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  Frank Rehfeld wurde am 14.11.1962 im niederrheinischen Viersen geboren, wo er immer noch lebt. Unter verschiedenen Pseudonymen schrieb er mehr als 100 Heftromane zu Serien wie Stargate, Fantasy, Die Abenteurer, Trucker-King und Dino-Land. Zusammen mit Wolfgang Hohlbein verfasste er den Roman »Giganten« sowie fünf Bände der »Saga um Garth & Torian« und steuerte zur Serie »Der Hexer« nicht nur mehrere Romane bei, sondern war auch an der Gesamtkonzeption beteiligt. Darüber hinaus schrieb Rehfeld Romanadaptionen zu zahlreichen TV-Serien. Zu seinen erfolgreichsten Werken zählen der Arcana-Zyklus und der Roman »Blue Moon« zum gleichnamigen Fantasy-Spiel von Reiner Knizia.
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  Vorwort


  


  


  Dies ist das erste Abenteuer-Spielbuch in der Welt des Hexers von Salem. Es bietet dir Gelegenheit, ein Abenteuer nicht nur als passiver Leser mitzuverfolgen. Nein, du selbst bist der Held, der über den Verlauf und den Ausgang der Geschichte entscheidet, der alles durch seine Handlung zu einem guten oder einem schlimmen Ende führt. So besteht das Buch aus vielen kurzen Abschnitten, und am Ende fast jeden Abschnittes kannst du zwischen mehreren Möglichkeiten wählen, wie der Held, also du, handeln soll, wodurch sich der Verlauf der Geschichte verändert.


  Gemeinsam mit Richard Craven, dem Sohn des Hexers, wirst du mit finsteren Mächten konfrontiert, von deren Existenz du bislang nicht einmal etwas geahnt hast, und deren bloßer Anblick die meisten Menschen bereits in den Wahnsinn treiben würde.


  Aber auch du besitzt bestimmte Fähigkeiten, die im Laufe des Abenteuers zu- oder auch abnehmen können und dich in die Lage versetzen, alle Gefahren zu meistern; du erweiterst dein Wissen und erwirbst Hilfsmittel, die dir bei der Erfüllung deiner Aufgabe nützlich sein mögen.


  Dabei brauchst du nur sehr wenig, um dich in das große Abenteuer stürzen zu können. Ein unverzichtbares Utensil ist zunächst einmal ein Stift, um das Niveau deiner Fähigkeiten, deine Hilfsmittel und dergleichen mehr in das Spielprotokoll am Ende des Buches einzutragen, vorzugsweise ein Bleistift, um deine Einträge immer wieder ausradieren zu können. Denn es ist nicht unwahrscheinlich, dass du während des Spiels eine falsche Entscheidung triffst oder deine Spielfigur auf sonst irgendeine Art zu Tode kommt. Dann bleibt dir nichts anderes übrig, als noch einmal neu zu beginnen. Oder du bist zwar erfolgreich, möchtest das Buch aber später noch einmal spielen und auf einem anderen Weg zum Ziel gelangen. Insofern ist es empfehlenswert, alle Einträge entweder nur so dünn vorzunehmen, dass sie sich für ein neues Spiel immer wieder leicht ausradieren lassen, oder du stellst vor Beginn einige Fotokopien des Protokolls her bzw. zeichnest es ab.


  Dann benötigst du einen (sechsseitigen) Würfel, denn wie im realen Leben, entscheiden auch im diesem Spiel Glück und Pech maßgeblich über Erfolg und Misserfolg deiner Taten. Ein kleiner Tipp: Praktischer, aber nicht unbedingt nötig, wären gleich mehrere Würfel, denn sie würden einige Vorgänge beschleunigen. Nehmen wir an, du musst eine Probe deiner Klugheit ablegen, die sich auf Stufe 5 befindet. Statt nun fünfmal einen Würfel zu werfen und die Punkte zu addieren, wäre es einfacher, gleich fünf Würfel auf einmal zu werfen. Grundsätzlich aber reicht ein Würfel aus.


  Solltest du keinen solchen Würfel zur Hand haben, kannst du auch auf das Würfelblatt auf S. 272 hier im Buch zurückgreifen. Einfach die Augen schließen und mit einem spitzen Gegenstand oder einem Finger blind auf einen der Würfel zeigen. Die gezeigte Augenzahl ist dann der Würfelwurf …


  Um beginnen zu können, benötigst du des Weiteren – nichts mehr. Jedenfalls keine materiellen Hilfsmittel, höchstens etwas Zeit, Neugier, eine Portion Abenteuerlust und eine noch größere Portion Wagemut, um selbst in die Welt des Hexers einzutauchen und dich den uralten Dämonengöttern entgegenzustellen, die als die GROSSEN ALTEN bekannt sind …


  


  


  Ein Wort noch in eigener Sache: Wie schon der Name besagt, sind Abenteuer-Spielbücher eine Art Zwitterwesen, eine Mischung aus Buch und Spiel. Das Mischungsverhältnis aber ist eine höchst individuelle Angelegenheit. Viele Spielbücher betonen sehr stark den spielerischen Aspekt. Sie sind meist wie ein eng umrissenes Labyrinth, durch das der Spieler sich vor- und zurückbewegt, um einen Weg zu einem bestimmten Ziel zu finden, wobei er immer wieder irgendwelche Monster oder Fallen überwinden muss. Dies bietet dem Spieler einerseits wesentlich mehr Möglichkeiten zur freien Entscheidung, gleichzeitig tritt eine sich kontinuierlich entwickelnde Geschichte jedoch in den Hintergrund.


  Der Hexer hat seine ersten Erfolge in Form von Romanen gefeiert. Bei diesen steht die Handlung, die Story im Vordergrund, deshalb soll dieser Aspekt auch in diesem Abenteuer-Spielbuch nicht vernachlässigt werden. Insofern wird dem Leser auch ein komplettes, sich nach und nach entwickelndes Abenteuer mit einer vorgegebenen Handlungsrichtlinie geboten, was die spielerischen Freiheiten jedoch etwas einschränkt. Ich hoffe, bei der Abwägung dieser Aspekte eine Mischung getroffen zu haben, mit der sowohl diejenigen, die sich eher als Leser sehen, wie auch diejenigen, die vor allem spielen wollen, leben können.


  Frank Rehfeld


  


  


  Die Regeln


  


  


  Das Buch ist in viele durchnummerierte Abschnitte aufgeteilt. Am Ende der meisten kannst du zwischen mehreren Möglichkeiten wählen, wie du dich verhalten möchtest. Wenn du dich entschieden hast, blätterte einfach zu dem jeweils angegebenen Abschnitt und lies dort weiter.


  


  Das Protokoll


  Am Ende des Buches findest du ein Protokoll, in das du alles Wichtige, was deine Spielfigur betrifft, einträgst. Dazu gehören wichtige Ausrüstungsgegenstände oder auch, welche Fähigkeiten du auf bestimmten Gebieten besitzt.


  


  Die Fähigkeiten


  Du besitzt vier für das Spiel wichtige Fähigkeiten, von denen dir zu Beginn deines Abenteuers allerdings nur drei bekannt sind. Diese Fähigkeiten sind Kampfkraft, Klugheit und Willensstärke, wobei unter diesen Begriffen eine Vielzahl einzelner Fertigkeiten zusammengefasst ist. So bezeichnet Kampfkraft nicht nur, wie du bei einer Prügelei abschneiden würdest, sondern deine gesamte körperliche Leistungsfähigkeit. Dazu gehört die reine Kraft ebenso wie Ausdauer oder auch Geschicklichkeit.


  Willensstärke hingegen ist nicht nur Sturheit, sondern deine gesamte psychische Stärke, der die Konfrontation mit den Mächten, denen du begegnen wirst, arg zusetzen kann. Labile Gemüter mag schon der bloße Anblick eines Shoggoten mit Panik erfüllen oder gar in den Wahnsinn treiben, ein echter Held hingegen vermag selbst im Kampf gegen weit schlimmere Monster noch einen kühlen Kopf zu bewahren. Und es heißt nicht umsonst, dass die meisten Kämpfe schon im Vorfeld im Kopf je nach Einstellung gewonnen oder verloren werden. Ähnlich verhält es sich mit den anderen Fähigkeiten, die jeweils ein größeres Gebiet umfassen, als die nackte Bezeichnung vielleicht vermuten lässt.


  In allen diesen Fähigkeiten hast du anfangs die Stufe 3. Sie unterliegen Veränderungen, die jeweils durch einen Eintrag im Protokoll auf den aktuellen Stand zu bringen sind. Durch spezielles Training oder das Meistern einer besonders kniffligen Situation können sie steigen, aber es kann auch vorkommen, dass sie um eine oder mehrere Stufen abnehmen. Sollte eine deiner Fähigkeiten jemals auf Stufe Null sinken, bedeutet das deinen sofortigen Tod und somit das Ende deines Abenteuers.


  


  Proben


  Wenn du auf eine deiner Fähigkeiten zurückgreifst, musst du häufig eine Probe deines jeweiligen Könnens ablegen. Dafür würfelst du einfach mit einem Würfel so oft, wie das Niveau der entsprechenden Fähigkeit ist, und zählst die Punkte zusammen. Angenommen, du musst eine Probe deiner Klugheit ablegen, die sich auf Stufe 5 befindet. Also würfelst du fünfmal mit einem Würfel (oder einmal mit fünf Würfeln). Im Text steht jeweils angegeben, wieviel Punkte in Summe du mindestens erreichen musst, um die Probe erfolgreich zu bestehen, und bei welchem Abschnitt du bei Erfolg und Misserfolg jeweils weiterlesen musst.


  


  Kämpfe


  Etwas komplizierter sind Kämpfe, die du gegen einen Feind ausfechten musst. Zu Beginn des Abenteuers wirst du hauptsächlich Proben deines Könnens ablegen müssen, um zu beweisen, ob du überhaupt fähig bist, dich deiner Aufgabe zu stellen. Erst im späteren Verlauf der Geschichte, wenn du deine Nase tiefer, als vielleicht gut für dich ist, in die Angelegenheiten anderer gesteckt und dich auf gefährliches Territorium vorgewagt hast, wirst du es vermehrt mit Monstern und anderen Feinden zu tun bekommen, denen du dich im direkten Kampf stellen musst.


  Kämpfe sind übrigens keineswegs nur auf die Kampfkraft beschränkt, wie die Bezeichnung vielleicht vermuten lässt. Sie sind mit jeder der vier Fähigkeiten möglich.


  Nehmen wir an, du musst ein Willensstärke-Duell gegen einen Gegner bestreiten. Deine Willensstärke-Fähigkeiten liegen bei Stufe 4, die deines Gegners bei Stufe 5.


  Würfle nun zunächst mit einem Würfel für dich und zähle die Augenzahl der Stufe deiner Willensstärke hinzu. Angenommen, du würfelst eine Fünf. Zusammen mit der Vier deiner Willensstärke-Fähigkeiten ergibt das eine Neun. Merke dir diese Zahl gut oder notiere sie auf einem gesonderten Blatt Papier (das Notizblatt am Ende des Buches kannst du gut dafür verwenden).


  Nun würfle für deinen Gegner. Angenommen, für ihn wirfst du nur eine Drei. Zusammen mit der Stufe seiner Willensstärke ergibt das eine Acht. Damit hat er die erste Runde des Duells gegen dich um einen Punkt verloren. Verkleinere seine Willensstärke nun um diese Differenz, sodass ihr die zweite Runde des Kampfes beide mit Willensstärke-Fähigkeiten der Stufe 4 beginnt. Entsprechend kann es freilich passieren, dass du am Ende einer Runde deine Fähigkeit um eine oder mehrere Stufen reduzieren musst.


  Aber Achtung, schreibe diese Veränderungen nur auf dem Notizblatt auf, trage sie NICHT ins Protokoll ein! Die Verringerung deiner jeweiligen Fähigkeit gilt nur für die Dauer des Kampfes. Sie ist nicht von Dauer. Wenn du den Kampf siegreich bestehst, erholst du dich, und deine Fähigkeiten befinden sich wieder auf demselben Wert wie vor Beginn des Duells!


  Der Kampf dauert so lange, bis entweder bei dir oder bei deinem Gegner die jeweilige Fähigkeit auf Stufe Null oder gar darunter abgesunken ist. Was im Falle einer Niederlage mit dir passiert, steht im Text angegeben. Allerdings solltest du dir bewusst sein, dass die meisten Kämpfe um Leben oder Tod gehen.


  Möge dir das Glück also gewogen sein und die Würfel stets erfolgreich für dich fallen lassen!


  


  


  Der Blutstern


  


  


  Die Vorgeschichte


  


  Du bist ein junger, hoffnungsvoller Psychologiestudent an der Universität von New York. Deine Noten sind recht gut, und so lange das so bleibt, brauchst du dir zumindest finanziell keine Sorgen zu machen, da deine einigermaßen wohlhabenden Eltern, die in Maine leben, dich unterstützen.


  Die Psychologie interessiert dich, aber noch weitaus mehr gilt dein Interesse der Parapsychologie, der Erforschung fremdartiger, vielleicht übernatürlicher Phänomene aller Art. Dies ist darauf zurückzuführen, dass du vor allem in deiner Kindheit gelegentlich mit seltsamen Ereignissen konfrontierst wurdest, die du dir bis heute nicht erklären kannst, die fast wie Zauberei anmuten. So hast du, als du dich im Alter von acht Jahren einmal im Wald verirrtest, den dir völlig fremden Heimweg so sicher gefunden, als ob dich ein Unsichtbarer an der Hand genommen und geführt hätte. Dann wieder hattest du seltsame Erscheinungen, wie Spukbilder, oder hörtest Stimmen aus dem Nichts. Obwohl diese Phänomene in den letzten Jahren sehr viel seltener geworden sind, möchtest du seither herausfinden, was es damit auf sich hat, ob es die Magie, das Okkulte, das Übernatürliche wirklich gibt.


  Parapsychologie ist jedoch an der Universität kein Lehrfach, sondern wird von den meisten Leuten bestenfalls milde belächelt. Etwas weniger skeptisch ist einer deiner Lehrer, Professor Barnthorpe. Mit ihm verstehst du dich sehr gut. Vielleicht liegt es daran, dass er längst schon nicht mehr seines Einkommens wegen unterrichtet, sondern aus Liebe zu seinem Beruf. Seine Frau stammt aus einer äußerst angesehenen Familie und hat vor Jahren ein gewaltiges Firmenimperium geerbt, das in ihrem Auftrag von Finanzverwaltern kontrolliert wird.


  Auch Mrs. Barnthorpe ist eine Anhängerin des Okkulten und glaubt fest an die Existenz übernatürlicher Kräfte. Von Zeit zu Zeit veranstaltet sie sogar mit einem engen Kreis Gleichgesinnter Séancen.


  Du fällst aus allen Wolken, als Professor Barnthorpe dich eines Tages zur Seite nimmt und zu einem vornehmen Empfang seiner Gattin einlädt, bei dem eine derartige Séance stattfinden soll, an der du teilnehmen kannst. Auf deine Frage, wie du zu dieser Ehre kommst, zwinkert er nur mit den Augen und meint, er wüsste doch, wie viel dir daran läge. Deshalb hätte er seiner Frau von dir und deinem großen Interesse an diesem Thema erzählt und darauf gedrängt, dich an ihrer nächsten Séance teilnehmen zu lassen. Der Empfang beginne um 18 Uhr, die Séance werde aber erst abgehalten werden, nachdem die Gäste genug Zeit gehabt haben, sich am Büffet zu stärken.


  An diesem Freitag ist es nun soweit (weiter bei 1).


  


  1


  Wie kaum anders zu erwarten, triffst du überpünktlich bei der Villa der Gastgeber, auf deren Zufahrt ein Diener einen vergeblichen Kampf gegen das Herbstlaub austrägt, ein. Du bist aufgeregt und voller wilder Erwartung und Vorfreude. Der Professor begrüßt dich und stellt dich seiner Frau vor, einer netten, sehr vornehmen älteren Dame. Sie ist überaus freundlich zu dir, hat aber kaum Zeit, sich dir zu widmen, da ständig neue Gäste eintreffen. Die meisten stammen aus den vornehmsten Kreisen, was ihre teure Kleidung deutlich widerspiegelt. Du kennst praktisch niemanden von ihnen, höchstens aus der Zeitung, und im Gegenzug wirst auch du weitgehend ignoriert. Man bedient sich genießerisch am Buffet, manche sprechen auch auffällig oft dem Fruchtpunsch zu – von dem ein leicht verräterischer Geruch bei dir den Verdacht aufkommen lässt, dass er Alkohol enthalten könnte. Was wegen der Prohibition natürlich nicht erlaubt wäre …


  Nachdem du dir das Treiben eine Weile angeschaut hast, überlegst du, ob es wirklich eine gute Idee gewesen ist, die Einladung anzunehmen. Du gehörst nicht in diese Welt, nicht zu diesen Leuten, deren leeres Geschwafel dich langweilt und abstößt. Das Leben in den so genannten »besseren Kreisen« hast du dir anders vorgestellt.


  [image: ]


  Du bist dir nicht einmal mehr sicher, ob du überhaupt noch auf den Beginn der Séance warten oder dich lieber frühzeitig wieder aus dem Staub machen solltest. Deine Hoffnung, dass es sich um eine echte Séance handeln könnte, die dir ein übernatürliches Erlebnis bescheren und einen Beweis für die Existenz von Kräften jenseits des normalen Vorstellungsvermögens liefern würde, hast du längst schon aufgegeben. Nach dem Bild, das du dir einerseits von Mrs. Barnthorpe, anderseits auch den geladenen Gästen gemacht hast, dürfte es sich um nicht mehr als einen harmlosen Spaß handeln, ein wenig arrangierten Hokuspokus und Nervenkitzel, der mit einer echten Beschwörung ungefähr so viel zu tun haben dürfte wie ein Tanz um eine Straßenlaterne. Länger zu bleiben, wäre vermutlich nur Zeitverschwendung.


  Du bleibst dennoch und langweilst dich weiter, in der Hoffnung, dass doch noch etwas Interessantes geschehen möge (weiter bei 20), oder du beschließt, den Empfang zu verlassen und verabschiedest dich unter einem Vorwand von Professor Barnthorpe und seiner Gattin (weiter bei 72).


  


  2


  Undeutlich schält sich nicht weit von dir entfernt ein Umriss aus der Dunkelheit jenseits des Lagerfeuers, ein Ungeheuer von der Farbe der Nacht, so groß wie ein Mensch, aber wesentlich massiger und scheinbar nur aus Reißzähnen und scharfen, im Mondlicht funkelnden Krallen bestehend. Du springst auf und bist geradezu froh, dass du das Monstrum nicht deutlicher sehen kannst.


  Finnegan reagiert nicht auf die Bedrohung, nimmt die Bestie offenbar tatsächlich nicht wahr. Erst dein Verhalten zeigt ihm, dass der Augenblick der Entscheidung gekommen ist. Mühsam ringst du Schrecken und Furcht nieder und konzentrierst dich darauf, deine eigenen magischen Kräfte zu wecken, wie du es an der Miskatonic-Universität gelernt hast. Immerhin hat Professor Langley festgestellt, dass deine besondere Fähigkeit darin liegt, fremde Magie zu neutralisieren. Genau das versuchst du nun. Regungslos stehen die Bestie und du euch gegenüber, während ein verbissener Kampf auf magischer Ebene zwischen euch entbrennt. Die Magie des Shoul befindet sich auf Stufe 5.


  Du besiegst das Ungeheuer (weiter bei 75) oder verlierst das magische Duell (weiter bei 97).


