd) 60 %, Schleichen 50 %,
Verborgenes Erkennen 30 %, Wasser Finden 80 %

Handouts

Handout 1

Die Soldaten im Lager

Angriffe: Faustschlag 60 %, Schaden 1W3+Sb; Rei-
tersibel 65%, Schaden 1W6+1; Winchester M52
Repetierbiichse 65%, Schaden 1W6+2; S&W M29
Revolver 70%, Schaden 2W6+2; Maschinenge-
wehr 45% (60 % fiir Maschinengewehrbesatzung),
Schaden 2W8

Fertigkeiten: Ansehen 40 %, Ausweichen 60 %, Ers-
te Hilfe 30 %, Fahren (Auto) 60 %, Kampfsportart
(Boxen) 60 %, Klettern 50 %, Mechanische Repara-
turen 40 %, Reiten (Kamel) 40 %, Reiten (Pferd) 50 %
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Handout 2

Bntxsh Arm - 10Ist Infantery Brigade

(":DN LG asep | ”&ﬂl ]3 ZY

q{ﬁs IndtsCr Lsmwt&. twL_ hacl ,L 7[2'
7@;1& e ‘ZJ' wsf-mr a% L Vi

b o 95 bl B

g&%ummwwm

4 lww
\ ic e -KA,W M s Yor —

bm, ’Z.us NSVNHM STV (RN
/kr’m’,b&-— - //(, “\J/m‘a(?(\_ KQJ"L'#L e {LZ‘M

‘JT i gadl
()u/ Lw )t— W Se 4“-“\4.»[«3

({ti—- GR«pT™ SiE, HEfZ-Uc-H Aus VEQ

G AL T,




CHAOS IN KAIRO

von Marcus Pohlmann

Dieses Abenteuer ist fiir Charaktere gedacht, die
sich bereits als Ermittler oder ProblemlGser einen
Namen gemacht und frisch in Agypten eingetroffen
sind.

Bevor es losgeht

Prolog

Omar verfluchte den Handler, der ihn aufgehalten
hatte. Er wiirde zu spét zum Treffen kommen und
seine Kameraden waren ohnehin schon schlecht auf
ihn zu sprechen. Thnen waren die letzten Aktio-
nen wohl doch etwas zu weit gegangen. Touris-
ten zu verpriigeln und zu beschimpfen war eine
Sache, aber bei den Brandanschliagen waren Men-
schen verletzt worden und hétten auch sterben kon-
nen. Vor allem Achmed, dieser Feigling, wiegelte
die anderen gegen ihn auf. Aber er wiirde es diesem
schlaffen Haufen schon noch zeigen. Bald wiirden
nicht nur ein paar Laden oder Restaurants brennen,
sondern die Botschaften der verhassten Européer
wiirden als helle Fackeln des Widerstandes in den
Himmel von Kairo lodern. Befliigelt von diesem Ge-
danken rannte er fast um die Kurve und es gelang
ihm, im letzten Moment zu stoppen, bevor er aus
dem Schutz der engen Gasse auf den weiten Platz
trat.

ﬂZHAos IN KAIrRO im Rahmen der BESTIE

Das Abenteuer war urspriinglich als klei-
nes Intermezzo wihrend der alten Cthulhu-
Kampagne DIE BESTIE / DIE BRUDERSCHAFT DES
Tieres (THE FuNGl FRoM YUGGOTH / DAY OF
THE BEAST) gedacht und enthielt verschiedene
Anspielungen auf New World Industries, Baron
Hauptmann und den Auserwéhlten, so waren
z. B. die Waffenkisten mit dem NWI-Logo verse-
hen oder eine Korrespondenz zwischen Haupt-
man, Omar und Abdul befand sich im Biiro des

@tiquitétenhéndlers. J

Geistesgegenwaértig driickte er sich in die Schat-
ten der Hauser und betrachtete die Polizeitrupps,
die in gespenstischer Stille ausschwarmten und das
Lagerhaus umstellten in dem die »S6hne des Wiis-
tenwindes« ihr Treffen abhielten. Wahrend Omar
noch dichter an seine Deckung heranriickte, hat-
ten die Beamten mittlerweile Position bezogen und
bereiteten sich auf den Sturm des Gebaudes vor.
Er hatte immer noch die Méglichkeit, seine Ka-
meraden auf die drohende Gefahr aufmerksam zu
machen, doch wiirde dies angesichts der zahlrei-
chen schwerbewaffneten Polizisten wahrscheinlich
sein Ende bedeuten. Nach einem kurzen Moment
des Zweifels stand sein Entschluss jedoch fest: Das
Schicksal hatte Grofieres mit ihm vor. Er wiirde
nicht im Staub dieses Platzes sein Leben fiir eine
Handvoll Feiglinge opfern.

Nach einigen Momenten, in denen er kaum zu
atmen wagte, ertonte die schrille Signalpfeife des
Kommandanten und die Polizisten er6ffneten oh-
ne Warnung das Feuer auf das Lagerhaus mit al-
lem, was das Arsenal hergab. Nach der ersten Sal-
ve wurde das Feuer zwar sporadisch beantwortet,
doch der Widerstand der verhinderten Revolutio-
nire war bereits gebrochen, als sich die Beamten
daran machten, das Gebaude zu sturmen.

Omar verschwand vorsichtig in die Schatten und
wartete nicht ab, ob einige seiner Kameraden die-
ses Inferno vielleicht doch iiberlebt hatten. Wenn
ja, dann wiirden sie im Verhor sicherlich reden und
dann war sein Leben keinen Piaster mehr wert. Er
musste weg aus Kairo, am Besten auch weg aus sei-
nem geliebten Agypten.

Vorgeschichte

Agypten ist zwar offiziell ein unabhingiges Konig-
reich, allerdings liegt die wahre Macht im Land
bei den Briten und Franzosen, die schon seit vie-
len Jahren weite Teile der Politik und Wirtschaft
kontrollieren. Immer wieder gibt es jedoch Indivi-
duen oder Gruppen, die versuchen die ungelieb-
ten Besatzer mit ihrer westlich-christlichen Lebens-
weise aus dem Land zu vertreiben. Eine dieser
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Gruppen, die »Sohne des Wiistenwindes«, erlang-
te durch tatliche Angriffe auf Touristen und einige
kleinere Brandanschldge sogar eine gewisse trauri-
ge Berithmtheit. Zumindest genug um ins Visier der
agyptischen Behorden zu gelangen, die der Gruppe
mit der ihnen eigenen Harte ein Exempel zu sta-
tuierten. Bei einer Razzia wihrend eines Treffens
wurden alle Mitglieder entweder getotet oder ge-
rieten in Gefangenschaft und verstarben dort wih-
rend der Befragung. Einzig der Anfithrer Omar ibn
El-Khattab verspétete sich durch einen gliicklichen
Zufall und entging so dem Schicksal seiner Mitstrei-
ter.

Auf der Flucht vor den Behérden und seinen
eigenen Schuldgefiithlen verschwand er aus Kairo
und suchte Schutz in der Unterwelt der Hafenstadt
Alexandria. Hier machte er nach kurzer Zeit die
Bekanntschaft einiger zwielichtiger Gestalten, un-
ter anderem des ehemaligen Touristenfithrers Ab-
dul Rais al-Dragoman, der sich schon seit vielen
Jahren vor der Polizei und den Geheimdiensten ver-
barg.

Die beiden Ménner freundeten sich rasch mitein-
ander an und Abdul bestarkte den verhinderten Re-
volutionér in seinem Wunsch, den Kampf gegen die
Besatzer wiederaufzunehmen und seine toten Ka-
meraden zu richen. Er erzahlte Omar von einem
Plan, den er schon seit geraumer Zeit ausgearbeitet
hatte, zu dem ihm aber noch der passende Kompli-
ze fehlte. Gierige Auslénder sollten mit einem un-
scheinbaren Geschaft in die Falle gelockt und dabei
um Geld und Leben erleichtert werden. Zum einen
sollten mit dem erbeuteten Geld der Verschlepp-
ten Waffen und Ausriistungsgegenstinde gekauft
werden, um fiir die kommende Revolution geriistet
zu sein. Zum anderen sollte durch das Verschwin-
den der Touristen eine Atmosphire der Furcht un-
ter Auslandern geschaffen werden, welche das Land
iiber kurz oder lang ins Chaos stiirzen sollte. Und
dann gab es noch einen dritten Aspekt dieses Plans,
dessen ganze Tragweite Omar noch immer nicht
vollstandig begriffen hat. Denn Abdul erzahlte auch
von anderen, ilteren Kriften, die es in Agypten gi-
be und denen ebenfalls am Verschwinden der Eu-
ropder und Amerikaner gelegen sei. Diese stellten
sich bald als Klan von Ghoulen heraus, der sich
schon seit vielen Jahrhunderten im Untergrund der
Stadt eingenistet hat und der die Drecksarbeit erle-
digen und die Opfer verschwinden lassen sollte. Die
Entfithrten waren als Opfergaben fiir den Schwar-
zen Pharao, den Gotzen der Leichenfresser, vorge-
sehen und sollten die Riickkehr in sein angestamm-
tes Reich einleiten.

Unterstiitzt von Abdul Rais nahm Omar schlief3-
lich die Identitdt des Antiquitdtenhéndlers Kha-
led an und er6ffnete einen kleinen Laden im Her-
zen von Kairo. Hier verkauft er Touristen Anti-
quititen, welche die Ghoule bei ihren Streifziigen
durch die zahlreichen Begrabnisstéitten regelmafiig
finden. Nachdem er den ersten Schock uber seine
neuen Gefihrten tiberwunden und sich lange mit
dem Patriarchen des Klans unterhalten hatte, lern-
te Omar die Lebensweise der Kreaturen und ihren
Glauben besser zu verstehen und nahm schlief3-
lich selbst an ihren Ritualen und Mahlzeiten teil.
Dies wirkte sich bereits nach kurzer Zeit sowohl
auf seine Physis als auch auf seine Psyche aus, doch
noch war er in der Lage, die neuen Instinkte zu be-
herrschen und sich weiter unbemerkt zwischen den
Menschen zu bewegen.

Uberblick

Kurz nachdem die Charaktere Kairo erreicht haben,
werden sie von der britischen Botschaft kontak-
tiert und gebeten, dem merkwiirdigen Verschwin-
den von Touristen iiber die letzten Monate ausge-
sprochen diskret nachzugehen.

Die Charaktere haben mehrere Ermittlungsan-
sitze, denen sie folgen konnen und die sie durch
die Strafien, Basare und Bars dieser orientalischen
Metropole fithren. Letzten Endes werden sie entwe-
der auf die Spur des Antiquitdtenhdndlers Khaled
stoflen, der einen schwunghaften Handel mit anti-
ken Grabbeigaben betreibt, oder aber auf die merk-
wiirdigen Bettler aufmerksam werden, die schein-
bar iiberall in der Stadt anzutreffen sind und tber
die niemand etwas Genaues zu sagen weif3. Schlief3-
lich missen sich die Charaktere in die Tiefen un-
terhalb der Stadt begeben um sich einem uralten
Wesen zu stellen, das sich dort sein eigenes kleines
Reich erschaffen hat.

Einstieg

Aus welchem Grund sich die Charaktere in Agyp-
ten befinden ist fiir den Verlauf des Abenteuer ei-
gentlich ohne Belang. Ob sie als Touristen einige
der zahlreichen Ausgrabungsstétten besuchen wol-
len, sich gerade auf der Durchreise befinden oder
die Stadt im Rahmen einer anderen Ermittlung be-
suchen, liegt ganz im Ermessen des Spielleiters. Sie
sollten lediglich einige Tage Zeit mitbringen, in de-
nen sie sich der Bitte des britischen Konsuls wid-
men koénnen.
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Die Charaktere erreichen Kairo im Frithsommer
1927 und logieren im Hotel Continental-Savoy, ei-
nem der fithrenden Hauser der Stadt. Nachdem die
Bediensteten die Gepackstiicke auf die Zimmer ge-
tragen haben, ziehen sich die Charaktere zuriick,
um sich ein wenig frisch zu machen und etwas von
den Strapazen der Reise zu erholen. Doch viel Zeit
zum Mifliggang bleibt nicht, da schon bald einer
der zahlreichen Hotelpagen an der Zimmertiir ei-
nes Charakters klopft und einen Umschlag iiber-
reicht. Wer der Empfanger der Nachricht ist, wird
vom Spielleiter bestimmt; es sollte sich dabei vor-
zugsweise um einen britischen Staatsangehorigen
oder zumindest jemand von untadeligem Ansehen
handeln.

Die volle Nachricht, in welcher der britische Kon-
sul Sir William Scott-FitzPatrick die Charaktere
zum Abendessen in die Botschaft bittet, findet sich
als Handout 1 am Ende des Abenteuers.

Treffen mit dem Konsul

Erreichen die Charaktere zur vereinbarten Zeit
das britische Konsulat und zeigen das Einladungs-
schreiben vor, werden sie unverziiglich zu Sir Wil-
liam gebracht, der sie in einem der zahlreichen Sa-
lons erwartet. Nachdem die Férmlichkeiten ausge-
tauscht und alle Anwesenden mit Speisen und Ge-
tranken versorgt sind, verlassen die Angestellten
den Raum und zuriickbleibt ein besorgt dreinbli-
ckender Konsul, der schnell zur Sache kommt:

»Meine Damen, meine Herren! Verzeihen Sie mir
nochmals die Kihnheit, Sie einfach so hierher zu
zitieren, aber meine Quellen geben mir Grund zur
Annahme, dass Sie mir bei einem ausgesprochen
delikaten Problem helfen konnten. Lassen Sie mich
offen sprechen: Seit Januar 1927 sind insgesamt
18 ausldndische Touristen unter ungeklarten Um-
stdnden in der Stadt verschwunden. Es gab weder
Losegeld-Forderungen noch irgendwelche sonsti-
ge Kommunikation mit dem oder den Entfiithrern.
Aber auch Leichen sind gliicklicherweise keine auf-
getaucht, sodass es Hoffnung gibt, die Verschwun-
denen vielleicht doch lebend zu finden. Es scheint
fast so, als hitte die Stadt die Leute einfach ver-
schluckt. Dies ist zwar in einer Metropole wie Kairo
nichts Ungewdhnliches, aber normalerweise sind es
eher die Einheimischen, die solch ein Schicksal er-
leiden, nicht die gutsituierten Besucher, welche die
Stadt in wachsender Zahl fiillen.

Natiirlich wollen wir eine Panik unter den Besu-
chern vermeiden, und da ich den dgyptischen Be-
horden nicht wirklich vertraue, mochte ich Sie bit-

ten, wahrend Thres Aufenthaltes einen Blick auf die
Angelegenheit zu werfen. Im Rahmen meiner Mog-
lichkeiten werde ich Sie naturlich unterstiitzen, so
gut ich kann.«

Sir William hat ein Dossier iiber die bisherigen
Entfuhrungsfalle vorbereitet, dessen Inhalt wei-
ter unten beschrieben wird. Aulerdem werden die
Charaktere ihm einige Fragen stellen wollen. Soll-
ten den Spielern noch weitere Fragen in den Sinn
kommen, muss der Spielleiter improvisieren. Auch
kann er hier noch weitere Informationen unterbrin-
gen oder auch weglassen, je nachdem ob die Gruppe
detektivisches Rollenspiel oder die direkte Methode
bevorzugt.

Wie kommen Sie ausgerechnet auf uns?

»Sie wissen ja, wie das in gewissen Kreisen so ist!
Die Leute reden miteinander, erzahlen von merk-
wiirdigen Vorfallen, Geriichte machen die Runde
und manchmal fallen dabei einige Namen. Und da-
her war ich sehr erfreut, als mir meine Informanten
mitteilten, dass Sie gerade jetzt auf dem Weg nach
Kairo sind.«

Der Spielleiter kann an dieser Stelle gegebe-
nenfalls Bezug auf vorangegangene Abenteuer der
Gruppe nehmen.

Kam es friither schon zu Ubergriffen auf Touristen?

»Es gab und gibt immer einige Wirrkopfe, die kei-
ne Ausldnder in ihrer Heimat moégen. Allerdings
geht dies selten iiber ein paar Beschimpfungen hin-
aus. Im letzten Jahr hatten wir allerdings eine klei-
ne Gruppe Anarchisten, die Touristen tétlich ange-
griffen und gelegentlich europaische Geschafte ver-
wiistet haben. Die dgyptische Polizei hat sich aber
dieses Problems angenommen und war dabei sehr
griindlich. Viele der Mitglieder wurden bei der Raz-
zia getotet, ein paar sitzen auch noch im Gefangnis.
Genauere Informationen dazu habe ich allerdings
nicht, da mussten Sie sich bei den ortlichen Behor-
den erkundigen, vielleicht konnen die IThnen weiter-
helfen, obwohl ich das ehrlich gesagt bezweifele.«

Gibt es Spuren, Hinweise oder gar Verdiachtige?

»Es gibt kaum verwertbare Spuren. Auch will
niemand etwas gesehen oder gehort haben und
selbst die normalerweise sehr iiberzeugenden Be-
fragungsmethoden der dgyptischen Polizei haben
in diesem Fall versagt. Dazu kommt, dass es in
den Raumen, aus denen die Menschen verschwun-
den sind, zwar 6fters Kampfspuren gibt, aber kei-
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ne Einbruchsspuren. Ebenfalls merkwiirdig ist, dass
weder bei den Familien, den Behorden noch bei
uns Losegeldforderungen eingegangen sind. Wenn
die Eindringlinge die Touristen téten wollten, dann
hitten sie sich nicht die Mithe machen zu brauchen,
sie erst zu entfithren, oder?«

Wo wurden die Vermissten zuletzt gesehen?

»Das ist ganz unterschiedlich. Einige verschwan-
den aus ihren verschlossenen Hotelzimmern, ei-
ner kehrte von einem Einkaufsbummel nicht mehr
zuriick und ein amerikanischer Abenteurer ver-
schwand sogar von der Toilette der Pharao-Bar, ei-
ner ausgesprochen zwielichtigen Absteige.«

Gibt es irgendwelche Gemeinsamkeiten zwischen
den Vermissten?

»Davon abgesehen, dass es sich durchweg um
wohlhabende ausliandische Touristen handelt, ha-
ben sie keine Gemeinsamkeiten. Weder Nationali-
tat, noch Alter oder Geschlecht lassen auf eine Ver-
bindung schlieflen. Auch ihre Interessen haben, so-
weit wir das erkennen konnten, keine Ubereinstim-
mungen. Allen Vermissten ist noch gemein, dass
ihre Zimmer durchsucht und teilweise verwiistet
wurden, selbst wenn sie von anderen Orten ver-
schwunden sind.«

Wo sollen wir die Ermittlungen beginnen?

»Ich habe einen Kontakt bei der Kairoer Polizei,
sein Name ist Yussuf Said, zwar nicht unbedingt ein
zuverlidssiger Bursche, aber immer noch besser als
der Rest der Mannschaft. Ich war schon so frei, ihn
vorzuwarnen, dass ich meine eigenen Ermittler mit
dem Fall betraue. Vielleicht konnen Sie Thr weite-
res Vorgehen mit ihm abstimmen; das dirfte Thre
Arbeit hoffentlich etwas erleichtern. Ebenfalls ha-
be ich mir erlaubt, ein Dossier mit Informationen
iiber die Verschwundenen zusammenzutragen. Es
ist zwar nicht viel, diirfte Thnen aber hoffentlich ein
paar Ansétze bieten.«

Konnen wir uns einen Tatort anschauen?

»Es lasst sich sicherlich einrichten, dass Sie das Ho-
tel Semiramis besuchen und einen Blick auf das
Zimmer werfen, aus dem vor zwei Tagen Mister
Baynton verschwand. Ich habe schon mit Inspektor
Said gesprochen, der alles Notwendige in die Wege
leiten wird”

Wer profitiert vom Verschwinden der Auslinder?

»Eigentlich niemand; die Stadt und auch das Land
verdienen recht gut an den Einnahmen aus dem
Tourismus. Es gibt zwar einige Fanatiker, die sich
gegen den westlichen Einfluss stemmen, den die
Auslander ins Land bringen, aber die meisten Agyp-
ter haben sich mit den Verhiltnissen arrangiert und
leben ganz gut mit der derzeitigen Situation.«

Welche Hilfestellungen haben wir vom Konsulat
zu erwarten?

»Sie werden verstehen, dass wir in diesem Fall
auBlerst diskret vorgehen miissen. Natiirlich kann
ich einen Kontakt zu den dgyptischen Behorden fiir
Sie kniipfen und Ihnen einige Empfehlungsschrei-
ben ausstellen. Zudem habe ich ein Dossier tiber die
Vermissten zusammentragen lassen, das Ihnen viel-
leicht helfen konnte. Eventuell konnte ich auch ver-
schiedene niitzliche Gegenstande beschaffen. Al-
lerdings mochte ich so wenig wie moglich in Er-
scheinung treten; die politischen Verhiltnisse die-
ser Tage sind recht verworren und natiirlich méch-
ten wir nicht den Eindruck erwecken, uns in dgyp-
tischen Angelegenheiten einzumischen.« (Tatsach-
lich kann Sir William den Charakteren Stadtplane,
verschiedenste Ausriistungsgegenstande und sogar
einen arabischen Dolmetscher sowie einige Hand-
feuerwaffen organisieren — natiirlich muss gerade
dies streng vertraulich behandelt werden.)

Sind noch andere Menschen verschwunden?

»Kairo ist eine grof3e Stadt, hier verschwinden stan-
dig Leute. Bei den zahlreichen Bettlern und Wan-
derarbeitern fallt es allerdings kaum auf, wenn sie
einem Verbrechen zum Opfer fallen oder anderwei-
tig zu Tode kommen, da sie auch einfach weiterge-
zogen sein konnten. Dies ist zwar tragisch, war aber
schon immer so. Wenn allerdings Européer abhan-
den kommen, dann schligt dies natiirlich Wellen
und bestimmte Leute beginnen Fragen zu stellen.
Die Lage ist ohnehin schon prekir genug, da brau-
chen wir nicht noch Leute, die aus Agypten wieder
ein Protektorat machen wollen.«

Was halten Sie von den Entfithrungen?

»Das Ganze ist schon eine merkwiirdige Angele-
genheit. Ich bin seit fast 40 Jahren im diplomati-
schen Dienst Threr Majestit unterwegs und habe
durchaus schon mit Entfithrungen, Revolutioniren
und Fanatikern zu tun gehabt. Aber irgendetwas
fuhlt sich hier falsch an. Die Details passen nicht
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zusammen und ein Motiv kann ich auch nicht er-
kennen. Daher bin ich froh, dass Sie ein wenig Licht
in die Angelegenheit bringen wollen.«

Das Dossier iiber die Entfithrungsopfer

Sir William Scott-FitzPatrick hat fiir die Charakte-
re eine kleine Mappe vorbereitet, in der die wich-
tigsten Fakten iiber einige ausgewihlte Opfer auf-
gefiihrt sind. Dabei handelt es sich um Zeugenaus-
sagen, Ergebnisse der Spurensicherung und allge-
meine Kommentare der untersuchenden Beamten.
Informationen zu weiteren Vermissten muss der
Spielleiter bei Bedarf improvisieren, allerdings fol-
gen alle Félle dem gleichen Schema.

