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Abenteuer fiir Cthulhu spielt in
dem Zweistromland zwischen

Dieses
Mesopotamien,

{ | Euphrat und Tigris, das auch als der biblische

; Garten Eden bezeichnet wird. Soldaten, die wih-
rend des Grofien Krieges hier kampften, nann- ] |
ten das Land wegen der extremen klimatischen §
: L Bedlngungen die ,,Bratpfanne des Teufels*.

Das Szenario ist bewusst gradlinig angelegt

vier Charakteren gespielt werden. Es ist als One-

Shot-Abenteuer angelegt, wobei sich Hinweise fiir

die Charaktererschaffung weiter unten finden.
Die Regelangaben im Text beziehen sich auf

:das vom Pegasus-Verlag herausgegebene Cthulhu-

Rollenspiel und sind der dortigen Schreibweise
angepasst. Wenn also die Charaktere ,,mit etwas
Gliick®“ etwas erfahren konnen oder durch ,,vor-
sichtiges Schleichen“ an Wachposten vorbeikom-

.. men, dann sind die entsprechenden Rettungs- oder
¢ Fertigkeitswiirfe fillig. Schwere Fertigkeitswiirfe
i werden gegen den halben, einfache gegen den
| doppelten Fertlgkeltswert gewiirfelt.
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benteuer fir Cthulhu

von Nils Plaumann

Ubersicht iiber das Abenteuer

Wir befinden uns in Mesopotamien, im Sommer des
Jahres 1916. Sowohl die britischen Angreifer als auch
die deutsch-tiirkischen Truppen verzichten in der extre-
men Sommerhitze auf Kampfhandlungen, doch sammeln
sich im Siiden des Landes neue Kréfte fiir den britischen
Vormarsch Richtung Bagdad.

Zu Beginn des Abenteuers, im ersten Kapitel, erhal-
ten die Charaktere, die zu diesem Zeitpunkt im britisch
besetzten Nasirija stationiert sind, einen Auftrag zur
Nachrichtengewinnung. Sie sollen sich unauffillig in das
von Deutschen kontrollierte Kerbala begeben und dort ei-
nen alliierten Agenten aufsuchen. Der Agent soll wichtige
Informationen fiir den geplanten Vormarsch der britischen
Truppen besitzen, doch ist die Verbindung zu ihm vor
kurzem abgerissen. Nach ihrer Ankunft in der Stadt und
Kontaktaufnahme mit einem Verbindungsmann stellen die
Charaktere fest, dass der Agent festgenommen und nach
Bagdad gebracht wurde. Zudem gelangen sie in den Besitz
seiner personlichen Gegenstdnde, darunter einem geheim-
nisvollen Buch, das die Charaktere sofort in seinen Bann
zieht.

Im zweiten Kapitel, auf dem Weg nach Bagdad, ergreift
das Buch vom Verstand desjenigen, der darin liest, schlei-
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chend Besitz. Im Geist des betroffenen Charakters entwi-
I ckelt sich zundchst nur der Drang, nach Siiden zu reisen. Im
- weiteren Verlauf wird dieses Drdngen starker und zielge-
‘ richteter. SchlieRlich wird klar, dass das Ziel des Charakters
" die Ruinen von Babylon sind und er dort ein schreckliches
I Ritual durchfiihren soll.

Eine turkische Patrouille

_ Zwischenzeitlich in Bagdad angekommen, versucht die
#% Gruppe, den Kontakt zu dem Agenten herzustellen. Dabei

4% werden sie jedoch entdeckt und festgenommen. Schnell
werden sie der Spionage verdachtigt, ihre Besitztiimer, auch

;.,das Buch, werden einbehalten. Da nun die Charaktere, die
in dem Buch gelesen haben, langsam dem Wahnsinn ver-
fallen, ebenso wie es mit dem Agenten geschah, den sie im
Geféangnis treffen, werden sie einen Ausbruchversuch wa-
gen, der ihnen gelingt. Allerdings miissen sie erfahren, dass
ein deutscher Offizier, der wiahrend der Gefangenschaft der
Charaktere auch im Buch gelesen hat, mitsamt eben die-

“Sem verschwunden ist. Die Vermutung liegt nahe, dass er
Richtung Babylon unterwegs ist.

Waihrend die Charaktere sich im dritten Kapitel auf den
Weg nach Babylon begeben, sind sie hin- und hergerissen
ztwischen dem eigenen Verlangen nach dem Buch und der
Einsicht, dass sie das Ritual verhindern miissen. Es kommt
in den Ruinen von Babylon zum Showdown mit offenem
Ende.

Historischer Uberblick

Nach Ausbruch des GroBen Krieges in Europa sieht
die Regierung Grofbritanniens auch im Mittleren Osten
Handlungsbedarf: Die Anglo-Persian Oil Company (APOC)
_besitzt im Siidosten des von der Tiirkei kontrollierten
Mesopotamiens in der Gegend um Ahwaz und am Schatt
——~al-Arab groBe Olfelder, die es vor einem zu erwartenden
tiirkischen Zugriff zu schiitzen gilt. Im Jahre 1914 werden
daher britische Truppen mit Unterstiitzung durch indische,
australische und neuseeldndische Krifte an den Persischen
Golf entsandt. Nach der Einnahme der Hafenstadt Fao im
November 1914 gelangen die alliierten Streitkrdfte noch
im selben Monat nach Basra, wo sie ihre logistische Basis

aufbauen.

i Die Deutschen sind indessen vor allem daran interes-
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siert, dass tlirkische Truppen weitab des européischen
Kriegsschauplatzes britische Kréfte binden. Dazu senden
sie eigene Truppen in Bataillonsstérke in das Osmanische
Reich, die den Gegenangriff der Tiirken auf Basra Mitte |
April 1915 unterstiitzen, allerdings ohne Erfolg, da die 4
ausreichende Versorgung der Truppen nicht sichergestellt
werden kann. Daraufhin entschliet sich Her
britische Oberbefehlshaber unter Ausnutzung*;
der vermeintlichen Schwiche des Gegners und
trotz schwacher eigener Kréfte und der einset-
zenden Hitze noch im April 1915 den Tigris
entlang Richtung Bagdad zu marschieren. Der
Vormarsch geht nur langsam voran, da auch dl%,}
Briten Nachschubschwierigkeiten haben. In denf’,
nichsten zwei Monaten legen die Truppen ledig-
lich 160 Kilometer zuriick bis sie im Juli 1915 die/$f &
Stadt Amara einnehmen konnen. Parallel dazu;'»

stolBen sie entlang des Euphrates vor und errei—'ﬁ"‘,
chen Ende Juli 1915 die Stadt Nasirija. _l‘{

Von Amara aus riicken die Briten weiter vor
und kénnen die deutsch-tiirkischen Verteidiger §
bis 50 Kilometer vor Bagdad zuriickdréngen. E\irﬁ
weiteres Vorgehen wird zunéchst aufgeschoben; t
da sich trotz der kurzen Versorgungswege dief J; s
Deckung des Bedarfs an Trinkwasser, Nahrung
und Munition als schwierig gestaltet. Die 150
Kilometer siidlich von Bagdad gelegene Stadt
Kut-al-Amara wird in dieser Zeit zu einem starken briti-
schen Stiitzpunkt ausgebaut.