  


  3


  Du wartest, bis Malloy das Zimmer verlassen hat, dann trittst du ans Fenster. Es bewahrheitet sich, dass es in den Bergen nicht nur früh, sondern auch schnell dunkel wird. Während der vergangenen Minuten ist die Nacht hereingebrochen. Zu deinem Bedauern liegt das Zimmer an der Rückseite des Hauses, sodass du weder die Straße noch den Marktplatz sehen kannst, sondern nur einen finsteren Hinterhof. Du blickst ein paar Momente lang hinaus, dann wendest du dich ab und ziehst deinen Mantel aus. Gerade willst du dich auf das Bett legen, als es an der Tür klopft und Malloy unaufgefordert eintritt. In der Hand hält er einen Krug Bier und ein Glas. »Eine kleine Aufmerksamkeit«, sagt er und stellt beides auf dem Tisch ab, ehe er sich wieder zurückzieht.


  Was hältst du von dem unerwarteten Gastgeschenk?


  -Ein erfrischendes Bier kommt dir gerade recht, und du schenkst dir durstig ein Glas ein (weiter bei 12).


  -Dir steht nicht der Sinn nach Bier, vielleicht hast du deinen Durst ja auch schon in der Gaststube mit ein oder zwei Gläsern gelöscht (weiter bei 17).


  


  4


  Der Verkäufer scheint an einer Unterhaltung nicht interessiert zu sein. »Kaufen Sie etwas oder lassen Sie mich in Ruhe!«, knurrt er, ohne von seinem Magazin aufzusehen. Nur am Rande beschäftigt dich die Frage, ob hier alle Kunden so ausnehmend freundlich behandelt werden, oder ob man speziell gegen Fremde etwas hat. Willst du …


  -nach Herzenslust in dem Laden einkaufen (weiter bei 294),


  -dich erkundigen, ob es außer dem Mountain Inn noch ein anderes Gasthaus oder eine Pension in Shuddington gibt (weiter bei 10),


  -das Geschäft wieder verlassen (weiter bei 288)?


  


  5


  Eine kluge Entscheidung, denn da ihr bereits weit mehr als die Hälfte der Strecke zurückgelegt habt, ist Arkham das wesentlich näher gelegene Ziel. Das einzige Argument, das für Boston spräche, wäre die dort mit Sicherheit wesentlich besser ausgestattete Polizei, doch du ahnst, dass sie in diesem Fall nicht viel ausrichten könnte. Die Worte des Glatzköpfigen waren kein bloßes Gerede, du konntest spüren, wie er versucht hat, mit unsichtbaren, geistigen Fingern in deinem Verstand herumzupfuschen. Der Unbekannte besitzt magische Kräfte, und vielleicht haben die beiden gezielten Angriffe auf Craven sogar etwas mit den Nachforschungen zu tun, wegen denen ihr hergekommen seid. Wenn es um Magie geht, wird man dir an der Miskatonic-Universität sicherlich besser weiterhelfen können.


  Die Schatten der Dämmerung legen sich bereits über das Land, als du Arkham erreichst. Die Stadt liegt auf einem Hügel und wird von einem Fluss – dem Miskatonic River, wie du vermutest – durchschnitten. Alles wirkt sehr provinziell und friedlich, allerdings auch etwas trist. Kaum ein Mensch ist auf den Straßen zu sehen. Jenseits des Flusses erhebt sich ein großer Gebäudekomplex mit mächtigen Mauern und Türmen, bei dem es sich nur um die Universität handeln kann. Ein unangenehmer, modriger Geruch schlägt dir entgegen, als du dich dem Fluss näherst, und du meinst, ein geheimnisvolles Wispern und Raunen zu hören, wie böse Stimmen, die dich vertreiben wollen.


  Wie reagierst du darauf?


  -Nach allem, was du bereits erlebt hast, hast du gelernt, solche Warnungen zu beherzigen. Du suchst dir zunächst einmal eine Pension und wirst dich erst im hellen Licht des nächsten Tages entscheiden, ob du die Universität wirklich aufsuchen willst (weiter bei 22).


  – Du ignorierst die seltsamen Laute und überquerst unerschrocken den Fluss (weiter bei 28).


  


  6


  Du hast Glück, auch in dieses Geschäft kannst du durch eine Hintertür mühelos eindringen. Wahrscheinlich kommen Diebstähle und Einbrüche in einem so kleinen Ort normalerweise nie vor, anders ist nicht zu erklären, warum es Dieben so einfach gemacht wird. Dir soll es jedenfalls nur Recht sein. Du steckst dir einige nicht so leicht verderbliche Lebensmittel ein, genug, dass sie für einige Tage reichen.


  Als du das Geschäft verlässt, meinst du erneut das unheimliche Geräusch zu hören, diese Mischung aus Knurren und Fauchen, doch auch diesmal kannst du nichts entdecken, und es wiederholt sich auch nicht. Mit Proviant und den wichtigsten Ausrüstungsgegenständen fühlst du dich auf jeden Fall schon mal wesentlich wohler (weiter bei 16).


  


  7


  Für alle Fälle hast du bei der Autovermietung hinterlassen, in welchem Hotel du dir für die Nacht ein Zimmer nimmst. Aber Richard Craven taucht nicht auf. Auch die Fahndung der Polizei erweist sich als fruchtlos. Dein Begleiter ist wie vom Erdboden verschwunden.


  Du spielst mit dem Gedanken, allein deinen Weg nach Arkham fortzusetzen und an der Miskatonic-Universität mit dem Professor, von dem Craven erzählt hat, Kontakt aufzunehmen, doch im Laufe des Vormittags schlägt das für den Herbst bislang recht milde Wetter um. Es gibt einen Temperatursturz unter den Gefrierpunkt, und wenig später beginnt es zu schneien. Immer dichter fallen die Flocken. Auch während der nächsten Tage schneit es fast ohne Unterlass, an eine Weiterreise nach Arkham ist nicht zu denken. Die kostbare Zeit verstreicht, und bis die Straße endlich wieder passierbar ist, ist so viel Zeit vergangen, dass deine Mission gescheitert ist.


  ENDE


  


  8


  Geduldig hört der Wirt sich deine Beschreibungen an, dann schüttelt er den Kopf. »Tut mir Leid, ich habe keinen dieser Männer jemals hier gesehen. Aus Shuddington stammen sie bestimmt nicht, und da das Mountain Inn hier das einzige Gasthaus ist, steigen Fremde, die sich in unseren schönen Ort verirren, stets bei mir ab.«


  Du bedankst dich für die Auskunft und bemühst dich, dir dein jäh erwachtes Misstrauen gegen den Wirt nicht anmerken zu lassen. Der glatzköpfige Magier hatte für sich und seine Begleiter Fahrkarten nach Shuddington gelöst, und wenn er hinter dem Blutstern her ist, muss er auf jeden Fall hergekommen sein. Möglicherweise hat er Malloy so beeinflusst, dass dieser sich nicht mehr an ihn erinnert, aber es ist ebenso gut möglich, dass der Wirt lügt. Du beschließt, ihm gegenüber von nun an äußerst vorsichtig zu sein (weiter bei 3).


  


  9


  Eine kluge Entscheidung, denn da ihr bereits weit mehr als die Hälfte der Strecke zurückgelegt habt, ist Arkham das wesentlich näher gelegene Ziel.


  Das einzige Argument, das für Boston spräche, wäre die dort mit Sicherheit wesentlich besser ausgestattete Polizei, doch du ahnst, dass sie in diesem Fall nicht viel ausrichten könnte. Die Worte des Glatzköpfigen waren kein bloßes Gerede, du konntest spüren, wie er versucht hat, mit unsichtbaren, geistigen Fingern in deinem Verstand herumzupfuschen. Der Unbekannte besitzt magische Kräfte, und vielleicht haben die beiden gezielten Angriffe auf Craven sogar etwas mit den Nachforschungen zu tun, wegen denen ihr hergekommen seid. Wenn es um Magie geht, wird man dir an der Miskatonic-Universität sicherlich besser weiterhelfen können.


  Die Schatten der Dämmerung legen sich bereits über das Land, und dein verletzter Arm brennt trotz des provisorischen Verbandes, als du Arkham erreichst. Die Stadt liegt auf einem Hügel und wird von einem Fluss – dem Miskatonic River, wie du vermutest – durchschnitten. Alles wirkt sehr provinziell und friedlich, allerdings auch etwas trist. Kaum ein Mensch ist auf den Straßen zu sehen. Jenseits des Flusses erhebt sich ein großer Gebäudekomplex mit mächtigen Mauern und Türmen, bei dem es sich nur um die Universität handeln kann. Ein unangenehmer, modriger Geruch schlägt dir entgegen, als du dich dem Fluss näherst, und du meinst ein geheimnisvolles Wispern und Raunen zu hören, wie böse Stimmen, die dich vertreiben wollen.


  Wie reagierst du darauf?


  -Nach allem, was du bereits erlebt hast, hast du gelernt, solche Warnungen zu beherzigen. Du suchst dir zunächst einmal einen Arzt und anschließend eine Pension und wirst dich erst im hellen Licht des nächsten Tages entscheiden, ob du die Universität wirklich aufsuchen willst (weiter bei 31).


  -Du ignorierst die seltsamen Laute und überquerst unerschrocken den Fluss (weiter bei 36).
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  »Nein«, brummt der Verkäufer. Es wundert dich schon nicht mehr, dass er dich nicht einmal anblickt. »Warum auch, reicht Ihnen ein Gasthaus vielleicht nicht?«


  -Du lächelst unverbindlich und kaufst nach Herzenslust in dem Laden ein (weiter bei 294).


  -Du versuchst eine freundliche Unterhaltung mit dem Verkäufer anzufangen (weiter bei 4).


  -Du verlässt das Geschäft wieder (weiter bei 288).
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  Dir wird klar, dass du außerdem dringend Proviant brauchst. Nachdem der Einbruch gerade so reibungslos verlaufen ist, beschließt du, auch in das Lebensmittelgeschäft einzubrechen (weiter bei 6).
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  Alles was Recht ist, das Bier im Mountain Inn ist wirklich hervorragend. Auch in New York gibt es trotz der Prohibition überall Spelunken, in denen illegal Bier und Fusel ausgeschenkt werden, doch handelt es sich zumeist um gepantschte Brühe. Dieses hier jedoch …


  Selbst wenn Malloy, dem du mitsamt seiner »kleinen Aufmerksamkeit« vielleicht etwas weniger hättest vertrauen sollen, kein Schlafmittel hineingemischt hätte, hätte der Krug Starkbier vermutlich ausgereicht, dich ins Reich der Träume zu schicken. So geht es lediglich schneller. Nachdem du das erste Glas geleert hast, wird dein Kopf schwer, du musst gähnen und schließt die Augen. Gleich darauf bist du tief und fest eingeschlafen (weiter bei 100).
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  Craven und du seid Opfer eines Überfalls geworden, er wurde zudem entführt. Das ist eindeutig ein Fall für die Polizei, nur sie kann da helfen. In einem kleinen Ort wie Arkham gibt es wahrscheinlich nur einen Dorfsheriff, der dort für Recht und Ordnung sorgt. Da hast du zu der Polizei einer großen Stadt wie Boston doch wesentlich mehr Vertrauen.


  Viele Stunden bist du unterwegs, und es ist längst dunkel, als du die Stadt wieder erreichst. Weitere Stunden verbringst du auf einem Polizeirevier. Dort musst du immer wieder berichten, was genau geschehen ist, Fragen beantworten und Protokolle unterschreiben, bis man dich endlich mit der Aufforderung, dich am nächsten Vormittag wieder zu melden, gehen lässt. In einer Pension bekommst du ein Zimmer, wo du dich todmüde ins Bett sinken lässt (weiter bei 24).
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  Ob durch Zufall oder cleveres Kalkül hast du dich für das einzig Sinnvolle entschieden. Bei deinen Recherchen über den Blutstern hast du schließlich herausgefunden, dass dieser tief unter der Erde verborgen liegt. Auch hat Pater Finnegan dir berichtet, dass die Arbeiten in der Mine wegen immer schlimmerer Gewaltausbrüche abgebrochen werden musste. Es ist also anzunehmen, dass die Lösung aller Rätsel irgendwo in den tiefsten und zuletzt angelegten Stollen verborgen ist, also auf der untersten Ebene.


  Sofern du dich bereits in der mittleren Ebene befindest, ist dir der Weg durch den Schacht bereits vertraut.


  Sofern du dich noch in der oberen Ebene befindest, gehst du auf den breiten Schacht zu und betrachtest ihn genauer. Es gibt eine Vorrichtung, um einen Metallkorb mit mehreren Menschen in die Tiefe zu lassen, allerdings sind die Ketten gerissen. Ganz davon abgesehen wäre ja ohnehin niemand da gewesen, der dich in die Tiefe hätte hinablassen können. Dafür entdeckst du jedoch eiserne Krampen, die in die Wand des Schachts eingelassen wurden und dir ein relativ müheloses Hinabklettern ermöglichen. Wohlbehalten erreichst du den Grund des Schachts (weiter bei 70).
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  Ein bisschen mulmig wird dir schon, als du auf die drei Halbstarken zutrittst. Sie scheinen zwar erst siebzehn oder achtzehn Jahre alt zu sein, sind aber überaus kräftig und sehen aus, als ob jeder von ihnen dich mühelos zu Kleinholz verarbeiten könnte. Trotzdem bemühst du dich, dir nichts anmerken zu lassen und möglichst forsch aufzutreten.


  »Was ist denn mit dem Priester?«, erkundigst du dich.


  »Den ham wir zum Teufel gejagt«, behauptet einer der Jugendlichen, offenbar ihr Anführer, ohne Umschweife. »Ging uns auf die Nerven mit seinem Gequatsche von Göttern, Nächstenliebe und Verdammnis. Jetzt ist er auf Dauerkollekte.«


  Verwirrt starrst du den Halbstarken an.


  »Na, er sammelt und bettelt. Wir halten ihn uns als Dorfpenner«, erklärt dein Gegenüber und stößt ein wieherndes Gelächter aus. Du wirfst einen hastigen Blick zum Sheriffbüro hinüber. Jetzt kannst du erkennen, dass Tür und Fenster mit Brettern vernagelt sind, offenbar hat sich auch dort schon lange keiner mehr aufgehalten. Hilfe hast du von dort jedenfalls nicht zu erwarten.


  »Sheriff brauchen wir auch schon lange keinen mehr«, fährt der Jugendliche fort, als er deinen Blick bemerkt. »Wir haben unsere eigene Art, mit Schwierigkeiten fertig zu werden. Vor allem, seit Larcon da ist.«


  »Larcon?«


  »Jemand, der es nicht mag, wenn Fremde kommen und neugierige Fragen stellen. Und was er nicht mag, mögen wir auch nicht«, blafft der Halbstarke. Er steht von der Brunnenumfassung auf und kommt einen Schritt auf dich zu. Auch seine Begleiter haben sich erhoben und sich so aufgebaut, dass sie dir bei einem Fluchtversuch den Weg abschneiden können.


  »He, mal langsam!« Du lässt dein Gepäck fallen und blickst dich nervös um, doch in dem Moment hebt der Anführer der Halbstarken bereits die Faust und schlägt nach dir. Dir bleibt nichts anderes übrig, als gegen ihn zu kämpfen. Seine Kampfkraft beträgt Stufe 7.


  -Du besiegst deinen Gegner innerhalb von drei Runden (weiter bei 26).


  -Dein Gegner besiegt dich innerhalb von drei Runden (weiter bei 33).


  -Nach drei Runden ist der Kampf noch nicht entschieden (weiter bei 39).
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  Du hast, was du unbedingt brauchst, sowie einiges, von dem du denkst, dass es dir noch nützlich sein könnte. Was du jedoch nicht hast, ist der auch nur allergeringste Anhaltspunkt, wo Richard Craven festgehalten wird oder wo sich der Blutstern befindet. Jemanden hier im Dorf zu befragen, scheidet nach allem, was du erlebt hast, aus. Die Menschen sind allem Anschein nach unter einen bösen Einfluss geraten. Wie du von deinen Recherchen in Arkham her weißt, ist so etwas schon öfters in der Nähe von Hinterlassenschaften der GROSSEN ALTEN passiert, aber vielleicht ist auch der glatzköpfige Magier dafür verantwortlich. Was unternimmst du nun?


  -Du läufst ziellos ein wenig durch die Straßen und hoffst, dass dir eine Idee kommt oder du etwas entdeckst, was dir weiterhelfen könnte (weiter bei 29).


  -Du gehst zur Bahnstation (weiter bei 41).


  -Du hältst dich in der Nähe des Marktplatzes versteckt, um zu beobachten, was dort geschieht (weiter bei 46).
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  Das Bier, das Malloy ausschenkt, mag vielleicht hervorragend schmecken, aber es wäre sicherlich so stark, dass es schnell in den Kopf steigt, und das kannst du im Moment gar nicht gebrauchen. Hinzu kommt, dass du dem Wirt nicht so richtig traust – so wenig jedenfalls wie auch allen anderen Einwohnern. Irgendetwas ist seltsam an diesem Ort, unheimlich. Wenn es nicht um das Schicksal Cravens und der unbekannten Schönheit ginge, würdest du Shuddington am liebsten auf der Stelle wieder verlassen.


  Du öffnest die Zimmertür und trittst auf den Gang hinaus. Das Fenster am Ende des Korridors liegt schräg über dem Eingang und gewährt dir einen Blick auf den Marktplatz. Du siehst mehrere Männer, die aus verschiedenen Richtungen auf das Gasthaus zukommen. Vielleicht handelt es sich nur um weitere Zecher auf der Suche nach ein bisschen Zerstreuung, aber der Anblick gefällt dir nicht.


  Aus der Wirtsstube dringt leises Gemurmel an dein Ohr. Du schleichst an den Rand der Treppe und lauschst angespannt. »… schläft wahrscheinlich schon tief«, hörst du Malloys Stimme. »In dem Bier ist genug Schlafmittel, um einen Ochsen umzuhauen. Warten wir zur Sicherheit noch ein paar Minuten, dann holen wir ihn uns.«


  Du erschrickst, ballst aber gleichzeitig vor Zorn die Fäuste. Dein Misstrauen war offenbar mehr als berechtigt. Du kehrst du in dein Zimmer zurück (weiter bei 25), oder du gehst in die Wirtsstube hinunter, in der Hoffnung, dass man es nicht wagen wird, dich vor so vielen Zeugen offen anzugreifen (weiter bei 37).
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  Craven und du seid Opfer eines Überfalls geworden, du wurdest angeschossen, er sogar entführt. Das ist eindeutig ein Fall für die Polizei, nur sie kann da helfen. In einem kleinen Ort wie Arkham gibt es wahrscheinlich nur einen Dorfsheriff, der dort für Recht und Ordnung sorgt. Da hast du zu der Polizei einer großen Stadt wie Boston doch wesentlich mehr Vertrauen.


  Viele Stunden bist du unterwegs, und es ist längst dunkel, bis du die Stadt wieder erreichst. Die Polizei schickt dich zunächst einmal ins Krankenhaus, wo man deine Wunde fachmännisch verarztet. Anschließend verbringst du weitere Stunden auf dem Polizeirevier. Dort musst du immer wieder berichten, was genau geschehen ist, Fragen beantworten und Protokolle unterschreiben, bis man dich endlich mit der Aufforderung, dich am nächsten Vormittag wieder zu melden, gehen lässt. In einer Pension bekommst du ein Zimmer, wo du dich todmüde ins Bett sinken lässt (weiter bei 24).
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  Erst auf dem Korridor gelingt es dir, Richard Craven einzuholen.


  »Nun, sind Sie jetzt zufrieden? War es so etwas, was Sie erleben wollten?«, fährt er dich an, ohne seine Schritte zu verlangsamen.


  »Aber … ich begreife ja nicht einmal, was das alles zu bedeuten hat!«, keuchst du. Notgedrungen passt du dich seinem schnellen Gang an und eilst neben ihm die Treppe hinunter. »War das tatsächlich ein Spuk? Ein echter Geist?«


  »Ja, das war es, ein verdammter Spuk!«, ereifert Craven sich. »Eine Erscheinung, Magie, Zauberei, wie immer Sie es nennen wollen. Jedenfalls etwas, womit ich absolut nichts zu tun haben will. Und jetzt verschwinden Sie! Lassen Sie mich in Ruhe!«


  So leicht jedoch lässt du dich nicht abwimmeln.