Verfolgen die Charaktere die Spuren der Ver-
missten, so wird rasch klar, dass die agypti-
sche Polizei bestenfalls oberflachlich gearbeitet und
schlimmstenfalls Ermittlungsergebnisse absichtlich
unterschlagen hat.

Unter dem Eintrag »Weitere Ermittlungen« fin-
den sich weitere Informationen, an welche die Cha-
raktere gelangen konnen, wenn sie eigene Nachfor-
schungen anstellen. Dies kann z.B. durch eine er-
neute Befragung der Zeugen oder die Bestechung
einiger Polizeibeamter geschehen. Woher und wie
viele Informationen der Spielleiter in welcher Ge-
schwindigkeit letztendlich an die Gruppe weiter-
gibt, liegt in seinem eigenen Ermessen und sollte
dem Spielfluss angepasst werden. Dieser Teil der
Ermittlungen eignet sich besonders gut dafiir, die
Charaktere von einem Ende der Stadt ins andere
hetzen und sich so intensiv mit Kairo auseinander-
zusetzen lassen.

Verbindet die Verschwundenen augenscheinlich
nichts, gibt es doch eine Gemeinsamkeit, die auf
den gleichen Tater schlieffen lasst. Die Wohnun-
gen, Zimmer und Raume aller Entfithrten wur-
den griindlichst durchsucht, verwiistet und samt-
liche Wertgegensténde sind verschwunden. Seltsa-
merweise haben sich die Tater auch die Mithe ge-
macht, die Riumlichkeiten der Personen heimzusu-
chen, die nicht aus ihren Zimmern verschwunden
sind.

Matthew Howe-Douglas

64 Jahre, britischer Industrieller

Vermisst seit: 18. Januar 1927; erstes Opfer
Umstidnde: Verschwand auf dem Muzki. Laut sei-
ner Frau war er auf der Suche nach originellen
agyptischen Mitbringseln fiir die Freunde zu Hause;
sie selbst war zum Zeitpunkt seines Verschwindens

ebenfalls in den Geschéften unterwegs und hatte ih-
ren Mann nur wenige Minuten aus den Augen ver-
loren.

Besonderes: Sein Hotelzimmer wurde als einziges
nicht verwistet, daher sind sich die Behorden auch
nicht sicher, ob es sich um dieselben Tater handelt.
Weiter Ermittlungen: Howe-Douglas war besessen
von dem Gedanken, ein authentisches Stiick 4gyp-
tischer Geschichte mit nach Hause zu nehmen und
bereit hierfur fast jeden Preis zu bezahlen.

Paul und Jeanette DuBois

42 und 39 Jahre, franzosischer Schriftsteller und
Malerin

Vermisst seit: 4. Marz 1927

Umstinde: Verschwanden aus ihrem Zimmer im
Shepheard’s Hotel.

Besonderes: Mitten im Zimmer stand unbeschadet
auf einer Staffelei das Bild, an dem Jeanette zum
Zeitpunkt ihres Verschwindens gearbeitet hatte. Es
zeigt die groffe Sphinx; lediglich das Gesicht konn-
te die Kinstlerin nicht mehr vollenden. Am Tatort
fanden sich auch Blutspuren, die aber nicht eindeu-
tig zugeordnet werden konnten.

Weiter Ermittlungen: Die beiden Kunstler waren
vor ihrem Verschwinden viel mit einem geheim-
nisvollen Fremdenfiihrer unterwegs, der nicht tiber
das offizielle Tourismusbiiro angestellt worden war
und der den Franzosen das »wahre« Agypten zei-
gen wollte. Gegeniiber Freunden schwirmten die
beiden auch tiber einige wirklich schéne Antiqui-
taten, die sie in einem kleinen Laden erstanden hit-
ten.

Jonathan Farnaby-Smythe

58 Jahre, britischer Offizier (im Ruhestand), Missio-
nar und Wohltéter

Vermisst seit: Vermisst seit: 19. April 1927
Umstidnde: Verschwand aus seinem Zimmer im Ho-
tel Muhammad IL

Weiter Ermittlungen: Farnaby-Smythe kiimmer-
te sich im Rahmen seiner Missionarstatigkeit fur
die anglikanische Kirche um die Bediirftigen der
Stadt, organisierte eine Suppenkiiche sowie Klei-
dersammlungen und erfreute sich allgemeiner Be-
liebtheit. In den Tagen kurz vor seinem Verschwin-
den hatte er sich verstirkt um einige vermummte
Bettler gekiimmert, die keinen Kontakt zu den an-
deren Bettlergruppen haben.
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Alice Willpond

23 Jahre, britische Studentin der Agyptologie
Vermisst seit: 2. Mai 1927

Umstidnde: Verschwand aus ihrem Zimmer in der
Pension Oasenhain.

Weiter Ermittlungen: Miss Willpond war schrieb
ihre Doktorarbeit iber vergessene Gottheiten des
alten Agypten und hatte schon einiges Material
iiber den sogenannten Schwarzen Pharao gesam-
melt, dessen Wirken sich anscheinend tiber mehre-
re Dynastien hinzog. Einem Kommilitonen hat sie
aufgeregt erzahlt, dass sie kiirzlich eine kleine Biis-
te eben jener Gottheit hatte erstehen kénnen.

Jean-Jaques LeClerque

52 Jahre, franzgsischer Kunst- und Antiquitdten-
handler

Vermisst seit: 14. Mai 1927

Umstidnde: Versuchte die Stadt iiberstiirzt zu ver-
lassen, verlie3 sein Hotel nur mit leichtem Gepéck
und fuhr mit dem Taxi zum Bahnhof, allerdings er-
reichte er niemals seinen Zug.

Besonderes: Die dgyptische Polizei ermittelte seit
geraumer Zeit gegen LeClerque, der im Verdacht
stand, mit gestohlenen Kunstschétzen zu handeln
und auch Kontakte zu einem Schmugglerring hatte.
Weiter Ermittlungen: LeClerque hatte anscheinend
eine Quelle aufgetan, die ihn regelméflig mit ech-
ten Antiquitdten belieferte, die auf keiner Ausgra-
bungsliste auftauchten und recht gute Preise bei
den einschldgigen Sammlern erzielten. Woher er die
Stiicke allerdings hatte oder wer sein Kontaktmann
in der Stadt war, ist nicht in Erfahrung zu bringen.

Laurence Howard

31 Jahre, amerikanischer Abenteurer

Vermisst seit: 2. Juni 1927

Umstidnde: Verschwand von der Toilette der
Pharao-Bar.

Besonderes: Howard war schon mehrfach mit der
agyptischen Polizei aneinander geraten, da er oft
im Vollrausch Priigeleien anzettelte. Die Beamten
sind insgeheim der Meinung, dass der Amerikaner
einfach an den Falschen geriet.

Weiter Ermittlungen: Der Wirt der Pharao-Bar,
ein langjahriger Freund des Verschwundenen, hat
einige Sachen beiseite gelegt, die Howard in der
Bar zuriick gelassen hat. Besonders interessant
dirfte dabei fiir die Charaktere der zerkniillte und
fleckige Zettel sein, der einige Notizen und eine
grobe Karte enthélt (Handout 3).

Simon Baynton

56 Jahre, amerikanischer Immobilienmakler
Vermisst seit: zwei Tage vor Ankunft der Charak-
tere; letztes Opfer

Umstinde: Verschwand aus seinem Zimmer im Ho-
tel Semiramis.

Weiter Ermittlungen: Die Untersuchung des Ho-
telzimmers und wird im nachsten Kapitel detailliert
beschrieben.

Auf Spurensuche

Fir die Charaktere ergeben sich aus der Unterhal-
tung mit dem Konsul sowie dem Dossier mehrere
Ansatzpunkte, um an weiterfithrende Informatio-
nen zu gelangen und schlieBllich zu erfahren, wer
fur das Verschwinden der Ausldnder verantwort-
lich ist. In welcher Reihenfolge diese Punkte un-
tersucht werden, ist zundchst unerheblich. Je nach
Vorlieben kann der Spielleiter grofiziigig Hinweise
verteilen und die Suche beschleunigen — oder seine
Spieler auf einer wilden Jagd nach den Hinweisen
durch ganz Kairo hetzen lassen und dabei moglichst
viel Lokalkolorit unterbringen.

Polizeiprasidium Kairo

Viele der hier titigen Beamten machen kein Hehl
daraus, dass sie Auslander nicht unbedingt mégen.
Die Gaste werden zwar geduldet und man lasst ih-
nen auch relativ viel durchgehen, aber beliebt sind
sie dennoch nicht. Schon gar nicht, wenn sie der
agyptischen Polizei erklaren wollen, wie sie ihre
Arbeit zu machen hat.

Lediglich der Kontaktmann von Sir William, In-
spektor Yussuf Said, zeigt sich den Charakteren ge-
geniiber kooperativ und kann sie mit sparlichen
Informationen zu den Ermittlungen versorgen. Da
er selbst nicht direkt mit dem Fall betraut ist, ver-
mag er hochstens dafiir sorgen, dass seine Kollegen
die Charaktere bei ihren Untersuchungen weitge-
hend in Ruhe lassen. Auch ist er in der Lage, ei-
ne eventuelle eskalierende Situation zu schlichten
oder den Charakteren eine gewisse Riickendeckung
verschaffen, falls sie z.B. bei illegalen Aktivitaten
ertappt werden. Bei Bedarf kann er auch tber In-
formationen verfiigen, die im Dossier iiber die Ver-
missten unter »Weitere Ermittlungen« zu finden
sind.
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Hotel Semiramis, Zimmer 318

Vor zwei Tagen verschwand der US-amerikanische
Immobilienhandler Simon Baynton aus seinem
Zimmer im Hotel Semiramis. Die dgyptische Polizei
hat die Riaumlichkeiten zwar durchsucht, aber kei-
nerlei Hinweise zu Tage gefordert, die der Ermitt-
lung dienlich sind. Zur Zeit ist das Zimmer versie-
gelt, aber durch die Beziehungen des Konsuls und
des Inspektors lésst es sich einrichten, dass die Cha-
raktere einen Blick auf den Tatort werfen und sich
auch im Hotel umhoren kénnen. Laut dem Ermitt-
lungsprotokoll war die Tiir von innen verschlossen,
als die Putzfrau das Zimmer reinigen wollte. Als sie
schlief3lich im Beisein eines Pagen das Zimmer be-
trat, fanden die beiden Hotelangestellten es leer und
verwiistet vor. Samtliche Wertgegenstande waren
verschwunden (auch wenn die dgyptische Polizei
insgeheim die beiden Angestellten verdachtigt die
Sachen gestohlen zu haben) und auch die Papiere
des Amerikaners waren unauffindbar.

Unterziehen die Charaktere das Zimmer noch-
mals einer griindlichen Untersuchung, finden sie
am holzernen Bettgestell recht eindrucksvolle
Kratzspuren und auch ein Teil einer Klaue oder
eines Fingernagels ist im Holz stecken geblie-
ben. Charaktere mit ausgepragten Kenntnissen des
Cthulhu-Mythos konnen diese Spur eventuell einem
Ghoul zuordnen. Die Wohnungstiir weist dagegen
keinerlei Spuren von Fremdeinwirkung auf, was
darauf schlieflen ldsst, dass der Eindringling tiber
einen Schliissel oder aber auf einem anderen Weg
in das Zimmer gelangt ist. Wer Verborgenes erkennt,
bemerkt schlie8lich Kratzspuren an einem der Fens-
ter. Wenn sich die Charaktere die Mihe machen,
auch die Fassade unter diesem Fenster zu untersu-
chen, werden sie feststellen, dass eine oder mehrere
Personen an der nackten Hauswand empor in den
dritten Stock geklettert sind und das Appartement
wohl auf demselben Weg wieder verlassen haben.

Befragen die Charaktere die Hotelangestellten,
konnen sowohl der Nachtportier Ali als auch der
Barkeeper Mr. James St. James bestatigen, dass sich
Mr. Baynton bis kurz nach Mitternacht in der Ho-
telbar aufgehalten und dann, leicht torkelnd und al-
leine, den Weg zu seinem Zimmer eingeschlagen
hat. Zu diesem Zeitpunkt hatten die anderen Géste
die Bar schon verlassen und nur der Barkeeper war
noch anwesend. Dieser kann sich zudem noch an
ein oder zwei Gesprachsfetzen erinnern, in denen
Mr. Baynton einem anderen Gast etwas iiber eine
kleine Kostbarkeit erzahlte, die er vor kurzem in ei-
nem Geschaft erstanden hat. Auch an seine lautstar-

ken Beschwerden iiber die zudringlichen, stinken-
den Bettler, die ihn durch die ganze Stadt verfolgt
hatten, kann sich der Barkeeper noch recht genau
erinnern.

Das Zeitungsarchiv der Cairo Times

Das Biiro der Cairo Times, einer der wichtigsten Ta-
geszeitungen der dgyptischen Hauptstadt, liegt auf
dem préachtigen El-Tahrir-Boulevard und kann zu
den gingigen Offnungszeiten besucht werden. Ge-
gen eine kleine Zuwendung erhalten die Charakte-
re hier nicht nur Zugang zu den vollstandigen Ar-
chiven der Zeitung sondern auch die unschétzbare
Hilfe von Hassan, dem alten Archivar. Nutzen die
Charaktere diese wertvolle Unterstiitzung oder su-
chen sie gezielt nach Revolutioniren oder Aufstan-
dischen, sollten sie einen grof3ziigigen Bonus auf Bi-
bliotheksnutzung erhalten.

Besondere Bedeutung kommt hier einem Zei-
tungsartikel vom September 1926 (Handout 4) zu,
in dem von einer Gruppe die Rede ist, die sich die
»Sohne des Wiistenwindes« nannte und die mit ei-
ner Reihe von Uberfillen auf Ausldnder von sich
Reden machte. Allerdings wurde sie bei einer Razzia
fast vollstdndig zerschlagen. Lediglich der Anfiih-
rer der Gruppe konnte entkommen; die restlichen
Mitglieder starben bei der Polizeiaktion oder kurz
darauf unter ungeklarten Umsténden in Beh6rden-
gewahrsam.

Weiteres interessantes Material, das es hier im
Archiv zu entdecken gilt, beschaftigt sich mit zahl-
reichen verschwundenen Bettlern und Obdachlo-
sen. Die meisten dieser Ungliicklichen waren im
Gebiet des Muzki unterwegs und hatten in den zahl-
reichen Seitengassen und Hinterh6fen zumeist ihre
Lager aufgeschlagen (Handout 5).

Mit etwas Gliick konnen die Charaktere noch ei-
nen weiteren Artikel mit Bezug zu den aktuellen
Geschehnissen finden. Dieser widmet sich keinen
Revolutioniren oder mysteriésen Entfithrungsfal-
len, sondern beschaftigt sich mit dem sehr aktuellen
Problem des Antiquititenschmuggels (Handout 6).
Trotz strengster Sicherheitsvorkehrungen tauchen
bei Kontrollen immer wieder illegal erworbene Ar-
tefakte auf, ohne dass die Behorden diese Gegen-
stande einer bestimmten Grabung zuordnen kon-
nen oder einen anderen Hinweis auf deren Her-
kunft haben.

Zu den aktuellen Entfithrungen von Touristen
finden sich entweder keine oder nur winzige No-
tizen in den jeweiligen Ausgaben. Anscheinend ist
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es den Behorden gelungen, der Presse diesbeziiglich
weitgehend einen Maulkorb anzulegen.

Die Bibliothek des Agyptischen Museums

Gelegen an der Rue Mariette Pascha, bietet das
Agyptische Museum Kairo eine bemerkenswerte
Sammlung historischer Werke. Auch hier ebnet
wieder Bargeld den Weg zu Informationen, die dem
normalen Besucher nur selten zugénglich sind. Zu
Beginn der Ermittlungen sind die Hinweise, die es
hier zu finden gibt, vielleicht noch nicht wirklich
relevant, dennoch diirfte es fiir die Charaktere im
spateren Verlauf des Abenteuers wichtig zu wissen
sein, mit wem sie es hier zu tun haben konnten.
Die Eintrége, die sich mit orientalische Leichenfres-
serkulten, altdgyptischen Gottheiten und finsteren
Wesenheiten beschiftigen, entsprechen grob dem
Material, das sich im MALLEUS MONSTRORUM findet
und werden an dieser Stelle nicht wiedergegeben.
Weitere Informationen oder gar Werke des Mythos
kann der Spielleiter nach Gutdiinken einbauen.

Das Bild wird klarer

Auf dem Muzki

Nach einiger Zeit sollten die Hinweise die Charak-
tere in zwei mogliche Richtungen fithren. Zum ei-
nen sind dies die obskuren Bettler, mit denen einige
der Vermissten offensichtlich Kontakt hatten, zum
anderen sind es illegal erworbene Antiquitaten, die
bei fast jeder Entfithrung eine Rolle spielten. Daher
ist es wahrscheinlich, dass der nichste Schritt die
Charaktere auf den Muzki fihrt, da sowohl das ei-
ne wie auch das andere hier mit hoher Wahrschein-
lichkeit vorzufinden sein diirften.

Eine ausfiihrliche Beschreibung des Muzki fin-
det sich in AGYPTEN — ALTES LAND DER PHARAO-
NEN (S. 58 ff.); den Charakteren sollte allerdings der
Eindruck vermittelt werden, dass dieses Stadtvier-
tel eigentlich nichts anderes ist als ein gewaltiger
Basar, der aus einem schier uniiberschaubaren Netz
von Straflen, Gassen und Hofen besteht. Uberall fin-
den sich hier Buden, Zelte und kleine Laden, die
sich im immerwéahrenden Halbschatten der Hiuser
aneinander driangen. Es gibt hier kaum etwas, das
die Besucher nicht erstehen konnen, das notige Bar-
geld vorausgesetzt. Die Handler bieten lautstark Le-
bensmittel, Tiere, Kleidung in unvorstellbarer Viel-
falt, Gewiirze und natiirlich jede Menge unniitzen
Krimskrams an, der ihnen von den zahlreichen eu-
ropaischen Neugierigen regelrecht aus den Handen

/ Straf3enkinder \

Wiéhrend sich die Charaktere durch die Stan-
de und Geschifte fragen, sind sie von einer
neugierigen Horde Kinder umringt, die stindig
die Kleidung befiithlen, in Korperteile kneifen
oder einfach nur eine Miinze haben wollen. Die-
se willkommene Ablenkung macht sich eines
der Kinder zu Nutze und versucht, einem zu-
fallig ausgewahlten Charakter die Brieftasche
zu stehlen. Verborgenes Erkennen kann diesen
Diebstahlsversuch jedoch noch rechtzeitig ver-
eiteln. Gelingt der Diebstahl jedoch, stieben die
kleinen Plagegeister wie auf ein geheimes Si-
gnal hin in alle Richtungen auseinander und
sind innerhalb weniger Sekunden in den Gas-
sen und Hauseingdngen verschwunden. Eine
Verfolgung innerhalb dieses Gewirrs stellt sich
schnell als vergeblich heraus, sodass sich der be-
troffene Charakter von Geld und Papieren ver-

&bschieden muss. /

gerissen wird. Besonders bei den angebotenen An-
tiquititen sollte das Interesse der Charaktere erwa-
chen. Eine schnelle Uberpriifung der dargebotenen
Waren ergibt jedoch, dass es sich entgegen den Be-
teuerungen der Héndler keineswegs um Antiquita-
ten handelt, sondern um neuzeitliche Handarbeit.
Mit viel Uberzeugungsarbeit oder alternativ einem
grofleren Bakschisch, konnen die Charaktere den
Handlern glaubhaft machen, dass sie auf der Suche
nach echten Antiquititen sind. Schlief3lich wird ei-
ner der Handler mit der Adresse von Khaleds Empo-
rium herausriicken, in dem angeblich Originale zu
erschwinglichen Preisen verkauft wiirden und das
unter Sammlern einen exzellenten Ruf geniefle.

Khaleds Antiquitidten-Emporium

SchlieBSlich erreichen die Charaktere die winzige
Seitenstrafle, in der sich Khaleds Emporium befin-
det. Ohne die Beschreibung des Héndler wiren sie
wahrscheinlich achtlos an der Fassade des Geschaf-
tes vorbei gelaufen, da weder ein Schild noch die
Auslage im Schaufenster einen Hinweis darauf ge-
ben, was hinter der Tiir verkauft wird. Die Schau-
fensterscheiben sind kaum durchsichtig und der La-
den ist in ein bestidndiges Halbdunkel getaucht, das
es nahezu unmoglich macht, einen Blick ins Innere
zu werfen.

Beim Eintreten schligt dem Besucher ein star-
ker, muffiger Geruch nach alten Biichern, verwelk-
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ten Blumen und unbestimmten, scharferen Noten
entgegen. Auch sonst erfiillt Khaleds Emporium je-
des Klischee, das sich der westliche Tourist von ei-
nem agyptischen Antiquitatengeschéaft verspricht.
Vollgestopft vom Boden bis zur Decke mit Rega-
len, Kartons und allerlei undefinierbaren Dingen
findet sich hier vor allem der ubliche Plunder, der
Touristen gerne als Antiquitit verkauft wird. Biis-
ten, Statuetten, Pergamentrollen und sogar einige
Gefafle mit Mumienasche oder -salzen stapeln sich
hier und Khaled preist seine Waren in den héchs-
ten Tonen. Fiur das archédologisch geschulte Auge
sind diese Dinge allerdings recht schnell als moder-
ne, aber durchaus kunstvolle Nachahmungen zu er-
kennen. Darauf angesprochen kommt es zwar erst
zu einer lautstarken Diskussion, aber schlief3lich be-
stétigt der Ladeninhaber, dass seine Waren in erster
Linie von Kiinstlern und Handwerkern aus Luxor
und Theben stammen und er damit den ausldndi-
schen Touristen die Kultur des Landes und einen
Hauch der Geschichte naher bringen mochte. Kei-
neswegs mochte er als Betriiger oder gar Félscher
angesehen werden.