Erst im November 1915 gehen die Briten wieder gegen
die Tiirken vor, unterschitzen aber die Kampfkraft des
Gegners. Es kommt zu einer Schlacht bei Ktesiphon, bei
der es mehrere Tausend Tote und Verwundete auf beiden
Seiten gibt, woraufhin sich sowohl die britischen als auch
die tlirkischen Truppen zuriickziehen. In dieser Situation
tibernimmt Generalfeldmarschall Colmar Freiherr von
der Goltz die Befehlsgewalt iiber die deutsch-tiirkischen
Truppen und entschlieft sich, die Briten in Kut-al-Amara
zu binden und so zunéchst seine Flanke zu sichern. Es ge-

Wenn die Spieler ihre Charaktere fiir dieses. §
Abenteuer selbst erschaffen, sollten ein paar Dinge
i | beachtet werden: Zum einen sollten die Charaktere § ,
¥ | von einer der oben genannten Nationalititen sein §.
I ' und die entsprechende Muttersprache sprechen.
"' Als Berufe kommen entweder Offizier, Soldat,:}
| oder Soldner mit den im Cthulhu-Spielerhandbuch- ; :
{,; aufgefiihrten Berufsfertigkeiten in Frage. Die } .
&, Hobbyfertigkeiten konnen beliebig gewdhlt ; g
:} werden, allerdings ist es wichtig, dass die
4 Fremdsprachen Deutsch, Tiirkisch und Arabisch
in der Gruppe gesprochen werden, wobei jeder
Charakter zumindest die Fremdsprache (Deutsch)
.mit einem Wert von mindestens 25 % beherrschen
sollte. Uber die Ausriistung der Charaktere brau-
chen die Spieler sich noch keine Gedanken ma-
ehen, diese erhalten sie zu Beginn des Abenteuers.
Fiir einen schnelleren Start ins Abenteuer sind
" vorgefertigte Charaktere zum Download erhélt-
t § lich, die der Spielleiter ausdrucken und verteilen
kann.
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lingt von der Goltz nach groBen Miihen im Herbst 1915,
eine britische Division in Kut-al-Amara einzuschliefSen.
Zwar versuchen die Briten Anfang Marz 1916, die Stadt zu
befreien, miissen sich jedoch nach verlustreichen Kampfen

" zuriickziehen. Im April 1916 kapitulieren die in Kut-al-
Amara eingeschlossenen britischen Truppen. Hier beginnt
das Abenteuer.

%- Die Charaktere

Die Charaktere in diesem Abenteuer sind Angehorige
der britischen sogenannten ,,Hush-Hush-Brigade“. Diese
i. Einheit, deren Existenz sich auch historisch belegen lasst,
E-l bestand zum grofSten Teil aus britischen, kanadischen, aus-
.- tralischen, neuseeldndischen, franzdsischen und russischen
Soldnern, die sich durch ihre Fronterfahrung auszeichneten.
~ Die Brigade wurde, nachdem die Briten Bagdad eingenom-
J men hatten, in der Stadt aufgestellt und hatte den Auftrag,
in kleinen Gruppen verdeckt in das Persische Reich und
.ﬁ,den Kaukasus einzudringen und dort den Aufbau verschie-
M dener militdrischer Organisationen zu unterstiitzen. Fiir
% ] 1dieses Abenteuer wird angenommen, dass diese einmalige
: ! “‘ Brigade bereits 1916 existierte und auch verdeckte Einsdtze
%zur Nachrichtengewinnung fiir die kdmpfenden Truppen
|7

. durchfihrte.

. [4Erstes Kapitel —In geheimer
- & Mission

1 Der Auftrag

' 4, Mai 1916. Die Charaktere befinden sich bei ihrer Einheit
- "in der britisch besetzten Stadt Nasirija. Die Stimmung ist
d [ nach der Niederlage in Kut-al-Amara gedriickt, aber auch

I kampfeslustig: Vor allem die Elite-Kdmpfer der Hush-
g [ Hush-Brigade wiirden es den deutschen Truppen zu gerne

; noch einmal zeigen! Angesichts der nahenden Hitzeperiode
.} bereiten sich die Charaktere jedoch auf einen ldngeren
: “Aufenthalt im Lager vor. Die meiste Zeit verbringen sie mit

' § Ubungen und der Pflege ihrer Ausriistung.

' Eines Tages werden die Charaktere zu
Bataillonskommandeur, Colonel Mandrake, gerufen.
Colonel Mandrake informiert sie dariiber, dass eine
Nachricht aus dem Londoner Kriegsministerium einge-

_troffen ist, die besagt, dass in Mesopotamien bald mit
Verstarkung durch britische Truppen zu rechnen ist. Zwar
sind keine genauen Pldne bekannt, doch falls man zum

Ende der Hitzeperiode wieder Richtung Bagdad mar-

schieren soll, mochte der britische Oberbefehlshaber in

Mesopotamien gut vorbereitet sein. Schon seit gerau-

mer Zeit sammeln die Briten daher Informationen iiber

Truppenbewegungen und Verteidigungspldne der Deutschen

.ung-Tiirken. Es scheint jedoch Schwierigkeiten mit einer

der Informationsquellen zu geben: Ein Agent in Kerbala hat

——der britischen Truppenfithrung vor wenigen Wochen die
Ubermittlung einer Information in Aussicht gestellt, die fiir
die Vorbereitungen extrem wichtig sein kénnte. Der Haken
ist nur, dass die Verbindung zu dem Agenten vor drei Tagen
abgebrochen ist.

+ Die Charaktere erhalten deshalb von Colonel Mandrake

! den Auftrag, sich unauffallig nach Kerbala zu begeben und
zu versuchen, iiber eine Kontaktperson mit dem dortigen
" Agenten in Verbindung zu treten. Es ist von allerhéchster

ihrem
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Wichtigkeit, dass sie diesen Mann finden und von ihm die
angekiindigte Information erhalten!

Zu Beginn des Auftrags werden die Charaktere sich in
deutschen Uniformen mit dem Dienstgrad Rittmeister be-
wegen (entspricht Hauptmann und wird bei der Kavallerie ¢
verwendet). Die Uniformen werden gestellt, ebenso wie d_iel
notwendigen Papiere wie Ausweise und Marschbefehle.”
AuBerdem wird jedem Charakter eine Pistole vom Typ*
Luger P08 Parabellum und zwei Magazine zur Verfiigung |
gestellt. Um fiir eventuelle Ausgaben aufkommen zu kon-
nen, erhalten die Charaktere insgesamt 100 Reichsmark.

Um hinter die feindlichen Linien zu gelangen, sollen die
Charaktere in einer der folgenden Néchte durch einen de%
einheimischen Helfer in seinem Lastwagen den Euphrat ent:
lang nach Norden gefahren werden. Bei der von Deutschen ;
besetzten Ortschaft Barbuti sollen die Charaktere in die
von den Deutschen betriebene Eisenbahn einsteigen und
iiber Hilta weiter nach Kerbala fahren. Es diirfte sich von,

selbst verstehen, dass die Charaktere von den Briten kaum 1
Unterstiitzung erwarten konnen, sobald sie sich jenseits der
Front befinden. g

45 Jahre, kerniger Offizier

ST 12 KO 9 GR 12
GE9 ER 11 BI 13

Trefferpunkte: 11

Schadensbonus: +0

Angriff: Faustschlag 50%, Schaden 1W3; Pistole 60%,
Schaden 1W10

Fertigkeiten: Ansehen 60%, Befehle geben 75%,
Feilschen 40%, Gesetzeskenntnisse 40%, Militarisches
Auftreten 80%, Psychologie 25%, Uberzeugen 35%

Beschreibung: Colonel Mandrake ist 1,80 Meter groR,
hat schwarze, leicht angegraute Haare. Er ist der klassische
englische Offizier, immer korrekt gekleidet und beson-
ders militarisch im Auftreten. Untergebenen gegentiber ist
er streng, aber fair. Die harten Kampfe in der Wiiste ha-
ben ihn ausgezehrt, doch er ist immer noch eine stattliche P
Erscheinung.

Kaliber: 9 mm Parabellum
Grundchance: 25%  Schaden: IW10

IN16  MA9 !
gs 45 |

Fehlf.: 97 Reichw.: 15 m
#Ang.: 2 Schuss: 8
TP: 8

In Kerbala angekommen, konnen die Charaktere
Verbindung mit dem Mittelsmann aufnehmen. Mohammed,
so wird der Mann genannt, wird sich zur Mittagszeit eines
jeden Tages beim Brunnen auf dem Marktplatz aufhalten.
Als Erkennungszeichen soll sich einer der Charaktere mit
einem Taschentuch den Schweifl vom Gesicht wischen und
das Tuch danach fallen lassen. Mohammed wird auf sie zu- |
kommen. Dieses Zeichen ist {ibrigens unabhdngig von der
Tarnung der Charaktere zu diesem Zeitpunkt. Mohammed
ist nicht der verschollene Informant, sondern nur eine
Kontaktperson. Der Agent selbst ist unter dem Decknamen |
Mustafa bekannt. 1
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Durch die Wiiste

Am Abend der geplanten Abfahrt treffen sich die
Charaktere am Nordtor des britischen Lagers mit
dem einheimischen Helfer, der sich ihnen als Ahmed
vorstellt — natiirlich ein Deckname. Ahmed besitzt
einen klapprigen Lastwagen, in dessen Laderaum
die Charaktere versteckt werden.