  »Wieso bin ich außer Ihnen als Einziger bei Bewusstsein geblieben?«, bohrst du nach. »Sie haben gesagt, wir wären verloren, wenn ich den Kreis durchbrechen würde, das heißt, ich wäre beinahe umgekommen. Ich habe das Recht, Antworten von Ihnen zu bekommen!«


  »Sie haben überhaupt kein …« Craven unterbricht sich und blickt sich um. Ihr erregt bereits Aufmerksamkeit und werdet von mehreren Gästen in der großen Halle verwundert angestarrt. »Vielleicht haben Sie Recht«, fährt er nach einigen Sekunden deutlich leiser und beherrschter fort. »Aber hier ist nicht der richtige Ort. Besuchen Sie mich morgen Vormittag um zehn Uhr im Hilton Hotel, dann werden Sie Ihre Antworten bekommen. Und jetzt entschuldigen Sie mich bitte.« Diesmal unternimmst du keinen Versuch, ihn zurückzuhalten, als er sich seinen Mantel geben lässt und das Haus verlässt.


  Falls du zuvor bei Mrs. Barnthorpe noch keine Informationen über Richard Craven und seine Herkunft eingeholt hast, kannst du das nun nachholen. Über die Séance selbst mit ihr zu sprechen, dürfte hingegen wenig ergiebig sein.


  Du kehrst noch einmal um, um dich bei Mrs. Barnthorpe über Richard Craven zu erkundigen (weiter bei 74), oder du hast genug für heute erlebt und machst dich auf den Heimweg (weiter bei 86).
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  Du beißt die Zähne zusammen, harrst tapfer aus und machst weiterhin gute Miene zum bösen Spiel. Dir wäre danach zumute, dich zu betrinken, doch du widerstehst der Versuchung und nippst nur gelegentlich an deinem Glas. Stattdessen bedienst du dich mehrfach am Buffet – das immerhin ganz hervorragend ist und bislang den einzigen Lichtblick des Abends darstellt.


  Nach einiger Zeit fällt dir ein junger, sympathisch wirkender Mann in etwa deinem Alter auf, der sich ähnlich unwohl wie du zu fühlen scheint. Zwar wird er des Öfteren in Gespräche verwickelt, beendet diese aber meist bereits nach kurzer Zeit wieder und schlendert offenbar ebenso gelangweilt wie du durch die Räumlichkeiten.


  Auch du bist ihm aufgefallen, denn verstohlen wirft er dir von Zeit zu Zeit einen Blick zu, wenn er glaubt, dass du es nicht bemerkst. Aber es sind Blicke, die dir nicht besonders gefallen; finster, kalt und taxierend, ohne jede Freundlichkeit, fast schon von einer unterschwelligen Feindseligkeit erfüllt.


  -Du bemühst dich, den jungen Mann einfach zu ignorieren (weiter bei 105).


  -Du entschließt dich, reinen Tisch zu machen, und gehst direkt auf den Unbekannten zu, um ihn wegen seines seltsamen Verhaltens zur Rede zu stellen (weiter bei 133).


  -Die ganze Sache ist dir nicht geheuer, und da es dir auf dem Empfang ohnehin nicht gefällt, beschließt du, nun doch lieber den Heimweg anzutreten, bevor es möglicherweise noch irgendwelchen Ärger gibt (weiter bei 72).
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  Die Halbstarken rufen dir noch ein paar spöttische Bemerkungen zu, verlieren aber rasch wieder das Interesse an dir, als du nicht darauf reagierst (weiter bei 288).
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  Allem Anschein nach kommen nicht oft Fremde nach Arkham, und Tourismus ist hier noch ein Fremdwort, was dich angesichts des Zustands der Straße, auf der du hergekommen bist, nicht verwundert. Es gibt angeblich nur eine einzige Pension, die du erst findest, als einer der wenigen Passanten dir den Weg weist. Immerhin ist die Unterkunft sauber und nicht besonders teuer.


  Am nächsten Morgen ist das Bild der Stadt kein bisschen freundlicher geworden. Im Gegenteil, es scheint heute gar nicht richtig hell zu werden, da dicke, graue Wolken den Himmel bedecken. Allem Anschein nach wird es bald zu schneien beginnen. Außerdem hat es einen Temperatursturz gegeben, es ist bitter kalt. Am drohend klingenden Wispern und Murmeln des Flusses hat sich so wenig geändert, wie an dem von dort aufsteigenden Gestank. Zweifelnd blickst du zur Universität hinüber, die dir wie eine finstere Trutzburg erscheint.


  -In dieser Stadt willst du nicht länger bleiben, und vor allem wirst keinen Fuß in die Universität setzen. Stattdessen willst du versuchen, irgendwo ein Fuhrwerk zu finden, um nach Boston zurückzukehren (weiter bei 40).


  -Du überwindest deine Bedenken und schreitest auf die über den Fluss führende Brücke zu (weiter bei 44).
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  Du stehst völlig ohne Hilfsmittel da, doch dir ist klar, dass du eine Ausrüstung brauchst, um deine Mission zu erfüllen. Und angesichts der Vorgänge hier in Shuddington scheint genau dies äußerst dringend zu sein, denn du ahnst, dass alles miteinander zusammenhängt. Die benötigten Sachen bekommst du zweifellos im Kolonialwarengeschäft. Mittlerweile dürfte es wohl geschlossen haben, so dass dir nichts anderes übrig bleibt, als dort einzubrechen. Das widerstrebt dir zwar, aber es widerstrebt dir auch, dass aufgebrachte Dorfbewohner dich aus irgendeinem Grund umbringen wollen.


  Unbemerkt gelangst du zum Marktplatz, wo du dich mit einem vorsichtigen Blick davon überzeugst, dass die Geschäfte tatsächlich geschlossen sind und kein Licht mehr brennt. Durch die schmalen Gassen schleichst du weiter bis zur Rückseite des Kolonialwarenladens. Du bist normalerweise ein (zumindest fast immer) gesetzestreuer Mensch und noch nie irgendwo eingebrochen, weshalb du dich bei deinem Vorhaben nicht besonders wohl fühlst, aber du tröstest dich mit dem Gedanken, dass es hier um höhere Ziele geht.


  Es gibt eine Tür an der Rückseite, die zwar abgeschlossen ist, doch das Schloss macht keinen besonders stabilen Eindruck. In einem kleinen Ort wie Shuddington sind vermutlich keine besonderen Sicherheitsvorkehrungen nötig. Du stößt ein paar Mal kräftig mit Hüfte und Schulter gegen die Tür, dann springt sie auf.


  Durch eine Art Lager gelangst du in den eigentlichen Verkaufsraum. Durch die großen Fensterscheiben fällt genug Licht von den Laternen auf dem Marktplatz herein, dass du dich mühelos orientieren kannst. In aller Eile suchst du einige Sachen zusammen, die dir bei deinem weiteren Vorgehen nützlich sein könnten. In der Miskatonic-Universität hast du herausgefunden, dass der Blutstern tief unter der Erde verborgen sein soll. Da deine Suche wohl auch dich demnächst dorthin verschlagen wird, nimmst du dir eine Taschenlampe, Ersatzbatterien, Zündhölzer, ein Taschenmesser, ein Stück Kreide, ein Seil und einen Rucksack, in den du alles packst, weil er dich auf deinem Rücken kaum behindert. (Trage alle Ausrüstungsgegenstände ins Protokoll ein.) Lediglich Schusswaffen kannst du zu deinem Leidwesen nirgendwo entdecken.


  Als du das Geschäft wieder verlässt, meinst du für einen Moment ein Geräusch zu hören, das wie eine Mischung aus Knurren und Fauchen klingt. Zunächst denkst du erschrocken an einen Hund, doch das Geräusch wiederholt sich nicht.


  Warst du bereits in dem Lebensmittelgeschäft einkaufen? Ja (weiter bei 16) oder nein (weiter bei 11)?
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  Die Fahndung der Polizei nach Richard Craven und seinen Entführern hat noch keinerlei Ergebnis erbracht, als du am nächsten Vormittag wieder auf dem Revier erscheinst. Dein Begleiter ist wie vom Erdboden verschwunden.


  Du spielst mit dem Gedanken, allein deinen Weg nach Arkham fortzusetzen und an der Miskatonic-Universität mit dem Professor, von dem Craven erzählt hat, Kontakt aufzunehmen, doch im Laufe des Vormittags schlägt das für den Herbst bislang recht milde Wetter um. Es gibt einen Temperatursturz unter den Gefrierpunkt, und wenig später beginnt es zu schneien. Immer dichter fallen die Flocken. Auch während der nächsten Tage schneit es fast ohne Unterlass, an eine Weiterreise nach Arkham ist nicht zu denken. Die kostbare Zeit verstreicht, und bis die Straße endlich wieder passierbar ist, ist so viel Zeit vergangen, dass deine Mission gescheitert ist.


  ENDE
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  Lautlos huschst du in dein Zimmer zurück. Du weißt zwar nicht, was Malloy und die anderen mit dir vorhaben, aber es wird bestimmt nichts Angenehmes sein. Du musst fliehen, und das ist höchstens noch durch das Fenster möglich. Wenn es dir gelingt, in den Hof hinunterzuklettern, kannst du vielleicht im Gewirr der Gassen untertauchen und Shuddington verlassen. Kaum hast du diesen Gedanken gefasst, hörst du auch schon das verräterische Knarren von Treppenstufen.


  Eilst du sofort zum Fenster (weiter bei 45), oder willst du erst noch etwas im Zimmer erledigen (weiter bei 50)?
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  Eine Menge Glück ist wohl schon im Spiel, als du mit deinem Gegner kurzen Prozess machst und ihn mit einem gezielten Haken zu Boden schickst, kaum dass der Kampf begonnen hat. Erschrocken weichen seine Kumpane zurück, scheinen keine Ambitionen zu verspüren, sich ebenfalls blutige Nasen zu holen. Allzu lange allerdings wird ihre Verblüffung wohl nicht anhalten, schließlich sind sie in der Überzahl. Du beschließt, dich besser nicht mehr länger auf dem Marktplatz herumzutreiben, sondern das Mountain Inn aufzusuchen. Die drei Schläger werden es wohl kaum wagen, dir in das Gasthaus zu folgen und dir dort etwas anzutun!?


  Du hebst dein Gepäck auf und gehst mit raschen Schritten auf das Gebäude zu, doch erst als du es unbeschadet erreichst und durch die Tür trittst, atmest du erleichtert auf (weiter bei 239).


  


  27


  So gründlich du dich auch überall umsiehst, du kannst Richard Craven nirgendwo mehr entdecken. Von einem Bediensteten erfährst du schließlich, dass er unmittelbar nach der Séance nach seinem Mantel verlangt und den Empfang verlassen hat. Deine Chance, noch an diesem Abend mehr von ihm zu erfahren, ist damit dahin.


  Falls du zuvor bei Mrs. Barnthorpe noch keine Informationen über Richard Craven und seine Herkunft eingeholt hast, kannst du das nun nachholen. Über die Séance selbst mit ihr zu sprechen, dürfte hingegen wenig ergiebig sein, wie du vielleicht sogar selbst schon festgestellt hast.


  Möchtest du noch einmal umkehren, um dich bei Mrs. Barnthorpe über Richard Craven zu erkundigen (weiter bei 74), oder hast du genug für heute erlebt und machst dich auf den Heimweg (weiter bei 86)?
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  Ein bisschen flau ist dir schon im Magen, als du die Brücke über den Miskatonic River betrittst. Die wispernden Stimmen scheinen lauter zu werden, und der modrige Gestank ist kaum zu ertragen. Rasch hastest du über die Bohlen und gelangst unbeschadet auf das andere Ufer, wo du kurz darauf den um diese Zeit menschenleeren Campus erreichst und das Verwaltungsgebäude findest. Dort triffst du einen leise vor sich hin murmelnden Mann mit einer prall gefüllten Aktentasche, der gerade die Haupteingangstür verschließen will. Als du dich nach Professor Langley erkundigst, schaut er dich zunächst entnervt an und klimpert lediglich mit dem Schlüsselbund. Doch als du dich vorstellst und als Freund Richard Cravens zu erkennen gibst, wirkt der Name Craven wahre Wunder. Der Mann wird sofort viel freundlicher. Er wirft einen Blick auf ein benachbartes Gebäude.


  »Sie haben Glück, im Büro des Professors brennt noch Licht. Gehen Sie nur einfach hinüber.« Er beschreibt dir den Weg, und du machst dich auf zu Langleys Büro (weiter bei 62).
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  Der Weg durch die Straßen und Gassen ist nicht ungefährlich. Immer mehr Dorfbewohner scheinen sich an der Suche nach dir zu beteiligen. Glücklicherweise verhalten sich die meisten nicht gerade leise und warnen dich rechtzeitig durch lautes Reden oder das Geräusch ihrer Schritte, dennoch entkommst du ein paar Mal nur um Haaresbreite einer Entdeckung.


  Als du dich irgendwann der kleinen Bahnstation näherst, an der du aus dem Zug ausgestiegen bist, entdeckst du in einiger Entfernung das flackernde Licht eines kleinen Feuers. Du erinnerst dich, dass der Zug kurz vor dem Halt eine Brücke über ein kleines Flüsschen überquert hat, ungefähr dort, woher jetzt das Licht stammt.


  Wie reagierst du darauf?


  -Lagerfeuer in der Dunkelheit sind dir nicht geheuer. Angesichts der Feindseligkeit dir gegenüber hier in Shuddington hältst du dich lieber davon fern (weiter bei 52).


  -Du willst dir aus der Nähe ansehen, wer da in der Wildnis außerhalb des Ortes campiert (weiter bei 58).
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  Als du dich dem Sheriffbüro näherst, siehst du, dass das Gebäude in einem ziemlich verwahrlosten Zustand ist. Türen und Fenster sind außerdem mit Brettern vernagelt.


  »Da ist keiner mehr«, hörst du einen der Jugendlichen hinter dir rufen. »Wir haben schon lange keinen Sheriff mehr hier.«


  Willst du mit den Jugendlichen reden, in der Hoffnung, von ihnen mehr zu erfahren (weiter bei 42), oder sie ignorieren, in der Hoffnung, dass sie dich auch in Ruhe lassen (weiter bei 21).


  


  31


  Du sprichst einen der wenigen Passanten an, der dir bereitwillig den Weg zum einzigen Arzt beschreibt. Du hast Glück, als du dort ankommst, brennt in der Praxis noch Licht. Dr. Nathan Hawthorne, ein verhutzeltes Männchen, das aussieht, als hätte es diesen Ort selbst mitbegründet, sieht sich deine Verletzung an.


  »Die Wunde ist nicht schlimm, aber sie hat begonnen, sich zu entzünden«, krächzt er. »Ich kann sie säubern und desinfizieren, aber meine kleine Praxis ist schlecht ausgestattet. Die Gefahr, dass sich Wundbrand bildet, ist zwar gering, aber ich kann sie nicht ausschließen. Besser wäre es, Sie würden sich an die medizinische Abteilung der Universität wenden. Sie ist besser ausgerüstet, als manches Krankenhaus, dort kann man Ihnen viel besser helfen.«


  Änderst du unter diesen Umständen deine Meinung und willst nun doch die Universität aufsuchen (weiter bei 36), oder bringt dich auch die – wie Dr. Hawthorne einräumt nur geringe – Gefahr eines Wundbrands nicht dazu, noch an diesem Abend den Fluss mit den schrecklich wispernden Stimmen zu überqueren (weiter bei 49)?
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  Zwar besitzt du Ausrüstung und Mantel, aber nichts zu essen. Nahrung jedoch wirst du brauchen, um deine Mission zu erfüllen. Und angesichts der Vorgänge hier in Shuddington scheint genau dies äußerst dringend zu sein, denn du ahnst, dass alles miteinander zusammenhängt. Proviant bekommst du höchstens noch in dem Lebensmittelgeschäft am Marktplatz. Mittlerweile dürfte es wohl geschlossen haben, sodass dir nichts anderes übrig bleibt, als dort einzubrechen, was dir zwar widerstrebt, aber es widerstrebt dir auch, dass aufgebrachte Dorfbewohner dich aus irgendeinem Grund umbringen wollen.


  Unbemerkt gelangst du zum Marktplatz, wo du dich mit einem vorsichtigen Blick davon überzeugst, dass die Läden tatsächlich geschlossen sind und kein Licht mehr brennt. Durch die schmalen Gassen schleichst du weiter bis zur Rückseite des Lebensmittelgeschäftes. Du bist normalerweise ein (zumindest fast immer) gesetzestreuer Mensch und noch nie irgendwo eingebrochen, weshalb du dich bei deinem Vorhaben nicht besonders wohl fühlst, aber du tröstest dich mit dem Gedanken, dass es hier um höhere Ziele geht.


  Es gibt eine Tür an der Rückseite, die zwar abgeschlossen ist, doch das Schloss macht keinen besonders stabilen Eindruck. Du stößt ein paar Mal kräftig mit Hüfte und Schulter gegen die Tür, dann springt sie auf. Wahrscheinlich kommen Diebstähle und Einbrüche in einem so kleinen Ort normalerweise nie vor, anders ist nicht zu erklären, warum es Dieben so einfach gemacht wird. Dir soll es jedenfalls nur Recht sein. Du steckst dir einige nicht so leicht verderbliche Lebensmittel ein, genug, dass sie für einige Tage reichen.


  Als du das Geschäft wieder verlässt, meinst du für einen Moment ein Geräusch zu hören, das wie eine Mischung aus Knurren und Fauchen klingt. Zunächst denkst du erschrocken an einen Hund, doch das Geräusch wiederholt sich nicht (weiter bei 16).
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  Der Halbstarke zeigt, dass er in Wahrheit ein Vollstarker ist, und macht kurzen Prozess mit dir. Ein mörderischer Schlag trifft dein Kinn und schickt dich ins Land der Träume. Der Albträume wohlgemerkt, denn als einige deftige Ohrfeigen dich nach einer Weile aus der Ohnmacht reißen, findest du dich in einer Art Höhle an die Wand gekettet wieder. Mehrere Dorfbewohner, darunter auch die drei Jugendlichen, stehen mit Fackeln in den Händen vor dir und starren dich mitleidlos an. »Wir mögen keine Fremden, die neugierige Fragen stellen, in Shuddington«, sagt der Kerl, der dich niedergeschlagen hat, noch einmal. »Außer freilich als Opfer für die Bestie.« Mit einem gehässigen Grinsen wendet er sich ab. Die anderen folgen ihm. Dunkelheit und Stille kehren in der Höhle ein.


  Doch nicht für lange …


  Du hörst etwas wie ein Platschen, tappende, irgendwie schleimig klingende Schritte näherkommen. Ein modriger Gestank steigt dir in die Nase. Mit aller Kraft stemmst du dich gegen die Ketten, doch vergebens. Scharfe Krallen streifen deine Haut. Ein tiefes Grollen ertönt, du siehst zwei von innen heraus rötlich glühende Augen, die vor dir auffunkeln und dich voller Gier mustern.


  »Das ist nicht fair«, flüsterst du zu dir selbst. Und dein schreckliches Ende – wehrlos angekettet einem übermächtigen Gegner ausgeliefert – hat tatsächlich nichts mit Fairness zu tun, sondern nur mit explodierendem Schmerz, der in unbeschreiblicher Qual mündet.


  ENDE
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  Wie du schon vorher festgestellt hast, sind die Wände mit schwarzem Stoff bespannt. An der rückwärtigen Mauer allerdings scheint mit dünner, kaum erkennbarer Farbe etwas auf den Stoff geschrieben zu sein. Als du näher trittst, erkennst du, dass es sich um helle Staubkörner handelt, die wie durch Zauberkraft so an dem Stoff haften, dass sie Linien bilden, die sich zu dem gut lesbaren Wort Shuddington ergänzen.