Die Charaktere missen Khaled erst davon zu
iiberzeugen, dass sie auf der Suche nach einem ech-
ten Stiick aus dem alten Agypten der Pharaonen
sind; auch ein kleines Bakschisch kann das aufrich-
tige Interesse der Charaktere untermauern. Schlie3-
lich entschuldigt sich Khaled widerstrebend einen
Moment und verschwindet in dem Hinterraum des
Ladens, der durch einen Vorhang von den Verkaufs-
rdumen abgetrennt ist. Nach einigen Augenblicken
kommt er mit einem in Samt eingeschlagenen Ge-
genstand wieder. Hierbei handelt es sich um die
ca. 15cm grofle Biiste eines dgyptischen Wiirden-
triagers aus Elfenbein, mit Verzierungen aus Eben-
holz und Rubinen als Augen. Die Inschrift im So-
ckel, die mit Hieroglyphen-Kenntnissen entziffer-
bar ist, identifiziert den Dargestellten als Anche-
somem, einen héheren Beamten der XIV. Dynas-
tie (ca. 1.700 v.Chr.). Nach eingehender Untersu-
chung stellt sich die Biiste tatséchlich als echte An-
tiquitat heraus, die natiirlich auch ihren Preis hat.
Der Startpreis liegt bei 150 Pfund, jedoch kénnen
die Charaktere den Preis bis auf 120 Pfund her-
unterfeilschen. Anschlieffend verabschiedet Khaled
seine Kunden iiberschwinglich und entlésst sie,
begleitet von zahlreichen Segensspriichen, in den
Larm und Trubel der Stadt. Sollte einer der Charak-
tere das Arabische gut beherrschen oder mit dem
muslimischen Glauben vertraut sein, kommen ihm
die Floskeln zwar vertraut vor, doch scheint der
Sprecher ungewohnliche Variationen eingebunden

zu haben. Ftwas Genaues lasst sich allerdings dabei
nicht feststellen.

Betrachten die Charaktere zudem die Umgebung
des Ladens, fallen ihnen die beiden Bettler auf, die
sich an beiden Enden der Gasse niedergekauert ha-
ben und dort um Almosen bitten. Sollten die Cha-
raktere spiter wieder den Laden besuchen, finden
sie unabhingig von Uhrzeit oder Wetter die glei-
chen oder doch zumindest dhnliche Bettler an bei-
den Ende der Strafie vor.

Die Charaktere sollten dem Laden und seinem In-
haber gegeniiber zumindest misstrauisch geworden
sein und daher ergeben sich nun mehrere weite-
re Vorgehensweisen. So konnen sie den Laden Tag
und Nacht beschatten, was allerdings sehr schnell
die Aufmerksamkeit der beiden Bettler auf sich
zieht. Jeden Abend, um Punkt 18 Uhr, schlief3t Kha-
led den Laden und begibt sich auf einen Streif-
zug durch die Stadt. Er nimmt in einem Restau-
rant sein Abendessen ein, verbringt etwas Zeit in
einer Teestube, macht einen kleinen Spaziergang
und erledigt dabei noch einige Eink&ufe. Schlie3-
lich, meist gegen 21 Uhr, betritt er wieder das Ge-
schaft und zieht sich in den Hinterraum zuruck,
aus dem die ganze Nacht iiber ein kleiner Licht-
schimmer dringt. Diese Routine kénnen die Cha-
raktere die ganze Woche iiber beobachten, sollten
sie die Geduld aufbringen, die Uberwachung so lan-
ge aufrecht zu erhalten. Gehen die Charaktere bei
der Beschattung von Khaled besonders umsichtig
und vorsichtig vor, kénnen sie erkennen, dass ein
weiterer Bettler dem Antiquitdtenhandler in gebiih-
rendem Abstand folgt.

Eine weitere Moglichkeit wire, die Abwesenheit
des Héndler zu nutzen und in den Laden einzubre-
chen. Das Schloss stellt die Charaktere vor keine
grofleren Herausforderungen und lasst sich mit ei-
nem einfachen Wurf auf Schlosserarbeiten oder Me-
chanische Reparaturen 6ffnen. Der Geschiftsraum
ist den Charakteren schon von ihrem ersten Besuch
bekannt, der interessante Teil befindet sich aller-
dings hinter dem Vorhang. Hier ist die kleine Woh-
nung Khaleds, die aus wenig mehr als einem Bett,
einem groflen Schrank, einem Schreibtisch und ei-
nem ausgesprochen bequemen Sessel besteht. We-
nige Biicher, zumeist tiber die Geschichte Agyp-
tens und einige allgemeine Nachschlagewerke sta-
peln sich in einem Regal. In einer abgeschlossenen
Schublade des Tisches befinden ein Skarabaus aus
schwarzem Gestein, eine goldene Spange mit Edel-
steinen besetzt und die kleine Statuette einer weibli-
chen Gottheit aus Sandstein. Alle drei Gegensténde
sind augenscheinlich sehr alt und wie die Biiste der
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Charaktere in schweres Samt eingeschlagen. Auch
ein Brief (Handout 2), anscheinend die einzige Kor-
respondenz, befindet sich in dieser Schublade. An-
dere Aufzeichnungen, Unterlagen oder irgendwel-
che anderen Notizen scheinen nicht zu existieren.
Unter dem Bett liegt eine kleine, erstaunlich stabi-
le Metall-Kassette, die sich nur schwer 6ffnen lasst.
Darin befinden sich eine grofle Summe Bargeld
in den unterschiedlichsten Wahrungen, eine kur-
ze Zahlung ergibt umgerechnet tiber zehntausend
britische Pfund. Ein erstaunlich hoher Betrag selbst
fur einen Handler der einen schwungvollen Handel
mit illegal erworbenen Antiquitdten betreibt. Noch
merkwiirdiger mutet zudem die sorgfaltig zusam-
mengerollte Strickleiter an, die sich ebenfalls unter
dem Bett befindet. Ansonsten finden sich nur Din-
ge in der Wohnung wie sie auch in einem beliebi-
gen arabischen Haushalt iiblich sind. Muslimischen
Charakteren oder solchen mit okkulten Kenntnissen
fallt das vollige Fehlen von Koran-Suren oder den
sonst beliebten Zierornamenten auf.

Nur eine weitere Tur befindet sich im Raum; die-
se fihrt in eine kleine Kiche, die ungewoéhnlich
spartanisch eingerichtet ist und die anscheinend
schon einige Zeit nicht mehr genutzt wurde. Einzig
die kleine Luke, die den Brunnen abdeckt ist hier
von Interesse. Falls die Charaktere den Abstieg wa-
gen, geht es mit dem Showdown weiter.

Ergreifen die Charaktere keine entsprechenden
Mafinahmen, bemerken die beiden Bettler den Ein-
bruch in das Emporium. Wihrend der eine Verstér-
kung holt, versucht der andere die Charaktere zu
vertreiben oder zumindest aufzuhalten. Dafir folgt
er ihnen in den Laden und versucht sie in einem
ginstigen Moment anzugreifen. Die Werte fiir die
Kreatur befinden sich im Anhang.

Charaktere, welche die direkte Konfrontation
bevorzugen, konnten Khaled auch direkt in seinem
Geschift anzugreifen. Beim ersten Anzeichen von
Gewaltanwendung oder auch nur einer Bedrohung
ruft dieser lautstark um Hilfe und versucht eine
kleine Pfeife zu blasen, die er um den Hals trégt.
Erst dann zieht er eine Pistole aus seinem Gewand
und eroffnet das Feuer auf die Charaktere. Zu Be-
ginn der zweiten Kampfrunde stiirzen die beiden
Bettler, die zuvor an den Ende der Gasse gesessen
haben durch die Vordertiir und greifen die Charak-
tere mit bloflen Handen an. Die Werte fiir Khaled
sowie seine beiden Verbiindeten finden sich im An-
hang.

Die Bettler

Es gibt in Kairo eine nahezu untiberschaubare An-
zahl an Bettlern und Obdachlosen. Die meisten die-
ser Unglicklichen schliefen sich zu kleinen Ge-
meinschaften zusammen, um sich das Uberleben in
der Stadt zu erleichtern. Sie sind praktisch an jeder
StraBenecke anzutreffen und halten den Charakte-
ren entweder die ungewaschenen Hinde oder Al-
mosenschalen hin, die gefiillt werden wollen. Al-
lerdings wechseln die meisten von ihnen selbst
bei grofziigigen Spenden kaum mehr als ein Wort
oder Dankesfloskeln mit den Charakteren. Mit et-
was Mithe und rudimentéren Kenntnissen des Ara-
bischen kann es dennoch gelingen, einen Bettler zu
iiberzeugen ihnen weiterzuhelfen. Dieser kann ih-
nen immerhin einen Kontakt zu Ismael vermitteln,
der unter den Bettlern der Stadt so etwas wie eine
Legende ist und dessen Rat oft von den verschiede-
nen Klans bei Streitigkeiten eingeholt wird.

Dieser Ismael zieht schon langer durch die
Straflen als irgendjemand anderes und es gibt kei-
nen Fleck von Kairo, an dem er noch nicht gesessen
hat. Im Laufe der Jahre hat er sich ein Netzwerk an
Informanten und Zutrdgern aufgebaut und es ge-
schieht fast nichts in der Stadt ohne sein Wissen.
In den letzten Monaten ist aber eine kleine Gruppe
von Bettlern auf den Straflen aufgetaucht, tiber die
er fast nichts weify und zu denen weder er noch an-
dere »Alteingesessene« Kontakt haben. Er vermu-
tet, dass sie aus einer der zahlreichen Leprakoloni-
en stammen, die in den letzten Jahren geschlossen
wurden, denn alle Mitglieder dieser Gruppe treten
stets bis zur Unkenntlichkeit vermummt in Erschei-
nung und ihre Stimmen, falls sie iiberhaupt einmal
sprechen sollten, sind nur sehr schwer verstandlich.
Wo sie ihr Nachtquartier aufgeschlagen haben kann
Ismael ebenfalls nicht sagen, er vermutet aber, dass
es in einem der vielen Hinterhofe des Muzki oder in
der Nédhe des Hafens liegt, denn dort sind sie haufi-
ger anzutreffen.

Angesprochen auf die verschwundenen Bettler
aus dem Zeitungsbericht hat er auch kaum Informa-
tionen. Zumeist verschwanden Einzelgénger in der
Nacht, andere wiederum bogen um eine Strafen-
ecke und wurden nicht mehr gesehen. Uber das Ver-
schwinden der Auslander zeigt er sich zwar besorgt,
bringt ihnen aber keine sonderlich grofien Sympa-
thien entgegen.

Versuchen die Charaktere den vermummten
Bettlern zu folgen, die schon mehrfach aufgefallen
sind, stellt sie dies vor eine fast unlésbare Aufga-
be. Meist sind sie zu zweit oder zu dritt anzutreffen
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und bewegen sich erstaunlich schnell und geschickt
durch die Menschenmengen in den Strafien. Gelingt
es einem Charakter tatsiachlich doch einer der Ge-
stalten iiber einen langeren Zeitraum zu folgen, was
mehrere Wiirfe auf Verborgenes Erkennen erfordert,
verliert sich seine Spur spatestens am Nilhafen.

Ein nichtliches Intermezzo

Haben die Charaktere in Khaleds Emporium ein
Artefakt erworben, oder haben sie angefangen die
merkwiirdigen Bettler genauer unter die Lupe zu
nehmen, erhélt einer der Charaktere in der folgen-
den Nacht unliebsamen Besuch von zwei bewaff-
neten und zu allem entschlossenen Ghoulen. Die-
se versuchen wieder auf dem gewohnten Weg iiber
das Fenster oder den Balkon in das Zimmer zu ge-
langen und die Personen, die sie dort vorfinden, zu
betduben und in ihren Bau zu verschleppen.

Haben die Charaktere keine Wache aufgestellt,
was in einem Luxushotel eher unwahrscheinlich
sein durfte, konnen sie vielleicht den Einbruchs-
versuch horen. Gelingt dies nicht, versuchen die
Ghoule die hilflosen Charaktere mit Kniippeln be-
wusstlos zu schlagen. Sollten die Charaktere nach
diesem ersten Angriff noch bei Bewusstsein sein,
konnen sie sich zur Wehr setzen und weitere
Mitstreiter oder die Hotelangestellten alarmieren.
Sehen sich die Angreifer einer uniiberwindbaren
Ubermacht gegeniiber, versuchen sie wieder durch
das Fenster oder notfalls durch die Tiir zu entkom-
men, wobei sie riicksichtslos um sich schlagen und
stechen.

Kommt es zu Toten, konnen sowohl Sir William
als auch Inspektor Said dabei helfen, die Leichen
diskret verschwinden zu lassen. Das Hotelperso-
nal lasst sich relativ leicht davon tiberzeugen, dass
in der Nacht nichts Aulergewohnliches vorgefallen
ist.

Showdown

Im Untergrund

Der wahrscheinlichste Weg in das Gangelabyrinth
unter Kairo diirfte iiber den kleinen Brunnen in
Khaleds Emporium fithren, obwohl es noch zahlrei-
che weitere Einstiege gibt, vor allem in der Hafen-
gegend.

Nach circa drei Metern Abstieg und einen Meter
von der Wasseroberflache entfernt befindet sich ei-
ne Offnung, an die sich nach einem kurzen Gang ei-
ne kleine Kammer anschlief3t. Hier liegen mehrere

Lumpen, dhnlich denen, welche die Bettler tragen,
achtlos in einer Ecke. An der Wand hangen zwei
zeremonielle Gewinder aus schwarzem, schwerem
Stoff, auf die mit Goldfaden merkwiirdige Symbole
gestickt sind. Diese Zeichen haben keine Ahnlich-
keit mit arabischen Schriftzeichen oder den agyp-
tischen Hieroglyphen. Im Cthulhu-Mythos bewan-
derte Charaktere konnen die Zeichen mit Nyarlat-
hotep in Verbindung bringen. Ist die Gruppe zu die-
sem Zeitpunkt schlecht ausgestattet, kann ein gna-
diger Spielleiter in dem Haufen Lumpen niitzliche
Ausriistungsgegenstande verstecken, wie Waffen,
Verbandszeug oder Lampen.

Nur ein Gang zweigt von dieser Kammer ab und
fuhrt mehrere Dutzend Meter stetig in die Tiefe.
Die Charaktere benétigen keine eingehenden geo-
logischen Kenntnisse um zu sehen, dass dieser Tun-
nel erst vor kurzem in den Fels unter der Stadt ge-
trieben wurde. Schliellich miindet dieser schma-
le Gang in einen etwas grof3eren und wesentlich
alteren Tunnel, der sich nach rechts und links in
die Dunkelheit erstreckt. Die Wénde sind mit gro-
ben Hieroglyphen bedeckt und die Decke ist fast
schwarz gefarbt von Ruf}flecken. Folgen die Cha-
raktere dem rechten Gang weiter nach oben, fithrt
er sie mit nur wenigen Abzweigungen nach fast ei-
ner halben Stunde an ein verrottetes Gitter, das sich
leicht aus seiner Verankerung nehmen ldsst und
hinter dem das Nilufer, nur unweit des Hafens, liegt.

Die linke Abzweigung fithrt mit einer kaum
merklichen Neigung stetig in die Tiefe. Immer
wieder zweigen kleinere Tunnel von dem grofien
Hauptgang ab. Die meisten dieser Tunnel fithren
nach wenigen Metern in winzige Kammern, die zu-
meist mit Staub, alter Kleidung und manchmal auch
mit menschlichen Gebeinen gefiillt sind. Eine kurze
Untersuchung der Knochen lasst darauf schlieflen,
dass sie schon seit vielen Jahren hier unten liegen
miissen. Etwas beunruhigender sind dagegen die
Bissspuren an einigen Knochen, die auf grofie Kie-
fer und kraftige, spitze Zahne schlieflen lassen.

Rasch verlieren die Charaktere in den Tunneln
ihr Orientierungs- und Zeitgefiihl, ein Blick auf Uhr
und Kompass zeigt jedoch, dass sie schon seit fast
einer halben Stunde bestdndig in nach Stdosten
marschiert sind, ohne auf irgendeine Form von Wi-
derstand zu treffen.
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Der Ghoulbau
Das Schlachthaus

Schlieilich wird der muffige Geruch von Moder
und Staub durch einen bestialischen Verwesungs-
gestank verdrangt, der sich mit dem metallischen
Aroma von frischem Blut mischt. Nach einem
scharfen Knick nach links stehen die Charaktere
plétzlich vor einem schweren Vorhang, der fast den
gesamten Durchgang abdeckt. Riskieren sie einen
Blick hinter diese Barriere, bietet sich ihnen eine
im wahrsten Sinne des Wortes ghoulische Szene-
rie die von mehreren Ollampen erhellt wird. In dem
groflen, fast quadratischen Raum hangen mehrere
Ketten, versehen mit Haken, von der Decke. An ei-
nigen dieser Haken hiangen grofe Fleischbrocken,
von denen zumindest einige als menschliche Uber-
reste identifiziert werden konnen. An den Fiiflen
aufgehéngt baumelt der bleiche Korper eines kor-
pulenten Mannes iiber einer groflen Wanne - of-
fensichtlich wurde der Ungliickliche hier ausgeblu-
tet. Zwei weitere Tunnel fithren aus dem Gang hin-
aus, doch auch diese sind mit schweren Vorhan-
gen drapiert. An der gegentiberliegenden Wand, mit
dem Ricken zu den Charakteren, steht ein nack-
ter Ghoul vor einem Tisch und zerlegt mit Messern
und Beil fachménnisch eine weitere Leiche. Mehre-
re Eimer und Schiisseln mit Blut und achtlos beisei-
te geworfene Eingeweide komplettieren den holli-
schen Gesamteindruck und kosten die Charaktere
1W4/1W8 STA.

Gelingt es den Charakteren, sich anzuschleichen,
haben sie eine Runde Zeit, die Kreatur zum Schwei-
gen zu bringen, bevor sie ihre Artgenossen alarmie-
ren kann. Die Werte des Ungeheuers finden sich
im Anhang. Scheitern sie oder verursachen Larm,
z.B. durch Feuerwaffen, dringen aus einem weite-
ren Tunnel aufgeregte, heisere Stimmen, die Kom-
mandos in einer unverstindlichen Sprache briillen.
Strengt sich ein Charakter an, kann er in beiden
Géangen schwere Schritte héren, die sich langsam
diesem »Schlachthaus« néhern.

Leuchten die Charaktere in die Génge hinein,
konnen sie mehrere grofie Gestalten entdecken, die
sich langsam und gemachlich auf sie zu bewegen.
Erblicken diese die Charaktere. erdffnen sie mit Ma-
schinenpistolen das Feuer. Gliicklicherweise kon-
nen die Ghoule die Waffen weder wegen ihrer Phy-
siognomie gut einsetzen, noch sind sie in ihrer
Handhabung geschult - verlassen sie sich doch in
der Regel auf Messer oder ihre Krallen. Doch Kha-
led hat ihnen eingeschirft im Falle eines Angriffs

auf die automatischen Waffen zuriickzugreifen um
die Gegner in den engen Tunneln auf Distanz zu
halten. insgesamt fiinf Ghoule kommen durch die
beiden Génge, wobei sich drei im Haupttunnel und
zwei in dem kleineren Gang befinden.

Gelingt es den Charakteren jedoch, ihren ein-
zelnen Gegner gerduschlos auszuschalten, konnen
sie den Raum in Ruhe erkunden. Der ausgeblutete
Mann, der von der Decke hingt und dessen Kor-
per mit unzahligen kleinen Einstichen tbersat ist,
lasst sich an Hand der Fotografie, welche die Cha-
raktere gesehen haben, eindeutig als Simon Bayn-
ton identifizieren. Die Frau, die der Ghoul auf dem
Tisch zerteilte, als die Charaktere sein Tun fur im-
mer beendeten, ist allerdings arabischer Herkunft
und den Charakteren nicht bekannt. Nun kénnen
sie die Untersuchung des Gangsystems fortsetzen.
Zwei Giange fithren aus dem Schlachthaus heraus,
ein breiter und augenscheinlich oft benutzter Weg
und ein kleinerer Gang aus dem ein viel schlimme-
rer Geruch dringt, als es sich die Charaktere vor-
stellen kénnten.

Betreten die Charaktere den schmalen Gang, er-
reichen sie nach wenigen Meter eine Art Millkippe,
in der die Kreaturen alles entsorgen, was sie nicht
mehr benoétigen; auch scheint dieser Ort dem Klan
als Latrine zu dienen. Der Gestank und der gesamte
Eindruck sind so abgrundtief widerlich, dass Cha-
raktere, die diesen Raum betreten oder durchque-
ren wollen, Konstitution bendtigen, um sich nicht
lautstark in eine Ecke zu tibergeben. Sollte ihnen in
diesem Fall das Gliick hold sein, haben die Ghoule
im Hauptraum nichts mitbekommen, ansonsten se-
hen sich die Charaktere, wie schon oben beschrie-
ben, dem Maschinenpistolenfeuer der Ghoule aus-
gesetzt.

Der Hauptraum

Hier halten sich die meisten der Kreaturen auf; ihre
genaue Anzahl hangt vom Spielleiter und dem Zu-
stand der Gruppe ab. Konnte Omar alias Khaled den
Charakteren entkommen, konnte er sich ebenfalls
hierhin zuriick gezogen haben.

An einer Wand finden sich mehrere Strohsécke
und Decken, die offensichtlich als Schlafplatz die-
nen. Mehrere Tische und Stithle sind in dem Raum
verteilt und ein grofer Stapel achtlos hingeworfe-
ner Kleidung liegt in einer Ecke. Auf einem der Ti-
sche liegen fein sduberlich nebeneinander aufge-
reiht und gut geputzt mehrere Maschinenpistolen
und Magazine, die inmitten dieser Szenerie deplat-
ziert wirken. In einer Ecke des Raumes befindet sich
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eine ca. 4 m tiefe Grube, aus der ein mitleiderregen-
des Jammern und Schluchzen dringt. Hier liegt die
Mutter des Klans mit ihrem jingsten Nachwuchs im
eigenen Unrat und strampelt hilflos mit ihren nutz-
losen Gliedmafien (1/1W8 STA).

Und natiirlich ist auch der Vater des Klans in die-
sem Raum, und dirigiert mit tiefer bellender Stim-
me die erste Angriffswelle seiner Kinder, bevor er
selbst in den Kampf eingreift.

Der Anbetungsraum

Eine fast drei Meter grofle, augenscheinlich sehr
alte und stark ramponierte Statue dominiert den
Raum. Gefertigt aus einem einzelnen Stiick eines
undefinierbaren schwarzen Gesteins, das mit blau-
en Adern durchzogen ist, stellt sie einen Pharao
oder eine Gottheit mit den traditionellen agypti-
schen Herrschaftsinsignien dar. Davor steht ein
machtiger Altar, der mit kruden Werkzeugen aus
dem hiesigen Gestein gehauen wurde und der mit
zahlreichen langen Steinspitzen tibersét ist, die éhn-
lich wie Stalakmiten in die Héhe stehen. Die ver-
krusteten aber auch frischen Blutspuren deuten
darauf hin, dass hier regelmaflig Opfer dargebracht
werden. In einem Regal an der Wand lagern zudem
Unmengen von Krimskrams, die sich bei genauerer
Betrachtung als antike Grabbeigaben herausstellen,
fir die mancher Agyptologe seinen rechten Arm
geben wiirde.