Ahmed wird die Charaktere wie besprochen
nach Barbuti bringen, wo sie am néchsten Tag im
Morgengrauen eintreffen werden. In der Wiiste
herrscht Mangel an asphaltierten Strafen, trotzdem
" steuert Ahmed seinen Wagen mit einem beachtlichen
Tempo tiber die holprigen Wege. Da die Reise nachts
durchgefiihrt wird, wird es den Charakteren im
! Laderaum nicht zu heif8, doch werden sie ordentlich
; I  durchgeschiittelt, und der feine Wiistensand dringt
' .l durch jede noch so kleine Ritze des Laderaums.

- Barbuti ist in deutsch-tiirkischer Hand. Der
; ,ﬁ ‘gOrtschaft vorgelagert befinden sich die Feldlager der kdimp-
[ “fenden Truppen und Patrouillen marschieren durch die
' & Stralen. Allerdings werden die Charaktere kein Misstrauen
¢ %% erwecken, wenn sie sich nicht allzu ungeschickt anstellen.
., &4 Fahrkarten sind am Bahnhof ohne Probleme erhiltlich.
b - Die Fahrt mit der Eisenbahn ist unbequem und langwie-
¢« 1ig. Trotz der fruchtbaren Gebiete beiderseits des Euphrat
~und Tigris ist Mesopotamien klimatisch eine Wiiste. Zu die-
*ser Jahreszeit herrschen tagsiiber in der Wiiste Temperaturen
weit iiber 40°C und manchmal weht wochenlang der Sharqi
und wirbelt den Wiistensand auf, der dann als weiller, mehl-
feiner Staub in der flimmernden Luft hingt und das Atmen
W Jzur Qual macht. In dem Wagen fiir Offiziere werden jedoch
“durch Ordonnanzen zu kleinen Preisen Erfrischungen und
Speisen gereicht.

Auf Grund der schlechten Infrastruktur und der nied-
K l rigen Geschwindigkeit sind die Charaktere erst gegen
, Abend in Hilta. Sie kénnen noch am selben Abend weiter-
reisen oder hier tibernachten. Gelegenheit dazu gibt es zum
" Beispiel im Kasino, das fiir deutsche Offiziere Gastezimmer
gegen Bezahlung bereithdlt. Hier, wie auch in den anderen
besetzten Stddten, sind die Gasthduser und Hotels aus-
nahmslos durch die Besatzer requiriert worden und werden
als Kommandozentralen oder Unterkunft fiir hochrangige
Offiziere genutzt.

¥
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1% T InKerbala

Die Stadt ist auf Grund der Néhe zu Bagdad ein wichtiger
AuRenposten der deutschen und tiirkischen Truppen, dem-
entsprechend sollten die Charaktere auch hier nicht auffal-
len. Erreichen sie Kerbala vor Mittag, konnen sie sich gleich
zum Marktplatz begeben, um sich dort mit Mohammed zu
_treffen. Ist es dazu schon zu spét oder wollen die Charaktere
nicht sofort zu Mohammed, miissen sie sich eine Unterkunft
—fiir die Nacht suchen.

Das Treffen mit dem Mittelsmann sollte sich unkom-
pliziert darstellen. (,Mohammed* ist natiirlich auch nur
ein Deckname.) Der Araber wird die Charaktere zunachst
zu einem sicheren Ort in der Stadt bringen, in einen am
Stadtrand gelegenen kleinen Laden, in dem sich {iberwie-
gend Einheimische aufhalten. Falls die Charaktere sich
anderweitig verkleiden mochten, versorgt er sie mit neuen
" Tarnungen und Kleidung.
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Einzeln stehende Hauser entlang der Bahnstrecke

Mohammed ist natiirlich nicht dariiber informiert,
dass die Charaktere auf der Suche nach dem verschollenert
Agenten sind. Fragen sie nach ihm, wird Mohammed sié
aber zum Haus des Agenten bringen. Uber die Information,
die Mustafa den Briten angekiindigt hat, kann er allerdings
nichts sagen, und auch seinen derzeitigen Aufenthaltsort
kennt er nicht. Allerdings kann er, wenn man ihm einen Tag
Zeit gibt, herausfinden, dass Mustafa von den Deutschen
gefangen genommen und nach Bagdad gebracht wurde.

Zwar kann Mohammed nichts weiter fiir die Charaktere
tun, diese konnen sich jedoch Mustafas Haus etwas ndher
ansehen. Das Gebdude besteht aus zwei Raumen, von denen
der eine als Schlafzimmer und der andere als Kiiche, Wohn-
und Esszimmer genutzt wird. Thnen féllt auf, dass Mustafa
offenbar eine Reise plante, denn seine Habseligkeiten sind
sorgfaltig in mehrere Kisten und Koffer verpackt, die im
Wohnraum stehen. Uber das Ziel der Reise finden sich
keine Informationen. Wenn die Charaktere jedoch den
Schlafraum untersuchen und erfolgreich Verborgenes er-
kennen, so entdecken sie unter der Bettstatt eine Vertiefung
im Boden, in der das Buch versteckt ist. (Ndheres zum Buch
im Textkasten ,,Die Macht des Buches“. auf der ndchsten
Seite.)

27 Jahre, Araber
ST 14 KO 13 GR 17 IN 16 MA 10
GE 11 ER 12 BI 10 gS 50

Trefferpunkte: 15

Schadensbonus: +1W4

Angriff: Faustschlag 50%,
Messer 35%, Schaden 1W4+2+1W4

Fertigkeiten: Ausweichen 45%, Feilschen 80%,
Fremdsprache (Deutsch) 25%, Fremdsprache (English)
50%, Informationen beschaffen 45%, Reiten 60%,
Schleichen 30%, Uberreden 65%, Verbergen 20%

Beschreibung: Mohammed ist 1,92 m gro. Er hat
schwarze Haare und Augen, allerdings ist durch den Kaftan,
den der zum Schutz gegen die Hitze tragt, wenig von ihm
zu erkennen, vor allem sein Alter ist schwer zu schéitzen. Er
wirkt immer etwas gehetzt und vorsichtig — kaum verwun-
derlich bei seiner Tétigkeit.

Schaden 1W3+1W4;
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meﬁﬁhcht (ieS'Huches