  Wie durch Zauberkraft? Du begreifst, dass es sich um einen letzten Effekt der Magie handelt, deren Zeuge du gerade geworden bist, dass der Staub von dem kalten Luftzug in dieser Form gegen den Stoff geweht wurde. Noch während du dir das seltsame Wort einprägst, verfliegt die Wirkung des Zaubers. Für einen kurzen Moment leuchten die Buchstaben auf, dann verschwimmen sie und der Staub rieselt zu Boden. Schon nach wenigen Sekunden ist von der Schrift nichts mehr zu sehen.


  Zur Sicherheit schlägst du den Stoff zur Seite. Dahinter kommt eine ganz normale Tapete zum Vorschein. Verborgene Projektoren, Magnete oder sonst etwas Außergewöhnliches kannst du nirgendwo an den Wänden entdecken. Hier lässt sich keine Erklärung für die Geistererscheinung finden.


  Was willst du nun tun?


  -Du versuchst nun, Richard Craven einzuholen, der das Zimmer inzwischen verlassen hat (weiter bei 27).


  -Du untersuchst nun den Tisch genauer (weiter bei 47).


  -Du eilst nun zu Mrs. Barnthorpe und verlangst von ihr eine Erklärung, was das alles zu bedeuten hat (weiter bei 63).
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  Stollen um Stollen dringst du weiter vor, ohne irgendetwas zu entdecken, das nicht in diese Mine gehört – zumindest so lange, bis du bemerkst, dass du nicht mehr allein bist. Pater Finnegan hat die Bestie durch sein Opfer einige Zeit weglocken können, doch ihr ist nicht entgangen, dass noch eine weitere Person in die Mine eingedrungen ist, und sie hat sich an deine Verfolgung gemacht. Sie scheint das Licht zu fürchten und bewegt sich so schnell, dass du stets nur ein flüchtiges Huschen am Rande des Lampenscheins wahrnimmst, ohne die Kreatur selbst deutlich sehen zu können. Von Zeit zu Zeit stößt sie ihr drohendes Knurren aus. Noch traut sie sich nicht an dich heran, sondern begnügt sich damit, dir den Rückweg zum Ausgang und auch zum Schacht, der weiter in die Tiefe führt, zu versperren. Aber schon beginnt der Schein der Taschenlampe schwächer zu werden, und auch die Ersatzbatterien werden höchstens noch eine für Weile dein schreckliches Ende hinausschieben, über das aus Gründen des guten Geschmacks der Mantel des Schweigens gedeckt werden soll …


  ENDE


  


  36


  Ein bisschen flau ist dir schon im Magen, als du die Brücke über den Miskatonic River betrittst. Die wispernden Stimmen scheinen lauter zu werden, und der modrige Gestank ist kaum zu ertragen. Rasch hastest du über die Bohlen und gelangst unbeschadet auf das andere Ufer, wo du kurz darauf den um diese Zeit menschenleeren Campus und dort das Verwaltungsgebäude erreichst. Eigentlich möchtest du dich nach Professor Langley erkundigen, doch als er den von Blut durchtränkten Ärmel deines Mantels erblickt (der wesentlich schlimmer aussieht als die eigentliche Wunde), verweist ein resoluter Mitarbeiter der Universität dich sofort an die medizinische Abteilung. Deinen Widerspruch lässt er nicht gelten, und als du dich weiterhin sträubst, bringt er dich sogar persönlich hin und übergibt dich der Obhut eines Arztes.


  Dieser versorgt deine Wunde fachmännisch. Anschließend weist er dir ein Krankenzimmer innerhalb der medizinischen Abteilung zu und verordnet dir vorläufige Bettruhe, da du viel Blut verloren hast und dein Körper extrem geschwächt ist. Erst am nächsten Tag darfst du wieder aufstehen und erkundigst dich erneut nach Professors Langley (weiter bei 59).
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  Überraschte Blicke treffen dich, als du wieder in den Schankraum trittst. »Was ist los? Hat Ihnen das Bier nicht geschmeckt?«, fragt Malloy. Du antwortest, dass du noch ein bisschen frische Luft schnappen willst, ehe du dich schlafen legen und das Bier als Schlummertrunk trinken wirst.


  »Davon rate ich Ihnen dringend ab. Sie sollten als Fremder nicht mehr bei Dunkelheit draußen herumlaufen«, entgegnet der Wirt und macht einen Schritt auf dich zu. »Vor allem nicht ohne Mantel bei der Kälte. Sie holen sich ja den Tod.«


  »Ich friere nicht so leicht«, stößt du hervor und ärgerst dich, dass du nicht mehr daran gedacht hast, deinen Mantel anzuziehen. Du weichst Malloy aus und versuchst zur Tür zu eilen, doch irgendjemand stellt dir ein Bein, und du stürzt zu Boden. Bevor du dich wieder aufrappeln kannst, ist Malloy über dir. Alle Freundlichkeit ist aus seinem Gesicht gewichen.


  »Na schön, dann eben auf die harte Tour!«, stößt er hervor. Ohne sichtbare Mühe packt der bullige Wirt dich mit der Linken am Kragen und reißt dich in der Höhe. Gleich darauf explodiert seine rechte Faust an deinem Kinn und um dich herum wird alles schwarz (weiter bei 100).
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  Du bietest Pater Finnegan etwas von deinem Proviant an, und er macht sich gierig darüber her, wobei er sich immer wieder bei dir bedankt und dich als einen guten Menschen bezeichnet.


  »Verlassen Sie Shuddington wieder, denn hier erwartet Sie nur der Tod, und es wäre schade um Sie«, beschwört er dich, während er die letzten Happen eines Brotes hinunterschlingt. »Man wird alles daran setzen, Sie nicht gehen zu lassen, aber vielleicht gelingt es Ihnen, auf einen Zug aufzuspringen. Ein Stück von hier entfernt müssen die Züge an einer Steigung langsam fahren, dort können Sie es versuchen.«


  Du schüttelst den Kopf. »Ich werde nicht fortlaufen«, erklärst du. »Ein Freund von mir befindet sich in Larcons Gewalt. Ohne ihn gehe ich nicht. Ich werde ihn befreien und diesem Schrecken ein Ende bereiten!«


  »Tun Sie das nicht, Sie werden nichts als den Tod finden«, drängt Finnegan dich, doch du lässt dich nicht beirren.


  »Wenn Sie mir helfen wollen, dann erzählen Sie mir mehr über diesen Larcon«, verlangst du. »Je mehr ich weiß, desto besser sind meine Aussichten, ihn zu besiegen.«


  Widerwillig nickt Finnegan, während er sich mit dem Handrücken über den Mund wischt. »Also gut, ich erzähle Ihnen, was ich weiß«, murmelt er.


  Bist du in mindestens eines der Geschäfte am Marktplatz eingebrochen? Ja (weiter bei 120) oder nein (weiter bei 43)?
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  Unentschieden tobt der Kampf hin und her, doch du spürst, dass du deinem Gegner nicht mehr lange wirst trotzen können. Außerdem sind da noch seine beiden Begleiter. Plötzlich jedoch erhältst du unerwartete Hilfe.


  »He, nichtsnutziges Pack!«, ertönt eine laute Stimme. Ein bulliger Mann mit einer schmierigen Lederschürze ist aus der Tür des Gasthauses getreten und fuchtelt mit den Fäusten. »Lasst gefälligst den Mann in Ruhe!«


  Tatsächlich erzielen seine Worte Wirkung. Die Halbstarken lassen von dir ab und verschwinden gleich darauf in einer schmalen Gasse. Rasch hebst du dein Gepäck auf und gehst auf deinen Retter zu. Zwar hast du zwei schmerzhafte Schläge in den Leib einstecken müssen, bist aber glücklicherweise nicht verletzt.


  »Kommen Sie rein!«, fordert der Mann dich auf, als du ihn erreichst. »Ich bin Malloy, mir gehört die Herberge.« Du folgst ihm in die Gaststube, wo ein paar Männer unterschiedlichen Alters an den Tischen sitzen, ohne dich weiter zu beachten. Die meisten trinken Bier, die Prohibition scheint hier niemand zu beachten. Malloy verschwindet wieder hinter dem Tresen. »Was kann ich für Sie tun?«, erkundigt er sich.


  Du bestellst dir ein Bier (weiter bei 247), oder du sagst, dass du eine Unterkunft für die Nacht suchst (weiter bei 255).
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  Ein Fuhrwerk findest zu nicht, aber immerhin ist man bereit, dir ein Pferd zu verkaufen. Zwar bist du kein allzu geübter Reiter, kannst dich jedoch leidlich im Sattel halten. Die Warnungen der Einheimischen vor einem Wetterumschwung schlägst du in den Wind, bis Boston wirst du es schon schaffen.


  Denkst du. Kaum eine Viertelstunde nach deinem Aufbruch beginnen dicke, weiße Flocken vom Himmel zu fallen, die sich binnen kurzer Zeit zu einem regelrechten Schneesturm steigern. Du siehst die Hand kaum noch vor Augen, geschweige denn die Straße. Dir bleibt nicht anderes übrig, als abzusteigen und dir irgendwo einen Unterschlupf zu suchen, doch kaum bist du aus dem Sattel gestiegen, reißt das Pferd sich los und prescht davon. Planlos irrst du umher, bis dich die Kräfte irgendwann verlassen und du in den Schnee stürzt. Die Kälte lähmt deine Glieder …


  Erst als nach mehr als einer Woche Tauwetter einsetzt, findet man kaum zwei Meter von der Straße entfernt deinen Leichnam.


  ENDE
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  Als du dich der kleinen Bahnstation näherst, an der du aus dem Zug ausgestiegen bist, entdeckst du in einiger Entfernung das flackernde Licht eines kleinen Feuers. Du erinnerst dich, dass der Zug kurz vor dem Halt eine Brücke über ein kleines Flüsschen überquert hat, ungefähr dort, woher jetzt das Licht stammt.


  Was hältst du davon?


  -Lagerfeuer in der Dunkelheit sind dir nicht geheuer. Angesichts der Feindseligkeit dir gegenüber hier in Shuddington hältst du dich lieber davon fern und siehst dich woanders ein bisschen um (weiter bei 52).


  -Du willst dir aus der Nähe ansehen, wer da in der Wildnis außerhalb des Ortes campiert (weiter bei 58).
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  Ein bisschen mulmig wird dir schon, als du auf die drei Halbstarken zutrittst. Sie scheinen zwar erst siebzehn oder achtzehn Jahre alt zu sein, sind aber überaus kräftig und sehen aus, als ob jeder von ihnen dich mühelos zu Kleinholz verarbeiten könnte. Trotzdem bemühst du dich, dir nichts anmerken zu lassen und möglichst forsch aufzutreten.


  »Was ist denn mit dem Sheriff?«, erkundigst du dich.


  »Den ham wir zum Teufel gejagt«, behauptet einer der Jugendlichen, offenbar ihr Anführer, ohne Umschweife. »Wir brauchen hier keinen Sheriff. Genauso wenig wie einen Priester.« Unwillkürlich wirfst du einen Blick in Richtung der Kirche. Von hier aus kannst du erkennen, dass der kleine Vorgarten hinter einem schmiedeeisernen Gitter völlig verwahrlost ist, ebenso wie der Friedhof neben der Kirche. Auf das Kirchentor und die Wände des Gebäudes sind obszöne Graffiti geschmiert. »Ja, den Pfaffen haben wir auch weggejagt«, fährt der Jugendliche fort. »Der ging uns mit seinem Gequatsche von Göttern, Nächstenliebe und Verdammnis nur auf die Nerven. Jetzt ist er auf Dauerkollekte.«


  Verwirrt starrst du den Halbstarken an.


  »Na, er sammelt und bettelt. Wir halten ihn uns als Dorfpenner«, erklärt dein Gegenüber und stößt ein wieherndes Gelächter aus. »Wir brauchen weder einen Pfaffen, noch einen Sheriff, oh nein. Wir haben unsere eigene Art, mit Schwierigkeiten fertig zu werden. Vor allem, seit Larcon da ist.«


  »Larcon?«


  »Jemand, der es nicht mag, wenn Fremde kommen und neugierige Fragen stellen. Und was er nicht mag, mögen wir auch nicht«, blafft der Halbstarke. Er steht von der Brunnenumfassung auf und kommt einen Schritt auf dich zu. Auch seine Begleiter haben sich erhoben und sich so aufgebaut, dass sie dir bei einem Fluchtversuch den Weg abschneiden können.


  »He, mal langsam!« Du lässt dein Gepäck fallen und blickst dich nervös um, doch in dem Moment hebt der Anführer der Halbstarken bereits die Faust und schlägt nach dir. Dir bleibt nichts anderes übrig, als gegen ihn zu kämpfen. Seine Kampfkraft beträgt Stufe 7.


  Wie verläuft der Kampf?


  -Du besiegst deinen Gegner innerhalb von drei Runden (weiter bei 26).


  -Dein Gegner besiegt dich innerhalb von drei Runden (weiter bei 33).


  -Nach drei Runden ist der Kampf noch nicht entschieden (weiter bei 39).
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  »Larcon sucht irgendetwas, das ihm gewaltige Macht verleihen soll, so viel habe ich aufgeschnappt«, fährt der Pater fort. »Manchmal treibt er sich tagelang in den Bergen und der alten Mine herum. Und er hat irgendetwas dort aufgeweckt, einen uralten Schrecken, eine Bestie des Teufels. Sie verhindert, dass andere in die Mine eindringen, denn sie bewacht den Eingang. Sie haben Glück, dass sie noch am Leben sind, junger Mann, denn alle Fremden, die den Fehler begehen, nach Shuddington zu kommen, werden dieser Kreatur geopfert, um sie für eine Weile zu besänftigen. Denn wenn sie hungrig ist, sucht sie sich ihre eigenen Opfer, am liebsten Frauen. Ist Ihnen aufgefallen, dass es nur noch wenige Frauen im Ort gibt und diese sich nach Einbruch der Dunkelheit nicht mehr ins Freie trauen?«


  Beklommen nickst du. »Was können Sie mir noch erzählen?«


  »Ich fürchte, dass ich Ihnen nicht mehr viel helfen kann. Irgendwie beeinflusst Larcon die Menschen, wenn er sie ansieht, dass sie ihm hörig werden, das ist alles, was ich weiß.«


  »Da ist noch etwas, das ich wissen muss«, hakst du nach. »In einer Vision haben mein Freund und ich eine junge Frau gesehen, eine Schönheit mit langen, schwarzen Haaren und -«


  »Larcons Gehilfin«, fällt Finnegan dir ins Wort und sein Gesicht verzerrt sich. »Ich weiß nicht, wie sie heißt, aber sie kam mit ihm zusammen hier an, und sie übertrifft ihn noch an Grausamkeit. Sie besitzt ähnliche Fähigkeiten wie er, doch zwingt sie anderen nicht ihren Willen auf. Stattdessen schlägt sie jeden mit ihrer Schönheit in ihren Bann und bringt ihn dazu zu tun, was sie will. Sie ist verdorben und blutrünstig. Sehen Sie ihr niemals direkt in die Augen, oder Sie sind verloren.«


  »Aber das ist unmöglich!«, widersprichst du. »Sie kann nicht auf Larcons Seite stehen. Sie hat uns um Hilfe angefleht, denn er hielte sie gefangen. Dadurch hat sie uns überhaupt erst auf ihn und sein Treiben aufmerksam gemacht.«


  »Und doch ist es so«, beharrt Finnegan. »Während Larcon fort war, hat sie ihn hier vertreten und alles in seinem Sinn geregelt. Sie …« Finnegan spricht nicht weiter, sondern lauscht einen Moment, dann springt er auf und ist gleich darauf aus dem Lichtkreis des kleinen Lagerfeuers verschwunden. Dafür treten auf der anderen Seite mehrere Männer aus den Büschen hervor. Unter ihnen befindet sich Malloy, und angeführt werden sie von Larcon selbst.


  »Da sind Sie ja«, richtet der Magier spöttisch das Wort an dich. »Man hat mir leider gerade erst von Ihrer Ankunft in Shuddington berichtet. Offenbar habe ich Sie bei Arkham unterschätzt, deshalb habe ich mich nun sofort auf die Suche nach Ihnen gemacht, aber ich hätte nicht erwartet, dass es so leicht sein würde. Ergreift ihn!«


  Bevor du noch etwas sagen kannst, fallen die Männer über dich her, wobei sie alles andere als sanft vorgehen. Faustschläge prasseln auf dich herab, und ein Hieb gegen deine Schläfe löscht dein Bewusstsein aus (weiter bei 130).
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  Ein bisschen flau ist dir schon im Magen, als du die Brücke über den Miskatonic River betrittst. Die wispernden Stimmen scheinen lauter zu werden, und der modrige Gestank ist kaum zu ertragen. Rasch hastest du über die Bohlen und gelangst unbeschadet auf das andere Ufer, wo du kurz darauf den Campus erreichst und das Verwaltungsgebäude betrittst, wo du dich nach Professor Langley erkundigst. Zu deinem Bedauern teilt eine Angestellte dir mit, dass er an diesem Tag nicht in der Universität wäre.


  Du erwähnst, dass du ein Bekannter von Richard Craven bist. Der Name scheint Wunder zu wirken. Sofort wird die Angestellte freundlicher und erklärt, der Professor käme voraussichtlich gegen Abend noch einmal vorbei. Du bedankst dich und beschließt, die Zeit mit einem Bummel durch Arkham zu verbringen, doch der beginnende Schneefall treibt dich zurück in die Universität. Quälend langsam vergeht die Zeit. Gegen Abend lässt das Schneetreiben nach, und kurz darauf teilt man dir mit, dass Professor Langley nun in seinem Büro sei und dich erwarte. Sofort machst du dich auf den Weg (weiter bei 62).
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  Du öffnest das Fenster und beugst dich hinaus. Für einen Sprung ist es zu hoch, aber ein Stück unter dem Fenster verläuft ein schmaler Sims, der zu einem knapp zwei Meter entfernten Fallrohr der Regenrinne führt. Rasch kletterst du ins Freie. Dicht an die Mauer gepresst, schiebst du dich auf dem Sims seitwärts. Fast die Hälfte der Strecke hast du bereits hinter dich gebracht, als du hörst, wie die Tür deines Zimmers geöffnet wird, und als Malloy seinen Kopf aus dem Fenster streckt, kannst du die Regenrinne schon fast berühren (weiter bei 104).
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  Gelegentlich kommen Männer aus dem Mountain Inn oder gehen hinein, einzeln oder in kleinen Grüppchen, sonst ist nichts zu entdecken. Man sucht zwar offenbar immer noch nach dir, doch wird diese Suche längst nicht so intensiv betrieben, wie es möglich wäre. Andernfalls hätte man dich längst in die Enge getrieben, darüber machst du dir keine Illusionen. So jedoch scheinen es die Dorfbewohner nicht besonders eilig zu haben, dich zu erwischen.


  Bist du in eines der Geschäfte am Marktplatz eingebrochen? Ja (weiter bei 81) oder nein (weiter bei 89).
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  Wie du schon vorher festgestellt hast, handelt es sich um einen großen Tisch mit einer massiven Holzplatte. Etwas Außergewöhnliches ist daran nicht zu entdecken, er bildet auf keinen Fall die Quelle der Geistererscheinung.


  Was möchtest du nun tun?


  -Du versuchst, Richard Craven einzuholen, der das Zimmer inzwischen verlassen hat (weiter bei 27).


  -Du untersuchst die Wände genauer (weiter bei 56).