Der Vorratsraum

Hier haben die Ghoule allen méglichen Plunder ge-
lagert. So finden sich noch mehr Kleidungsstiicke,
die Papiere der Opfer, Decken, Werkzeug und eini-
ge Biicher, bei denen es im Ermessen des Spielleiters
liegt, ob sie fiir die Charaktere verwertbar sind. Et-
was abseits liegen zudem vier grofiere Kisten, von
denen eine aufgebrochen ist. Riskieren die Charak-
tere einen Blick hinein, finden sie noch drei Ma-
schinenpistolen, einige Ersatzmagazine und reich-
lich Munition. Auch die anderen Kisten enthalten
eine umfangreiche Auswahl an Waffen, Munition
und sogar einige Handgranaten, alles fabrikneu,
von héchster Qualitit und noch in Olpapier einge-
schlagen.

Ende

Leider ist es den Charakteren nicht gelungen, die
Entfiihrten zu retten, aber immerhin konnten sie die
Bedrohung, die unter der Stadt lauerte, abwenden
und den Ghoulklan vielleicht nicht ausloschen, aber
doch zumindest empfindlich schwéchen. In den fol-
genden Tagen und Wochen machen sowohl Sir Wil-
liam als auch Inspektor Said ihren Einfluss geltend
und sorgen dafiir, dass eine schwer bewaffnete und
gut ausgeriistete Truppe von verschwiegenen Be-
amten die Hohlen und Gange durchkammt und et-
waige Spuren verschwinden lasst.

Als kleine Belohnung und Aufwandsentschadi-
gung sorgt Sir William dafiir, dass sich die Cha-
raktere ein oder zwei Artefakte aus der reichhal-
tigen Beute aussuchen konnen, die im Anbetungs-
raum sichergestellt wurde. Zudem koénnen sie mit
der Anerkennung und dem Respekt der auslandi-
schen Touristen von Kairo rechnen. Dass dies unter
Umsténden auch ungewollte Aufmerksamkeit auf
sich zieht, ist eine andere Sache.

Fir ihren Einsatz und Wagemut erhalten die
Charaktere zudem 2W6 STA zuriick und weitere
1W6 STA, falls sie zudem den Vater und die Mut-
ter des Klans getotet haben.

/ Die Herkunft der Artefakte \

Der Ghoul-Klan lebt schon seit langer Zeit in
Agypten und die Kreaturen erzihlen immer
noch ehrfurchtsvoll davon, wie der damalige
(und vielleicht auch jetzige) Patriarch des Klans
vom Schwarzen Pharao selbst gesegnet wurde.
In all diesen langen Jahrhunderten hat die Sippe
zahllose Tunnel und Génge gegraben und Grab-
statten heimgesucht. Aus vielen dieser Gréaber
haben sie schone oder wertvoll erscheinende
Gegenstinde mitgenommen und diese Stiicke
gelegentlich skrupellosen Individuen verkauft.
Das Gros der Sammlung befindet sich allerdings
noch im Anbetungsraum, fein sduberlich auf
einigen kleinen Regalen angeordnet. Zumeist
handelt es sich dabei um kleinere Gegenstan-
de wie Biuisten, Schmuckstiicke oder Gefafle. Ob
sich unter diesen ganzen Dingen auch Stiicke
befinden, die iiber ihren Wert hinaus fir die
Charaktere niitzlich sind, liegt im Ermessen des

@elleiters. J
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f Nachwort \

An dieser Stelle bleibt mir nur noch, mich bei
meinen geduldigen und tiberaus leidensfahigen
Mitspielern Angie, Anja, Michael, Oli und Tan-
ja zu bedanken. Sie haben sich heroisch und oh-
ne Murren und Klagen in dieses Abenteuer ge-

stiirzt und es trotz schwerer Verluste letzten En-
@s doch noch iiberstanden. /

Anhang

NSCs
Sir William Scott-FitzPatrick

63 Jahre — Konsul in Diensten Threr Majestat

Von Kopf bis Fuf3 ein vorbildlicher Gentleman und
Vertreter der britischen Oberschicht, der schon seit
vielen Jahren in Diensten ihrer Majestdt steht.

ST 12 GR 14
KO11 GE 12

IN 17 BI 18
MA 13 ER17

STA 64

Trefferpunkte: 13

Angriffe: Faustschlag 75%, Schaden 1W3; Sa-
bel 60 %, Schaden 1W8+1; Armee-Revolver 8o %,
Schaden 1W1o

Fertigkeiten: Ansehen 82 %, Cthulhu-Mythos 8 %,
Geschichtskenntnisse  (Militargeschichte) 70 %,
Gesetzeskenntnisse 35%, Okkultismus 24 %, Psy-
chologie 37 %, Uberreden 74 %, Uberzeugen 85 %
Sprachen: Arabisch 50 %, Deutsch 20 %, Franzo-
sisch 67 %, Hindi 35 %

Beschreibung: Sir William ist ein Paradebeispiel
fur einen Offizier des Empire. Ruhig, gelassen,
charmant und dabei immer korrekt, verkorpert er
eine Art von Mensch, die es bald nicht mehr geben
wird. Obwohl er zivile Kleidung seiner Uniform
vorzieht, kann er seinen militdrischen Hintergrund
nicht verleugnen. Sir William ist gut tiber 1,80 m
grof3 und dem Alter ist es noch nicht gelungen, ihn
nennenswert zu beugen. Der sorgfiltig gestutzte,
mittlerweile ergraute Bart ist ein markanter Punkt
im sonnengebraunten Gesicht des Offiziers und
lenkt von den wachsam funkelnden blauen Augen

ab.

Omar ibn El-Khattab alias Khaled

28 Jahre

Ein hagerer, hochgewachsener Mann, der eher wie
Mitte 40 aussieht und fiir einen Araber ungewohnlich
blass ist.

ST 16 GR 17
KO16 GE13

IN 18 BI 18 STAO
MA'15 ER16

Trefferpunkte: 16

Schadensbonus: +1W4

Angriffe: Faustschlag 50%, Schaden 1W3+Sb;
Messer 60 %, Schaden 1W4+1+Sb; Revolver 50 %,
Schaden 1W10; Maschinenpistole 35%, Scha-
den 1W8+1

Panzerung: 1 Punkt zdhe, ledrige Haut
Fertigkeiten: Cthulhu-Mythos 24 %, Feilschen 45 %,
Geschichtskenntnisse (Agypten) 85%, Okkul-
tismus 35%, Psychologie 15%, Uberreden 75 %,
Verkleiden 45 %

Sprachen: Englisch 45 %, Franzdosisch 70 %

Zauber: Kontakt zu Ghoulen, Unwiderstehliches
Leuchten, Verschrumpeln

Beschreibung: In seiner Rolle als Ladenbesitzer
Khaled begegnet er den Charakteren mit einer
Mischung aus Dreistigkeit und Unterwiirfigkeit,
die fiir viele arabische Handler typisch ist. Er
preist seine Waren und feilscht, so gut er kann.
Bei genauer Beobachtung konnen die Charaktere
gelegentlich ein kurzes, hasserfiilltes Aufblitzen
in seinen Augen erkennen. Er ist ungewdhnlich
grof3 und sein Aussehen macht einen kranklichen,
eingefallenen Eindruck, der von dem dichten,
dunklen Vollbart noch unterstiitzt wird. Dies kann
allerdings auch nur am Licht in seinem Geschaft
liegen. Zudem umgibt ihn ein undefinierbarer
Geruch nach Moder, alten Biichern und exotischen
Gewiirzen und noch etwas anderem. Auch zeigt
seine widernatiirliche Erndhrung langsam Einfluss
auf seine Physis lasst ihn wesentlich &lter wirken,
als er tatsachlich ist. Fliegen seine Machenschaften
auf, zerfillt die freundliche Fassade recht schnell
und dahinter kommt blanker Fanatismus und Hass
auf alles Fremdlindische zum Vorschein. Khaled
hat keinerlei Skrupel, seine Verbiindeten der
»Sache« zu opfern, wird aber auch selbst niemals
aufgeben.
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Inspektor Yussuf Said

46 Jahre, Inspektor der Kairoer Polizei

Weniger korrupt als die meisten seiner Kollegen ist
er der Araber mit der markanten Hakennase einer der
Verbiindeten der Charaktere.

ST 14 GR14 IN 16 BI 16
KO16 GE13 MA14 ER13

STA 72

Trefferpunkte: 15

Schadensbonus: +1W4

Angriffe: Faustschlag 75 %, Schaden 1W3+Sb; Sa-
bel 60 %, Schaden 1W8+1+Sb; Armee-Revolver 8o %,
Schaden 1W10

Fertigkeiten: Ansehen 65%, Bestechungsgelder
Ablehnen 100%, Geschichtskenntnisse 50 %,
Gesetzeskenntnisse 80%, Psychologie 55%,
Uberreden 70 %, Uberzeugen 60 %, Verborgenes
Erkennen 80 %

Sprachen: Englisch 75 %, Franzosisch 50 %
Beschreibung: Eher klein und leicht untersetzt,
strotzt dieser Mann nur so vor ungebandigter En-
ergie. Er scheint niemals still zu stehen und selbst,
wenn er sich nicht bewegt, springen seine dunklen
Augen bestindig von einem Punkt zum néchs-
ten, immer auf der Suche nach Hinweisen oder
verdiachtigen Aktivitaten. Inspektor Said ist zwar
nicht unbedingt ein Freund der Auslander, weif3
aber was er ihnen zu verdanken hat und bewundert
insgeheim vor allem die britische Lebensart. Mit
seinen krausen, an der Stirn gelichteten Haaren,
dem ausgepriagten Bauchansatz und der lustigen
Nase féllt es leicht, den Inspektor als Witzfigur
eines arabischen Polizisten abzutun, doch der
Eindruck tduscht und tatsichlich hat Inspektor
Said eine erstaunlich hohe Aufklarungsquote.

Die Ghoule

Aus wie vielen Individuen der Klan besteht, liegt
ganz im Ermessen des Spielleiters und sollte der
Grofle und den Fahigkeiten der Gruppe angepasst
werden; bewahrt haben sich in den Proberunden
zwei Ghoule pro Charakter. Im Gegensatz zu den
meisten ihrer Artgenossen sind einige Mitglieder
dieser Sippe erstaunlich intelligent und haben sich
im Laufe der Jahre recht gut an das Leben in der
Stadt angepasst. Bei genauerem Hinsehen wird ihre
bestialische Natur zwar offensichtlich, aber fliich-
tige Blicke vermogen ihre Verkleidung nicht zu
durchdringen. Auch sind einige Angehorige der
Sippe im Umgang mit modernen Waffen rudimen-
tar geschult und konnen daher die Charaktere vor

grofBere Probleme stellen, als sie es von diesen bes-
tialischen Kreaturen gewohnt sein mogen.

Die Erinnerungen des Vaters reichen bis zur Zeit
der rémischen Besatzung in Agypten zuriick. Da-
mals stief er auf Relikte des Schwarzen Pharao.
Seitdem verehrt der Klan ihn als Gottheit und bringt
in regelmafligen Zeremonien seinem Gott Men-
schenopfer dar, die anschlieBend rituell vom ge-
samten Klan verspeist werden.

Der Vater

Der Patriarch der Sippe ist fast doppelt so grof3 wie
die anderen Mitglieder des Klans und seine zer-
furchte Haut erinnert mehr an Baumrinde. Trotz
seiner Grofie bewegt er sich erstaunlich schnell und
ist in der Lage mit seinen gewaltigen Schlagen ver-
heerenden Schaden anzurichten. Sollte rohe Gewalt
nicht ausreichen um der Bedrohung Herr zu wer-
den, setzt er notfalls gewisse mystische Fahigkeiten
ein.

Ist er trotz allem unterlegen, lasst er sich durch-
aus auf Verhandlungen mit den Charakteren ein um
sein Leben zu retten. Dabei ist er bereit seinen Klan,
seine menschlichen Verbiindeten und sogar den un-
heiligen Herrn zu verraten, dem er dient. Im Gegen-
zug kann er eine fast unerschopfliche Wissensquel-
le fiir die Charaktere darstellen und zu einem wich-
tigen Verbiindeten werden, sollten die Charaktere
sich auf solch einen unmoralischen Handel einlas-
sen.

ST 18 GR 20
KO 18 GE 16

IN 20
MA 15

Bewegungsweite: 12

Trefferpunkte: 20

Schadensbonus: +1W6

Angriffe: Klauen 60 %, Schaden 1W6+Sb; Biss 60 %,
Schaden 1W6+Festbeiflen

Panzerung: 8 Punkte steinharte Haut; Schusswaf-
fen und Projektile richten nur den halben Schaden
an.

Fertigkeiten: Cthulhu-Mythos 75%, Geschichts-
kenntnisse (Agypten) 95%, Graben 9o %, Hor-
chen 70 %, Klettern 65 %, Schleichen 60 %, Sprin-
gen 65%, Uberzeugen 25%, Verbergen 20%,
Verborgenes Erkennen 70%, Verwesungsgeruch
Wittern 85 %

Sprachen: Agyptisch 80 %, Arabisch 50 %, Eng-
lisch 10 %, Franzosisch 15 %, Latein 50 %

Zauber: Gesang des Thoth, Herrschaft tiber den
Geist, Huldigung des Ka, Verschrumpeln
Stabilitatsverlust: 1/1W8
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Die Mutter

Die Mutter des Klans ist eine aufgebldhte Scheuf3-
lichkeit aus grauem Fleisch von fast drei Meter
Durchmesser, bedeckt mit eiternden Ekzemen und
umgeben von einem gewaltigen Schwarm Fliegen.
Mehrere neugeborene Ghoule klettern auf diesem
obszonen Berg Fleisch herum und knabbern am
Leib ihrer Mutter, allerdings geht weder von ihr
noch von ihren Babys eine wirkliche Gefahr fiir die
Charaktere aus.

ST 4 GR24 1IN 10
KO24 GE 2 MA 9

Bewegungsweite:—

Trefferpunkte: 24

Angriffe: —

Panzerung: 4 Punkte ledrige Haut; Schusswaffen
und Projektile richten nur den halben Schaden an.
Fertigkeiten: Ghoule Gebéren 95 %
Stabilitatsverlust: 1/1W8

Normaler Ghoul

Die meisten Mitglieder des Klans unterscheiden
sich nur unwesentlich von anderen Vertretern ih-
rer Gattung, allerdings hat Omar versucht, ihnen
die Handhabung der Maschinenpistolen beizubrin-
gen und sie einige Stralenkampf-Taktiken gelehrt.

ST 16 GR13
KO16 GE 13

IN 13
MA 13

Bewegungsweite: 9

Trefferpunkte: 13

Schadensbonus: +1W4

Angriffe: Klauen 30 %, Schaden 1W6+Sb; Biss 30 %,
Schaden 1Wé6+Festbeiflen; Maschinenpistole 5%,
Schaden 1W8+1

Panzerung: Schusswaffen und Projektile richten
nur den halben Schaden an.

Fertigkeiten: Graben 75%, Horchen 70 %, Klet-
tern 85%, Schleichen 80 %, Springen 75%, Ver-
bergen 60 %, Verborgenes Erkennen 50 %, Verwe-
sungsgeruch Wittern 65 %

Stabilitatsverlust: o/1W6

Bettler

Etwas intelligenter als ihre Artgenossen, haben die-
se Ghoule gelernt sich geschickt zu tarnen und kon-
nen sich relativ unauftillig zwischen den Menschen
bewegen und sich mit ihnen verstandigen. Sollte es
zum Kampf kommen, versuchen sie zumindest an-
tanglich ihre bestialische Natur zu verbergen und
attackieren mit einfachen Messern.

ST 15 GR13
KO16 GE15

IN 15
MA 13

Bewegungsweite: 9

Trefferpunkte: 13

Schadensbonus: +1W4

Angriff: Klauen 30 %, Schaden 1W6+Sb; Biss 30 %,
Schaden 1Wé6+Festbeiflfen; Messer 30%, Scha-
den 1W4+1+Sb; Maschinenpistole 5%, Scha-
den 1W8+1

Panzerung: Schusswaffen und Projektile richten
nur den halben Schaden an.

Fertigkeiten: Graben 75%, Horchen 70 %, Klet-
tern 85 %, Schleichen 8o %, Springen 75 %, Verber-
gen 60%, Verborgenes Erkennen 50%, Verklei-
den 40 %, Verwesungsgeruch Wittern 65 %
Stabilitatsverlust: o/1W6

Neuer Zauber: Unwiderstehliches Leuchten

Wirkung: Lasst die bei der Verzauberung Anwesen-
den einen Gegenstand finden

Kategorie: Verzaubere Gegenstand

Zaubernde: 1

Kosten: 1 Magiepunkt, 1 Stabilitdtspunkt
Zauberdauer: 1 Stunde

Wirkungsdauer: permanent

Zauberort: tiberall

Spieltechnische Wirkung: Jeder, der bei der Ver-
zauberung des Gegenstandes zugegen ist, kann,
ahnlich einem Kompass, spiiren in welcher Rich-
tung sich das Objekt befindet. Je niher die Person
dem Gegenstand kommt, desto genauer kann sie
seinen Standort bestimmen.

Beschreibung: So wie eine Motte zum Licht, fiihl-
te er sich von der Brosche unwiderstehlich angezo-
gen. Sharon mochte glauben, dass sie ihm entkom-
men war, doch er wusste genau, wo sich das Dreck-
stiick verkrochen hatte. Und wenn er sie erst ein-
mal gefunden hatte, wiirde er ihr noch einige ande-
re Kunststiicke zeigen, die ihm seine neuen Freunde
beigebracht hatten.
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Neues Artefakt: Knochenpfeife

Zu Beginn ihrer Partnerschaft iiberreichte Abdul
Rais Omar diese kleine, rund 5cm lange Pfeife, die
offensichtlich aus einem ungewdhnlichen langen
Fingerknochel gefertigt wurde und schon sehr alt
ist.

Ahnlich einer Hundepfeife erzeugt dieses Ar-
tefakt einen fiir menschliche Ohren kaum wahr-
nehmbaren Ton, der unglaublich weit von Ghoulen
zu vernehmen ist und die Wesen aus bis zu einem
Kilometer Entfernung anlockt, sollte ihnen kein In-
telligenzwurf gelingen. Natiirlich koénnen sie dem
Ruf der Pfeife freiwillig zu folgen. Dieses Artefakt
verleiht keinerlei Kontrolle tiber die so herbeigeru-
fenen Wesen!

Handouts
Handout 1

Einladung von Sir William Scott-FitzPatrick
Sehr geehrter / Sehr geehrte

Es ist mir eine Ehre, Sie und Ihre Begleiter in der
wunderschonen Stadt Kairo begriifien zu diirfen. Ge-
meinsame Freunde haben schon viel von Ihnen er-
zdhlt und ich wiirde mich freuen, personlich Ihre Be-
kanntschaft zu machen.

Ich habe fiir heute Abend ein kleines Dinner ge-
plant und wiirde Sie gerne als meine Gdste begriifien
diirfen.

Mit freundlichen Griif3en,

Sir William Scott-FitzPatrick

Handout 2

Brief an Omar, 12. Oktober 1926; Absender unbe-
kannt, auf Arabisch:

Omar, mein Freund!

Alles ist geregelt, ich habe geeignete Ridumlichkei-
ten fiir unsere Zwecke gefunden! Anbei findest du al-
le nétigen Papiere, um das Geschift zu eréffnen. Lebe
dich erst einmal ein. Wenn der Grofie es will, wer-
de ich gegen Ende des Monats zu dir stofSen und dich
deinen neuen Mitstreitern vorstellen. Einen von ih-
nen hast du ja bereits in Alexandria kennengelernt. Es
wird Zeit, dass wir dich auch dem Rest des Klans vor-
stellen und du mit dem Vater sprichst. Er weif3 iiber
viele Dinge Bescheid, die dich interessieren diirften.

Der Segen des Groflen sei mit dir!
A.

Handout 3

Notizen von Laurence Howard; unleserlich, fleckig

und zerknullt, aus der Milltonne der Pharao-Bar:
Netzwerk von Gdngen ... Pharao ... Schatzkammer

... so viele Tote ... Waffen iiber Waffen ... die Bettler.

Handout 4

Aus der Kairo Times vom 18. Juni 1926

Razzia gegen Gesetzlose

(Kairo) Am gestrigen Abend ist
der Polizei ein vernichtender
Schlag gegen die bekannte Anar-
chistengruppe »Soéhne des Wiis-
tenwindes« geglickt. Die fir ihr
brutales Vorgehen beruchtigte
Bande wurde in ihrem Haupt-
quartier Uberrascht und setzte
sich erbittert gegen die Beamten
zur Wehr. Bei dem anschlieen-
den Feuergefecht wurden elf der
Terroristen getotet; funf weite-
re wurde in Polizeigewahrsam
genommen. Lediglich dem An-
fihrer der Gruppe, Omar ibn
El-Khattab (Foto), gelang die
Flucht. Eine landesweite Fahn-
dung wurde unverziglich einge-
leitet und die Polizei zeigt sich
zuversichtlich, den Fluchtigen
bald zu fassen.
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Handout 5

Aus der Kairo Times vom 12. November 1926, vor-
letzte Seite

Bettler verschwinden

(Kairo) Am Rande unserer Ge-
sellschaft spielen sich regelmaBig
Tragddien ob, die weitgehend
unbeachtet bleiben. Immer wie-
der verschwinden Bettler und
Obdachlose aus den Strallen
von Kairo, ohne dass diese Un-
glicklichen wieder auftauchen.
Die Polizei ist mit anderen Din-
gen beschaftigt und die Masse
der Bevolkerung interessiert es
schlicht nicht, dass die Armsten
der Armen mit erschreckender
Haufigkeit Opfer von Verbrechen
werden.