Das Buch, das die Charaktere in Mustafas Wohnung
| finden, ist nicht besonders groR, nur etwa 20 x 30 cm.
Allerdings ist es sehr dick, was zum Teil daher kommt,
dass die einzelnen Seiten aus sehr starkem Papier be-
stehen. Das Buch wirkt sehr abgegriffen, mit einem
 gelungenen Wurf auf Bibliotheksnutzung konnen die
i Charaktere erkennen, dass es mehrere hundert Jahre
alt ist. Es ist in einer Schrift geschrieben, die sehr alt
wirkt und die keiner der Charaktere je zuvor gesehen
hat. Merkwiirdigerweise konnen die Charaktere den
| Text trotzdem verstehen. Bléttert man in dem Buch, so
" stellt man fest, dass es nur handschriftliche Eintrige
| enthilt. Das Buch trigt keinen Titel oder Hinweis auf
einen Verfasser. Es ist in nummerierte Kapitel geglie-
~ dert, die Geschichten und Erzihlungen enthalten, die
in keinem offensichtlichen Zusammenhang stehen und
in einem Sprachstil geschrieben sind, der an die Bibel
erinnert. Um Néheres herauszufinden muss es aller-
) U#ings griindlich studiert werden.
« Das Buch besitzt ein Eigenleben. Es versucht, vom
*Geist des Charakters, der darin liest, Besitz zu ergrei-
fen, um diesen fiir seinen eigenen Zweck, ndmlich
die Herbeirufung des GroRen Alten Chaugnar Faugn
n diese Welt, zu benutzen. Weiter unten finden sich
die Gedanken, die den Charakter heimsuchen, der das
Buch liest, und die entsprechend ausgespielt werden
sollten, sobald bestimmte Teile des Buches gelesen
urden, d. h. sobald die entsprechenden Handouts
verteilt sind. Das eigentliche Ritual, das der Charakter
durch das Lesen des Buches lernt, wird hier nicht ndher
beschrieben, da er es selbst ohnehin nicht durchfiih-
ren wird. Der Zauber wirkt wie ein Rufe-/Vertreibe-
~Zauber fiir andere Gotter aus dem Cthulhu-Regelwerk,
nur, dass eben Chaugnar Faugn gerufen wird. Eine
Darstellung des Rituals findet sich im letzten Kapitel
des Abenteuers.
- Damit das Buch jedoch erfolgreich seine Macht
:§ . ausiiben kann, muss ein Charakter das Buch wirk-
Jich durcharbeiten. Charaktere, die nur die Handouts
lesen, werden nicht davon betroffen, da sie eben nur
diese Ausschnitte zu Gesicht bekommen. Sollte der
Charakter, der das Buch zu lesen angefangen hat, den
Text spater einem anderen Mitglied der Gruppe zum
‘weiteren Lesen tibergeben, wird er trotzdem derjenige
bleiben, der die unten genannten Gedanken in ange-
“passter Form hat, solange er noch weiter die Handouts
liest. Wenn er auch dieses nicht mehr tut, bleiben
die Gedanken einfach aus. Allerdings bleibt dieser
Charakter anféllig fiir die Stabilitdtsverluste, die ein-

Nach dem Lesen des ersten Handouts

Der Charakter verspiirt ein fast ekstatisches Gefiihl
von Gliick und Befriedigung. Zum Gliick darf ausge-
rechnet er dieses Buch lesen, die anderen wiirden es

“Bih 50ll es anch-bloibonee

— - .
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gae-nicht zu wiirdigen wissen! Dies ist sein Buch, und -

Nach dem Lesen des zweiten Handouts

Lesen, lesen, lesen. Was gibt es Schoneres, als 1h
diesem Buch zu lesen? Natiirlich gucken die anderen :
ein bisschen seltsam, wenn der Charakter das Buch"
so intensiv studiert. Das liegt doch nur daran, dass sie
eben nicht verstehen, dass dieses Buch eine so groRe
Bedeutung hat! Nur weiterlesen, dann wird sich die
Macht des Buches dem Leser eroffnen.

Nach dem Lesen des dritten Handouts Bt
Wie konnte der Charakter nur so ahnungslos gewe=

des bisherigen Lebens, das war doch nur ein Schatten
der Wahrheit, die hinter dem Schleier selbstgewahlt
Blindheit verborgen liegt! Einer Wahrheit, die diese
Buch jetzt endlich verkiindet! Was fiir eine Gnad
dass dieses Buch zufillig in die Hande des Charakter
gefallen ist. Oder war es gar kein Zufall? Hat sich ein
Macht den Charakter mit Absicht ausgesucht, weil nufﬁ.l.
er die schwierige Aufgabe erfiillen kann? Genau soy
wird es sein! i
Der Charakter verliert 1/1W3 Stabilitéitspunkte. . ¢

Nach dem Lesen des vierten Handouts
Endlich ist die Aufgabe klar! Die Macht, die schon
so lange im Verborgenen liegt, muss erweckt werden,

aus ihrer Verbannung befreit werden! Die Konigin |

wird wiederauferstehen, erstrahlen in ihrem alten
Glanz! Keiner wird es mehr wagen, sie als Hure zu
bezeichnen, wenn erst alle ihre Herrlichkeit erblicken.
Sobald das Buch verraten hat, wie die Konigin ge-
rufen werden kann, werden die Vorbereitungen begin-
nen. Die anderen Gruppenmitglieder? Sie werden na-

tiirlich weiterhin benétigt, denn alleine schafft es der 7|

auserwdhlte Charakter nicht zu den Ruinen im Siiden
der grolen Stadt, unter denen die Kénigin schlummert.
Danach? Nun, die Kénigin wird hungrig sein ...

Der Charakter verliert 1/1W3 Stabilitdtspunkte.

Nach dem Lesen des fiinften Handouts

Es ist soweit! Die Konigin hat ihr Geheimnis preis-
gegeben. Dass es so einfach sein konnte, sie herbeizu-
rufen! Nicht mehr lange, dann wird der Charakter das
Ritual in den vergessenen Hohlen von Babylon durch-
fiihren, das die Konigin auf diese Welt zurtickkehren
lasst. Endlich, endlich wird die Macht in altem Ruhm
erstrahlen und die Voélker verfiihren an den vier Enden -
der Erde!

Doch noch werden die anderen Gruppenmitglieder
benotigt. Sie miissen dazu bewegt werden, den
Charakter nach Babylon zu begleiten. Nach dem Ritual
werden sie nutzlos sein, doch wird die Konigin den
Charakter fiir seine Opfergaben belohnen!

Der Charakter verliert 1W3/1W6 Stabilitdtspunkte

und erhdlt 10 Punkte in Cthulhu-Mythos. Er beherrscht ~

nun den Zauber Rufe/Vertreibe Chaugnar Faugn.

—
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Wenn die Charaktere ihre Mission jetzt als beendet an-
sehen (schlieflich ist Mustafa von den Deutschen enttarnt
- und gefangen genommen worden), sollte der Spielleiter sie
mit sanftem Druck trotzdem in Richtung Bagdad lenken,
denn ihr Auftrag lautet ja eindeutig, den Mann zu finden
! und die Information zu bekommen! (Ein Ideenwurf konnte
~ hier z. B. helfen.)

Die Charaktere werden sich die Frage stellen, wie sie von
erbala nach Bagdad gelangen konnen. Es bietet sich an,
wieder mit der Eisenbahn zu fahren, die Reise wiirde wie-
der iiber Hilta fithren und wére an einem Tag gut zu schaf-
*| fen. Falls die Charaktere dies aus irgendeinem Grund nicht
= |, wollen, kénnen sie Mohammed dazu tiberreden oder davon
i} lberzeugen, sich um eine alternative Reisemdglichkeit zu
: ~ Kiimmern. Mohammed wird dann Kamele besorgen, mit
¢ denen die Reise jedoch zwei Tage dauert und hauptsdch-
lich entlang der Eisenbahnstrecke verlduft. Sollten die
- Charaktere nicht den Schienen folgen wollen, miissen sie
matiirlich versuchen, sich selbst zu orientieren. Aullerdem
sollten sie regelméRig Proben auf Reiten ablegen. (Die
_ Kamele legen am Tag etwa 40 Kilometer zuriick. Sie miis-
_sen den Euphrat auf jeden Fall mittels der Eisenbahnbriicke
auf der Strecke Kerbala-Hilta iiberqueren.) Mohammed
wird die Charaktere nicht begleiten.