  -Du eilst zu Mrs. Barnthorpe und verlangst von ihr eine Erklärung, was das alles zu bedeuten hat (weiter bei 63).
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  Du ahnst, dass eine falsche Entscheidung verhängnisvoll sein kann. Lege eine Klugheitsprobe ab. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 18 (weiter bei 57) oder weniger als 18 (weiter bei 68)?
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  Allem Anschein nach kommen nicht oft Fremde nach Arkham, und Tourismus ist hier noch ein Fremdwort, was dich angesichts des Zustands der Straße, auf der du hergekommen bist, nicht verwundert. Es gibt offenbar nur eine einzige Pension, die du wohl nur findest, weil Dr. Hawthorne dir den Weg genau beschreibt. Immerhin ist die Unterkunft sauber und nicht besonders teuer.


  Vor Erschöpfung schläfst du bis in den nächsten Vormittag hinein. Dein Arm tut kaum noch weh, die Entzündung scheint abgeklungen zu sein. Das Bild der Stadt jedoch ist kein bisschen freundlicher geworden. Im Gegenteil, es scheint heute gar nicht richtig hell zu werden, da dicke, graue Wolken den Himmel bedecken. Allem Anschein nach wird es bald zu schneien beginnen. Außerdem hat es einen Temperatursturz gegeben, es ist bitter kalt. Am drohend klingenden Wispern und Murmeln des Flusses hat sich so wenig geändert, wie an dem von dort aufsteigenden Gestank. Zweifelnd blickst du zur Universität hinüber, die dir wie eine finstere Trutzburg erscheint.


  -In dieser Stadt willst du nicht länger bleiben und vor allem wirst keinen Fuß in die Universität setzen. Stattdessen willst du versuchen, irgendwo ein Fuhrwerk zu finden, um nach Boston zurückzukehren (weiter bei 40).


  -Du überwindest deine Bedenken und schreitest auf die über den Fluss führende Brücke zu (weiter bei 53).


  


  50


  Unter der Türklinke befindet sich zwar ein Schlüsselloch, aber leider kein Schlüssel, sodass du nicht abschließen kannst. Aber vielleicht gelingt es dir, die Tür zu verbarrikadieren?


  -Du versuchst die Klinke zu blockieren, indem du einen Stuhl darunter stellst (weiter bei 54).


  -Die Kommode sieht ziemlich massiv aus. Wenn du sie vor die Tür schiebst, dürfte das jeden Verfolger eine Weile aufhalten (weiter bei 61).


  -Du verzichtest auf ein Versperren der Tür und raffst deine Habseligkeiten zusammen (weiter bei 66).


  -Du eilst nun doch sofort zum Fenster, ohne noch mit irgendetwas Zeit zu vergeuden (weiter bei 45).


  


  51


  Es gelingt dir, dich in eine ausreichende tiefe Trance zu versetzen, doch auch mit deinen geistigen Fühlern kannst du an der Wand vor dir nichts Auffälliges bemerken. Entweder reichen deine Kräfte nicht aus, oder du bist wirklich in eine Sackgasse geraten, von der aus kein Weg weiterführt.


  Schon willst du aufgeben, als du plötzlich ganz schwach eine fremde Magie spürst. Allerdings stammt sie nicht vom Ende des Stollens. Du drehst dich um und gehst ein paar Schritte zurück. Sofort wird die fremde Ausstrahlung stärker. Du folgst ihr, bis etwa zur Hälfte des Stollens zurück, dann bist du überzeugt, dass ihre Quelle genau in dem Wandstück links von dir verborgen liegt. Es scheint sich um eine ganz gewöhnliche Felswand wie auch sonst überall hier zu handeln, doch als du deine Kräfte darauf konzentrierst, scheint das Gestein an Festigkeit zu verlieren und verfärbt sich leicht milchig.


  Zugleich erscheinen darauf mit einem Mal leuchtende, fremdartige Schriftzeichen. Obwohl du Zeichen wie diese noch nie zuvor gesehen hast und sie auch jetzt ständig vor deinen Augen verschwimmen, sodass du sie nicht einmal klar erkennen kannst, spürst du, wie sie mit dir auf magischem Weg zu kommunizieren beginnen. Die Zeichen versuchen dir ihre Bedeutung zu vermitteln, indem sie Bilder direkt in deinem Kopf erzeugen. Schwäche droht dich zu übermannen. Lege eine weitere Probe deiner Magie ab, ob es dir gelingt, die Botschaft zu verstehen. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 20 (weiter bei 173) oder weniger als 20 (weiter bei 179)?


  


  52


  Du streifst durch Shuddington, ständig auf der Hut, dass du niemandem begegnest. Einem Hinweis für deine Suche begegnest du allerdings auch nicht. Was nun?


  -Du läufst weiter umher (weiter bei 71).


  -Du suchst dir ein Versteck für die Nacht und hoffst, dass dir am nächsten Tag etwas einfällt (weiter bei 65).


  -Du wendest dich nun doch der Brücke zu, wo du das kleine Feuer gesehen hast (weiter bei 58).


  


  53


  Ein bisschen flau ist dir schon im Magen, als du die Brücke über den Miskatonic River betrittst. Die wispernden Stimmen scheinen lauter zu werden, und der modrige Gestank ist kaum zu ertragen. Rasch hastest du über die Bohlen und gelangst unbeschadet auf das andere Ufer, wo du kurz darauf den Campus erreichst und das Verwaltungsgebäude betrittst, wo du dich nach Professor Langley erkundigst. Zu deinem Bedauern teilt man dir mit, dass er an diesem Tag nicht in der Universität wäre.


  Daraufhin wendest du dich an die medizinische Abteilung. Ein Arzt begutachtet deine Verletzung und stellt fest, dass sie sich sehr wohl entzündet hat, weil ein kleiner Fetzen vom Stoff deines Hemdes in der Wunde verblieben ist. Nachdem er sie versorgt hat, weist er dir ein Krankenzimmer zu und ordnet zwei Tage strikte Bettruhe an. Du könntest ohnehin kaum aufstehen, denn am Nachmittag befällt dich Fieber, das erst gegen Abend des nächsten Tages wieder verschwindet. Erst am dritten Tag fühlst du dich wieder wohl, und die Verletzung ist gut verheilt, sodass du endlich Professor Langley in seinem Büro aufsuchen kannst.


  Professor Langley entpuppt sich als ein unscheinbar wirkender Mann mittleren Alters. Sein Büro ist mit Büchern und allem möglichen Kram vollgestopft. Er reagiert ziemlich kühl auf deine Behauptung, ein guter Bekannter Richard Cravens zu sein, sein Misstrauen ist unverkennbar. Noch bevor du dazu kommst, deine Geschichte zu erzählen, stellt er dir zahlreiche Fragen, teilweise über dich, hauptsächlich aber über Craven, von denen du viele nicht beantworten kannst. Endlich kannst du berichten, was in den vergangenen Tagen passiert ist. Auch jetzt unterbricht Langley dich häufig und stellt Zwischenfragen, doch hast du das Gefühl, dass sein Misstrauen langsam schwindet.


  Nachdem du geendet hast, schweigt er eine Weile nachdenklich. »Ich glaube Ihnen«, sagt er schließlich. »Gerade weil Sie vieles nicht wissen, wirken Sie überzeugend. Lügner haben fast immer auf alle Fragen Antworten.« Er bittet dich, den Anführer der Entführer noch einmal genau zu beschreiben. »Das ist er«, sagt er anschließend. »Dieser Mann ist einer der Gründe für mein Misstrauen. Er war vor rund zwei Monaten hier, um in unserer Bibliothek Recherchen zu betreiben. Aufgrund verschiedener Indizien schöpften wir nach einigen Tagen Verdacht, dass er sein Wissen für verderbliche Zwecke einsetzen wolle, und stellten ihn zur Rede. Er ergriff die Flucht, wobei er einen unersetzlichen, uralten Folianten stahl. Und der Begriff, nach dem er hauptsächlich forschte, lautet – Blutstern!«


  Diese Mitteilung versetzt dich in helle Aufregung, wird dadurch doch bewiesen, dass alles, was du in letzter Zeit erlebt hast, in einem Zusammenhang steht. Wenn du Craven findest, findest du auch die unbekannte Schönheit, die bei der Séance um Hilfe bat, und den Schlüssel zu allem bildet offenbar dieser Blutstern. Deine größte Befürchtung ist, dass alle Informationen darüber in dem gestohlenen Folianten enthalten gewesen sein könnten, doch Langley erklärt, dass die Universitätsbibliothek eine so riesige Sammlung okkulter Schriften besäße, dass die Aussichten gut stünden, auch in anderen Werken noch etwas darüber zu finden.


  Während ihr euch unverzüglich auf den Weg zur Bibliothek macht, berichtet der Professor, dass er ein kleines Häuschen direkt neben der Universität bewohnt. Er bietet dir an, für die restliche Dauer deines Aufenthalts in Arkham bei ihm zu wohnen, was du gerne annimmst (weiter bei 76).


  


  54


  Es dauert kaum eine Sekunde, bis du die Klinke mit der Rückenlehne des Stuhls verkeilt hast. Lange kannst du deine Verfolger auf die Art nicht aufhalten, aber zumindest verschafft es dir ein bisschen Vorsprang; hoffentlich genug, um zu fliehen. Hast du bereits in dem Kolonialwarengeschäft etwas eingekauft? Ja (weiter bei 87) oder Nein (weiter bei 94)?


  


  55


  Du gehst geradewegs auf das Mountain Inn zu. Als du die Tür einen Spalt öffnest, siehst du, dass sich der von dir gesuchte Larcon inzwischen ebenfalls dort aufhält. »… verlange, dass ihr ihn findet und zu mir bringt, lebend!«, befiehlt der Magier gerade, und du begreifst, dass wohl von dir die Rede ist. »Ich werde nicht dulden, dass meine Pläne in diesem Stadium von so einem …« Er bricht ab und wendet sich der Tür zu. »Offenbar hat sich dieses Problem bereits von selbst erledigt. Kommen Sie herein!«


  Nachdem du ohnehin entdeckt worden bist, stößt du die Tür vollends auf und gehst auf Larcon zu. »Sie können Ihre Männer zurückpfeifen«, sagst du. »Ihre kleine magische Falle hat hervorragend funktioniert. Sie haben mich in Ihrer Gewalt, jetzt befreien Sie mich wenigstens von dem Shoul.«


  Verblüfft starrt der Magier dich an. »Die Angst vor dem Shoul hat Sie zu mir getrieben?«, vergewissert er sich und beginnt zu lachen. »Mir war gerade klar geworden, dass ich Sie gewaltig unterschätzt habe, aber offenbar unterschätzen Sie auch selbst Ihre Fähigkeiten. Sie sind stärker als Sie denken, eine so armselige magische Kreatur wie ein Shoul hätten Sie wahrscheinlich ohne große Mühe selbst bezwingen können.« Er macht eine flüchtige Bewegung mit der rechten Hand. »Sehen Sie, schon erledigt. Ergreift ihn!«


  Bevor du noch etwas sagen kannst, fallen die Dorfbewohner über dich her, wobei sie alles andere als sanft vorgehen. Faustschläge prasseln auf dich herab, und ein Hieb gegen deine Schläfe löscht dein Bewusstsein aus (weiter bei 130).


  


  56


  Wie du schon vorher festgestellt hast, sind die Wände mit schwarzem Stoff bespannt. Dahinter kommt eine ganz normale Tapete zum Vorschein. Verborgene Projektoren oder sonst etwas Außergewöhnliches kannst du nicht entdecken. Hier lässt sich keine Erklärung für die Geistererscheinung finden.


  Was willst du nun tun?


  -Du versuchst, Richard Craven einzuholen, der das Zimmer inzwischen verlassen hat (weiter bei 27).


  -Du untersuchst den Tisch genauer (weiter bei 47).


  -Du eilst zu Mrs. Barnthorpe und verlangst von ihr eine Erklärung, was das alles zu bedeuten hat (weiter bei 63).


  


  57


  Bei deinen Recherchen über den Blutstern hast du herausgefunden, dass dieser tief unter der Erde verborgen liegt. Auch hat Pater Finnegan dir berichtet, dass die Arbeiten in der Mine wegen immer schlimmerer Gewaltausbrüche geschlossen werden musste. Es ist also anzunehmen, dass die Lösung aller Rätsel irgendwo in den tiefsten und zuletzt angelegten Stollen verborgen ist, also auf der untersten Ebene.


  Sofern du dich bereits in der mittleren Ebene befindest, ist dir der Weg durch den Schacht bereits vertraut.


  Sofern du noch in der obersten Ebene bist, betrachtest du den breiten Schacht jetzt genauer. Es gibt eine Vorrichtung, um einen Metallkorb mit mehreren Menschen in die Tiefe zu lassen, allerdings sind die Ketten gerissen. Ganz davon abgesehen wäre ja ohnehin niemand da gewesen, der dich in die Tiefe hätte hinablassen können. Dafür entdeckst du jedoch eiserne Krampen, die in die Wand des Schachts eingelassen wurden und dir ein relativ müheloses Hinabklettern ermöglich. Wohlbehalten erreichst du den Grund des Schachts (weiter bei 70).


  


  58


  Um dich nicht im Dunkeln durch das Dickicht kämpfen zu müssen, folgst du den Schienen, indem du auf die Schwellen trittst. Um diese Zeit wird schwerlich noch ein Zug hier verkehren, und wenn doch, so würdest du ihn schon von weitem hören.


  Bald kannst du erkennen, dass das Feuer tatsächlich unter der kleinen Holzbrücke brennt. Mit aller gebotenen Vorsicht schleichst du näher. Neben dem kleinen Feuerchen sitzt ein verwahrlost wirkender Mann mit schulterlangen, dunklen Haaren, die ziemlich verfilzt aussehen. Er ist in Lumpen gekleidet. Du bemerkst außerdem, dass er den Kragen eines Priesters trägt.


  Du hast mit einigen Jugendlichen auf dem Marktplatz gesprochen und weißt, was es mit der Gestalt auf sich hat (weiter bei 106), oder …


  -Mit verwahrlosten Landstreichern gibst du dich lieber nicht ab, sondern verschwindest rasch wieder von hier und streifst weiter durch Shuddington (weiter bei 71).


  -Du suchst dir zunächst mal irgendwo ein Versteck für die Nacht und hoffst, dass dir am nächsten Tag etwas einfällt (weiter bei 65).


  -Du verlässt deine Deckung und gehst auf den Mann am Feuer zu (weiter bei 96).


  


  59


  Wieder in der Verwaltung angelangt, teilt dir ein anderer Mitarbeiter als am vergangenen Abend mit, dass der Professor an diesem Tag leider nicht in der Universität wäre.


  Du erwähnst, dass du ein Bekannter von Richard Craven bist. Der Name scheint Wunder zu wirken. Sofort wird die Angestellte freundlicher und erklärt, der Professor käme voraussichtlich gegen Abend noch einmal vorbei. Du bedankst dich und beschließt, die Zeit mit einem Bummel durch Arkham zu verbringen, doch der beginnende Schneefall treibt dich zurück in die Universität. Quälend langsam vergeht die Zeit. Gegen Abend lässt das Schneetreiben nach, und kurz darauf teilt man dir mit, dass Professor Langley nun in seinem Büro sei und dich erwarte. Sofort machst du dich auf den Weg (weiter bei 62).


  


  60


  Es gelingt dir nicht, dich in eine ausreichende tiefe Trance zu versetzen, zumindest kannst du mit deinen geistigen Fühlern an der Wand vor dir nichts Auffälliges bemerken. Schon willst du aufgeben, als du plötzlich ganz schwach eine fremde Magie spürst. Allerdings stammt sie nicht vom Ende des Stollens. Du drehst dich um und gehst ein paar Schritte zurück. Sofort wird die fremde Ausstrahlung stärker.


  Länger jedoch kannst du deine Konzentration nicht aufrecht erhalten, du musst dich aus der Trance lösen. Ermattet stützt du dich gegen die Wand, als du nicht weit entfernt ein Knurren hörst und einen Schatten an der Mündung des Stollens siehst, als du den Kopf drehst. Pater Finnegans Opfer hat dir einen kurzzeitigen Vorsprung verschaffen können, doch nun hat die Bestie dich aufgespürt. Das Lichtder Taschenlampe vermag sie nicht mehr abzuschrecken, es enthüllt eine weit mehr als zwei Meter große, massige Gestalt. Ihr Körper ist mit schwarzem Fell bedeckt, aus dem zahlreiche mehr als handlange Dornen herausragen. Flüchtig erinnert sie dich an die alte Sagengestalt eines Wolfsmenschen, eines Werwolfs, doch ihr Schädel hat nichts wölfisches. Zu einem beträchtlichen Teil besteht er aus einem riesigen, halbmondförmigen Maul, das sich von einer Seite des Schädels zur anderen zieht und voller langer, scharfer Reißzähne ist. Und auch Fangarme werden selten mit Wolfsmenschen in Verbindung gebracht …


  Die Bestie kommt auf dich zu, und du erkennst, dass jede Gegenwehr gegen dieses gewaltige Ungeheuer sinnlos ist. Dir bleibt nur noch, einen verzweifelten Versuch zu starten, den magischen Durchgang doch noch zu öffnen. Noch einmal bemühst du dich, auf deine magischen Fähigkeiten zuzugreifen und sie ungefähr dort gegen die Wand zu richten, wo du zuvor eine fremde Kraft gespürt hast. Dafür musst du eine neuerliche Magieprobe ablegen.


  Dein Ergebnis liegt bei mindestens 14 (weiter bei 185) oder unter 14 (weiter bei 189).


  


  61


  Die Kommode sieht nicht nur schwer aus, sie ist es auch. Lege eine Probe deiner Kampfkraft ab, ob es dir gelingt, sie bis vor die Tür zu schieben.


  Dein Ergebnis liegt bei mindestens 24 (weiter bei 73) oder unter 24 (weiter bei 78).


  


  62


  Professor Langley entpuppt sich als ein unscheinbar wirkender Mann mittleren Alters. Sein Büro ist mit Büchern und allem möglichen Kram vollgestopft. Er reagiert ziemlich kühl auf deine Behauptung, ein guter Bekannter Richard Cravens zu sein, sein Misstrauen ist unverkennbar. Noch bevor du dazu kommst, deine Geschichte zu erzählen, stellt er dir zahlreiche Fragen, teilweise über dich, hauptsächlich aber über Craven, von denen du viele nicht beantworten kannst. Endlich kannst du berichten, was in den vergangenen Tagen passiert ist. Auch jetzt unterbricht Langley dich häufig und stellt Zwischenfragen, doch hast du das Gefühl, dass sein Misstrauen langsam schwindet.


  [image: ]


  Nachdem du geendet hast, schweigt er eine Weile nachdenklich. »Ich glaube Ihnen«, sagt er schließlich. »Gerade weil Sie vieles nicht wissen, wirken Sie überzeugend. Lügner haben fast immer auf alle Fragen Antworten.« Er bittet dich, den Anführer der Entführer noch einmal genau zu beschreiben. »Das ist er«, sagt er anschließend. »Dieser Mann ist einer der Gründe für mein Misstrauen. Er war vor rund zwei Monaten hier, um in unserer Bibliothek Recherchen zu betreiben. Aufgrund verschiedener Indizien schöpften wir nach einigen Tagen Verdacht, dass er sein Wissen für verderbliche Zwecke einsetzen wolle, und stellten ihn zur Rede. Er ergriff die Flucht, wobei er einen unersetzlichen, uralten Folianten stahl. Und der Begriff, nach dem er hauptsächlich forschte, lautet – Blutstern!«


  Diese Mitteilung versetzt dich in helle Aufregung, wird dadurch doch bewiesen, dass alles, was du in letzter Zeit erlebt hast, in einem Zusammenhang steht. Wenn du Craven findest, findest du auch die unbekannte Schönheit, die bei der Séance um Hilfe bat, und den Schlüssel zu allem bildet offenbar dieser Blutstern. Deine größte Befürchtung ist, dass alle Informationen darüber in dem gestohlenen Folianten enthalten gewesen sein könnten, doch Langley erklärt, dass die Universitätsbibliothek eine so riesige Sammlung okkulter Schriften besäße, dass die Aussichten gut stünden, auch in anderen Werken noch etwas darüber zu finden.