Handout 6

Aus der Kairo Times vom 11. Dezember 1926

Antiquitatenschmuggel

(Kairo) Trotz vermehrter An-
strengungen der Polizei und des
Zolls hat der Schmuggel von
antiken Kulturgitern erschre-
ckende Ausmalle angenommen.
Immer wieder werden vor al-
lem auslandische Reisende dabei
ertappt, wie sie wertvolle Kunst-
schitze auBer Landes schaffen
wollen. Bisher ist es der Poli-
zei noch immer nicht gelungen,
den Ursprung dieses Handels
aufzudecken. Laut unseren Re-
cherchen stammen die bislang
gefundenen Objekte aus keiner
bekannten Grabung und sind
daher von besonderem archio-
logischen Interesse.
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von Andreas Schoonhoven

Dieses Abenteuer ist geeignet fiir Einsteiger und
Spieler mit wenig Erfahrung in CrHULHU, da die
Zahl der Nichtspielercharaktere gering und der
Schauplatz Gibersichtlich ist. Dieses Abenteuer soll-
te einen Spielabend in Anspruch nehmen und ist auf
zwei oder drei Spieler ausgelegt.

Waihrend in vielen Abenteuern entscheidende
Ereignisse bereits im Vorfeld passieren und die Cha-
raktere das meiste nur noch nachforschen miissen,
finden sie hier wihrend des Abenteuers statt und
die Spieler konnen den Verlauf des Abenteuers be-
einflussen, sodass der Spielleiter an manchen Stel-
len vielleicht improvisieren und das eigentliche Ge-
schehen etwas abiandern muss.

Die Charaktere nehmen an einer Nilkreuzfahrt
auf dem Touristendampfer Desert Star teil. Ihre Mo-
tivationen hierfiir kénnen zwischen einem einfa-
chen Urlaub, einem privaten oder akademischen In-
teresse an Agypten oder anderen geeigneten Griin-
den variieren. Die Charaktere werden jedenfalls
nicht auf diese Reise gehen, um ein Detektivaben-
teuer zu erleben, doch genau dieses werden sie an
Bord des Schiffes erleben — und noch mehr.

Hintergrund

Anfang 1915 lief sich die junge Arch#ologie-
Studentin Lillian Birch auf ein Verhiltnis mit dem
reichen Adelssprossling William Harcourt ein; doch
nachdem sie von ihm schwanger geworden war,
trennte er sich von ihr und seine Eltern zahlten ihr
eine »Abfindung« dafiir, dass sie schweige und den
Namen der Familie nicht mit einem illegitimen Kind
besudele. Sie erlitt eine Fehlgeburt, brach in sich
zusammen und wurde depressiv. Sie vertraute sich
drei Professoren ihrer Universitit an; jedoch steht
die Familie Harcourt in gutem Verhéltnis zur Uni-
versitat und lief dem archéiologischen Institut ei-
ne nicht unbedeutende Spende zukommen, die das
Schweigen der Professoren erkaufte. Fernab von ih-
rer Familie und ohne Vertrauten nahm sich die jun-
ge Frau schliefilich das Leben.

In Lillian Birchs Besitz fand ihre jiingere Schwes-
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ter Eve ihr Tagebuch. Wahrend sie es las, zerriitte-
te sich ihre Familie zunehmend: Thre Mutter wur-
de depressiv und ihr Vater begann zu trinken, wor-
auf er aggressiv wurde, ihre Mutter misshandelte
und schlief3lich erschlug. In seinem Rausch griff er
auch seine Tochter an, die ihn von sich stief3, wor-
auf er die Treppe hinunterstiirzte und sich das Ge-
nick brach. Nachdem die Waise aus dem Tagebuch
ihrer Schwester erfuhr, was dieser widerfahren war
und wodurch sie ihre gesamte Familie verloren hat-
te, sann sie auf Rache.

Eve Birch nahm den Madchennamen ihrer Mut-
ter, Michels, an und verwendete ihr Erbe, um wie
ihre Schwester der Universitat Oxford Archéologie
zu studieren und so die Professoren zu treffen, de-
nen sich ihre Schwester anvertraut hatte und die sie
fallen gelassen hatten. Es dauerte auch nicht lange,
bis sie William Harcourt kennenlernte. Sie verwen-
dete ihre Mittel, um mit ihm zusammen und in sei-

4 N

Eve Harcourt mochte fir den Selbstmord ih-
rer Schwester Lillian Rache an der Familie Har-
court und drei Professoren der Universitiat Ox-
ford iiben. William Harcourt hatte ein Verhalt-
nis mit ihrer Schwester und lief3 sie schwanger
sitzen; seine Eltern gaben ihr Geld, damit sie ih-
ren Mund halte und das Kind abtreibe. Lillian
vertraute sich ihren Professoren an, was aber
wegen des Einflusses der Familie Harcourt so-
wie einer nicht unbedeutenden Spende an die
Universitat Oxford wirkungslos blieb. Eve hei-
ratete William Harcourt, gelangte so in seine
Familie und nun, auf ihren Flitterwochen - ei-
ner Nilkreuzfahrt zu einer Ausgrabungsstelle,
an der die drei Professoren arbeiten — ist die Zeit
fir ihre Rache endlich gekommen.

Bei den Ausgrabungen ist jedoch ein Schlan-
genmensch erwacht, der sich als Doppelgdnger
eines Professors mit an Bord der Desert Star be-

findet. /

Zusammenfassung
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ne Familie zu kommen, um sie zu zerstoren, so wie
ihre zerstort worden war. Es lag sicherlich auch et-
was am Dréngen seiner Familie (die kein Interesse
an einem weiteren Fauxpas hatte), dass er tatsich-
lich eine Beziehung einging oder zumindest lernen
musste, eine solche nach auflen zu wahren.

Am 13. Juli 1919 heirateten Eve Birch und Wil-
liam Harcourt schliefllich und eigentlich sah Eve
nun ihre Stunde gekommen, ihre Racheplane in die
Tat umzusetzen — sie war ungeduldiger, als jemals
zuvor —; doch die drei Professoren waren nicht im
Land und sie musste befiirchten, dass sie ihr ent-
kommen, sollte sie sich nun rachen: Die Polizei hat-
te sie fassen oder die Professoren erkennen konnen,
was hinter den Morden steckt. Sie musste also war-
ten, bis alle wieder zusammen waren.

Anfang 1917 legte ein Sandsturm in Unteragyp-
ten eine alte Tempelstatte frei und die Universitit
Oxford finanzierte dort eine Ausgrabung (mit den
Spendengeldern der Familie Harcourt). Diese be-
gannen im zweiten Quartal 1918, nachdem die Uni-
versitit die zustindigen Genehmigungen erhalten,
alle Vorbereitungen getroffen und agyptische Ar-
beiter angeheuert hatte. Die Ausgrabung wird ge-
leitet von den Professoren Lanier, Brookstone und
Hartwell, die von dem Archéologie-Studenten Elias
Bloom und dem Medizin-Studenten Richard Ward
unterstiitzt werden.

Vor dem Eingang der Tempelstitte erheben sich
vierundzwanzig Séulen und der Eingang zum un-
terirdischen Tempel war von einer schweren Stein-
platte blockiert, beide mit Hieroglyphen verziert.
Zur Offnung des Tempels zerstorten die Archiolo-
gen letztere, nicht aber nachdem sie sie fotografiert
und abgepaust.

Dieser unterirdische Tempel wurde von den Pro-
fessoren als Tempel des Schlangengottes Apophis
identifiziert, allerdings stimmt dies nur zur Hilfte,
denn er war zwar der Kultort eines Schlangengot-
tes, aber dabei handelte es sich um Yig, Vor Jahr-
tausenden wurde dieser hier unter dem Deckman-
tel des Apophis verehrt, bis das sinistre Treiben
des Priesters, eines Zauberers der Schlangenmen-
schen, den Agyptern zu arg wurde und sie den Tem-
pel angriffen. Dabei wurde das darin hausende Ge-
ziicht des Yig vernichtet, der Schlangenmensch be-
siegt und in eine Art Winterschlaf gelegt — weil er
mehr einer Schlange als einem Menschen adhnel-
te, hielten ihn die Agypter fiir einen Auserwihl-
ten des Schlangengottes und wagten nicht, ihn zu
toten. Zur Beséanftigung Apophis’ fiir den Angriff
auf seinen Tempel brachten sie Grabbeigaben dar
und gaben ihm gefallene Angreifer sowie jene, die

den Tempel am schlimmsten entweiht und zerstort
hatten, einbalsamiert als Diener bei, damit sie in
der Nachwelt fiir den Angriff sithnen kénnen. Dann
versiegelten sie den Tempel und iibergaben ihm
dem Sand.

Noch immer wimmeln zahlreiche Schlangen am
Tempel, und durch das Offnen des Tempels am
4. April 1919 erwachte der Schlangenmensch aus
seinem Jahrtausende langen Schlaf. Er hielt sich im
Tempel versteckt, die meiste Zeit in seinem steiner-
nen Sarkophag, und versucht die Eindringlinge zu
vertreiben, indem er die Arbeiter totete. Doch sie
blieben, auch wenn einige von ihnen misstrauisch
wurden, von einem Fluch sprachen und alle Schlan-
gen aus Angst toteten, da alle Opfer Schlangenbisse
aufwiesen. Zu den Ungliicklichen gehorte auch Pro-
fessor Lanier.

Nachdem der Schlangenmensch gemerkt hatte,
dass dies nicht funktioniert, mischte er sich mittels
des Zaubers Doppelginger unter die agyptischen
Arbeiter um zu erfahren, wie sich die Welt ver-
andert hatte. So erfuhr er auch von dem Dampf-
schiff Desert Star, das die Fundstiicke nach Kairo
transportieren sollte. Auf dieses wartet er nun, um
diesen entweihten Kultort Yigs zu verlassen, in die
grofle Stadt zu entschwinden und vielleicht spater
mit einem neuen Kult zuriickzukehren oder woan-
ders eine neue Kultstitte zu griinden. Dabei hat er
die Sprache der Professoren durch Beobachtung ge-
lernt.

Er plant, sich in Gestalt eines Arbeiters an Bord
des Schiffes zu begeben, sich und dann unter Deck
versteckt zu halten und schlieBBlich Doppelgdinger
eines der Professoren zu werden (Professor Hart-
well wird der Ungliickliche sein), um so bis nach
Kairo zu gelangen und anschlieflend zu verschwin-
den.

Nach etwas mehr als einem Jahr sind die Aus-
grabungen abgeschlossen und alles ist ausgegra-
ben, fotografiert, katalogisiert, verpackt und war-
tet darauf, nach Kairo transportiert zu werden. Eve
und William Harcourt verbringen ihre Flitterwo-
chen auf der Desert Star, mit dem Ziel und Hohe-
punkt der Ausgrabungsstitte, wo sie die Fundstii-
cke einladen wollen um sie nach Kairo zu bringen.
Die Harcourt-FEltern sind auch dabei, um die Friich-
te ihrer Spende zu begutachten.

Eve hat beschlossen, dass sie ihre Rache auf
dem Nil haben soll. Vor dem Antritt der Reise hat
sie noch einem Rechtsanwalt einen Briefumschlag
iiberreicht und ihn beauftragt, diesen kurz vor ih-
rer Riickkehr nach England dem gréfiten Zeitungs-
verlag in London zu iibergeben. In diesem Brief-
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/ Ubersicht der Ereignisse \

13. Oktober 1915: Lillian Birch begeht Selbstmord.

27. Januar 1916: Eve Birch wird Waise.

Anfang 1917: Ein Sandsturm legt die Kultstétte des Yig frei.

Zweites Quartal 1918: Die Ausgrabungen beginnen.

4. April 1919: Die Tempelanlage wird geofinet; der Schlangenmensch erwacht.
13. Juli 1919: Eve Michels geb. Birch und William Harcourt heiraten.

9. September 1919: Beginn der Flitterwochen der Harcourts auf der Desert Star
11. September 1919: Der Schlangenmensch totet Professor Lanier.

Ankunft der Desert Star: Der Schlangenmensch schleicht sich auf die Desert Star; Eve und William wer-
den beinahe von einem Felsbrocken erschlagen

Erste Nacht nach der Abfahrt: Mumienparty; Eve totet William Harcourt und Professor Brookstone; Es-
ter Phyleschia stiehlt das Ankh; George Brown stiehlt goldene Schmuckstiicke; der Schlangenmensch
verschlingt Professor Hartwell.

Der Morgen danach: Eve Harcourt tauscht die Herzmedikamente von Abigail Harcourt gegen Placebos;
Ester Phyleschia berichtet von einem infernalischen Wesen an Bord; Professor Brookstone wird tot
in seiner Kabine aufgefunden.

Nachmittagstee: Albert Harcourt veriibt einen Giftanschlag auf Professor Hartwell (den Schlangenmen-
schen); Elias Bloom stellt fest, dass Artefakte gestohlen wurden und findet dabei die Leiche von Wil-
liam Harcourt

Zweite Nacht: der Schlangenmensch beschwort ein Kind des Yig und lasst es auf Ester Phyleschia los

Zweiter Morgen: Ester Phyleschia berichtet (wenn sie Giberlebt hat) von dem Angriff der Schlange; Eve

gedenkt, Professor Hartwell umzubringen, wird aber vom Schlangenmensch mesmerisiert; Eve greift

Albert Harcourt an; Kampf gegen den Schlangenmenschen J

umschlag befinden sich ihr schriftliches Gestand-
nis mit einer ausfithrlichen Erklarung ihrer Beweg-
griinde, die herausgerissenen Tagebuchseiten ih-
rer Schwester, die sie in den Tagen zwischen ih-
rer Trennung von William und ihrem Selbstmord
verfasst hat, und zwei Zeitungsartikel, die sich als
Handouts auch im Anhang befinden. Eve plant, was
nach der Agyptenreise noch von der Familie Har-
court Uiberbleibt, zu diffamieren und blof3zustellen.

Die Desert Star

Die Desert Star ist etwa 6o m lang und 10 m breit.
Sie bewegt sich nicht allzu schnell vorwiérts, sodass
man alle Zeit hat, die Schonheit Agyptens zu be-
wundern. Auf dem Aufbau befindet sich das Son-

nendeck, das sich tiber eine Treppe am Heck des
Dampfers erreichen lasst, und am Bug ist die Brii-
cke, die tiber den Aufbau zu erreichen ist. Damit die
Angestellten nicht standig tiber das Sonnendeck ge-
hen miissen, gibt es in etwa der Mitte des Haupt-
decks an der Wand zum Salon eine Leiter, die auf
den Aufbau fithrt. Das Hauptdeck beherbergt sechs
Kabinen und den Salon. In der Mitte, gegeniiber
der Leiter auf den Aufbau, fiihrt eine Treppe unter
Deck. Hier gibt es weitere acht Kabinen, davon zwei
groflere fiir Paare, die Kiiche, die Bar und das Spei-
sezimmer. Zwei Tiiren fithren nach drauflen auf ei-
nen sonnigen Platz am Bug. Eine weitere Treppe am
Heck fihrt zum zweiten Unterdeck, wo die Kabinen
der Angestellten, Lagerraume, Waschraume und die
Maschinenraume liegen. Rohre an den Decken fiih-
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ren den Wasserdampf aus dem Maschinenraum zu
den Dampfturbinen an den Seiten des Schiffes, die
zwei Schaufelridder antreiben.

Das Schiff bietet Raum fiir sechzehn Passagiere.
Die Spielercharaktere nicht mitgezéhlt sind zwolf
Passagiere geplant (die Familie Harcourt, die Pro-
fessoren und Studenten der Universitat Oxford, Es-
ter Phyleschia, Arif Zahit und George Brown). So-
mit gibt es Platz fiir bis zu vier Spielercharakte-
re. Sollten es weniger sein, so bleiben die iibrigen
Kabinen wegen kurzfristig abgesagter Buchungen
leer. Ohnehin sollten drei oder sogar nur zwei Spie-
lercharaktere besser fiir dieses Abenteuer geeignet
sein als vier.

An Bord befinden sich acht Angestellte — darun-
ter der Kapitén, der Koch und der Mechaniker -, al-
le Agypter, die nur gebrochen Englisch sprechen,

es aber ausreichend gut verstehen, um die Géste
zu bedienen. Sollte es zu irgendwelchen Verstandi-
gungsproblemen kommen, kann Arif Zahit tiberset-
zen. Die Angestellten sind nicht in die Ereignisse
dieser Reise verwickelt.

Die Tiiren der Desert Star befinden sich in einem
erschreckend simplen Zustand und lassen sich mit
einem leichten Wurf auf Schlosserarbeiten oder Stdr-
ke 6ffnen.

Sonnendeck

Das Sonnendeck ist auf der Aufbaute iiber eine
Treppe am Heck zu erreichen. Es ist von einem
niedrigen Zaun umgeben, von einem weiflen Son-
nensegel tiberspannt und mit vielen Tischen und
Stithlen bestiickt. Als oberster Platz des Schiffes ist
die Aussicht von hier ganz angenehm und die Pas-
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sagiere kommen gerne abends hinauf, um den Son-
nenuntergang zu beobachten. Besonders Miss Phy-
leschia halt sich gerne hier auf, wo ihr Geist frei sei
und sich ausbreiten kénne, wenn sie nicht gerade
in der Bar ist — oder, wenn sie letztere zu hiufig
frequentiert hat, in ihrer Kabine. Durch ihre exzen-
trischen und meist abschweifenden und sinnlosen
Reden, die sie haufig auch mit sich selbst fiihrt, hal-
ten sich die anderen Passagiere meist nicht so lange
dort auf.

Kabinen

Die Kabinen sind zwar recht sparlich eingerichtet,
aber dafiir ist das Mobiliar von guter Qualitit. Je-
de Kabine des Oberdecks verfiigt iiber ein Einperso-
nenbett, einen Kleiderschrank, einen kleinen Tisch
und einen Stuhl; angeschlossen an die Kabine ist ei-
ne Waschzelle mit einer Toilette, einem Waschbe-
cken samt Spiegel und einer Duschkabine. Die zwei
Kabinen am Heck des Unterdecks sind dhnlich ein-
gerichtet, allerdings sind sie gerdumiger, verfiigen
itber ein Doppelbett und eine Badewanne und auch
etwas groferes Mobiliar.

Salon

Der Salon ist fiir ein gesellschaftliches Beisammen-
sein gedacht. Es gibt hier drei Tische mit jeweils
funf Stihlen, einen Billardtisch, auf3erdem in ei-
nem Schrank mehrere Kartenspiele, Schach und
noch weitere, ibliche Gesellschaftsspiele. Auf ei-
nem weiteren Schrank stehen mehrere Flaschen
hochprozentiger Spirituosen wie Schnaps, Brandy
oder Whisky samt dazugehorigen Glasern. In einer
Ecke des Salons steht ein Grammophon auf einem
kleinen Tisch mit den dazugehéorigen Platten darun-
ter. Gelegentlich spielen auch einige der Bedienste-
ten auf Wunsch der Géste einige heimische Melodi-
en. Gegen 16 Uhr wird hier Tee serviert.

Speisesaal

Im Speisesaal werden um 8 Uhr das Friihstiick, um
12 Uhr das Mittagessen und um 18 Uhr das Abendes-
sen serviert. Auf Nachfrage konnen die Passagiere
sich natiirlich auch aufierhalb dieser Zeiten etwas
bei der Kiiche bestellen.

Der Tempel des Apophis

In Kairo besteigen die Passagiere den Nildampfer
und begeben sich auf den Weg den Nil hinauf,
vorbei an den uralten und noch immer beeindru-
ckenden Pyramiden von Gizeh und der gewaltigen
Sphinx; sie bestaunen die Wunder Agyptens und
als Hohepunkt die Ausgrabungsstitte einer neu-
entdeckten Tempelanlage, die wihrend eines Sand-
sturms freigelegt wurde.

Die Ausgrabung wird von drei Professoren der
Universitat Oxford geleitet, die von zwei Studen-
ten unterstiitzt werden und zahlreiche agyptische
Arbeiter angeheuert haben. Die Ausgrabungen sind
mittlerweile abgeschlossen und die gefundenen Ar-
tefakte konnen nach Kairo transportiert werden.

Nach einigen Tagen kann man aus der Ferne
die Steinsdulen vor dem Eingang zum unterirdi-
schen Tempel sehen. Es ist spater Nachmittag, als
das Dampfschiff anlegt. Die Arbeiter tragen in der
untergehenden Sonne, die das Sandmeer in ein
feuriges Rot taucht, in Kisten verpackte Artefak-
te auf das zweite Unterdeck (unter ihnen befindet
sich auch der getarnte Schlangenmensch, der unter
Deck verborgen zuriick bleibt).

Bei ihrer Ankunft an der Ausgrabungsstelle er-
fahren die Passagiere von Professor Brookstone,
dass sein Kollege Professor Lanier an einem gifti-
gen Schlangenbiss gestorben sei. Seinen Leichnam
wird unter Deck in einen der kalten Lagerraume ge-
bracht, um die Leiche bestméglich vor der Hitze in
Agypten zu schiitzen.

Tempelstitte

Auch wenn Professor Lanier Opfer eines giftigen
Schlangenbisses geworden ist, versichern die Pro-
fessoren, dass sie an der Ausgrabungsstelle selten
giftige Skorpione oder Schlangen entdeckt hatten
und es somit relativ sicher sei, solange man auf-
passe. Professor Lanier sei bei den Steinsdulen tot
aufgefunden worden; vermutlich habe er die Hiero-
glyphen auf ihnen noch einmal untersuchen wollen
und sich dabei so sehr in seine Arbeit vertieft, dass
er die Schlange nicht bemerkt habe. Es sei ausge-
sprochen bedauerlich, dass er auf diese Weise ge-
storben sei, schlieBlich seien alle Inschriften bereits
abgepaust und fotografiert gewesen, sodass es tiber-
fliissig gewesen sei, sie erneut zu inspizieren, aber
eventuell sei ihm etwas merkwiirdig vorgekommen
und er habe tiberpriifen wollen, ob die Abschriften
korrekt seien.
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Die Tempelanlage ist aus hellbraunem Ton er-
baut und wurde durch den Sand iiber die Jahr-
tausende relativ gut erhalten. Der Vorplatz ist mit
groflen Steinplatten gepflastert und insgesamt vier-
undzwanzig Saulen stehen darauf, je drei mal vier
auf jeder Seite des Eingangs. In den unteren Be-
reich der Sdulen sind dgyptische Hieroglyphen ge-
meiflelt. Der Eingang zum Tempel ist zwar iiberir-
disch, fiihrt aber tiber nahezu vierzig Stufen unter
die Erde. Die Treppe miindet in einer ersten Vor-
kammer, von der links und rechts je ein Anbau zur
Lagerung von Gegenstidnden abgehen, gefolgt von
einer zweiten Vorkammer, erneut mit je einem An-
bau rechts und links. Hinzu kommt ein weiterer
Gang, der jedoch verschiittet ist und den man nicht
wieder freilegen kann, weil die ganze Zeit Sand
nachflief3t. Die zweite Vorkammer fithrt schlief8lich
in das Heiligtum, an das eine kleine Schatzkammer
angrenzt, in der wohl wichtige Kultobjekte aufbe-
wahrt wurden, welche die Archédologen aber nur
zerstort oder verwest vorfanden. In der Tempelan-
lage wird man keine Artefakte mehr finden, da sie
allesamt katalogisiert und verpackt worden. Den-
noch wird der Ausflug in diese tausende Jahre alte
Ruine gewiss beeindruckend sein.