Vielleicht kommen die Charaktere auch auf die ganz
dreiste Idee, sich ,,offiziell“ ein wiistengdngiges Automobil
bei den deutschen Truppen zu besorgen. Dies sollte aller-
dings nicht gelingen, denn: ,,Mit welchem Auftrag sind Sie

_denw nach Bagdad unterwegs?*, ,Wo ist Ihr Fahrbefehl?*,
und: ,,Warum benutzen Sie nicht die Eisenbahn?“

—

In Bagdad

In Bagdad befindet sich das Hauptquartier der deutsch-
ttirkischen Truppen. In der Stadt wimmelt es daher nur so
von Angehorigen der einen oder anderen Armee und das
FErscheinen der Charaktere, ob als deutsche Offiziere, als
Einheimische oder anders getarnt, geht im allgemeinen
" Getiimmel unter. Hier in der Hauptstadt gilt noch mehr als
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in Kerbala, dass sich die Charaktere als deutsche Offiziere
zunachst frei bewegen konnen, solange sie nichts auerge-
wohnlich Dummes anstellen. Allerdings sollten sie es als
angebliche Einheimische schwer haben, denn die tatsachli- «
chen Einheimischen, die iiber die Besatzer nicht gliicklich ¢
sind, wiirden sie bald als Nicht-Araber erkennen, wenn iﬁh—.
nen nicht ein schwerer Wurf auf Verkleiden und die entsﬁ?e-—-’
chende Fremdsprache gelingt. :

In der Stadt ist die Enttarnung des ,,britischen Top-
Spions“ ein beliebtes Gesprachsthema, jedoch nur bei
hochrangigen deutschen Soldaten. Wenn die Charaktere
zum Beispiel eine Gruppe deutscher Stabsoffiziere belaus
schen wollen, erfolgreich horchen und die Fremdspraches‘
Deutsch beherrschen, konnen sie Unterhaltungen darii+
ber aufschnappen, dass jener Spion ,,bei der Befragung
durch den Nachrichtendienst bestimmt ein paar inter-
essante Dinge zum Besten geben wird“. Gelegenheiten
dazu gibt es auf der Stralle, im Offizierskasino oder in,
Cafés und Teehdusern, die von entsprechender Klientel 1
frequentiert werden. (Eventuell diirfte ein Wurf auf
Verbergen erforderlich sein, damit die Charaktere nichf
beim Lauschen erwischt werden.) ~ §

Auf Grund ihrer eigenen Ausbildung und Erfahrung
diirften die Charaktere zudem wissen, dass solch gefrag-f
te Leute wie der gefangene Spion nicht wie gewohnli-
che Soldaten im Militdrgefangnis untergebracht wer-
den, sondern wahrscheinlich in der Ndhe des deutschen
Oberkommandos oder beim Geheimdienst.

Vor den Einheimischen halten die Deutschen die
Gefangennahme {ibrigens geheim, so dass die Charaktere
hier nichts herausfinden werden. Auch Angehorige der tiir-
kischen Streitkrdfte wissen nichts Brauchbares, denn die
Deutschen wollen Mustafa zundchst einmal fiir ihre eigene
Informationsgewinnung befragen.

Strassenszene in Bagdad
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Besuch im Gefiangnis

Um letztendlich Gewissheit iiber Mustafas Verbleib
zu erhalten, miissen die Charaktere schon gezielter vorge-
hen. Wenn sie sich zum Militargefangnis begeben, wer-
den sie feststellen, dass es komplett in tiirkischer Hand ist
- die Verwaltung des Gefdngnisses und die Bewachung der
I Insassen werden von den tiirkischen Truppen {ibernommen.

1 RyetiE P sk 1L

b=

Dromedare sind treue Begleiter in der Wiste

Die Charaktere kénnen den Verwaltungsbereich durch den
Haupteingang ungehindert betreten, vorausgesetzt, sie tra-
gen entweder tiirkische oder deutsche Uniformen. Sie soll-
ten aber bald vom wachhabenden Unteroffizier abgefangen
werden, wenn sie sich dort zu lange oder erkennbar ziellos
aufhalten. Wenn die Charaktere nicht irgendeinen Grund
vorbringen kénnen, warum sie das Gefangnis betreten ha-
ben, wird die Wache sie wieder hinausbegleiten, ansonsten
fithrt man sie zum Gefdangniskommandant, Miralay Yildiz,
der Dienstgeschédfte mit Besuchern gerne selbst erledigt
(,Miralay“ ist die tiirkische Entsprechung des Dienstgrades
,Oberst“). Sind sie als Deutsche verkleidet, so wird er al-
lerdings unfreundlich reagieren, denn es passiert ihm stan-
dig, dass deutsche Offiziere ihre untergebenen Soldaten bei
ihm abholen wollen, die bei Schldgereien oder Saufgelagen
aufgefallen sind und hier einsitzen. Die arrogante Art der
ﬁDep_.tschen stinkt ihm erheblich, deswegen ist er nicht be-
reit, den Charakteren zu helfen. Geben sie sich als tiirki-
~—sche Soldaten aus, wird er ihnen freundlich gesonnen sein
und ihnen bei einer Tasse Tee zumindest erzidhlen, dass der
Spion nicht bei ihm im Geféngnis ist. Weitere Hilfe konnen
die Charaktere nicht von ihm erwarten.
+ Im Hauptquartier des deutschen Geheimdienstes kon-
nen die Charaktere sich freier bewegen, zumindest in ih-
ten deutschen Uniformen, denn man wird sich hier einem
Offizier nicht ohne Weiteres in den Weg stellen. (In tiirki-
" schen Uniformen oder als Araber wird man ihnen aller-
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dings gar nicht erst Zutritt gewdhren, sondern sie mit der
gebotenen Hoflichkeit und dem Hinweise darauf, dass alle
Dienstgeschéfte iiber den jeweiligen Verbindungsoffizier
bzw. Biirgermeister zu erfolgen haben, wieder wegschi-
cken.) Befinden sich die Charaktere im Gebéude, kénnen sie 4
relativ einfach erfahren, dass sich die Gefangnlszunmer im
Siidfliigel des Hauses befinden, zum Beispiel, indem sie nach”
den ,,Zellen®, ,Befragungsraumen* oder ,Verhérzimmern“
fragen. Allerdings sollten die Charaktere hierzu einen ein- |
fachen Mannschaftsdienstgrad befragen, denn hoherrangi-
ge Soldaten werden misstrauisch und miissen mit erfolg-
reichen Wiirfen auf Ansehen, Psychologie oder Uberreden
beruhigt und abgewimmelt werden.

Den Stidfliigel des eingeschossigen Gebédudes zu finde
ist nicht schwer, hinein gelangen sie allerdings nicht. Das ;
Portal zu diesem Teil des Gebdudes ist gesondert bewacht,
und wenn die Charaktere keine Sonderausweise bei sich
tragen (was zu vermuten ist), diirfen sie nicht passieren, und,
Fragen werden erst recht nicht beantwortet.

50 Jahre, macht einen gemiitlichen Job

ST 12 KO 15 GR 10 IN 11
GE 12 ER 11 BI 15 gS 65

Trefferpunkte: 23

Schadensbonus: +0

Angriff: Faustschlag 50%, Schaden 1W3; Pistole 60%,
Schaden 1W10

Fertigkeiten: Faustschlag 60%, Schaden 1W3; Fultritt
30%, Schaden 1W6; Kampfmesser 45%, Schaden 1W4+2;
Pistole 50%, Schaden 1W10; Gewehr 30%, Schaden 2W6

Beschreibung: Der tiirkische Oberst ist 1,69 m grol§
und hat schwarze Haare und Augen. Den gemiitlichen Job
als Gefdngniskommandeur macht er gerne, doch versteckt
er seinen Unmut iiber die Deutschen nicht.

ST 10 KO 13 GR 15 IN 10 MA 11
GE 10 ER 13 BI9 gS 55

MA 13

Trefferpunkte: 14

Schadensbonus: +1W4

Angriff: Faustschlag 50%, Schaden 1W3+1W4; Fultritt
40%, Schaden 1W6+1W4; Kampfmesser 45%, Schaden
1W4+2+1W4; Pistole 55%, Schaden 1W10; Gewehr 50%,
Schaden 2W6

Fertigkeiten:  Ausweichen 35%, Fremdsprache
(Deutsch) 15%, Fremdsprache (Englisch) 20%, Uberreden
40%, Uberzeugen 45%, Verborgenes erkennen 20%

Beschreibung: Die Wachposten sind zwar etwas ge-
langweilt, doch lassen sie sich nur schlecht abwimmeln,
wenn ihnen etwas merkwiirdig vorkommt.

Gefangen!