  Ihr unterhaltet euch noch eine Weile, dann bietet der Professor dir an, für die Dauer deines Aufenthalts in Arkham bei ihm zu wohnen, was du gerne annimmst. Er bewohnt ein kleines Häuschen direkt neben der Universität.


  Früh am nächsten Morgen kehrt ihr wieder in die Universität zurück, um in der Bibliothek mit den Recherchen zu beginnen (weiter bei 76).


  


  63


  Mrs. Barnthorpe macht einen völlig verwirrten Eindruck. Im ersten Moment scheint sie dich nicht einmal zu erkennen, als du sie ansprichst.


  »Was … ist los?«, stammelt sie und starrt dich mit großen Augen an. »Was ist passiert?«


  Einige Sekunden lang musterst du sie prüfend, dann bist du davon überzeugt, dass sie dir nichts vorspielt. Von ihr kannst du keinerlei Aufklärung oder sonstige Hilfe erwarten. Die alte Frau weiß wirklich nicht, was geschehen ist, und dementsprechend hat es sich auch nicht um irgendwelche von ihr inszenierten Tricks gehandelt.


  Was machst du nun?


  -Trotzdem untersuchst du den Tisch genauer (weiter bei 47).


  -Du untersuchst die Wände genauer (weiter bei 56).


  -Du versuchst, Richard Craven einzuholen, der das Zimmer inzwischen verlassen hat (weiter bei 27).


  


  64


  Undeutlich schält sich nicht weit von dir entfernt ein Umriss aus der Dunkelheit jenseits des Lagerfeuers, ein Ungeheuer von der Farbe der Nacht, so groß wie ein Mensch, aber wesentlich massiger und scheinbar nur aus Reißzähnen und scharfen, im Mondlicht funkelnden Krallen bestehend. Du springst auf und bist geradezu froh, dass du das Monstrum nicht deutlicher sehen kannst.


  Nur Sekunden später erscheint neben dem ersten ein zweites, völlig gleichartiges Ungeheuer. Finnegan reagiert nicht auf die Bedrohung, nimmt die Bestien offenbar tatsächlich nicht wahr. Erst dein Verhalten zeigt ihm, dass der Augenblick der Entscheidung gekommen ist. Mühsam ringst du Schrecken und Furcht nieder und konzentrierst dich darauf, deine eigenen magischen Kräfte zu wecken, wie du es an der Miskatonic-Universität gelernt hast. Immerhin hat Professor Langley festgestellt, dass deine besondere Fähigkeit darin liegt, fremde Magie zu neutralisieren. Genau das versuchst du nun. Regungslos stehen die Bestien und du euch gegenüber, während ein verbissener Kampf auf magischer Ebene zwischen euch entbrennt. Du musst nacheinander gegen beide Shoul antreten. Die Magie jeder der Kreaturen befindet sich auf Stufe 5.


  Wie verläuft der Kampf?


  -Du unterliegst bereits dem ersten Ungeheuer (weiter bei 97).


  -Du besiegst das erste Ungeheuer, aber unterliegst dem zweiten innerhalb von sechs Runden (weiter bei 97).


  -Du besiegst das erste Shoul, den nachfolgenden Kampf gegen das zweite gewinnst du innerhalb von sechs Runden (weiter bei 135).


  -Die besiegst das erste Shoul, der nachfolgende Kampf gegen das zweite Shoul ist nach sechs Runden noch nicht entschieden (weiter bei 146).


  


  65


  Du bist bereits früh aufgestanden, und die Strapazen der langen Reise machen sich auch bemerkbar – du wirst immer müder und möchtest am liebsten auf der Stelle einschlafen. Ein paar Dutzend Schritte außerhalb des Ortes entdeckst du ein dichtes Gebüsch, das dich sowohl vor einer Entdeckung, wie auch dem eisigen Wind schützen dürfte, und du kriechst hinein. Sekunden später bist du bereits eingeschlafen.


  Bist du in eines der Geschäfte am Marktplatz eingebrochen? Ja (weiter bei 77) oder nein (weiter bei 83).


  


  66


  Du verwendest einige Sekunden darauf, in deinen Mantel zu schlüpfen und – falls du in Shuddington bereits eingekauft hast – diese Sachen an dich zu nehmen, dann eilst du zum Fenster. Kaum hast du es aufgerissen, wird hinter dir die Tür geöffnet und begleitet von mehreren anderen Dorfbewohnern tritt Malloy ins Zimmer (weiter bei 82).


  


  67


  Es kostet dich deine gesamte Willenskraft, dich dem Einfluss der betörenden Schönheit zu entziehen, doch schließlich kannst du deinen Blick senken. Kaum blickst du sie nicht mehr direkt an, gelingt es dir, ihren Bann vollends abzuschütteln.


  Das geistige Duell hat nur Bruchteile von Sekunden gedauert, aber dir wird plötzlich klar, dass du auch nicht mehr viel länger zu leben hast, wenn du nichts unternimmst. Mit dem Opferdolch in der Hand kommt Maria langsam und grazil fast tänzelnd auf dich zu.


  »Wer hätte das gedacht, dass so ein Bürschchen ein solcher Dickkopf sein kann«, flüstert sie mit ihrer immer noch extrem betörenden Stimme. »Na dann eben auf die gute alte Art …«


  Sie hat dich fast erreicht und erhebt den Dolch zum Angriff. Du ballst deine Fäuste und kannst nichts anderes mehr tun, als dein Leben so teuer wie möglich zu verkaufen. Ihre Kampfkraft befindet sich aufgrund ihrer besseren Bewaffnung auf Stufe 7.


  Du besiegst Maria (weiter bei 193) oder verlierst das Duell (weiter bei 284).


  


  68


  Deine Klugheit scheint dich offenbar im Stich zu lassen. So sehr du auch nachgrübelst, dir fällt nichts ein. Gehe zurück zu 91 und triff eine andere Wahl (eine weitere Klugheitsprobe darfst du nicht mehr ablegen).


  


  69


  »Sie müssen versuchen, Shuddington wieder zu verlassen, denn hier erwartet Sie nur der Tod«, beschwört Finnegan dich. »Man wird alles daran setzen, Sie nicht gehen zu lassen, aber vielleicht gelingt es Ihnen, auf einen Zug aufzuspringen. Ein Stück von hier entfernt, müssen die Züge an einer Steigung langsam fahren, dort können Sie es versuchen.«


  Du schüttelst den Kopf. »Ich werde nicht fortlaufen«, erklärst du. »Ein Freund von mir befindet sich in Larcons Gewalt. Ohne ihn gehe ich nicht. Ich werde ihn befreien und diesem Schrecken ein Ende bereiten!«


  »Tun Sie das nicht, Sie werden nichts als den Tod finden«, drängt Finnegan dich, doch du lässt dich nicht beirren.


  »Wenn Sie mir helfen wollen, dann erzählen Sie mir mehr über diesen Larcon«, verlangst du. »Je mehr ich weiß, desto besser sind meine Aussichten, ihn zu besiegen.«


  Widerwillig nickt Finnegan. »Also gut, ich erzähle Ihnen, was ich weiß«, murmelt er.


  Bist du in eines der Geschäfte am Marktplatz eingebrochen?


  Ja (weiter bei 120) oder nein (weiter bei 43)?


  


  70


  Schon auf dem Plan ist zu erkennen, dass die unterste Ebene sehr viel kleiner als die beiden oberen ist. Hier gibt es nur wenige vom Hauptstollen abzweigende Seitenstollen, und der letzte davon, der am weitesten von dem zentralen Schacht entfernt liegt, ist deutlich kürzer als die anderen. Ohne zu zögern, gehst du darauf zu.


  Als du in den Stollen einbiegst, stellst du fest, dass er irgendwie unheimlich ist, ohne dass du dieses Gefühl zunächst erklären kannst. Es muss an der Art liegen, wie das Licht der Taschenlampe sich an Vertiefungen und Vorsprüngen der rauen Felswand bricht und dabei huschende Schatten erzeugt, die Bewegung und Leben vorzugaukeln scheinen, wo keine sind. Phänomene wie dieses kennst du aus den Aufzeichnungen, die du in Arkham gelesen hast, und sie zeigen dir, dass du auf dem richtigen Weg bist. Allerdings ist der Weg nicht frei von Hindernissen, denn schon nach wenigen Dutzend Schritten endet der Gang an einer offenbar massiven Felswand. Nirgendwo ist ein Hinweis auf einen geheimen Durchgang zu entdecken, dennoch muss es einen geben. Willst du …


  -umkehren und einen anderen Stollen untersuchen (weiter bei 85),


  -der Felswand mit Gewalt zu Leibe rücken (weiter bei 99),


  -versuchen, mittels deiner Klugheit einen Weg zu finden (weiter bei 158),


  -versuchen mittels, deiner Magie einen Weg zu finden (weiter bei 167)?


  


  71


  Ziellos irrst du weiter durch den Ort, bis es schließlich kommt, wie es kommen muss: Du bemerkst eine Gruppe von Dorfbewohnern nicht und läufst ihnen geradewegs in die Arme. Sofort fallen sie über dich her. Gegen diese Übermacht hast du keinerlei Chance. Ein wuchtiger Schwinger löscht dein Bewusstsein aus (weiter bei 100).


  


  72


  Möglicherweise nicht die dümmste Entscheidung!


  Die Beschäftigung mit Magie und anderem, was allgemein als »übernatürlich« bezeichnet wird, ist alles andere als ungefährlich. Es gibt uralte, böse Mächte auf dieser Welt, die schon hier waren, lange bevor der erste Mensch geboren wurde. Jeder, der ihre Geheimnisse zu ergründen versucht, begibt sich in höchste Gefahr für seinen Verstand und sogar sein Leben. Besser dürfte es sein, diesen schrecklichen Gefahren von Anfang an aus dem Weg zu gehen. Wer nicht einmal genug Geduld und Energie aufbringt, ein paar Minuten in der Gesellschaft überwiegend unbekannter und langweiliger Menschen auszuharren, dürfte der Gesellschaft wirklich unangenehmer Zeitgenossen wie liebreizender Tentakelmonster oder protoplasmischer Scheußlichkeiten wohl erst recht nicht gewachsen sein. Aber dieser Gefahr bist du nun glücklicherweise entronnen. Dein Leben setzt sich langweilig und im gleichen Trott wie bisher fort.


  Anderseits schützt Unwissenheit nicht zwangsläufig vor Schaden. Die GROSSEN ALTEN und andere, nicht minder schreckliche Ungeheuer, existieren und suchen nach einem Weg, ihren Kerkern zu entrinnen und die Erde erneut zu beherrschen, was das Ende der Menschheit bedeuten würde. Da du zu ungeduldig bist, dich dieser Bedrohung entgegenzustellen, bleibt nur zu hoffen, dass andere sich dieser Aufgabe mit mehr Entschlossenheit und Erfolg stellen.


  Deine Rolle in diesem Abenteuer ist damit selbstverständlich beendet.


  ENDE


  


  73


  Mit aller Kraft stemmst du dich gegen die Kommode und schaffst es, sie vor die Tür zu wuchten. Nur leider fällt dir erst zu spät auf, dass die Tür nach außen geöffnet wird, denn genau das tut Malloy in diesem Moment. Hinter ihm drängen sich einige weitere Dorfbewohner. Verdutzt starrt der Wirt auf dich, dann auf die Kommode, die ihm den Weg versperrt, und beginnt grinsend, über das Möbelstück zu klettern. Dir bleiben nur noch Sekunden, bis er dich erreicht. Du fährst herum, hastest zum Fenster und reißt es auf (weiter bei 82).


  


  74


  Mrs. Barnthorpe ist genau wie die meisten anderen Teilnehmer an der Séance noch immer ziemlich verwirrt und kann dir keinerlei Erklärung für das geben, was geschehen ist. Sie erinnert sich nur noch daran, dass etwas Dunkles, Mächtiges ihren Verstand ausgelöscht hat, bis sie schließlich wieder erwachte.


  Immerhin kann sie dir im Hinblick auf Richard Craven einige Informationen liefern. Du erfährst, dass ihre Familie mit seinem Vater, Robert Craven, seit langer Zeit geschäftlich verbunden ist. Bei ihm soll es sich um eine äußerst zwielichtige Persönlichkeit handeln. Es heißt, er wäre ein Hexer mit ungeheuer starken magischen Kräften, und ihrer Meinung nach wäre anzunehmen, dass auch sein Sohn etwas von diesen Kräften geerbt hat.


  Mehr kannst du nicht in Erfahrung bringen und fühlst dich ohnehin auch selbst ziemlich durcheinander. Aus diesem Grund verabschiedest du dich wenig später und machst dich nach einem ereignisreichen Abend auf den Heimweg (weiter bei 86).


  


  75


  Mit aller geistigen Kraft, die dir zur Verfügung steht, kämpfst du gegen das Ungeheuer an, machst dir bewusst, dass es gar nicht real ist, und stellst dir vor, wie es verschwindet.


  Und tatsächlich hast du Erfolg! Das Monstrum scheint zu verblassen, weniger stofflich zu werden. Noch einmal hörst du sein Fauchen und Knurren, aber jetzt klingt es viel leiser und kläglich. Noch einmal nimmst du alle Konzentration für einen entscheidenden Angriff zusammen. Das Ungeheuer schrumpft in sich zusammen, wird vollends durchsichtig und ist im nächsten Moment verschwunden. Du hast gesiegt! Damit hast du nicht nur dein Leben gerettet, die erfolgreiche erste Anwendung deiner Magie gegen eine reale Bedrohung verleiht dir auch zusätzliches Selbstbewusstsein. Du weißt nun, dass du die Kreaturen der Finsternis besiegen kannst, weshalb sich deine Willensstärke um eine Stufe erhöht (Protokolleintrag). Gleichzeitig erhöht sich wegen der gewonnenen Praxis deine Magie ebenfalls um eine Stufe (Protokolleintrag). Weiter bei 125.


  


  76


  Im ersten Moment bist du ziemlich enttäuscht, als du die Bibliothek betrittst. Entgegen den bisherigen Behauptungen ist sie keineswegs riesig, sondern sogar ziemlich klein. Dann jedoch klärt Langley dich darüber auf, dass hier ausschließlich die Werke aufbewahrt würden, die sich mit Magie und Okkultismus beschäftigen, die »normale« Bibliothek wäre in einem anderen Gebäude untergebracht. Jetzt begreifst du, welch ein ungeheurer Schatz an Geheimwissen hier verborgen liegt.


  Zu deinem Bedauern hat Langley keine Zeit, dir bei der Recherche zu helfen, da er an diesem Vormittag noch eine Vorlesung hat. So erklärt er dir nur grob das System, nach dem die Bücher, Folianten und teilweise sogar alten Handschriften geordnet sind, und verspricht, dir zur Unterstützung einen seiner Studenten zu schicken. Mit dessen Hilfe machst du dich auf die Suche nach Informationen über den Blutstern. Wie du rasch feststellst, wird die Bibliothek hervorragend geführt, so gibt es etwa umfangreiche Register. Ohne diese würde dein Vorhaben der Suche nach einer Stecknadel im Heuhaufen gleich. Aber auch so ist deine Arbeit alles andere als leicht.


  Ein Trost mag es dir sein, dass vor den Fenstern dichtes Schneetreiben herrscht, das auch noch tagelang andauert. Der Schnee blockiert die Straße, über die du hergekommen bist, sodass es für dich ohnehin keine Möglichkeit gäbe, Arkham zu verlassen. Immerhin aber kannst du während deines Aufenthalts an der Universität eine Menge lernen und einige deiner Fähigkeiten verbessern. In welchem Maße dir das möglich ist, hängt von der Zeit ab, die dir dafür zur Verfügung steht. Warst du verletzt, als du Arkham erreicht hast? Ja (weiter bei 80) oder Nein (weiter bei 84)?


  


  77


  Du weißt nicht, wie lange du geschlafen hast, aber es kann nicht allzu lange gewesen sein, als ein Geräusch dich weckt, dieselbe unheimliche Mischung aus Knurren und Fauchen, die du schon nach dem Einbruch gehört hast. Diesmal jedoch klingt es wesentlich lauter und näher. Erschrocken fährst du hoch. Du hörst Äste knacken und brechen; der Boden erzittert, irgendetwas Gewaltiges kommt auf dich zugestapft. In aller Hast versuchst du, unter dem Gebüsch hervorzukriechen, aber zu spät!


  Etwas bricht mit Urgewalt durch das Gestrüpp. Zahlreiche scharfe Krallen und spitze Reißzähne funkeln im Mondlicht, doch es ist zu dunkel, um weitere Einzelheiten zu erkennen. Ein greller Schmerz fährt durch deinen Körper, als das Monster dich packt und die spitzen Krallen in deinen Körper dringen. Erneut stößt es ein Knurren und Fauchen aus, das diesmal eindeutig triumphierend klingt. Offenbar waren die Geschäfte doch nicht so unbewacht, wie es den Anschein hatte, doch diese Erkenntnis kommt für dich zu spät …


  ENDE


  


  78


  So sehr du dich auch anstrengst, du bekommst die Kommode kaum vom Flecken, geschweige denn bis vor die Tür. Da hast du dir wohl zu viel zugemutet und kostbare Zeit vergeudet. Dir bleibt nur noch, zum Fenster zu hasten und es hastig aufzureißen, während hinter dir die Tür geöffnet wird (weiter bei 82).


  


  79


  Du weichst von dem magischen Durchgang zurück und starrst die Wand an, doch deine größte Befürchtung erfüllt sich nicht. Die Bestie kann oder will dir nicht durch das Portal folgen. Als mehr als eine Minute vergangen ist, begreifst du, dass du offenbar in – zumindest relativer – Sicherheit bist.


  Erstmals nimmst du deine neue Umgebung genauer in Augenschein. Du befindest dich in einer kleinen Grotte, an deren Ende zwei Stollen abzweigen. Stärker noch als zuvor fällt dir hier eine Geometrie auf, die sich auf schwer beschreibbare Art von der gewohnten unterscheidet. Es gibt seltsame Winkel, die größer zu sein scheinen, als sie dürften, Linien, die parallel verlaufen und sich dabei gleichzeitig kreuzen und umeinander winden. Sobald du dich länger als ein paar Sekunden darauf konzentrierst, verschwimmt alles vor deinen Augen, und dein Kopf beginnt zu schmerzen.


  Ein Stück weit in dem linken Tunnel scheint etwas auf dem Boden zu liegen, doch reicht der Lichtschein der Taschenlampe nicht aus, um zu erkennen, um was es sich handelt, doch erinnert es dich vage an die Umrisse eines Menschen.


  Willst du den linken Gang betreten und dir ansehen, was dort auf dem Boden liegt (weiter bei 240), oder dem rechten Gang folgen (weiter bei 168).


  


  80


  Nun, durch das Auskurieren deiner Verletzung hast du mindestens einen Tag verloren. Notiere dir in Gedanken (bzw. auf einem Blatt Papier) einen Minuspunkt (weiter bei 84).


  


  81


  Nachdem du den Marktplatz einige Zeit beobachtet hast, hörst du erneut das unheimliche Geräusch, das wie ein Fauchen und Knurren klingt und das du schon beim Verlassen der Läden vernommen hast. Wenige Minuten später erklingt es erneut, diesmal scheint es sogar deutlich näher zu sein. Was immer diese Laute verursacht, muss irgendwo in der Nähe des Marktplatzes lauern. Da hier ohnehin nichts Wichtiges zu passieren scheint, beschließt du, deinen Beobachtungsposten aufzugeben. Was unternimmst du nun?


  Du läufst ziellos ein wenig durch die Straßen und hoffst, dass dir eine Idee kommt oder du etwas entdeckst, was dir weiterhelfen könnte (weiter bei 29), oder du gehst zur Bahnstation (weiter bei 41).