Der Fluch der Tempelanlage

Die Passagiere der Desert Star wird der »Fluch der
Tempelanlage« nicht verschonen: In ihrer Umge-
bung finden sich noch immer vereinzelt Schlangen,
die den Angriffen der Arbeiter entkamen, und in der
Anlage Spinnen, die dazu genutzt werden koénnen,
den Charakteren eine vermeintliche Gefahr vorzu-
gaukeln oder sie zu erschrecken. Zu einem geeig-
neten Zeitpunkt kann eine verborgene Schlange er-
kannt werden, die einem Charakter sehr nahe ge-
kommen ist, aber mit Biologie oder schwerem Wissen
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als ungiftig erkannt werden kann. Dennoch kann
sie fiir Uberraschung sorgen und jemanden erschre-
cken - vor allem, wenn der zweite Wurf verpatzt
wird und der Spielleiter sich entschlie3t, falsche In-
formationen zu streuen.

Die grofite Gefahr droht jedoch von den insta-
bilen Steinsdulen vor der Tempelanlage (die un-
terirdischen Bereiche wurden hingegen mit Stiitz-
balken befestigt). Als die Passagiere die unterirdi-
sche Tempelanlage verlassen, 16st sich der obere
Abschnitt einer der Steinsdulen und stiirzt herab.
Spielercharaktere konnen diesem mit Leichtigkeit
ausweichen, verlieren aber auch sonst nur 1W3 Le-
benspunkte durch Schiirfwunden oder Bruchstiicke
— der Schock ist wertvoller als der frithzeitige Tod
eines Spielercharakters. In der Ndhe des Felsbro-
ckens stehen auch Eve und William Harcourt, die
noch rechtzeitig in Sicherheit springen. Eve wird
diesen Zufall spater vielleicht nutzen, um das Ver-
schwinden ihres Mannes mit dem Fluch zu erklaren
(siehe unten).

Fundstiicke der Grabstatte

Den Toten wurden bei der Beisetzung Grabbeiga-
ben gemacht, um ihnen eine angenehme Reise und
ein angenehmes Leben in der nachsten Welt zu er-
moglichen. Einige Fundstiicke sind festgelegt, aber
beim Rest kann der Spielleiter seine Phantasie spie-
len lassen.

In der Grabstitte wurden eine Kanope mit
schwarz-schleimigen Uberresten eines Geziichts
von Yig, ein geschwungener Ritualdolch des
Schlangengottes, von den Agyptern hinterlassene
Steintafeln mit Aufzeichnungen die
Tempelstitte und das verzauberte Ankh gefunden.

uber

Neben diesen Artefakten beherbergt die ver-
schlossene Tempelstatte sieben Sarkophage, von
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f Hinweise auf den Schlangenmensch\

An Bord des Schiffes befindet sich ein Zaube-
rer der Schlangenmenschen, der mit Doppelgdn-
ger die Gestalt von Prof. Dr. Weston Hartwell
annimmt, nachdem er sich mit der neuen Welt
vertraut gemacht hat. Neben den Morden von
Eve Harcourt ist es moglich, dass die Charakte-
re ihn iibersehen und er ungeschoren in Kairo
verschwindet.

Hier folgt eine Ubersicht der méglichen Hin-
weise auf den Schlangenmenschen. Diese Liste
ist nicht vollstdndig und kann nach Ermessen
des Spielleiters erweitert werden.

der leere Sarkophag

« Schlangenschuppen im leeren Sarkophag
» mangelndes Wissen der Welt

« hiufige Verstole gegen die Etikette

« zu detailliertes Wissen tiber das alte Agyp-
ten

« zu gute Sprachkenntnisse des Altagypti-
schen und der Hieroglyphen

« Steintafeln (die Hinweise hieraus sind frag-
mentarisch und ob es dberhaupt welche
gibt, liegt im Ermessen des Spielleiters)

« gleichgiiltiges Verhalten im Umgang mit
den Zeitungsartikeln

« sein Schatten, der sich durch Doppelgdnger
nicht verandert

« die Bisse, an denen die Arbeiter und der
Professor gestorben sind, sind grofer als
\ diejenigen einheimischer Schlangenartey

denen einer exponiert auf einem steinernen Sockel
liegt. In diesem schlief der Schlangenmensch, wel-
cher durch die Ausgrabungen geweckt wurde. In
den anderen Sarkophagen sind menschliche Lei-
chen als Grabbeigaben bestattet worden, damit sie
dem Priester zur Wiedergutmachung ihrer Entwei-
hung des Tempels im néchsten Leben dienen. Vier
von ihnen wurden vom Schlangenmensch selbst ge-
totet, die anderen beiden wurden fur die Entwei-
hung des Tempels bestraft.

Die erste Nacht

Mumienparty

Die Mumienparty ist der Hohepunkt des Ausflugs
auf dem Nil und vereint in sich die makabere Deka-
denz des Adels und das wissenschaftliche Interesse
der Professoren. In der Tempelanlage wurden sie-
ben Mumien gefunden. Auf einem Steinsockel hat
ein Sarkophag gelegen und um diesen auf dem Bo-
den weitere sechs, in welchen sich jeweils eine gut
erhaltene Mumie befand. Wéahrend der Mumienpar-
ty werden diese von Professor Brookstone geoffnet
bzw. ausgewickelt (0/1W2 STA).

Der Sarkophag vom Sockel ist leer. Professor
Brookstone nimmt an, dass der Sarkophag fir den
Priester des Tempels vorgesehen war und nur sym-
bolische Bedeutung trug, da der Priester aus unbe-
kannten Griinden nicht im Tempel beigesetzt wur-
de. Wer Verborgenes erkennt, findet in diesem Sarko-
phag einige Schlangenschuppen, die sich auch mit
Biologie als solche identifizieren lassen. Wenn sich
die Charaktere nicht bereits wundern, konnten sie
auf die Idee kommen, dass die Schuppen schon seit
Jahrtausenden verwest sein miissten und es unmog-
lich ist, dass eine Schlange irgendwann mal in den
Sarkophag hinein- und wieder hinausgekrochen ist.

Neben den Sarkophagen und den Mumien wer-
den im Salon noch Teile des gefundenen Gold-
schmucks, das Ankh, die Steintafeln und nach Er-
messen des Spielleiters einige weitere Kleinigkeiten
prasentiert. Nach der Mumienparty wird alles von
den Angestellten auf das zweite Unterdeck ins La-
ger am Bug des Schiffes gebracht.

Professor Hartwell ist bei der Mumienparty nicht
anwesend. Er hat sich frithzeitig nach Ankunft der
Desert Star in seine Kabine zuriickgezogen, um sich
der Ubersetzung der Steintafeln zu widmen und sei-
nem Kollegen die Passagiere tiberlassen, der besser
fur so etwas geeignet sei als ein alter Kauz wie er.
Unglucklicherweise hat sich der Schlangenmensch
dies sofort zunutze gemacht und ihn in seiner Kabi-
ne tiberfallen.

Wenn alle schlafen ...

In der Nacht ihrer Abreise von der Tempelanlage
setzt Eve Harcourt endlich ihren Plan in die Tat
um, sich an der Familie Harcourt zu rachen. Nach-
dem alle in ihre Kabinen gegangen sind, verabreicht
sie ihrem Gemahl William heimlich ein Schlafmit-
tel und handelt anschlieflend schnell. Sie iiberre-
det ihn, mit ihr heimlich hinunter ins Lager zu ge-
hen und noch einmal die Artefakte und Mumien
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zu betrachten. William ist etwas betrunken und so-
mit gut manipulierbar. Der Lairm der Maschinen des
zweiten Unterdecks verschluckt ihre Gerdusche, so-
dass die Besatzung sie nicht bemerkt. Im Lagerraum
Offnet sie mit ihm den leeren Sarkophag, betdubt ihn
mit Chloroform, legt ihn hinein und sperrt ihn ein.
Es ist zwar eine mithsame Aufgabe, gelingt ihr aber.
Durch das Schlafmittel bleibt er bewusstlos, bis er
erstickt ist.

Als sie wieder gehen will, hort sie jemanden und
versteckt sich schnell. Sie sieht George Brown, der
sich in den Lagerraum schleicht, um einige der gol-
denen Schmuckstiicke des Tempels zu stehlen.

Nachdem dieser verschwunden ist, geht sie zu
Professor Brookstone, der noch iiber den Artefak-
ten sitzt und sie gleich einlésst. In seiner Kabine
betdubt sie ihn ebenfalls mit dem Chloroform und
nachdem er auf dem Boden zusammengesackt ist,
totet sie ihn mit dem goldenen Ritualdolch, der auf
dem Tisch liegt (ohne Fingerabdriicke zu hinterlas-
sen). Sie nimmt auch ein paar goldene Schmuck-
stucke, die sich auf dem Tisch neben den Steinta-
feln befinden, an sich und schlief3t die Kabinentiir
nicht ab, damit es so aussieht, als ob George Brown
den Schmuck habe stehlen wollen, dabei tiberrascht
worden sei und ihn deswegen umgebracht habe.

In ihrer Kabine wirft sie die Flasche Chloroform,
das damit betraufelte Taschentuch (ein einfaches,
weiles) und den Goldschmuck aus dem Fenster,
sodass die Charaktere, wenn sie den von George
Brown gestohlenen Schmuck und das von Ester
Phyleschia gestohlene Ankh finden sollten, feststel-
len werden, dass immer etwas fehlt. Charaktere, die
sich zu dieser Zeit auf dem Oberdeck authalten und
eine schwere Horchen-Probe schaffen, horen, wie et-
was Kleines in den Nil plumpst.

Anschlieflend bemerkt Eve, dass Blut auf ihr
Nachthemd gelangt ist und sie beschliefit, es zu
vernichten. Sie zieht sich ihren Fuchspelzmantel
iiber, der gerade griffbereit tiber dem Stuhl liegt,
geht noch einmal auf das zweite Unterdeck und
verbrennt das Nachthemd im Dampfkessel. Es ist
mit einigen kleinen Juwelen besetzt gewesen, die
nicht verbrennen und die man spéter mit viel Gliick
und Verborgenes Erkennen noch finden kann (Abi-
gail Harcourt weifs, dass Eve ein Nachthemd mit
solchen Juwelen besitzt; aber da die beiden nicht ge-
meinsam die Koffer gepackt haben, konne sie nicht
sagen, ob sie dieses auch mitgenommen habe oder
auch sonst etwas von ihrer Kleidung fehle.)

Zu dieser Zeit hat Ester Phyleschia sich ebenfalls
auf das zweite Unterdeck geschlichen, um das Ankh
aus einer der Kisten zu stehlen. Als sie damit auf ihr

Zimmer zuriickkehrt, sieht sie Eve Harcourt in ih-
rem Fuchspelzmantel, wie sie aus dem Kesselraum
kommt, das rote Glithen in ihrem Riicken und der
Gestank von Kohle in der Luft. Wie immer ist Es-
ter Phyleschia alkoholisiert und glaubt, eine infer-
nalische Erscheinung vor sich zu sehen, und bleibt
ganz ruhig, bis sie verschwunden ist. Am nachsten
Morgen wird sie aufgeregt von dieser Begegnung
berichten.

Zuriick in ihrer Kabine zieht sich Eve ein neues
Nachthemd an und verschlief3t die Tur nicht, damit
es so aussieht, als hiatte William die Kabine nachts
noch einmal verlassen. Sie legt sich schlafen in der
Absicht, am nichsten Morgen sehr iiberrascht und
schockiert zu tun, dass ihr Gemahl verschwunden
ist. Wann auch immer er gefunden wird, wird er bis
dahin im Sarkophag erstickt sein.

Nachdem der Schlangenmensch Professor Hart-
well iiberfallen und mittels Mesmerisieren alles von
ihm erfahren hatte, was er glaubte, wissen zu miis-
sen, begann er mit dem Ritual fiir Doppelgdnger,
das nun abgeschlossen ist: Er hat den Professor ver-
schlungen und kann fortan seine Gestalt anneh-
men. Da Hartwell als alter Kauz gilt, sich hiufig
merkwiirdig verhalt und auch nicht gut mit ande-
ren Menschen kann, erschien diese Tarnung dem
Schlangenmensch fiir seine Zwecke am dienlichs-
ten.

Der Morgen danach

Beim Frithstiick sind alle Passagiere der Desert Star
im Speisesaal anwesend, bis auf William Harcourt
und Professor Brookstone. Eve Harcourt wird sich
verwirrt zum Friihstiick gesellen und fragen, ob ir-
gendwer ihren Mann gesehen hat, denn er habe
nicht in ihrem Bett gelegen, als sie aufgewacht sei.
Im Verlauf des Frithstiicks wird Abigail Harcourt
aus Sorgen um ihren verschwundenen Sohn tiber
ihre Herzprobleme jammern und Eve wird sich an-
bieten, ihre Tabletten zu holen. Dies nutzt sie aus,
um das Fliaschchen mit ihren Tabletten zu leeren
und durch Placebos zu ersetzen — eine Tablette wird
sie jedoch versteckt in ihrer Hand halten und so tun,
als ob sie sie aus dem Flaschchen geschiittelt hat-
te, um zu vertuschen dass die Tabletten bereits zu
diesem Zeitpunkt ersetzt worden waren. Nun hat
sie den Mord an ihrer Schwiegermutter vorbereitet
und es fehlen nur noch Albert Harcourt und Profes-
sor Hartwell.

Ester Phyleschia wird als Letzte zum Friihstiick
erscheinen und einen dramatischen Auftritt hinle-
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gen. Da sie den Passagieren bereits auf die Nerven
gegangen sein diirfte, wird sie vermutlich ignoriert
und bestimmt nicht ernst genommen.

Nachdem William Harcourt und Professor
Brookstone nicht zum Frithstiick erschienen
sind, macht man sich doch Sorgen und beginnt
nach ihm zu suchen. Wenn man an der Tir des
Professors anklopft, wird man keine Antwort
erhalten, sie aber unverschlossen und dahinter
seine Leiche vorfinden (1/1W6 STA). Richard Ward
nimmt eine erste Begutachtung des Toten vor
und lasst ihn in den kalten Lagerraum auf dem
zweiten Unterdeck bringen, damit die Leiche den
Transports nach Kairo besser iibersteht.

Untersuchung der Toten
Untersuchung von Professor Brookstone

Professor Brookstone wurde mit dem goldenen Ri-
tualdolch umgebracht. Da es keine Kampfspuren
gibt, geht Richard Ward davon aus, dass der Profes-
sor betaubt wurde oder er den Téter kannte (wo-
bei man sich bei der kleinen Reisegesellschaft eh
schnell bekannt geworden ist).

Die Charaktere konnen auf die Idee kommen,
dass sich an der Kleidung des Taters Blut befinden
konne, auch wenn der Dolch in der Wunde stecken
gelassen wurde. Sollten die Charaktere eine Durch-
suchung des Gepiacks der Passagiere vorschlagen,
werden sie aber bei niemanden blutverschmierte
Kleidung finden. Es verbleibt die Mdglichkeit, dass
der Tater das Kleidungsstiick versteckt, tiber Bord
geworfen oder zerstort hat. Ziehen die Charaktere
Letzteres in Betracht, konnen sie auf die Idee kom-
men, dass der Dampfkessel sich hierzu am besten
eignet.

Untersuchung von William Harcourt

Bei einer ersten Untersuchung des Leichnams, die
Richard Ward mit seinen begrenzten Mitteln vor-
nehmen kann, kommt er zu dem Schluss, dass der
Sohn der Harcourts entweder in dem Sarkophag er-
stickt ist oder jemand mehr aktiv nachgeholfen und
die Leiche im Sarkophag versteckt hat. Diese Ver-
mutung wird dadurch gedeckt, dass William keine
Kampfspuren oder duBeren Wunden aufweist, sei-
ne Fingernégel makellos sind (er also nicht versucht
hat, den Deckel wieder aufzuschieben) und der De-
ckel passend abschloss, was dagegen spricht, dass er
versucht hat, ihn von innen zu 6ffnen. William Har-
court weist keine Wiirgemale auf, weshalb Richard
Ward es fur wahrscheinlicher hilt, dass ihm etwas

Weiches aufs Gesicht gedriickt wurde um ihn zu be-
tauben — was darauf schlieflen lasst, dass er demsel-
ben Téter wie Professor Brookstone zum Opfer fiel.

Bei einer ndheren Betrachtung des Korpers wird
ihm - oder auch einem Charakter, der Verborgenes
erkennt oder medizinische Kenntnisse aufweist —
auffallen, dass er einen Nadelstich im Ellbogen auf-
weist. Dieser stammt allerdings von einer Reiseimp-
fung, wie sie auch die anderen Harcourts erhielten.

Die Passagiere

Im Folgenden wird werden die Passagiere der De-
sert Star aufgelistet, wie sie auf die Ereignisse der
vergangenen Nacht reagieren und was die Charak-
tere bei einer Durchsuchung ihres Gepacks finden
konnen.

Richard Ward

Unterhalt man sich langer mit Richard Ward tiber
den verstorbenen William Harcourt — oder hat man
zuvor sein Verhalten ihm gegeniiber beobachtet —,
fallt mit Psychologie auf, dass er eine gewisse Anti-
pathie gegeniiber dem Verstorbenen empfindet. Er
war in Lillian Birch verliebt und war auch derjeni-
ge, der sie damals gefunden hat. Er weif3, wie ihr da-
mals widerfahren ist, aber er wird z6gern, den Cha-
rakteren davon zu erzahlen, aufler sie iiberreden ihn
dazu oder bemerken seinen Schmerz mit Psycholo-
gie und sprechen ihn dann gezielt darauf an.

In Wards Kabine ist abgesehen von seiner me-
dizinischen Ausriistung nichts Ungewohnliches zu
finden. Natiirlich befinden sich unter seinen Medi-
kamenten reichlich Mittel, mit denen man jeman-
den betauben kann, ob durch orale Einnahme oder
Injektion. Ward versichert, dass er die Tir zu sei-
ner Kabine stets abschliefle, und mit einem erfolg-
reichen Wurf auf Schlosserarbeiten oder Verborge-
nes Erkennen lasst sich feststellen, dass keine Ein-
bruchsspuren zu finden sind (zumindest bis Albert
Harcourt sich weiterhilft).

Eve Harcourt

Eingangs mimt Eve die besorgte Ehefrau, aber so-
bald Williams Leiche gefunden ist, simuliert sie ei-
nen Nervenzusammenbruch. Hierbei hilft ihr die
immerzu frische Erinnerung an ihre zerstorte Fami-
lie. Darauthin wird ihr von Richard Ward ein leich-
tes Betdubungsmittel verabreicht, das sie fir einige
Stunden schlafen lasst. Die genaue Dauer liegt im
Ermessen des Spielleiters, doch wird sie wahrend
der Durchsuchung des Gepécks schlafen.
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Durchsuchung

Die Charaktere konnen bei der Durchsuchung des
Gepacks auf Eves Tagebuch stofien, welches sie im-
mer bei sich trdgt und das eigentlich dasjenige ih-
rer verstorbenen Schwester Lillian ist. Da diese nie
ihren Namen im Buch verewigt hatte, kénnen die
Charaktere nicht herausfinden, wem es tatsachlich
gehort. Lillian hatte nicht téglich, aber doch regel-
mafig geschrieben. Nach der Trennung von Wil-
liam verfiel sie jedoch ihrer Trauer und schrieb nur
noch sehr selten und war meist nicht zu viel in der
Lage.

Blattern die Charaktere das Tagebuch lediglich
kurz durch, fallt ihnen auf, dass nach etwa zwei
Dritteln des Tagebuchs mehrere Seiten herausge-
rissen wurden. Auf diesen Seiten hatte Lillian die
tragischen Ereignisse zwischen ihrer Trennung und
ihrem Selbstmord festgehalten. Eve ertrug es nicht,
davon zu lesen, und riss sie deswegen heraus. An-
schlieflend setzte sie das Tagebuch fort; dies gibt
ihr das Gefiihl, mit ihrer Schwester zu kommuni-
zieren, als erzihlte sie ihr all dies und lebte noch
immer. Wer das Tagebuch liest, bemerkt mit einer
Idee zweierlei: Zum einen springt das Datum w#h-
rend der herausgerissenen Seiten um fast ein Jahr,
zum anderen andert sich auch die Handschriften,
die zwar dhnlich, aber nicht identisch sind.

Eve tragt stets ein Medaillon um ihren Hals, in
dessen Deckel sich ein kleines Foto ihrer Schwie-
gereltern befindet und in dessen Kérper ihr Hoch-
zeitsfoto. Nimmt man allerdings die Glasscheiben
und die Fotos heraus, findet man darunter zwei an-
dere Fotos: eines von ihren Eltern und und eines
von ihrer Schwester Lillian. Sie wird gerne zuge-
ben, dass dies ihre Eltern und Schwester seien, die
vor Jahren ums Leben gekommen seien (was auch
stimmt). Williams Eltern, die Lillian nie getroffen
haben, kénnen mit dem Foto nichts anfangen. Zu
ihrer Selbstverteidigung tragt Eve in ihrer Hand-
tasche eine .25er-Derringer (1 Lauf) mit sich, die
ihr die Charaktere abzunehmen versuchen konnen,
sollten sie Verdacht hegen, dass sie in die Morde in-
volviert sei. Auflerdem hat sie eine kleine Ampulle
mit Schlaftabletten bei sich.

Albert und Abigail Harcourt

Die Harcourts hegen den Verdacht, dass die Morde
etwas mit Lillian Birchs Selbstmord zu tun haben;
dem Geheimnis, das die Eheleute gemeinsam mit
den Professoren hiiten. Daher spricht Albert Pro-
fessor Hartwell spéter in aller Vertraulichkeit hier-
auf an, doch dieser verhélt sich merkwiirdig — was

daran liegt, dass der Schlangenmensch diese Infor-
mation nicht von dem Professor erhalten hat und
keine Ahnung hat, wovon Albert Harcourt spricht).
Dies wird ihn misstrauisch machen, sodass er be-
schlie3t, besser auf Nummer Sicher zu gehen und
den Professor zu ermorden.

Zu einem spéteren, ungestorten Zeitpunkt wird
er in die Kabine des Medizinstudenten eindringen
(die Tiiren der Kabinen sind weder sonderlich sta-
bil noch sicher), seine Tasche durchsuchen und
schlieBBlich das Arsen stehlen. Sollten die Charak-
tere hiernach die Tir untersuchen (mit Schlosser-
arbeiten oder Verborgenes Erkennen), werden ihnen
Einbruchsspuren auffallen.