Irgendwann werden die Charaktere trotz allem versu-
chen miissen, zu Mustafa vorzudringen. Es ist anzunehmen,
dass die Spieler sehr kreativ werden, wenn es darum geht,
einen entsprechenden Plan zu entwickeln. Hier kommt es
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besonders auf das Feingefiihl des Spielleiters an, denn was
auch immer die Charaktere versuchen, letztendlich wer-
den sie doch vom deutschen Geheimdienst gefangen ge-
nommen. Moglichkeiten dazu gibt es viele: Zum Beispiel
konnten sich die Charaktere durch ihre neugierigen Fragen
im Gebdude des Geheimdienstes verdachtig gemacht ha-
ben und wurden beschattet. Oder ein Einheimischer, der
auf eine kleine Belohnung hofft, hat die Charaktere an die
- Deutschen verraten. Oder, oder, oder ... Es konnen hier
nicht alle Moglichkeiten aufgezahlt werden, der Spielleiter
sollte lediglich darauf achten, dass die Erkldarung, die die
Charaktere bei ihrer Festname erhalten, stimmig ist und die
" Spieler nicht sofort merken, dass ihre Festnahme sowieso
im Abenteuer vorgesehen ist. Es ist ebenfalls wichtig, dass
das Buch schon zu einem Grofteil gelesen wurde und einige
Handouts verteilt sind, bevor der Zugriff erfolgt.

Auf jeden Fall sollten die Charaktere eines
Morgens, bevor sie ihren Plan in die Tat um-
setzen konnen, unsanft von einem Trupp deut-
dscher Soldaten, angefiihrt von einem Offizier,
gqn ihrer Unterkunft geweckt werden. Eventuelle

iFluchtwege, die die Charaktere ausgekund-
+ %% schaftet haben, sollten wohlweislich blockiert
&4 sein. (Die Charaktere sollten schnell erken-
:nen, dass Widerstand in diesem Fall zwecklos
. !‘. ist, sonst kommt es moglicherweise zu einem
7 Schusswechsel, bei dem sie unnotig verletzt wer-
“den und fiir das weitere Spiel ausfallen kénnten.
Einerfolgreicher Ideenwurfsollte das Schlimmste
 verhindern.) Nach erfolgter Festnahme werden
die Charaktere zum deutschen Geheimdienst ge-
i Ibracht, wo man ihnen zunichst ihre Ausriistung
*“abnimmt (vor allem das Buch) und sie zusammen
in eine Zelle im Stidfliigel des Gebaudes sperrt.
Der Siidfliigel besteht im Prinzip aus einem
langen Gang. Rechts und links befinden sich je-
weils fiinf Rdume, allerdings sind alle, bis auf die vier Zellen
am Ende des Ganges, verschlossen und nicht einsehbar. Die
~ Zellen (rechts und links jeweils zwei) waren einmal Biiros,
aber die Fenster sind jetzt vergittert und die Tiiren sind ent-
fernt und durch Gittertiiren ersetzt worden. Jede Zelle ent-
hélt vier Pritschen zum Schlafen und eine kleine, einfache
Waschgelegenheit. Den Charakteren féllt allerdings auf,
dass bislang keine der Zellen belegt ist, von Mustafa keine
. Spur. Eventuelle Nachfragen werden ignoriert.
ST 13 KO 14 GR 14 IN 13 MA 13
GE 11 ER 12 BI 8 gS 65

g

-_‘.'.

Trefferpunkte: 14
Schadensbonus: +1W4
c JAngriff: Faustschlag 60%, Schaden 1W3+1W4; FulStritt
35%, Schaden 1W6+1W4; Kampfmesser 50%, Schaden
~—4W4+2+1W4; Pistole 65%, Schaden 1W10; Gewehr 45%,
Schaden 2W6

Fertigkeiten: Ausweichen 40%, Festnehmen 75%,
Fremdsprache (Englisch) 20%, Fremdsprache (Tiirkisch)
15%, Uberreden 50%, Uberzeugen 55%, Verborgenes er-
kennen 30%
! ! Beschreibung: Die deutschen Soldaten versuchen, die
Charaktere moglichst ohne Gewaltanwendung festzuneh-

men.
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Albtraume

In den nédchsten Tagen werden die Charaktere tdglich
einzeln zum Verhor gebracht. Das Verhorzimmer befindet « i i,
sich auch im Stidfliigel, die Befragungen werden von einem .
Geheimdienstoffizier geleitet. Er stellt sich vor der ersten * A ':l
Befragung als Oberstleutnant von Grabow vor. Ansonsten” !
stehen nur zwei gelangweilte Soldaten als Wachposten im*
Raum und auch hier ist das Fenster vergittert. Die Verhore |
am ersten Tag, dem Tag der Festnahme, befassen sich zu-
erst nur mit der Feststellung der Identitdten der Charaktere
und dem Auftrag, den sie erhalten haben. Erwédhnen dig¥
Charaktere Mustafa, bemerken sie, dass von Grabow leicht *#
hohnisch grinst, er wird sich jedoch zu keiner Erklarun al' &
hinreillen lassen. "

Britischer Pferdetransport auf dem Tigris

In der ersten Nacht im Gefangnis und ohne das Buch ha-
ben die Charaktere, die in dem Buch gelesen haben, bevor
es ihnen weggenommen wurde, einen Albtraum. An den
Inhalt kénnen sie sich spater nicht mehr erinnern, jedoch

43 Jahre, nur nach aufen nachléssig

ST 12 KO 13 GR 13 IN 12 MA 10
GE 8 ER 14 BI 16 gS 50 i

Trefferpunkte: 13

Schadensbonus: +1W4

Angriff: Faustschlag 50%, Schaden 1W3+1W4; FuRtritt
32%, Schaden 1W6+1W4; Pistole 65%, Schaden 1W10

Fertigkeiten: Ansehen 65%, Ausweichen 35%,
Bibliotheksnutzung 55%, Fremdsprache (Englisch) 30%,
Fremdsprache (Tiirkisch) 25%, Gesetzeskenntnisse 25%,
Schleichen 35%, Verborgenes erkennen 45%, Verhoren
75%

Beschreibung: Von Grabow ist 43 Jahre alt, 1,75 m f
groR und etwas untersetzt. Er hat blondes Haar und durch-
dringende blaue Augen. Seine Uniform trédgt er etwas nach-
lassig und benimmt sich oft absichtlich dumm, um seinem
Gegeniiber den Eindruck zu vermitteln, er wére leicht zu
tiberlisten. Doch tatsdchlich hat von Grabow einen wachen |
Verstand.
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bleibt ihnen nach dem Aufwachen das starke Gefiihl von
Trauer und Verlust. Sie verlieren 0/1 Stabilitdtspunkte.

Am zweiten Tag folgen weitere Fragen nach dem Auftrag
der ,,Spione®, wie die Charaktere bezeichnet werden. Auch
das Buch kommt zur Sprache, allerdings wird es nur ne-

! benbei behandelt. Der Offizier versucht, die Charaktere ge-

geneinander auszuspielen, wird Straffreiheit versprechen,

wenn die anderen ,,Spione“ verraten werden und so weiter.

. Kann ein Charakter Verborgenes erkennen, so bemerkt er
jedoch, dass von Grabow auffillig oft zu dem Buch hinii-
berschielt, das er zum Verhor mitgebracht hat.

Auch in dieser Nacht werden die Charaktere von einem

- Albtraum heimgesucht, auch diesmal nur diejenigen, die das
Buch wirklich gelesen haben und nicht nur die Handouts
i kennen. Das Gefiihl von Trauer und Verlust ist wieder da,
jedoch wesentlich starker und gepaart mit dem Gefiihl des
eigenen Versagens. Sie verlieren 1/1W3 Stabilitatspunkte.
J Am dritten Tag, nachdem der Geheimdienstmann
Gelegenheit hatte, sich das Buch noch genauer anzusehen,
!w1rd er nur noch Fragen dariiber stellen, der Auftrag der
5, Spione* ist vergessen. Den Charakteren fillt auf, dass von
&1 Grabow das Buch fast liebevoll in den Handen hélt. Sollte
* einer der Charaktere jedoch versuchen, es ihm wegzuneh-
: g 4 men, schreiten sofort die Wachposten ein. Auch von Grabow
I

Cthulhu-Abenteuer ,,Garten Eden®

wird sich vehement wehren.