  


  82


  Als du dich aus dem Fenster beugst, siehst du, dass es für einen Sprung zu hoch ist, aber ein Stück unter dem Fenster verläuft ein schmaler Sims, der zu einem knapp zwei Meter entfernten Fallrohr der Regenrinne führt. In aller Eile kletterst du ins Freie und schiebst dich dicht an die Mauer gepresst auf dem Sims seitwärts, was viel Geschicklichkeit erfordert, vor allem, weil du dich so beeilen musst. Lege deshalb eine Probe deiner Kampfkraft ab. Du erzielst ein Ergebnis von mindestens 16 (weiter bei 104) oder weniger als 16 (weiter bei 111).


  


  83


  Du weißt nicht, wie lange du geschlafen hast, als ein Geräusch dich weckt. Äste knacken und brechen, dann leuchtet dir der grelle Strahl einer Taschenlampe direkt ins Gesicht. »Hier ist er! Ich habe ihn!«, ertönt ein lauter Ruf.


  Bevor du fliehen kannst, wirst du von kräftigen Händen gepackt. Mehrere Dorfbewohner zerren dich aus dem Gebüsch und prügeln auf dich ein, bis ein kräftiger Hieb gegen das Kinn dir das Bewusstsein raubt (weiter bei 100).


  


  84


  Hast du die erste Nacht in Arkham in einer Pension verbracht? Ja (weiter bei 88) oder nein (weiter bei 93)?


  


  85


  Du untersuchst mehrere andere Stollen, ohne auf etwas zu stoßen, das für dich von Interesse wäre. Auch die unheimliche Atmosphäre ist dort nicht so ausgeprägt, was dich zu der Schlussfolgerung veranlasst, dass sich der geheime Durchgang zum Versteck des Blutsterns doch in dem letzten Stollen befinden muss. Also wirst du deine Suche dort fortsetzen müssen (zurück nach 70).


  


  86


  Schon früh wachst du am nächsten Morgen aus einem von Albträumen erfüllten Schlaf auf. Zunächst fällt es dir schwer, zwischen Traum und Wirklichkeit zu unterscheiden. Im hellen Tageslicht erscheint es dir fast unglaublich, dass du während der Séance wirklich eine Begegnung mit einem Geist gehabt haben sollst, dass es das Übernatürliche, das Okkulte wirklich gibt. Aber du bist mit ihm konfrontiert worden und hast es unversehrt überstanden. Deine psychische Kraft, also deine Willensstärke, steigt dadurch um eine Stufe. (Eintragung ins Protokoll!)


  Allerdings – angenehm war die Begegnung nicht unbedingt. Noch nachträglich läuft dir bei der Erinnerung an die über dich hereingebrochene Kälte und daran, wie leicht du bei der Séance dein Leben hättest verlieren können, ein eisiger Schauer über den Rücken. Du erinnerst dich auch wieder der Warnung Cravens, dass du nur verlieren könntest, wenn du deine Nase in diese Dinge steckst, dass nicht nur dein Seelenheil, sondern auch weiterhin immer wieder dein Leben in Gefahr wäre. Es ist schon schlimm genug zu wissen, dass es noch eine weitere Ebene der Existenz neben unserer gibt, und du zweifelst, ob du wirklich noch mehr darüber erfahren möchtest.


  Wie entscheidest du dich?


  -Was du erlebt hast, reicht dir. Du hast genug von Geistern und Magie und weißt nun, dass die Beschäftigung damit kein Kinderspiel ist. Solche Schrecken sind nichts für dich (weiter bei 95).


  -Nachdem du nun weißt, dass es Geister und Monster gibt, möchtest du in einem Anflug von Masochismus auch alle ihre Schrecken kennen lernen und wirst deshalb noch intensiver als bisher auf diesem Gebiet forschen (weiter bei 108).


  


  87


  Rasch schlüpfst du in deinen Mantel und hängst dir den Rucksack um, in dem sich deine Ausrüstung befindet, einschließlich des eventuell ebenfalls bereits erworbenen Proviants, dann öffnest du das Fenster und beugst dich hinausFür einen Sprung ist es zu hoch, aber ein Stück unter dem Fenster verläuft ein schmaler Sims, der zu einem knapp zwei Meter entfernten Fallrohr der Regenrinne führt. Während du ins Freie kletterst, hörst du, wie jemand die Tür zu öffnen versucht, aber deine Sperre unter der Klinke hält.


  Dicht an die Mauer gepresst, schiebst du dich auf dem Sims seitwärts, was viel Geschicklichkeit erfordert, vor allem, weil dich Mantel und Rucksack behindern. Lege deshalb eine Probe deiner Kampfkraft ab. Du erzielst ein Ergebnis von mindestens 13 (weiter bei 104) oder weniger als 13 (weiter bei 111).


  


  88


  Wie du weißt, hast du dadurch mindestens einen Tag verloren. Notiere dir dafür einen (ggf. weiteren) Minuspunkt (weiter bei 93).


  


  89


  Trotz des dicken Mantels wird dir bei dem tatenlosen Herumstehen allmählich kalt. Da hier ohnehin nichts Wichtiges zu passieren scheint, beschließt du, deinen Beobachtungsposten aufzugeben. Was unternimmst du nun?


  Du läufst ziellos ein wenig durch die Straßen und hoffst, dass dir eine Idee kommt oder du etwas entdeckst, was dir weiterhelfen könnte (weiter bei 29), oder du gehst zur Bahnstation (weiter bei 41).


  


  90


  Diesmal beschert dir das Schleichen durch die Straßen und Gassen tatsächlich eine Erkenntnis, nämlich die, dass hilfreiche Erkenntnisse meist nicht einfach so vom Himmel fallen. Hier herumzulaufen nutzt überhaupt nichts, vergrößert höchstens die Gefahr, dass die Dorfbewohner dich noch eher erwischen als das Shoul. Fliehen kannst du vor dem Ungeheuer ohnehin nicht, wie du gehört hast, also solltest du dich ihm stellen. Immerhin besitzt du selbst ebenfalls magische Kräfte, mit denen du Larcons faulen Zauber bekämpfen kannst. Du erkennst, dass es ein Fehler war, dich von dem Priester zu trennen. Er kann dir vielleicht noch mehr wichtige Informationen liefern, weshalb du dich auf den Rückweg zu der Eisenbahnbrücke machst. Verwundert blickt Finnegan dich an, als du dich wieder zu ihm ans Feuer setzt.


  Bist du nur in eins der Geschäfte eingebrochen (weiter bei 2) oder in beide (weiter bei 64)?


  


  91


  Systematisch untersuchst du einen abzweigenden Stollen nach dem anderen bis zu dessen jeweiligem Ende ohne etwas zu entdecken, das in irgendeiner Form mit dem Blutstern in Verbindung stehen könnte. Du hast zwar von Bergbau keine Ahnung, aber so weit du feststellen kannst, scheint es sich um eine ganz normale bereits vor geraumer Zeit aufgegebene Mine zu handeln.


  Dein Weg führt dich an den weiter in die Tiefe führenden Schacht und du überlegst noch einmal kurz, wie du weiter vorgehen willst. Möchtest du …


  -weiter die oberste Ebene erforschen (weiter bei 35),


  -in die mittlere Ebene hinabsteigen (weiter bei 126),


  -in die unterste Ebene hinabsteigen (weiter bei 14)?


  -Oder bist du dir über dein weiteres Vorgehen unschlüssig (weiter bei 48)?


  


  92


  Mit einem beklommenen Gefühl, das Cravens Worte in dir verursacht haben, machst du dich auf die Suche nach Mrs. Barnthorpe und entdeckst sie in einem angrenzenden Salon. Du bedankst dich noch einmal bei ihr für die Einladung, erklärst aber, dass du es dir aus verschiedenen Gründen anders überlegt hättest und doch nicht an der Séance teilnehmen möchtest.


  Wenn du jedoch gehofft hast, dass Mrs. Barnthorpe deinen Sinneswandel so einfach akzeptiert, siehst du dich enttäuscht. Sie wirkt regelrecht bestürzt und redet mit Engelszungen auf dich ein, doch zu bleiben.


  Es fällt dir schwer, dich gegen die freundliche alte Dame zu behaupten. Du brauchst deine ganze Entschlossenheit, um dich gegen sie durchzusetzen, und legst eine Probe deiner Willensstärke ab. Dein Ergebnis liegt bei mindestens 10 (weiter bei 115) oder weniger als 10 (weiter bei 138).


  


  93


  Zusätzlich zu den Tagen, die du eventuell bislang schon verloren hast, nimmt die Tätigkeit, wegen der du hauptsächlich hergekommen bist, Zeit in Anspruch, nämlich die Durchforstung der Bibliothek auf der Suche nach Hinweisen auf den Blutstern. Du stellst fest, dass es dir viel Zeit ersparen könnte, wenn du deine Suche auf ein geographisches Gebiet einschränken könntest. Hast du im Anschluss an die Séance einen Hinweis an den Wänden des Raums entdeckt? Ja (weiter bei 98) oder nein (weiter bei 103)?


  


  94


  Rasch schlüpfst du in deinen Mantel, in dessen Taschen sich noch dein eventuell bereits erworbener Proviant befindet, dann öffnest du das Fenster und beugst dich hinaus. Für einen Sprung ist es zu hoch, aber ein Stück unter dem Fenster verläuft ein schmaler Sims, der zu einem knapp zwei Meter entfernten Fallrohr der Regenrinne führt. Während du ins Freie kletterst, hörst du, wie jemand die Tür zu öffnen versucht, aber deine Sperre unter der Klinke hält.


  Dicht an die Mauer gepresst, schiebst du dich auf dem Sims seitwärts, was viel Geschicklichkeit erfordert, vor allem, weil dich dein Mantel behindert. Lege deshalb eine Probe deiner Kampfkraft ab. Du erzielst ein Ergebnis mindestens 13 (weiter bei 104) oder weniger als 13 (weiter bei 111).


  


  95


  Gestern Abend, vor der Séance, als alles für dich noch ein vages Phantasiegebilde war, hätte eine solche Entscheidung noch von einer gewissen Vernunft gezeugt, heute jedoch eher von Kurzsichtigkeit und Feigheit. Endlich hast du einen eindeutigen Beweis erhalten, dass es eine Welt jenseits des uns Bekannten gibt, da schreckst du schon zurück, als hättest du dir die Finger an einer Kochplatte verbrannt?


  Eine bildhübsche junge Frau hat dich um Hilfe gebeten, willst du ihr diese einfach versagen? Wen stören da schon solche Kleinigkeiten, dass sie möglicherweise schon tot und ein Geist ist?


  Sicherlich ist die Beschäftigung mit dem Okkulten gefährlich, wovon du ja einen deutlichen Vorgeschmack erhalten hast. Aber nachdem dir nun einmal die Augen geöffnet wurden, hat es wenig Sinn, sie einfach wieder zusammenzukneifen. Gerade wenn das Übernatürliche Gefahren birgt, ist es nötig, dass diejenigen, die von dieser Bedrohung wissen, sich ihr mit aller Entschlossenheit entgegenstemmen.


  So hast du die Sache noch nicht betrachtet. Unter diesen Umständen stellst du dich der Verantwortung, die dir auferlegt wurde (weiter bei 118), oder es bleibt dabei: Für die Konfrontation mit irgendwelchen übernatürlichen Schrecken bist du nicht geschaffen und willst deshalb fortan nichts mehr davon wissen (weiter bei 110).


  


  96


  Erschrocken springt der Mann auf, als du dich ihm näherst, doch die Furcht, die sich für einen Moment auf seinem Gesicht zeigt, verfliegt gleich darauf wieder, vielleicht, weil er erkennt, dass du keiner der Dorfbewohner bist. »Wer … wer sind Sie?«, stößt er hervor.


  »Ein Fremder, den es in diesen wenig gastlichen Ort verschlagen hat, wo die Leute mich offenbar umbringen wollen«, antwortest du und stellst dich vor.


  »Der Herr sei Ihrer armen Seele gnädig, denn Ihre Chancen, Shuddington lebend wieder zu verlassen, stehen ziemlich schlecht«, antwortet dein Gegenüber. »Mein Name ist Pater Finnegan. Ich war Priester in Shuddington, bevor das Böse vollends Besitz von den Menschen dort ergriff. Kommen Sie, setzen Sie sich zu mir ans Feuer, dann erzähle ich Ihnen, was das alles zu bedeuten hat.«


  Dankend nimmst du seine Einladung an und wärmst dich an den Flammen (weiter bei 114).


  


  97


  Offenbar hast du deine Fähigkeiten überschätzt. Schweiß perlt auf deiner Stirn, dein Körper beginnt zu zittern, und du gerätst ins Wanken. Zu mächtig ist die Magie des Shoul, selbst wenn das Ungeheuer eigentlich gar nicht existiert. Es fegt deine Abwehr zur Seite, und du stürzt zu Boden. Das Letzte, was du wahrnimmst, ist, wie das Monstrum auf dich zu springt, und noch einmal hörst du sein Fauchen und Knurren, dann senkt sich ewige Dunkelheit über dich.


  ENDE


  


  98


  Du erinnerst dich, dass du den Namen Shuddington an der Wand gelesen hast. Wie du nun herausfindest, handelt es sich um einen kleinen Ort in Wyoming, direkt am Fuß der Rocky Mountains. Da viele der Schriften nach dem Gebiet, auf das sie sich beziehen, geordnet sind, hilft dir dieses Wissen, die Informationen, die du suchst, viel schneller als sonst zu finden. Allzu viel ist es jedoch nicht. Du findest lediglich einige verstreute Hinweise, dass ein uraltes, magisches Artefakt, das den Namen Blutstern trägt, tief unter der Erde an einem Ort verborgen liegen soll, der ungefähr der Lage von Shuddington entspricht. In einer alten, kaum noch lesbaren Schrift steht, dass es der Blutstern vermag, seinem Besitzer den Weg zu der Macht von Göttern zu öffnen.


  Dies ist alles, was du innerhalb mehrerer Stunden herausfinden kannst, weitere Stunden verbringst du, ohne weitere Informationen zu entdecken. Wenn es in dieser Bibliothek noch mehr Wissen über den Blutstern gegeben hat, dann höchstens in den Unterlagen, die Cravens Entführer geraubt hat.


  Insgesamt hast du einen Tag mit den Nachforschungen verbracht, notiere dir dafür einen Minuspunkt (weiter bei 109).


  


  99


  Wirklich eine hervorragende Idee, mit bloßen Händen das massive Ende eines Stollens tief unter der Erde aufreißen zu wollen. Warum versuchst du nicht gleich, die ganzen Rocky Mountains zu verschieben? Aber wie du willst. Die Felswand setzt deiner Kampfkraft einen Widerstand der Stufe 1 Million entgegen. Was hast du erwartet? Dass die Wand sich plötzlich in Luft auflösen würde, wenn du gegen sie rennst? Nun, Tobende soll man nicht aufhalten, du darfst also so oft gegen sie antreten, wie du möchtest. Solltest du allerdings ernsthaftes Interesse haben, das Hindernis zu überwinden, solltest du dir anschließend etwas anderes ausdenken (zurück nach 70).


  


  100


  Einige deftige Ohrfeigen reißen dich aus der Bewusstlosigkeit, doch als du dich mit schmerzendem Kopf umblickst, wünschst du, gar nicht erst aufgewacht zu sein. Du befindest dich mit massiven Schellen an Händen und Füßen an die Wand gekettet in einer Art Höhle. Mehrere Dorfbewohner, darunter auch Malloy, stehen mit Fackeln in den Händen vor dir und starren dich mitleidlos an. »Wie ich schon sagte, Fremde sind in Shuddington nicht sehr willkommen«, wiederholt der Wirt seine Worte vom frühen Abend, und fügt hinzu: »Außer freilich als Opfer für die Bestie.« Mit einem gehässigen Grinsen wendet er sich ab. Die anderen folgen ihm. Dunkelheit und Stille kehren in der Höhle ein.


  Doch nicht für lange …


  Du hörst etwas wie ein Platschen, tappende, irgendwie schleimig klingende Schritte, die sich dir nähern. Ein modriger Gestank steigt dir in die Nase. Mit aller Kraft stemmst du dich gegen die Ketten, doch vergebens. Scharfe Krallen, die eine Schleimspur hinterlassen, streifen deine Haut. Ein tiefes Grollen ertönt, du siehst zwei von innen heraus rötlich glühende Augen, die vor dir auffunkeln und dich voller Gier mustern.


  »Das ist nicht fair«, flüsterst du zu dir selbst. Und dein schreckliches Ende – wehrlos angekettet einem übermächtigen Gegner ausgeliefert – hat tatsächlich nicht mit Fairness zu tun, sondern nur mit explodierendem Schmerz, der in unbeschreibliche Qual mündet.


  ENDE
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  Mit zügigen Schritten näherst du dich dem Ausgang der Höhle und gelangst in einen Stollen, der dem gleicht, durch den du hergekommen bist. Nach einem kurzen Stück stößt du an eine steinerne Treppe. Dutzende von Treppenstufen führen weiter in die Tiefe hinab und münden in einen weiteren Stollen, dem du folgst. Nach knapp hundert Metern entdeckst du vor dir einen Lichtschein und vernimmst gedämpfte Stimmen.


  Vorsichtig schleichst du bis zum Ende des Stollens. Als du um die Ecke spähst, erblickst du eine große Höhle, die von Fackeln und Lampen erleuchtet wird. Zudem ist alles in ein rötliches Leuchten getaucht, das von einem Gebilde in der Mitte der Grotte ausgeht, das wie ein mehr als mannsgroßer und gut hüfthoher liegender Riesenrubin aussieht, der die Form eines fünfzackigen Sterns hat, eines Pentagramms. Der Blutstern!


  Davor siehst du Larcon, Craven, die Unbekannte, durch die ihr während der Séance erstmals von dem Blutstern erfahren habt, sowie Malloy und drei weitere Bewohner von Shuddington, darunter auch der andere Schläger, mit dem Craven es schon in Boston zu tun bekommen hat. Zwei der Männer halten deinen Freund trotz heftiger Gegenwehr an den Armen gepackt.


  »… sind wahnsinnig!«, hörst du ihn rufen. »Damit kommen Sie nicht durch!«


  »Aber Mister Craven, das bin ich doch schon«, entgegnet der Magier gelassen. »Außer meinen Leuten weiß kein noch lebender Mensch, wo Sie sich befinden. Wer sollte mich also zur Rechenschaft ziehen? Und selbst wenn es jemand versuchen sollte – sobald ich erst den Blutstern geöffnet habe, werde ich die Macht eines Gottes besitzen.Dann wird es niemand mehr wagen, sich mir in den Weg zu stellen.«


  »Sie werden -«, beginnt Craven erneut, doch Larcon sieht ihn mit stechendem Blick an, worauf dieser verstummt und aufhört, sich zu wehren.


  »Maria!«, befiehlt Larcon mit einem Wink in Richtung der Unbekannten. Die junge Frau tritt auf Craven zu. In Wirklichkeit sieht sie noch wesentlich besser aus als ihr Abbild während der Séance. Ihre Schönheit verschlägt dir fast den Atem, dein Herz schlägt noch schneller als zuvor. Richard Craven scheint es ähnlich zu gehen, denn auf seinem Gesicht zeigt sich ein glückliches Lächeln, während er die Schönheit anblickt. Ohne Gegenwehr lässt er sich von ihr zu dem Blutstern führen.


  Trägst du einen Revolver bei dir? Ja (weiter bei 215) oder nein (weiter bei 222)?
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  Von sonderlich großem Mut kündet deine Entscheidung nicht unbedingt, dafür aber von einer gewissen Vernunft.