Abigail Harcourt setzt die Sorge um ihren Sohn
und spéter sein Tod mental und wegen ihres Herz-
fehlers auch korperlich hart zu, sodass sie Herzta-
bletten einwirft (die mittlerweile nur noch Placebos
sind). Richard Ward gibt ihr zusatzlich ein Beruhi-
gungsmittel, was sowohl sie als auch ihr Herz etwas
beruhigt. Dennoch bleibt es fraglich, ob sie ohne ih-
re Medikamente tiberleben wird.

In der Kabine der Harcourts werden die Cha-
raktere nichts Ungewohnliches finden. Mister Har-
court hat zu seiner eigenen Sicherheit einen .38er-
Revolver in seinem Gepick, den er nach den Ereig-
nissen der vergangenen Nacht stets mit sich fithren
wird. In seinem Gehstock ist auflerdem ein Degen
verborgen, den aufmerksame Charaktere oder sol-
che, die ebenfalls eine solche Waffe besitzen, erken-
nenkonnen. Abigail Harcourt hat ihre Herzmedika-
mente bei sich.

Professor Hartwell (der Schlangenmensch)

Professor Hartwell hat die Ereignisse der vergan-
genen Nacht nicht mehr mitbekommen, da er vom
Schlangenmenschen verschlungen wurde, der seit-
dem die Gestalt des Professors annehmen kann.
Dieser wird sich ab und zu den Passagieren zeigen,
um nicht ginzlich wie im Elfenbeintrum zu wirken,
aber wenn ihm die Gesprache aufgrund seines man-
gelnden Wissens der Welt zu brenzlig erscheinen,
wird er sich entschuldigen, dass er an seine Arbeit
zuriick miisse.

Auf den Tod des Adelssprosses und seines Kolle-
gen wird er recht abgeklart reagieren, was er selbst
als einen geringfiigigen Fehler in seiner Tarnung
abtut, da er wegen Hartwells Kauzigkeit eine félsch-
liche Trauer fiir noch verraterischer hélt. Professor
Brookstones Ermordung kommt ihm zu Gute, denn
so kann der engste Vertraute des verschlungenen
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Professors keine Auffalligkeiten mehr bei seinem
vermeintlichen Kollegen bemerken.

Allerdings beunruhigt es ihn, dass sich ein oder
gar zwei Morder an Bord des Schiffes befinden. Er
ist sich zwar sicher, mit einem Angreifer fertig zu
werden, nicht aber, dass er gleichzeitig seine Tar-
nung aufrechterhalt.

Der Archéologiestudenat Flias Bloom wird,
nachdem er Brookstones Tod verkraftet hat, den
vermeintlichen Professor Hartwell fragen, ob er mit
der Ubersetzung der gefundenen Steintafeln begin-
nen kénne um sich abzulenken. Der Schlangen-
mensch mochte diese aber erst einmal selbst darauf
durchsehen, ob ihr Inhalt ihm gefahrlich werden
kann, und ordnet daher an, die Katalogisierung der
Artefakte erneut zu tiberpriifen. Er wird die Steinta-
feln allerdings nicht zerst6ren, sondern sie im Not-
fall ausgeben und hoffen, dass niemand etwas Ver-
raterisches entziffert.

Auf den Besuch von Albert Harcourt, der sich der
Verschwiegenheit hinsichtlich Lillian Birch versi-
chern will, reagiert der Schlangenmensch bedéch-
tig und versucht mehr zu erfahren, denn davon hat
ihm Professor Hartwell nichts verraten.

Im Gepiack des Professors befindet sich nichts
Verdichtiges, allerdings kann mit Psychologie
auffallen, dass sich der Professor in seinen eigenen
Sachen nicht zurechtfindet. Vielleicht erscheint
es ihnen merkwiirdig, vielleicht schieben sie es
auch auf seine Kauzigkeit. In seiner Arbeitsmappe
konnen die Charaktere, neben einigen Unterlagen
zur Ausgrabung einen &lteren Zeitungsausschnitt
finden (Handout 2).

Elias Bloom

Der Student ist recht unauftillig und glaubwiirdig
schockiert iiber die Morde, wiahrend er um Fassung
ringt. In seinem Gepéck oder seiner Kabine werden
die Charaktere nichts Ungewohnliches finden.

Ester Phyleschia

Wahrend die Charaktere sie nach den Ereignissen
der vergangenen Nacht befragen (oder zu einem an-
deren geeigneten Zeitpunkt), wird sie erzahlen, dass
sie gestern Nacht eine infernalische Hollenkreatur
gesehen habe (eigentlich Eve Harcourt in ihrem
Mantel beim Kesselraum). Sie wird die eigentlichen
Ereignisse stark aufbauschen und so kann der Spiel-
leiter ihre Ausfithrungen getrost ins Absurde stei-
gern, wobei sie sich allerdings hinreichend unpréazi-
se halten sollte, dass der Schlangenmensch missver-
stehen kann, dass er gemeint sei, worauf er planen

wird, diese potenzielle Gefahr zu beseitigen. Da sie
ohnehin stidndig angetrunken ist, werden die meis-
ten anderen ihren Worten kaum Glauben schenken.

Die Durchsuchung des Gepiacks von Ester Phy-
leschia wird vor allem esoterische und okkulte Bii-
cher zu Tage bringen, deren Schwerpunkt aufgrund
ihrer aktuellen Reise Agypten ist und die derart
markante Namen tragen wie The Desert’s Secret, Of
Mirage and Reality, Gods of Old Egypt, The Sphinx
and its Riddles und Under the Ripe Palm Tree (let-
zeres Buch ist kein esoterisches Werk, sondern ein
Liebesroman).

Wer ihre Handtasche durchsucht und Verborge-
nes erkennt oder sie komplett leert und dabei auf die
Idee kommt, dass sie schwerer ist, als sie sein sollte,
kann eine geheime Innentasche entdecken, in der
Miss Phyleschia neben Bargeld und ihrem person-
lichen Schmuck das gestohlene Ankh versteckt.

George Brown

Wer George Browns Zimmer in seiner Gegenwart
durchsucht, bemerkt mit Psychologie, dass er nervos
ist; aber er wird nicht verraten warum. Sein Koffer
verfiigt Giber ein Geheimfach mit Schmuckstiicken,
das bei einer Durchsuchung auf viererlei Weise ge-
funden werden kann: mit Verborgenes Erkennen; mit
Horchen, da der Schmuck klappert; bei einem Schiit-
teln des Koffers mit Gliick, dass sich das Geheimfach
von selbst 6ffnet; und schlief3lich mit einer Idee, falls
der Koffer ganz geleert wird und zu schwer ist.

Arif Zahit

Arif Zahit haben die Tode der beiden Passagiere
leicht verstort, denn er glaubt, dass auf der Tem-
pelstitte ein Fluch lige und sie diesen auf sich ge-
zogen hitten. Glicklicherweise hilt er seine Gebete
an Bast ausschlief3lich auf d4gyptisch, sodass er nicht
zu sehr nerven sollte, insbesondere im Vergleich zu
Ester Phyleschia.

Unter den Sachen des Reiseleiters findet sich
kaum Auffilliges. Das Ungewohnlichste ist vermut-
lich eine Bast-Statuette, die er auf jede Reise mit sich
nimmt und verehrt. In ihr befinden sich einige Kno-
chen seiner geliebten, lang verstorbenen Hauskat-
ze. Die Statuette ist weder magisch, noch beherrscht
Arif Zahit irgendwelche Zauber. Ansonsten befin-
det sich unter seinem Gepéck einige dgyptische Bii-
cher, die sich um Bast drehen. In seiner Heimat ist
er ein Mitglied eines Bast-Kults, dessen innerer Zir-
kel mit Ghoulen in Kontakt steht, aber soweit ist er
nie vorgedrungen (auch wenn seine duflerliche Er-
scheinung auf anderes schlieflen lasst).
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Beim Nachmittagstee

Da es in den 1920ern {iblich war, den Gisten Plit-
ze zuzuweisen und diese mit Namensschildern zu
versehen, weif3 Albert Harcourt, an welchem Platz
der vermeintliche Professor Hartwell sitzen wird. Er
prapariert die Tasse des Professors vorab mit Ar-
sen und schmeif3t die Ampulle anschlieffend in den
Nil. Mit einem schweren Wurf auf Horchen kénnen
Charaktere, die sich drauflen aufhalten, iiber den
Larm der Schaufelrader horen, wie etwas in den Nil
plumpst.

Professor Hartwell (dem Schlangenmenschen)
fallt das Gift in seiner Tasse auf, zum einen durch
den starken Geruch des Arsen, den der Tee nicht
itberdeckt, zum anderen sind Schlangenmenschen
im Umgang mit Gift nicht unbedarft, besitzen sie
doch ein natiirliches. Der Mordanschlag ist fehlge-
schlagen und der Schlangenmensch ist rasend vor
Waut, dass tatsdchlich jemand versucht hat, ihn zu
ermorden und dann auch noch mit Gift! Diese Em-
porung bringt er auch laut und vor Wut schnaubend
zum Ausdruck.

Richard Ward untersucht die Tasse und stellt fest
schnell fest, dass es sich um Arsen handelt, und als
er die Medizintasche in seinem Zimmer iiberprift,
findet er heraus, dass die Arsen-Ampulle fehlt und
sie irgendjemand gestohlen haben miisse. Bei ei-
ner Untersuchung seiner Tiir wird jetzt herauskom-
men, dass sie gewaltsam gedffnet wurde.

Etwa zu dieser Zeit wird der Elias Bloom bei
der erneuten Katalogisierung der Artefakte feststel-
len, dass mehrere Stiicke fehlen, darunter das Ankh
und einige goldene Schmuckstiicke. Er vermerkt,
was fehlt, sieht aber sicherheitshalber in den Sar-
kophagen nach, ob auch hier jemand Hand angelegt
hat, wobei er William Harcourts Leiche entdeckt —
wenn ihm niemand zuvorgekommen ist. Er platzt zu
einem geeigneten Zeitpunkt in die Teerunde, und
bricht zusammen.

Spatestens nun dirfte es geniigend Griinde fiir
eine Durchsuchung des Gepécks der Passagiere ge-
ben — und obwohl niemand an Bord tatsichlich das
Recht dazu hat, dirfte sich jeder verdachtig ma-
chen, der sich widersetzt.

Verdichtige

Am Ende des Tages konnen die Charaktere Hin-
weise gefunden haben, die Eve Harcourt, Richard
Ward, Ester Phyleschia und George Brown belas-
ten: Sie konnen auch bereits etwas iiber Eves Ver-
gangenheit herausgefunden haben. Richard Ward

f Waffen an Bord \

Albert Harcourt fihrt einen Stockdegen und
einen .38er-Revolver mit sich. Eve Harcourt
besitzt eine .25er-Derringer (1 Lauf). Die Be-
satzung verfiigt auflerdem tber zwei .22er-
Repetiergewehre. Alle diese Waffen sind im
@ELER—HANDBUCH zu finden. /

kann sich an den beiden Toten fiir Lillian geracht
haben - oder vielleicht steckt er auch mit Eve unter
einer Decke? Ester Phyleschia und George Brown
haben Artefakte gestohlen und koénnen dabei er-
tappt worden sein, wobei Ester Phyleschia Wil-
liam Harcourt nicht umgebracht haben kann, denn
sie hétte ihn nie im Sarkophag verstecken konnen.
Aber vielleicht macht sie auch mit George Brown
gemeinsame Sache und die beiden haben die Beute
untereinander aufgeteilt.

Eve Hacourt dirfte wohl am verdachtigsten wir-
ken, denn warum sollte sie sonst mit dem Mann
zusammen gekommen sein, der ihrer Schwester so
viel angetan hat, wenn nicht aus Rache? Ihre Ausre-
den werden vor diesem Hintergrund sicherlich un-
glaubwirdig klingen.

Eve kann allerdings nicht fiir alles verantwort-
lich sein, denn sie schlief wegen des Beruhigungs-
mittels, als der Anschlag auf Professor Hartwell ge-
schah. Und dann bleiben natiirlich noch die nur
schwer zu erklarenden Ereignisse um den Schlan-
genmenschen.

Die zweite Nacht

Der Schlangenmensch und Ester Phyleschia

Der Schlangenmensch will sich Ester Phyleschias
entledigen, da er sich mit dem infernalischen We-
sen gemeint sieht, dass sie gesehen haben will. Er
kann sie zwar problemlos selbst téten, aber wenn
man ihn kurz vor ihrem Tod in ihrer Néhe ihrer Ka-
bine sdhe, wiirde dies gewiss Misstrauen erwecken.
Stattdessen wird er eine der heiligen Schlangen des
Yig beschworen, damit sie die alte Frau tétet. Auch
bei verschlossener Tiir wird die Schlange einen Weg
zu ihr in die Kabine finden, indem sie sich durch
die Zwischenbo6den bis zu ihr durchwindet (spéter
konnen die Charaktere ein in der Ecke des Raumes
verborgenes, faustgrofies Loch erkennen).

Wenn die Charaktere bei der Durchsuchung das
Ankh in ihrer Handtasche gefunden und ihr abge-
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nommen haben, wird sie keine Chance haben, sich
gegen die heilige Schlange des Yig zu wehren und
sterben. Bei einer Untersuchung kann man Spuren
des Giftes, dunkel-violett verfarbte Fingernagel und
Lippen, erkennen, ebenso kann man die verborge-
nen Spuren des Schlangenbisses erkennen. Von der
Schlange bleiben keine Spuren zuriick, nicht einmal
Schuppenreste.

Ist Ester hingegen noch in Besitz des Ankhs, hat
sie eine Chance, die Schlange zu vertreiben und die
Begegnung zu tiberleben. Die Begegnung sowie die
Tatsache, dass das Ankh sie wirklich schitzt, scho-
cken sie so sehr, dass sie es nicht verarbeiten kann
und sich erst einmal schlafen legt, das Ankh dabei
weiterhin eng umfasst.

Die Informationen iiber das Ankh werden den
Charakteren ohnehin nicht zur Verfiigung stehen,
sollten sie es bei Ester Phyleschia gefunden haben,
daher darf der Spielleiter diese Szene derart ausge-
stalten, wie es ihm am geeignetsten diinkt.

Eve und Familie Harcourt

Obwohl es denkbar wire, dass Eve bei ihren
Schwiegereltern ibernachtet, um diese Nacht nicht
allein sein zu miissen, schlaft sie alleine, da die Har-
courts mittlerweile allen anderen Passagieren miss-
trauen und sich nur noch untereinander sicher fiih-
len, auch wenn sie noch nicht wissen, wer Eve tat-
sachlich ist.

Der zweite Morgen

Ester Phyleschia wird als einziger Passagier anfangs
beim Friihstiick fehlen. Wenn sie in der Nacht ge-
storben ist, konnen die Charaktere ihre Leiche in
der oben beschriebenen Weise vorfinden; andern-
falls wird sie wahrend des Friihstiicks im Nachtge-
wand mit zerzausten Haaren und dem Ankh in der
Hand in den Speisesaal stiirmen und hysterisch von
den Ereignissen der vergangenen Nacht berichten.

Da sie den Angriff der heiligen Schlange des
Yig tiberlebt hat, wird der Schlangenmensch sie
zwar im ersten Moment tiberrascht ansehen, aber
nicht weiter auffallen, da alle anderen dhnlich auf
ihr Auftreten reagieren. Vermutlich wird ihre Ge-
schichte nach ihrem bisherigen Verhalten recht un-
glaubwiirdig klingen und auf zu viel Alkohol zu-
riickgefithrt werden.

Das Finale

Nachdem Eve nun schon William und Professor
Brookstone umgebracht, den Tod von Abigail Har-
court vorbereitet hat und Professor Lanier bei den
Ausgrabungen gestorben war, bleiben nur noch Al-
bert Harcourt und Professor Hartwell. Die Fami-
lie Harcourt hat sie ohnehin schon zerstort, be-
vor sie auf ihre Flitterwochen gefahren ist, als sie
dem Rechtsanwalt den Briefumschlag tibergeben
hat. Albert Harcourt soll bis zum Ende mit ansehen,
welches Unheil er tiber die Menschen gebracht hat
und wie es sich nun an ihm racht.

Sie gedenkt nun Professor Hartwell in seiner Ka-
bine umzubringen — mit ihrem Revolver, wenn sie
ihn noch besitzen sollte, oder einem Messer, dass
sie aus der Kiche stiehlt; sie wird es schon schaf-
fen, auf die eine oder andere Weise an eine Waffe
zu gelangen.

Professor Hartwell (der Schlangenmensch) fithlt
sich zwar auch bedroht, allerdings ist er auch neu-
gierig, wer fiir die Vorfalle an Bord des Schiffes ver-
antwortlich ist, und so lasst er Eve bereitwillig in
seine Kabine und mesmerisiert sie. Er lasst sich von
ihr erkldren, warum sie das alles getan hat, und, als
er iiber alles informiert ist, plant er, es zu einem En-
de zu bringen, und tragt ihr auf, Albert Harcourt an-
zugreifen und zu téten — es ist ihm eigentlich egal,
ob sie Erfolg hat oder nicht; er rechnet sogar da-
mit, dass sie bei dem Versuch von den anderen nicht
nur iberwiltigt, sondern getdtet wird. Damit wé-
re dann wohl eine ruhige Riickreise nach Kairo ge-
wihrleistet.

Vermutlich ware es sicherer fur ihn, wenn er sie
einfach in ihre Kabine zuriickschicken wiirde, damit
sie sich dort einschlosse und ihr Leben nahme, aber
nach seinem Gesprach mit Albert Harcourt macht
er diesen fiir den Giftanschlag auf ihn verantwort-
lich, wofiir er sich hiermit revanchieren mochte —
zwei Fliegen mit einer Klappe schlagend.

Mittlerweile ist es Zeit fiir das Mittagessen und
die Passagiere sitzen im Speisesaal, als Eve unter der
Kontrolle des Schlangenmenschen zu ihnen geht
und ihren Anschlag auf Albert Harcourt veriiben
will. Mit Psychologie konnen die Charaktere bemer-
ken, dass mit ihr etwas nicht stimmt und sie nicht
sie selbst zu sein scheint: Thre Bewegungen wir-
ken schwerfillig (Mesmerisieren hat all ihre physi-
schen Fertigkeitswerte halbiert). Wenn sie noch ih-
re .25er-Derringer (1 Lauf) hat, kann ein Charakter
mit Faustfeuerwaffen oder Wissen darauf kommen,
dass diese Waffe nur eine Ladekapazitit von eins
hat und sie damit deswegen nur einen Schuss ab-
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feuern kann.

Aus dramaturgischen Griinden kann der Spiel-
leiter Eve Harcourt mit ihrem Schuss Albert Har-
court automatisch treffen und schwer verwunden
lassen (eigentlich ist ein Schuss der Derringer fir
gewohnlich nicht gleich tédlich und Eve schie3t mit
ihrem halben Fertigkeitswert eher daneben). Soll-
te Albert Harcourt verwundet werden (unabhéngig
von der Waffe), sollte man ihm schnell mit Erster
Hilfe oder Medizin helfen, bevor sich seine Situati-
on verschlimmert. Abigail Harcourt wird in jedem
Fall einen leichten Herzinfarkt erleiden, da sie die
letzten Tage lediglich Placebos geschluckt hat und
dies nun zu viel fiir sie ist. Man kann sie kurzfris-
tig mit Erster Hilfe stabilisieren, aber sie ist erst mit
einem erfolgreichen Wurf auf Medizin auf der si-
cheren Seite. Sollte ihr Mann getotet werden, wird
sie der Herzinfarkt toten.

An Eves Verhalten kann man schon frithzeitig ih-
re Absichten erkennen und rechtzeitig intervenie-
ren. Da sie es lediglich auf Albert Harcourt abgese-
hen hat, wird sie die Charaktere nicht angreifen und
nur versuchen, sich von ihnen zu befreien, wenn
sie sie festhalten sollten, aber ohne sie zu verletzen.
Da ihre physischen Fertigkeitswerte fiir die Zau-
berdauer von Mesmerisieren halbiert sind, durfte es
nicht schwer sein, sie mittels Ringen zu entwaffnen
und festzuhalten (die Zauberdauer betragt 20 Minu-
ten, lasst sich aber mit Psychoanalyse nach Ermes-
sen des Spielleiters verkiirzen).

Schafft man es, sie zu iiberwéltigen und festzu-
halten, bis Mesmerisieren auslauft, wird sie wieder
zu sich kommen und sich wundern, in welcher Si-
tuation sie sich befindet (mittels Psychologie ist er-
kennbar, dass ihre Verwirrung nicht gespielt ist). Th-
re Erinnerung an die Ereignisse wahrend des Mes-
merisierens sind verschwommen und ihre letzte kla-
re Erinnerung ist, dass sie zu Professor Hartwell hat
gehen wollen, um ihn umzubringen, und danach er-
innert sie sich nur noch an ein Paar glithender Au-
gen. Dies wird Ester Phyleschia (wenn anwesend)
als Bestatigung ihrer Sichtung einer infernalischen
Kreatur vor zwei Néchten deuten. Alternativ kann
sich auch einer der Charaktere an das Gerede der
alten Dame erinnern.

Eve wird nun auspacken und ihre Geschichte er-
zahlen, dass sie die Schwester von Lillian Birch sei
und sich auf William eingelassen habe, um sich fiir
ihre zerstorte Familie zu rachen. Sie leugnet aller-
dings, dass sie etwas mit dem Giftanschlag auf Pro-
fessor Hartwell oder mit Ester Phyleschias Erlebnis-
sen zu tun habe. Es dirfte offensichtlich sein, dass
sie keinen Grund hat, diesbeziiglich zu liigen, wenn

sie bereits alles andere zugegeben hat.

Die Aufmerksamkeit diirfte nun einmal mehr auf
Professor Hartwell liegen, und die Charaktere wer-
den sicherlich schnell zu ihm gehen, um zu iiberprii-
fen, ob er noch lebt oder Eve ihn getétet hat. Er lebt
noch, wird leugnen, dass Eve bei ihm gewesen sei.
Was sie mit den leuchtenden Augen gemeint haben
mag, wisse er nicht.

Wenn die Charaktere Hinweise darauf gesam-
melt haben, dass etwas nicht mit rechten Dingen
zugeht, werden sie jetzt vielleicht Professor Hart-
well unter Verdacht haben, denn zu ihm wollte Eve
gehen, bevor ihr Gedéchtnis ausgesetzt habe, doch
er wird dies nur leugnen und als abergldubisches
Gerede abtun. Und tatsachlich konnen die Charak-
tere wenig tun, um den endgiiltigen Beweis zu lie-
fern, dass er mehr ist, als er zu sein scheint. Einzig,
wenn die Charaktere ihm mindestens einen Scha-
denspunkt zufiigen, nimmt er seine tatséchliche Ge-
stalt wieder an. Sollten sie seinen Schatten bemer-
ken, diirfte dies fiir ihn auch schwer zu erkliaren
sein. Ein eventuell merkwiirdiges Verhalten wird er
mit den jiingsten Ereignissen entschuldigen.