Am Abend des dritten Tages bemerken die Charaktere,
dass ein weiterer Gefangener in den Siidfliigel gebracht wird.
Der Mann, offenbar ein Araber, ist vollig auller sich, schlagt «
in einem Moment unkontrolliert um sich und féllt im nachs-
ten Augenblick kraftlos in sich zusammen. Dazu schrelt
er standig etwas, von dem die Charakter allerdings auch”
bei einer gelungenen schweren Probe auf Fremdsprache+
Arabisch nur Bruchstiicke verstehen, wie ,Die Konigin .
muss auferstehen!“, , Die GroBe!“ oder ,, Keine Hure! Keine
Hure! Eine Konigin!“ Es handelt sich bei dem Mann um
Mustafa. Ein deutscher Wachposten wird den Charakteren
gerne angeberisch erzdhlen, dass Mustafa mehrere Tage‘
in der Krankenstation verbracht hat, weil er sich in sei
nem Wahn die Hande angebissen hat. Tatsachlich fallt den
Charakteren auf, dass Mustafas Hiande dick verbunden sind.
Er wird in die Zelle gegentiber den Charakteren gebracht.
Ein Gesprach mit ihm ist nicht moglich, stattdessen wird er;
die ganze Nacht herumtoben und zwischendurch nur kurz%
einschlafen.

In dieser Nacht kénnen die Charaktere wegen des Larms}
den Mustafa macht, schlecht schlafen. Trotzdem sind dié
Schuldgefiithle und der nun beinahe korperlich spiirbare
Schmerz des Verlustes wieder da. Charaktere, die in dem#

-
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Buch gelesen haben, verlieren 1/1W3 Stabilitatspunkte.
Auch die anderen Charaktere verspiiren mittlerweile die
Gefiihle von Verlust und Versagen, wenn auch nicht so
schlimm. Sie verlieren 0/1 Stabilitatspunkte.

Sind die Charaktere am vierten Tag noch nicht aus dem
Gefangnis geflohen, werden sie tiberrascht sein, dass dies-
mal ein anderer Offizier die Verhore leitet. Er stellt sich als
Major Falkenhorst vor. Zum Auftrag der Charaktere hat
- er keine Fragen, er wird aber mitteilen, dass von Grabow
mitsamt Buch verschwunden ist. Von den Charakteren
will er erfahren, was diese iiber das Buch wissen und ob

ST 8 KO 8 GR 10 IN 13 MA 8
GE 12 ER 11 BI9 gS o0

' Trefferpunkte: 9
' J Schadensbonus: +0
Fertigkeiten: Cthulhu-Mythos 15%

&, Beschreibung: Der etwa 30-jdhrige Mustafa ist oh-
/"'mehin nicht groR, aber durch seine zusammengesunkene
‘,E Haltung wirkt er klein und unscheinbar. Sein schwarzes
\ %% Haupthaar ist lang und wirr, sein Bart zottelig. Er wirkt un-
44 gepflegt. Stindig murmelt er irgendwelche Dinge vor sich
[ : hin, die aufer ihm niemand versteht. Im Wahn hat er sich

‘% {seine Héande angebissen, diese sind nun durch Verbédnde ge-

. uschiitzt. Manchmal schreit er laut auf.

e

38 Jahre, jung und diszipliniert

% ST11  KO11 GR13
GE14 ER10 BI13

Trefferpunkte: 12

Schadensbonus: +0

Angriff: Faustschlag 55%, Schaden 1W3; FulStritt 30%,
Schaden 1W6; Pistole 60%, Schaden 1W10
" Fertigkeiten: Ansehen 65%, Ausweichen 40%,
Fremdsprache (Englisch) 25%, Fremdsprache (Tiirkisch)
15%, Verborgenes erkennen 50%, Verhoren 65%

Beschreibung: Falkenhorst wirkt strenger und diszipli-
nierter als von Grabow. Er ist etwa fiinf Jahre jiinger, gro-
Rer (1,85 m) und schlanker. Sein Haar ist hellbraun, seine
_ Augen braun.
_das Verschwinden seines Vorgesetzten damit zusammen-
hangen konnte. Er wirkt besorgt und abwesend und wird
die Befragung kurz halten. In der folgenden und allen wei-
teren Nachten verlieren die Charaktere 1/1W3 bzw. 0/1
Stabilitatspunkte, je nachdem, ob sie das Buch gelesen ha-
ben oder nur die Handouts kennen.

Drittes Kapitel — Babylon

IN 14
gS 55

MA 11

~Flucht

Spdtestens am Ende des vierten Tages ihrer
Gefangenschaft sollten sich die Charaktere ernsthaft
Gedanken tiber ihre Flucht machen. Hier sind wieder der
Spielleiter und seine Kreativitdt gefragt, denn fiir den
Wweiteren Verlauf der Geschichte ist es wichtig, dass die
Charaktere das Gefangnis verlassen und sich nach Babylon
" begeben. Die Flucht muss allerdings nicht unbemerkt blei-
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ben, im Gegenteil, durch eine Verfolgungsjagd in der Wiiste
kann zusétzliche Spannung aufgebaut werden.

Fiir den Fluchtversuch gilt, dass der Spielleiter den
Charakteren zwar keine Steine in den Weg legen sollte, doch
zu einfach darf er es ihnen auch nicht machen. Natiirlich {
wird die Zellentiir nicht eines Nachts weit offen stehe_n,l
aber vielleicht ist der Wachposten, der den Héftlingen a‘a»s-'
Abendessen bringt, etwas unvorsichtig und kann von den*
Charakteren in der Zelle iiberwaltigt werden oder einer der |
Gitterstdbe am Fenster ist mit etwas Miihe zu losen oder
die deutschen Wachen fallen auf den éltesten Trick der Welt
rein und betreten die Zelle, wenn sich einer der Charaktere
krank stellt, oder, oder, oder ...

Falls die Charaktere vor dem Verlassen der Stadt noc
nach Oberstleutnant von Grabow oder dem Buch suchen *
wollen, konnten sie zuerst von Grabows Biiro suchen, das
sich auch im Stidfliigel befindet. (Mit ein wenig Gliick hat
einer der Charaktere einmal gesehen, in welches Zimmer,
von Grabow gegangen ist, ansonsten heilst es, alle Tiiren !
auszuprobieren.) Bekommen sie die Tiir mit einem Wurf
auf Schlosserarbeiten auf, entdecken sie als erstes, fein sidut
berlich verpackt in einem groen Karton, ihre Besitztﬁm\gr}
die ihnen nach der Festnahme abgenommen worden wa-
ren. Allerdings miissen sie zu ihrer Enttduschung feststel-£'’
len, dass sich im Biiro des Geheimdienstoffiziers keinerlei
Informationen iiber seinen Verbleib finden lassen, auch das
Buch ist nicht dort. Insofern diirften jedweder Zweifel an
der Aussage des Majors Falkenhorst ausgerdaumt sein und
wenn die Charaktere jetzt immer noch nicht von alleine
darauf kommen, dass von Grabow nur nach Babylon unter-
wegs sein kann, so hilft ein Ideenwurf weiter.

Falls die Charaktere versuchen, Mustafa zu befreien, so
werden sie schnell feststellen, dass sie ihn nicht mitnehmen
konnen. Mustafa wird laut schreien und toben, ist jedoch so
kraftlos, dass er nicht laufen kann. Ein Gesprach mit ihm
ist nicht moglich. Unnétig zu sagen, dass die Charaktere
auch die Information, die sich eigentlich beschaffen sollten,
nicht bekommen.

Die Ruinen von Babylon

Wie die Charaktere nach Babylon kommen, bleibt ih-
nen im Prinzip selbst iiberlassen. Sie kénnen versuchen, ein
Automobil oder ein paar Kamele zu stehlen oder zumindest
tagsiiber mit der Bahn nach Hilta fahren, um sich von dort
aus in die Wiiste zu begeben. Es ist zu erwarten, dass sie
Bagdad so schnell wie moglich verlassen wollen, und das
sollten sie auch, denn den Atem der Verfolger spiiren sie
schon im Nacken. Sie miissen sich jedoch keine Gedanken
tiber den Weg machen: Das Buch zieht die Charaktere form-
lich zu sich und sie diirfen alle regelméRig leichte Proben
auf Orientierung ablegen, um zu ihrem Ziel zu finden.