Der Kampf gegen den Schlangenmenschen

Sollte der Schlangenmensch enttarnt werden, wird
der Kampf gegen ihn das eigentliche Finale des
Abenteuers darstellen. Da der Verlauf des Kamp-
fes davon abhéngt, wo und wann der Schlangen-
mensch enttarnt wird, folgt nun lediglich sein gene-
relles Vorgehen, wenn er in einen Kampf verwickelt
wird.

Mit seinen Zaubern Mesmerisieren und Colubras
Hiinde wird er sich verteidigen und versuchen, sei-
ne Gegner schnellstméglich mit seinen giftigen Bis-
sen auller Gefecht zu setzen. Mittels Mesmerisieren
werden einzelne Gegner fiir ihn kaum eine Bedro-
hung darstellen und bei mehreren wird er den be-
drohlichsten von ihnen mesmerisieren.

Wenn er allerdings befiirchtet, dass seine Geg-
ner ihn Giberwiéltigen, wird er versuchen, in den Nil
zu springen und anschlieffend in die Wiiste zu ver-
schwinden. Sobald er enttarnt ist, kann er ohne-
hin nicht mehr damit rechnen, nach Kairo mitge-
nommen zu werden. Man kann versuchen, ihn mit
Schusswaffen zu erwischen, wenn er fluchtet. Thm
in die Wiiste zu folgen, diirfte unvorbereitet aller-
dings keine gute Idee sein.

Nach erfolgreicher Flucht kann der Schlangen-
mensch Aufhénger fiir ein weiteres Abenteuer sein.
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Abschluss

Nachdem Eve aufgehalten und der Schlangen-
mensch auf die eine oder andere Weise abgehan-
delt wurde, ist das Abenteuer beendet. Vielleicht
werden noch die verbleibenden Fragen geklart, viel-
leicht bleiben sie aber auch ungeklart. Wichtiger
diirfte es nun wohl sein, von dieser verfluchten Rei-
segesellschaft fortzukommen und nicht so schnell
wieder Fufl auf dgyptischen Boden zu setzen. In
englischen Zeitungen wird von den Ereignissen auf
der Desert Star zu lesen sein, nachdem Eves Rechts-
anwalt den Briefumschlag bei dem Zeitungsverlag
abgegeben hat.

Abschlieflend erhalten oder verlieren die Cha-
raktere noch Stabilitatspunkte, je nachdem wie sie
sich verhalten und was sie herausgefunden haben.

+ +1W4 Stabilitdtspunkte, wenn die Charaktere
Eve Harcourt aufthalten, ohne sie zu toten

« —1Wy4 Stabilitdtspunkte, wenn Ester Phyle-
schia stirbt, weil die Charaktere ihr das Ankh
abgenommen haben, und sie dies begreifen
sollten

« +1Wy4 Stabilitatspunkte, wenn die Charaktere
den Schlangenmensch téten

« —1Wy Stabilitatspunkte, wenn der Schlangen-
mensch entkommt, da sie mit dem Wissen le-
ben miissen, dass eine derartige Kreatur in
Agypten herumstreift und sie es nicht verhin-
dert haben

Anhang
Nichtspielercharaktere

William Harcourt, 29, Sohn der Harcourts

ST 13 GR 14
KO13 GE11

IN 17 BI 19
MA 11 ER17

STA 74

Trefferpunkte: 14

Schadensbonus: +1W4

Angriff: Faustschlag 50 %, Schaden 1W3
Fertigkeiten: Ansehen 50 %, Geschichtskenntnis-
se 35 %, Mit Geld um sich Werfen 99 %, Reiten 40 %
Beschreibung: William Harcourt ist verlogen und
hat schon frith gelernt, dass, wer viel Geld hat, sich
auch viel erlauben kann, und so ist er recht arro-
gant.

Lord Albert Harcourt, 57, snobistischer Adliger

ST 15 GR17
KO13 GE 9

IN 16 BI 17
MA 14 ER17

STA 76

Trefferpunkte: 15

Schadensbonus: +1W4

Angriffe: Faustschlag 50%, Schaden 1W3+Sb;
Stockdegen 40%, Schaden 1W6+Sb; .38er-
Revolver 50 %, Schaden 1W1o

Fertigkeiten: Ansehen 70%, Geschichte 60 %,
Kampfsportart (Fechten) 40%, Reiten 50%,
Schlésserknacken 30 %, Zigarre Rauchen 99 %,
Uberzeugen 40 %

Sprachen: Latein 30 %, Englisch 85 %
Beschreibung: Albert Harcourt hat reich von sei-
nen Eltern geerbt und einige gliickliche Momente
in seinem Leben gehabt (und ein paar weitere
erzwungen), sodass er sich nie wirklich anstrengen
musste. Seine Mentalitat, dass man mit der rich-
tigen Menge Geld alles bekommen und erreichen
kann, anstatt Zeit und Energie zu investieren, hat
er an seinen Sohn weitergegeben. Die gesamte
Familie Harcourt ist relativ arrogant, snobistisch
und egozentrisch.

Lady Abigail Harcourt, 55, snobistische Adelige

ST 9 GR13
KO13 GE12

IN 16 BI 17
MA 13 ER17

STA 83

Trefferpunkte: 15

Schadensbonus: +1W4

Angriff: Faustschlag 50 %, Schaden 1W3+Sb
Fertigkeiten: Ansehen 70%, Bibliotheksnut-
zung 60 %, Fachern 99 %, Geschichtskenntnis-
se 50 %, Reiten 60 %

Sprachen: Franzosisch 6o %, Englisch 85 %
Beschreibung: Miss Harcourt leidet unter einem
angeborenen Herzfehler und hohem Blutdruck,
weswegen sie regelmiflig Medikamente einnehmen
muss. Stress bekommt ihr sehr schlecht, weswegen
es ihr wahrlich gut tut, dass sie so reich geheiratet
hat (auch wenn ihre Eltern selbst bereits sehr
vermogend waren) und selten einen Finger rithren
muss.
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Eve Harcourt, 26, Ehefrau von Richard Harcourt

ST 10 GR14 IN 17 BI 21 STAS53
KO13 GE14 MA15 ER15

Trefferpunkte: 14

Schadensbonus: —

Angriff: Faustschalag 50 %, Schaden 1W3; .25er-
Derringer (1 Lauf) 50 %, Schaden 1W6
Fertigkeiten: Anthropologie 40%, Archéolo-
gie 35%, Bibliotheksnutzung 60 %, Geschichts-
kenntnisse 50 %, Okkultismus 30 %

Sprachen: Agyptische Hieroglyphen 30%, Alt-
agyptisch 30%, Arabisch 40%, Latein 40%,
Englisch 100 %

Beschreibung: Eve Harcourt wirkt ausgesprochen
freundlich, hoflich und zuvorkommend, ist aber
innerlich von ihrem Hass auf die Familie Harcourt
und die drei Professoren zerfressen.

Elias Bloom, 26, Agyptologiestudent

ST 10 GR13
KO14 GE 12

IN 18 BI 18
MA 14 ER13

STA 72

Trefferpunkte: 14

Schadensbonus: —

Angriff: Faustschlag 50 %, Schaden 1W3
Fertigkeiten: ~Anthropologie 30%, Archéolo-
gie 30 %, Bibliotheksnutzung 60 %, Fotografie 60 %,
Geschichte 50 %, Kunst (Zeichnen) 65 %, Vermes-
sen 40 %

Sprachen: Agyptische Hieroglyphen 40%, Ara-
bisch 30 %, Englisch 9o %, Latein 35 %
Beschreibung: Der junge Student ist der Fotograf
und Zeichner der Ausgrabung und eine empfind-
liche und treue Seele, der die Strapazen der Reise
sehr zusetzten werden.

Richard Ward, 31, Medizinstudent

ST 12 GR15 IN 18 BI 20
KO13 GE15 MA14 ER15

STA 61

Trefferpunkte: 14

Schadensbonus: +1W4

Angriff: Faustschlag 50 %, Schaden 1W3+Sb
Fertigkeiten: Bibliotheksnutzung 8o0%, Biolo-
gie 40 %, Chemie 40 %, Muttersprache (Englisch)
100 %, Erste Hilfe 80 %, Griechisch 35 %, Latein 65 %,
Medizin 60 %, Pharmazie 50 %

Beschreibung: Richard Ward steht kurz vor sei-
nem Abschluss und ist so erfahren, dass er als
Mediziner mit auf diese Ausgrabung gegangen ist.
Er ist freundlich und hilfsbereit, aber zornig und
unfreundlich, wenn es um William oder die Familie
Harcourt geht, da er Lillian geliebt hat.

Prof. Andrew Brookstone, 48, Archiologe

ST 10 GR 14 STA 74

KO14 GE 12

IN 16 BI 23
MA16 ER 7

Trefferpunkte: 14

Schadensbonus: —

Angriff: Faustschlag 50 %, Schaden 1W3
Fertigkeiten: Anthropologie 70%, Archéolo-
gie 80 %, Bibliotheksnutzung 8o %, Biologie 45 %,
Buchfithrung 70 %, Chemie 50 %, Geologie 55 %,
Geschichtskenntnisse 85%, Naturkunde 65 %,
Okkultismus 50%, Verborgenes Erkennen 60 %,
Vermessen 60 %

Sprachen: Agyptische Hieroglyphen 70%, Alt-
agyptisch 70%, Arabisch 40%, Latein 40 %,
Englisch 100 %

Beschreibung: Professor Brookstone ist ein freund-
licher Herr und gerne gewillt, den Passagieren der
Desert Star die Tempelstitte zu zeigen und ihnen
zu erkldren und présentieren, was sie gefunden
haben. Er ist auf ihre Arbeit sehr stolz, aber auch
traurig, dass einer seiner Kollegen gestorben ist.
Er tibernimmt die Aufgaben des Buchhalters der
Ausgrabung.

Prof. Weston Hartwell, 57, Archidologe

ST 11 GR 14 STA 64

KO14 GE 12

IN 16 BI 24
MA17 ER 7

Trefferpunkte: 14

Schadensbonus: +1W4

Angriff: Faustschlag 50 %, Schaden 1W3+Sb
Fertigkeiten: ~Anthropologie 65%, Archéolo-
gie 75%, Bibliotheksnutzung 8o %, Biologie 55 %,
Chemie 60 %, Geologie 45 %, Geschichtskenntnis-
se 85%, Kunst (Restaurieren) 65%, Mechanische
Reparaturen 40 %, Naturkunde 55%, Okkultis-
mus 60 %, Verborgenes Erkennen 70 %, Vermes-
sen 50 %

Sprachen: Agyptische Hieroglyphen 70 %, Alt-
agyptisch 70%, Arabisch 60%, Latein 40%,
Englisch 100 %

Beschreibung: Professor Hartwell ist ein etwas
kauziger Wissenschaftler, der sich lieber in sein
Zimmer zuriickzieht und seinen Forschungen
nachgeht als unter Menschen zu gehen. Er iiber-
nimmt bei dieser Ausgrabung die Aufgaben des
Konservators.
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Arif Zahit, 43, Reisefithrer und Ubersetzer

ST 10 GR13 IN 16 BI 17
KO13 GE12 MA16 ER 7

STA 53

Trefferpunkte: 13

Schadensbonus: —

Angriff: Faustschlag 50 %, Schaden 1W3
Fertigkeiten: Fertigkeiten

Sprachen: Agyptische Hieroglyphen 30%, Eng-
lisch 60 %, Griechisch 40 %, Arabisch 85 %
Beschreibung: Arif Zahit ist der Reisefithrer die-
ser Nilkreuzfahrt und kann als Ubersetzer zwischen
Angestellten und Passagieren dienen. Er ist hof-
lich, zuriickhaltend und moéchte gar nicht zu sehr
auffallen, was angesichts seiner Erscheinung jedoch
schwerfallt: Fiir sein Alter ist er ausgesprochen aus-
gezerrt, er hat einen Buckel, seine Haare sind ihm
halb ausgefallen und seine Zahne vergilbt. Zuhau-
se ist er Mitglied eines Bast-Kults, dessen innerer
Zirkel mit Ghoulen in Kontakt steht, und obwohl
er nichts von ihnen weif3, wirkt er bisweilen so, als
wiére er einen von ihnen.

George Brown, 53, Antiquitdtenhehler

ST 12 GR16 IN 15 BI 16
KO14 GE14 MA12 ER13

STA 63

Trefferpunkte: 15

Schadensbonus: +1W4

Angriff: Faustschlag 50 %, Schaden 1W3+Sb
Fertigkeiten: Feilschen 70 %, Geschichtskenntnis-
se 65%, Gesetzeskenntnisse 50 %, Handwerk (Fal-
schen) 50 %, Uberreden 60 %, Uberzeugen 40 %, Ver-
borgenes Erkennen 60 %

Sprachen: Agyptische Hieroglyphen 25%, Ara-
bisch 45%, Griechisch 30%, Latein 40 %, Eng-
lisch 85 %

Beschreibung: Der Antiquititenhéndler ist recht
ausgebriiht und nie ums Liigen und Betriigen verle-
gen und so machen Filschungen auch einen Grof3-
teil der Artikel aus, die er mit auf diese Reise genom-
men hat, um sie unter den Passagieren zu verkau-
fen. Die wenigen echten Artefakte sind Hehlerwa-
re, die von Grabraubern und anderen Kriminellen
stammt.

Ester Phyleschia, 65, Theosophistin

ST 7 GR14 IN 17 BI 19
KO10 GE11 MA17 ER12

STA 77

Trefferpunkte: 12

Schadensbonus: —

Angriff: Faustschlag 50 %, Schaden 1W3
Fertigkeiten: Bibliotheksnutzung 70 %, Cthulhu-
Mythos 7 %, Geschichte 70 %, Okkultismus 70 %
Sprachen: Englisch 95%, Griechisch 60 %, La-
tein 60 %

Beschreibung: Eine exzentrische, dltere Dame, wel-
cher der Alkohol und ihr gehobenes Alter ihre Sinne
mehr vernebeln als erleuchten, wie es sich diese di-
lettantische Theosophistin erhofft. Sie hat viele ok-
kulte Werke gelesen, darunter auch echte Mythos-
Werke, allerdings ist es ihr nie gelungen, auch nur
einen Zauber zu verstehen, auch wenn sie sich viel-
leicht anderes zutrauen mag.

Zauberer der Schlangenmenschen

ST 16 GR11
KO11 GE13

IN 20
MA 28

Bewegungsweite: 8

Trefferpunkte: 11

Schadensbonus: —

Angriff: Biss 35 %, Schaden 1W8 und Gift von der
POT der KO des Schlangenmenschen

Panzerung: 2 Punkt mumifizierte Haut.

Zauber: Beschwore/Binde Kind von Yig, Colub-
ras Hénde, Doppelganger, Kontrolliere Schlangen,
Mesmerisieren, Rufe/Vertreibe Yig, Sandteiler
Fertigkeiten: Horchen 35%, Verborgenes Erken-
nen 35 %, alle Wissensfertigkeiten +10 %
Stabilitatsverlust: o/1W6 STA

Kind des Yig

Ein Kind des Yig, auch heilige Schlange des Yig ge-
nannt, ist ein grofes Exemplar einer stets einheimi-
schen Giftschlangenart (in Agypten beispielsweise
Kobras, Nattern, Ottern oder Vipern). Es ist derart
geschwind, dass sein Opfer jedes Mal automatisch
itberrascht und gebissen wird, sofern es nicht noch
schnell ausweicht (Probe gegen INx5 oder GEx5). In
allen folgenden Runden muss der Charakter erfolg-
reich ausweichen, um dem Schlangenbiss zu entge-
hen. Die Schlange verfolgt ihn so lange, bis sie ge-
totet wird. Jemand, der von einer heiligen Schlange
des Yig gebissen wird, stirbt innerhalb weniger Mi-
nuten qualvoll — nichts hilft gegen dieses Gift.
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SCHLANGEN AUF DEM NIL

Artefakte
Ankh

Dieses goldene, mit vielen Hieroglyphen verzierte
Ankh ist vor Jahrtausenden mit dem Zauber Prinns
Crux Ansata' geweiht worden, wodurch es Kreatu-
ren des Mythos permanent oder temporir in ihre
Heimatdimension vertreiben kann. Da die Schlan-
genmenschen auf der Erde beheimatet sind, hat das
Ankh auf den Zauberer der Schlangenmenschen
keine Auswirkung, jedoch auf die heiligen Schlan-
gen des Yig, die er beschworen kann. Dies stellt in
diesem Abenteuer wohl die schnellste und sichers-
te Methode dar, gegen diese Gegner vorzugehen,
sollte der Zauberer der Schlangenmenschen sie be-
schworen — und man sie rechtzeitig bemerken.

Mit Cthulhu-Mythos erkennen die Charaktere,
dass das Ankh verzaubert ist, welche Wirkung dies
in etwa hat und dass nicht alle der Hieroglyphen
agyptischen Ursprungs sind.

Urnen

In der Schatzkammer bzw. dem Inneren Heiligtum
der Grabstatte sind einige Urnen gefunden worden,
von denen die Professoren anfangs annahmen, dass
es sich bei ihnen um eine frithe Form der Kanope
handele, aber der Inhalt bezeugt Anderes. In all die-
sen Tonurnen befindet sich eine unidentifizierbare,
klebrige schwarze Schmiere, die fiirchterlich stinkt.
Bei dieser Schmiere handelt es sich um die Uberres-
te der Geziichte des Yig, die in alter Zeit beim Tem-
pel ausgesetzt wurden, weil sie zu abstoflend waren,
um unter Menschen zu leben, aber man sich zu sehr
vor dem Zorn der Gotter furchtete, um ein solches
Wesen zu toten, da man glaubte, es konne der Ab-
kommling einer der Schlangengottheiten sein. Die
schwarze Schmiere stellt keine Gefahr dar; sie ist
nicht giftig, sie stinkt nur intensiv.

Ritualdolch des Yig

Der Ritualdolch weist iiberraschende Ahnlichkei-
ten mit einem Kris auf, einem Dolch, der erst im
15. Jahrhundert in Siidostasien entstand. Die ge-
schwungene Form der Klinge rithrt natiirlich von
der Art her, wie sich eine Schlange tiber den Boden
fortbewegt. Die Waffe ist nicht verzaubert und be-
sitzt keine Besonderheiten.

'Siehe S. 307 im SPIELLEITER-HANDBUCH oder S. 165f in AR-
CANA CTHULHIANA

Steintafeln und Hieroglyphen an Siulen und
Winden

Die Steintafeln wurden von den alten Agyptern
hinterlassen und halten die Ereignisse fest, die
sich vor dem Verschlieflen des Tempels zutrugen,
um Eindringlinge der Tempelanlage zu warnen. In
die Sdulen und Winde sind Hieroglyphen einge-
meiflelt, die eine Kombination aus dem adgyptischen
Glauben an den Gott Apophis und den chtuloiden
Schlangengott Yig darstellen, weswegen eine Ent-
zifferung schwieriger ist als gewdhnlich. Aus die-
sem Grund gibt es in diesem Abenteuer auch keine
Ubersetzung der Hieroglyphen, weil es nicht vorge-
sehen ist, dass die Passagiere des Schiffes die notige
Zeit haben, alles zu tibersetzen. Einzig Fragmenta-
rische Ubersetzungen kénnen méglich sein, deren
Inhalt im Ermessen des Spielleiters liegt.

Zauber

Colubras Hiande

Der Zauberer der Schlangenmenschen beherrscht
eine etwas abgewandelte Variante des Zaubers®.
Nach Ablauf der Wirkungsdauer braucht er nur ei-
nen Magiepunkt auszugeben, um die Wirkung des
Zaubers automatisch fiir weitere 1W3+3 Runden
aufrecht zu erhalten; dies verbraucht keine Aktion.
Die POT des Giftes entspricht nicht seiner augen-
blicklichen Anzahl an Magiepunkten, sondern sei-
ner KO, so wie fiir sein eigenes Gift.

Doppelgénger

Mit diesem Zauber® kann der Schlangenmensch be-
reits vor Beginn des Abenteuers die Gestalt eines
jungen Agypters annehmen.

Der Schatten des Schlangenmenschen verwan-
delt sich bei Doppelgdnger nicht, sondern bleibt der
alte, sodass die Charaktere ihn daran erkennen kon-
nen. Wenn sie dem Schlangenmensch im Hellen be-
gegnen, konnen sie mit einem Wurf auf INx3 be-
merken, dass etwas nicht stimmt, und wenn sie sich
genau umschauen, erkennen sie die verborgene Na-
tur in seinem Schatten (0/1W2 STA). Unter dammri-
gen Lichtverhiltnissen sind ein Wurf auf INx2 und
ein schwerer Wurf auf Verborgenes Erkennen notig.
Im Dunkeln ist dies aus offensichtlichen Griinden
nicht moglich.

*Siehe S. 287 im SPIELLEITER-HANDBUCH oder S. 113 in AR-
cANA CTHULHIANA

3Siehe S. 288 im SPIELLEITER-HANDBUCH oder S. 114f in AR-
CANA CTHULHIANA
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Handouts
Handout 1

Aus einer britischen Lokalzeitung vom 28. Januar
1916.

Familentragodie
erschuttert
Oakville

Oakville. Unter tragi-
schen Umstinden kamen
gestern die Eheleute B. in
ithrem Haus in Oakville
ums Leben. Die Poli-
zei geht davon aus, dass
der Ehemann und er-
folgreiche Unternehmer
zunichst seine Frau im
Streit erschlug und sich
wenig spater bei einem
Treppensturz selbst das
Genick brach. Bereits vor
drei Monaten verstarb in
London eine der beiden
Tochter des Paares. Al

Handout 2

Aus der Oxford Times vom 14. Dezember 1915.

Grof3e Spende fur
archaologisches Institut

Im Rahmen des jahrlichen Weih-
nachtsballs des archiologischen
Instituts verkiindete dessen Di-
rektor, Prof. Andrew Brookstone,
dass dem seinem Institut eine
bedeutende Spende zuteil ge-
worden sei. Er nannte zwar kei-
nen genauen Betrag, gab aber an,
dass die Spende zur Finanzie-
rung einer grofleren Ausgrabung
ausreiche. Bei dem Goénner han-
delt es sich um Lord Albert Har-
court, der bereits mehrfach als
Forderer der Wissenschaften in
Erscheinung getreten war.  ou
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