Obwohl das in den Bergen gelegene Babylon schon seit
Jahrhunderten nur noch aus Héauserruinen besteht, haben
doch verschiedene Araberfamilien hier Unterschlupf ge-
funden. Sie fristen zwischen den alten Mauern ihr Dasein,
misstrauisch, wenn nicht gar feindselig gegentiber Fremden,
denn sowohl die Deutschen und Tiirken als auch die Briten
sind fiir sie Eindringlinge und Unterdriicker. Zwar sehen
die Charaktere hier und da einen Araber im Labyrinth aus
kleinen Gassen und engen Winkeln, doch werden sie sich
immer von den Charakteren fernhalten.

Innerhalb der Ruinen der einst groBen Stadt angekom-
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men, werden die Charaktere die Prdsenz des Buches férm-

lich spiiren konnen, denn von Grabow ist mittlerweile in

einer Kaverne tief unter der Stadt damit beschaftigt, das

Ritual durchzufithren, das Chaugnar Faugn in diese Welt

ruft. Zwar haben sie Miihe, sich in der fritheren Metropole

zurechtzufinden, doch verspiiren sie die Kraft des Rituals
| wie einen Sog, der sie zu sich zieht. Irgendwann stehen die
I Charaktere daher vor dem Automobil, mit dem von Grabow
- hierher gefahren ist, und einem Hohleneingang, der ins un-
] terirdische Babylon fiihrt.

T

P P S——

W1 Betreten die Charaktere die Héhle, werden sie von
- "Dunkelheit empfangen. (Falls sie kein Licht dabei haben,
konnen sie in von Grabows Wagen eine Lampe finden.) Der
Gang verengt sich nach wenigen Metern zunéchst bis auf ei-
. ‘| nen schmalen Spalt. Hinter dem Spalt weitet sich der Gang
wieder. Er ist nun enger als am Anfang und immer wieder
ragen spitze Steine aus den Wénden oder dem Boden, und
~die Charaktere miissen aufpassen, sich nicht zu verletzen.
Abgesehen von dem Licht der Charaktere (wenn sie denn
welches haben) ist es stockduster. Der Weg ist uneben und
- verschlungen, die Luft stickig und modrig. Es geht bestén-
dig abwarts. Hier ist seit Jahrhunderten niemand gewesen,
wenn man von dem deutschen Offizier absieht, dessen
_ FuBspuren im Schein der Lampe auf dem sandigen Boden
_sichtbar sind.

st e *"" —

Das Ritual

Nach einem fast endlos scheinenden Abstieg bemerken
die Charaktere einen schwachen Lichtschein von vorne.
Gehen sie weiter, so konnen sie mit einem erfolgreichen
_Wusf auf Horchen zudem eine Stimme vernehmen, die in
einem tonlosen Singsang irgendetwas vortragt. Was gespro-
——ehen wird, konnen sie nicht verstehen. Zudem bemerken sie
den leichten Geruch von verbranntem Petroleum. Wenn die
Charaktere der Stimme und dem Geruch folgen, erreichen
sie nach einer Weile das Ende des Ganges.
+ Der unterirdische Gang 6ffnet sich am Ende in eine
grofle, unregelmédllig geformte Kammer. Diese durchmisst
etwa 50 Meter und ist beinahe halb so hoch. Wie der Gang
ist auch die Hohle offensichtlich nicht von Menschenhand
" geschaffen, der Boden ist uneben und mit Steinen verschie-
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dener GroRe iibersit. Die Hohle wird durch brennendes Ol
beleuchtet, das etwa in der Mitte der Kammer in einer gro-
Ben Schale entziindet wurde. Um die Schale herum liegen
offenbar fiinf grolle Stoffbiindel, die ebenfalls brennen. Bei
einem erfolgreichen Wurf auf Verborgenes erkennen konnen {
die Charaktere ausmachen, dass es sich um fiinf Mensch_enl
handelt, der Kleidung nach Araber, die hier verbrannt wer--"
den. Diese Erkenntnis wird von einem Stabilititsverlust-
von 1W3/1W6 begleitet.

Von ihrem Standort im Gang konnen die Charaktere
erkennen, dass von Grabow sich ebenfalls in der
Hohle befindet. Er steht, mit dem Riicken zu den
Charakteren, zwischen der Feuerschale und de
dem Hohleneingang gegeniiberliegenden Wand
wo er, in besagtes Buch vertieft, das Ritual durch-
fiihrt. Es war seine Stimme, die die Charaktere
im Gang gehort haben, doch kénnen sie immer
noch nicht verstehen, was er sagt. Zwar intoniert;,
er die Beschworungen lautstark, doch spricht erélé
in einer alten Sprache, die keiner der Charaktere
kennt. ¢

Beobachten die Charaktere das Geschelgsri
weiter, so bemerken sie nach einer Weile, dass
sich die Wand, vor der von Grabow steht, zu ver-
fliissigen scheint. Auf der Oberfldche bilden sich
konzentrische Kreise, wie auf einem Teich, in
den man einen Stein geworfen hat. Gleichzeitig
verspiiren die Charaktere einen Lufthauch in der
Hohle und sehen, wie der Qualm von den Feuern,
der sich an der Decke der Kammer gesammelt
hat, langsam in Richtung der Wand zieht. Greifen
die Charaktere immer noch nicht ein, so 16st sich irgend-
wann unter von Grabows Gesangen die gesamte Wand auf
und wird bald zu undurchdringlicher Schwérze, in der die
leblose Gestalt Chaugnar Faugns erscheint, wobei alle an-
wesenden Charaktere 0/1W6 Stabilitatspunkte verlieren.
Der Wind wird starker. Schlussendlich erwacht Chaugnar
Faugn und tritt durch die Offnung in diese Welt (alle anwe-
senden Charaktere verlieren 1W4/2W6+1 Stabilitdtspunkte).
Er wird den Charakter, der ihn herbeigerufen hat, zu seinem
Gefdhrten machen und versuchen, die anderen Charaktere
zu toten und zu fressen. Naheres zu Chaugnar Faugn halt
das Cthulhu-Regelwerk bereit.

Ende

Es steht zu erwarten, dass die Charaktere das Ritual von
Grabows nicht untétig verfolgen werden. Die Beschworung
kann zu jedem Zeitpunkt bis zum Erscheinen von Chaugnar
Faugn unterbrochen werden, indem von Grabow gestort
wird. Allerdings wird er versuchen, die Charaktere zu
toten, sobald er sie bemerkt. Sollte er das Buch aus den
Hénden verlieren, wird er sich jedoch zuerst bemiihen, das
Buch wiederzubekommen.

Mochte der Spielercharakter, der das Buch gelesen hat,
seinerseits versuchen, das Ritual zu vollenden, muss er
dazu das Buch haben und sich an von Grabows Stelle vor
die Wand begeben. Die Worte, die die Herbeirufung voll-
ziehen, werden dann wie von selbst aus ihm herausspru-
deln, obwohl er die Sprache nicht kennt. Dabei verspiirt er
ein Gefiihl der Befreiung und Erlosung, das ihn in rauschar-
tige Ekstase verfallen lasst. Die menschlichen Fackeln, die
von Grabow entziindet hat, dienen auch dem Charakter
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als Magie-Lieferanten. Es miissen nicht genau fiinf sein,  sucht, zuerst seinen Kameraden zu téten, um sich dann um

aber jeder steuert nur einen Magiepunkt zum Zauber bei. = von Grabow zu kiimmern?

Ansonsten gelten die Vorgaben aus dem Regelwerk, was Sollten die Charaktere des Abenteuer iiberleben und zu

den Verlust geistiger Stabilitdt beim Zaubern angeht. ihrer Truppe zuriickkehren, werden sie umgehend in psy- « § i,
Wie werden die anderen Charaktere reagieren? Wenn  chiatrische Behandlung eingewiesen. Sie erhalten 1W6 R

sie von Grabow ausschalten, kann es sein, dass plotzlich  Stabilitdtspunkte zuriick und +10 % in Cthulhu-Mythos. Der ¥

| einer von ihnen das Ritual beenden will. Werden sie auch ~ GroBe Krieg ist allerdings fiir diese Soldaten vorbei. —

- I ihn aufhalten kénnen? Was, wenn eben jener Charakter ver- o

g
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