  Die Beschäftigung mit Magie und anderem, was allgemein als »übernatürlich« bezeichnet wird, ist alles andere als ungefährlich. Es gibt uralte, böse Mächte auf dieser Welt, die schon hier waren, lange bevor der erste Mensch geboren wurde. Jeder, der ihre Geheimnisse zu ergründen versucht, begibt sich in höchste Gefahr für seinen Verstand und sogar sein Leben. Solltest du Beweise finden, dass diese Mächte wirklich existieren, wäre es wohl tatsächlich um dein Seelenheil geschehen, wie Craven es prophezeit hat. Und was könntest du im Gegenzug gewinnen? Besser dürfte es wirklich sein, diesen schrecklichen Gefahren von Anfang an aus dem Weg zu gehen und ein vielleicht langweiligeres, dafür aber auch wesentlich ungefährlicheres Leben zu führen.


  Anderseits schützt Unwissenheit nicht zwangsläufig vor Schaden. Die GROSSEN ALTEN und andere, nicht minder schreckliche Ungeheuer, existieren und suchen nach einem Weg, ihren Kerkern zu entrinnen und die Erde erneut zu beherrschen, was das Ende der Menschheit bedeuten würde. Da du zu feige bist, dich dieser Bedrohung entgegenzustellen, bleibt nur zu hoffen, dass andere sich dieser Aufgabe mit mehr Entschlossenheit und Erfolg stellen.


  Deine Rolle in diesem Abenteuer ist damit beendet.


  ENDE
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  Ohne konkrete Hinweise werden deine Recherchen über den Blutstern ungefähr so schwierig wie die Suche nach einer Nadel im Heuhaufen. Ohne die Hilfe mehrerer Studenten und auch Lehrer, die dich auf Bitten Professor Langleys hin unterstützen, wie es ihre Zeit zulässt, würdest du wahrscheinlich Wochen, wenn nicht Monate brauchen, um konkrete Ergebnisse zu erzielen.


  Der Zeitaufwand für deine Nachforschungen, hängt davon ab, wie geschickt und klug du vorgehst. Lege deshalb eine Probe deiner Klugheit ab. Das Ergebnis liegt bei


  -6 oder weniger (weiter bei 113),


  -7 bis 13 (weiter bei 117),


  -mehr als 13 (weiter bei 124).
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  Du schaffst es! Obwohl deine Füße ein paar Mal abzurutschen drohen, gelingt es dir, das Fallrohr zu packen. Glücklicherweise scheint es stabil genug zu sein, um dein Gewicht zu tragen, sodass du hastig hinunterkletterst und wohlbehalten festen Boden erreichst. Niemand scheint dir auf diesem Weg folgen zu wollen, du hörst wütende Rufe und deine Verfolger ziehen sich von dem Fenster zurück. Ohne Zweifel eilen sie die Treppe hinunter und werden den Hof in ein paar Augenblicken ebenfalls erreicht haben. Hektisch schaust du dich um. So weit du in der herrschenden Dunkelheit erkennen kannst, führt rechts von dir eine schmale Gasse von dem Hof weg. Auf der hinteren Seite wird er von einer Mauer begrenzt, an der allerlei alte Kisten und Fässer gestapelt stehen, sodass es nicht allzu schwer sein dürfte, sie zu überklettern. Für welchen Weg entscheidest du dich?


  Für die Gasse (weiter bei 119) oder für die Mauer (weiter bei 123)?
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  Demonstrativ wendest du dem Unbekannten den Rücken zu und widmest dich der intensiven Betrachtung eines expressionistischen Gemäldes, das dich in Wahrheit ungefähr so sehr interessiert wie das Paarungsverhalten der Waldameisen. Doch schon wenige Sekunden später hörst du sich nähernde Schritte hinter dir. Als du dich umdrehst, siehst du den jungen Mann, der auf dich zukommt und direkt vor dir stehen bleibt.


  »Darf ich fragen, was Sie eigentlich von mir wollen?«, fährst du ihn barsch an. »Es ist nicht besonders höflich, jemanden die ganze Zeit anzustarren.«


  »Habe ich das getan? Das tut mir Leid, es lag nicht in meiner Absicht. Ich war ganz in Gedanken versunken«, entgegnet der Mann mit einem entschuldigenden Lächeln. In seiner Stimme klingt ein britischer Akzent mit. »Mein Name ist übrigens Craven, Richard Craven.«


  Freundlich lächelnd streckt er dir die Hand entgegen, die du nach kurzem Zögern ergreifst und dich ebenfalls vorstellst. Dein Ärger beginnt zu verfliegen (weiter bei 250).


  


  106


  Der Anblick des Priesterkragens lässt dich daran denken, was der Anführer der Halbstarken dir gesagt hat, nämlich dass man den Geistlichen aus der Kirche gejagt hätte und ihn sich als Dorfpenner hielte. Offenbar handelt es sich bei dem Landstreicher um den ehemaligen Priester, der sich gegen die Gewalt der Dorfbewohner gestellt hat. Von ihm droht dir sicherlich keine Gefahr, vielleicht findest du sogar einen Verbündeten (weiter bei 96).
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  Das Herabstürzen der Zapfen hat erst begonnen, als du die Höhle betreten hast, muss also unmittelbar von dir ausgelöst worden sein. Dafür fallen dir nur zwei Möglichkeiten ein, entweder durch die Belastung des Höhlenbodens durch dein Gewicht, oder aber durch den lauten Hall, den deine mit Eisen beschlagenen Schuhe bei jedem Schritt verursachen. Letzteres erscheint dir viel wahrscheinlicher. Um eine halbwegs sichere Position zu erlangen, schwingst du dich auf die dicht beieinander liegenden Überreste von drei Stalaktiten, auf die wohl kein weiterer mehr herabstürzen wird. Dann verhältst du dich völlig ruhig. Zwei, drei weitere Zapfen lösen sich in den nächsten Sekunden noch, dann hört das Bombardement aus der Höhe auf. Rasch schlüpfst du aus deinen Schuhen. Nur auf Socken kannst du nahezu lautlos auftreten. Nichts passiert bei deinen ersten Schritten. Ohne dass noch ein einziger Felszapfen herabbricht, erreichst du den Stollen, der am entgegengesetzten Ende der Höhle weiterführt. Erst hier ziehst du dir aufatmend deine Schuhe wieder an. Als du dich umblickst, siehst du, dass die herabgefallenen Zapfen zu Staub zu zerfallen beginnen, während in den Lücken an der Decke bereits neue nachwachsen.
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  Du folgst dem Gang, bis dieser nach einiger Zeit in eine weitere Grotte mündet. Am Kopfende befindet sich ein schwarzer, quadratischer Felsbrocken, der an eine Art Altar erinnert. Darauf liegt die steinerne Nachbildung eines aufgeschlagenen Buches. An den Wänden befinden sich Reliefs aus auf den ersten Blick unverständlichen Linien. Ein Stück hinter dem Altar steht eine titanische Scheußlichkeit aus einem dir unbekannten, nachtschwarzen Material, mit einem aufgeblähten, schneckenartigen Balg, der auf zahlreichen kurzen Beinen ruht, mehreren Armen und drei verschieden farbigen Augen in dem ansonsten konturlosen Gesicht. Auf der anderen Seite der Höhle setzt sich der Stollen fort. Willst du …


  -die Höhle auf schnellstem Weg durchqueren (weiter bei 101),


  -dir die Reliefs an den Wänden genauer ansehen (weiter bei 121),


  -den Altarstein untersuchen (weiter bei 139),


  -dir das Buch auf dem Altarstein genauer ansehen (weiter bei 147),


  -die Kreatur hinter dem Altar genauer untersuchen (weiter bei 156)?
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  Oh nein, so leicht gibst du nicht auf! Da muss dir schon mehr als so ein popeliger Geist erscheinen, um dich von deinen Nachforschungen abzubringen. Eine äußerst hübsche junge Frau hat dich immerhin um Hilfe gebeten, die kannst du ihr nicht so einfach versagen, Geist hin oder her. Jetzt hast du erst richtig Blut geleckt und weißt, dass deine Bemühungen nicht vergebens sind. Dass die ganze Sache offenbar auch gefährlich ist, bringt erst die richtige Würze und lässt dein Abenteurerherz höher schlagen …


  Aber Vorsicht – obwohl du einen ersten Vorgeschmack bekommen hast, hast du noch keine Ahnung, worauf du dich einlässt, mit welchen Mächten du im Begriff stehst, dich zu messen. Übermut ist da nicht nur unangebracht, sondern kann dir auch allzu leicht den Hals brechen, deshalb handele nicht unbesonnen und übereilt, sondern überlege dir vorher gut, was du tust.


  Um jedoch überhaupt irgendetwas unternehmen zu können, brauchst du zunächst einmal einige Informationen, die du dir dringend besorgen musst.


  Hast du für den heutigen Vormittag eine Verabredung (weiter bei 122) oder keinen festen Termin (weiter bei 127)?
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  Es schneit fast ohne Unterlass. Alle Straßen aus Arkham hinaus sind unpassierbar; obwohl dir die Zeit unter den Nägeln brennt, kannst du nicht fort. Dir bleibt nur die Hoffnung, dass auch Cravens Entführer in Boston festsitzen.


  Immerhin kannst du die Zeit überaus sinnvoll nutzen, um deine noch recht schwachen Fähigkeiten zu verbessern. Wie du bereits weißt, werden an der Miskatonic-Universität auch magische Talente erkannt und gefördert. Nach mehreren gründlichen Untersuchungen teilt Professor Langley dir mit, was man über dich herausgefunden hat. Während der Glatzköpfige es zu verstehen scheint, Illusionen zu erschaffen und andere Menschen unter seinen Willen zu zwingen, besitzt du offenbar die Gabe, fremde magische Einflüsse abzublocken. Deine Fähigkeit »Magie« befindet sich derzeit auf Stufe 3 (Protokolleintrag).


  Insgesamt zehn Tage lang bist du eingeschneit. Ziehe davon deine angesammelten Minuspunkte ab, dann erhältst du die Zahl der Tage, die du etwas zur Verbesserung deiner Fähigkeiten tun kannst. Für jeden Tag kannst du eine deiner vier Fähigkeiten um eine Stufe erhöhen, die Art der Aufteilung bleibt allein dir überlassen (Protokolleintrag). Aber entscheide dich weise, was nutzt es dir, wenn du beispielsweise klug wie ein Genie bist, aber deine Kraft und Geschicklichkeit so niedrig sind, dass du über deine eigenen Füße stolperst.


  Hast du etwas zur Verbesserung deiner Kampfkraft getan? Ja (weiter bei 129) oder nein (weiter bei 134).
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  Nun gut, du hast deine Entscheidung getroffen. Aber ob es dir gefällt oder nicht, es gibt uralte, böse Mächte auf dieser Welt, die schon hier waren, lange bevor der erste Mensch geboren wurde. Vor dieser Bedrohung den Kopf in den Sand zu stecken, bewahrt nicht zwangsläufig vor Schaden.


  Die GROSSEN ALTEN und andere, nicht minder schreckliche Ungeheuer suchen nach einem Weg, ihren Kerkern zu entrinnen und die Erde erneut zu beherrschen, was das Ende der Menschheit – und damit auch dein eigenes – bedeuten würde. Da du zu feige bist, dich dieser Bedrohung entgegenzustellen, bleibt nur zu hoffen, dass andere sich dieser Aufgabe mit mehr Entschlossenheit und Erfolg stellen.


  Deine Rolle in diesem Abenteuer ist damit beendet.


  ENDE


  


  111


  Du hast Pech oder warst einfach zu überhastet und ungeschickt. Es gelingt dir nicht, dich zu halten. Deine Füße rutschen von dem schmalen Sims ab, und du stürzt in die Tiefe. Glücklicherweise dämpft irgendwelcher Abfall deinen Aufprall ein wenig, dennoch durchfährt ein heftiger Schmerz deine linke Körperseite. Zwar scheint nichts gebrochen zu sein, wie du merkst, als du aufstehst, doch deine Bewegungen sind etwas eingeschränkt, wodurch das Niveau deiner Kampfkraft dauerhaft um eine Stufe sinkt (Protokolleintrag).


  Niemand scheint dir auf dem gleichen gefährlichen Weg folgen zu wollen, du hörst wütende Rufe und deine Verfolger ziehen sich von dem Fenster zurück. Ohne Zweifel eilen sie die Treppe hinunter und werden den Hof in ein paar Augenblicken ebenfalls erreicht haben. Hastig schaust du dich um. So weit du in der herrschenden Dunkelheit erkennen kannst, führt rechts von dir eine schmale Gasse von dem Hof weg. Auf der hinteren Seite wird er von einer Mauer begrenzt, an der allerlei alte Kisten und Fässer gestapelt stehen, sodass es nicht allzu schwer sein dürfte, sie zu überklettern. Für welchen Weg entscheidest du dich? Für die Gasse (weiter bei 119) oder für die Mauer (weiter bei 123)?
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  Bist du etwa plötzlich ein bisschen blutdurstig geworden? Ursprünglich hast du dich zusammen mit Richard Craven doch nur auf dieses Abenteuer eingelassen, um die junge Schönheit zu retten, die eure Hilfe erfleht hat. Und nun willst du sie einfach so töten? Na schön, halten wir dir zugute, dass du nicht lange nach Alternativen suchen kannst, sondern blitzschnell eine Entscheidung treffen musst, wenn du das Leben deines Freundes retten willst.


  Aber einen Entschluss fassen, ist es etwas anderes, als ihn dann auch tatsächlich in die Tat umzusetzen, denn du bist nun mal kein kaltblütiger Killer. Zwar holst du mit dem Messer aus, bringst es jedoch nicht fertig, es auf sie zu schleudern. Aber auch sie sticht nicht mit dem Dolch zu. Irgendetwas hat ihr deine Anwesenheit verraten, denn ihr Kopf ruckt plötzlich zu dir herum. Blitzartig holt sie mit dem Dolch aus, um ihn nach dir zu schleudern, doch du bist schneller. Nun hast du keine Skrupel mehr und wirfst mit dem Messer nach ihr. Aber ist deine Geschicklichkeit groß genug, um zu treffen? Lege eine Probe deiner Kampfkraft ab. Du erzielst ein Ergebnis von mindestens 22 (weiter bei 159) oder weniger als 22 (weiter bei 169).
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  Entweder sind deine Fähigkeiten beim Recherchieren in einer Bibliothek weitaus geringer, als du bislang glaubtest, das Register ist kaum brauchbar, oder Informationen über den Blutstern sind tatsächlich extrem rar. Du brauchst drei Tage, bis du endlich überhaupt etwas herausfindest. Demnach handelt es sich um ein uraltes, magisches Artefakt, das tief unter der Erde verborgen liegen soll. In einer alten, kaum noch lesbaren Schrift steht, dass es der Blutstern vermag, seinem Besitzer den Weg zu der Macht von Göttern zu öffnen. Eine Angabe verweist auf ein Gebiet in Wyoming, am Fuß der Rocky Mountains, wo ein kleiner Ort namens Shuddington liegt. Das ist alles, was du herausfinden kannst. Wenn es in dieser Bibliothek noch mehr Wissen über den Blutstern gegeben hat, dann höchstens in den Unterlagen, die Cravens Entführer geraubt hat.


  Notiere dir für die drei Tage, die du für deine Nachforschungen benötigt hast, entsprechend drei Minuspunkte (weiter bei 109).
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  »In Shuddington war das Böse schon immer stark«, berichtet Pater Finnegan und knackt unbewusst mit den Fingerknöcheln. »Hier hat es schon immer mehr Morde und andere Verbrechen gegeben, als in allen vergleichbaren Ortschaften. Das belegen Aufzeichnungen bis zurück zurGründung des Dorfes. Damals wurde hier in den Bergen Kupfer entdeckt. Eine Mine wurde gebaut, und so entstand Shuddington. Aber es gab ständig Ausschreitung, Morde und Gewaltexzesse. Da erwies es sich fast als Glücksfall, dass die Mine nicht besonders ergiebig war und nach wenigen Jahren geschlossen wurde, sodass viele Leute Shuddington wieder verließen.«


  Du nickst in Gedanken versunken. Was der Priester erzählt, passt zu dem, was du bei deinen Nachforschungen in Arkham erfahren hast. Hinterlassenschaften der GROSSEN ALTEN oder Artefakte, die irgendwie mit ihnen in Verbindung stehen, üben oft einen verderblichen Einfluss auf Menschen aus, weshalb in der Umgebung solcher Orte oft besonders viel Gewalt anzutreffen ist.


  »Und was ist mit Ihnen?«, erkundigst du dich.


  [image: ]


  »Als junger Mann bekam ich diese Gemeinde zugeteilt, nachdem mein Vorgänger unter nie ganz geklärten Umständen den Tod fand. Ich wollte mich mit den hiesigen Zuständen nicht abfinden, sondern kämpfte dagegen an. Eine Zeit lang schien ich sogar Erfolg zu haben. Viele Einwohner kamen in meine Gottesdienste, bis ich irgendwann merkte, dass sie mich nur verspotteten.« Finnegan seufzt. »Ganz besonders schlimm wurde es vor etwa drei Jahren, als Larcon nach Shuddington kam. Dieser Mann ist ein Dämon und mit dem Satan im Bunde, anders kann ich es mir nicht erklären. Er verfügt über unheimliche Kräfte.«


  »Ein untersetzter, fast glatzköpfiger Mann mit stechendem Blick?«, hakst du nach.


  »Das ist er«, bestätigt der Priester. »Er bestimmt alles, was in Shuddington geschieht. Niemand vermag sich gegen ihn aufzulehnen, er zwingt jeden in seinen Bann. Er ließ den Sheriff töten und mich aus der Kirche verjagen. Seither lebe ich von den Abfallen, die man mir hinwirft. Es gefallt Larcon und den anderen, mich so zu demütigen, nur deshalb haben sie mich noch nicht getötet. Und fortgehen kann ich auch nicht, das lassen sie nicht zu.«


  Finnegan vergräbt das Gesicht in den Händen und du hörst ihn leise schluchzen. Der Proviant, den du bei dir trägst, war eigentlich nur für dich bemessen und könnte knapp werden. Möchtest du dem Priester trotzdem etwas davon abgeben?


  Ja, irgendwie wird es schon reichen (weiter bei 38), oder nein, das Risiko ist dir zu groß, dass du mit den Vorräten nicht auskommst (weiter bei 69).
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  Wenn du dir einmal etwas in den Kopf gesetzt hast, dann bringt dich so schnell nichts und niemand mehr davon ab. Auch jetzt lässt du dich nicht beirren, sondern zeigst dich entschlossen, deinen Willen durchzusetzen. Aber was willst du wirklich? Unbeeinflusst von allem, was andere dir einreden wollen, musst du dich nun endgültig entscheiden, was du tust.


  Es bleibt dabei, du verlässt den Empfang (weiter bei 102), oder du entschließt dich nun endgültig, an der Séance teilzunehmen (weiter bei 184).
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  Vielleicht liegt es an der Todesgefahr, dass du dich nicht richtig konzentrieren kannst und der rettende Gedanke dir einfach nicht kommen will. Deine Bemühungen führen dazu, dass du außerdem auch für einen Moment nicht genug auf deine Umgebung achtest. Zu spät erst bemerkst du einen weiteren Felszapfen, der sich von der Decke löst und direkt auf dich herabstürzt. Du findest nicht einmal mehr Zeit, einen Todesschrei auszustoßen …


  ENDE
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  Du kommst nicht übermäßig schnell mit deinen Nachforschungen voran, aber auch nicht allzu langsam. Nach zwei Tagen hast du alles entdeckt, was hier über den Blutstern verzeichnet ist. Demnach handelt es sich um ein uraltes, magisches Artefakt, das tief unter der Erde verborgen liegen soll. In einer alten, kaum noch lesbaren Schrift steht, dass es der Blutstern vermag, seinem Besitzer den Weg zu der Macht von Göttern zu öffnen. Eine Angabe verweist auf ein Gebiet in Wyoming, am Fuß der Rocky Mountains, wo ein kleiner Ort namens Shuddington liegt. Das ist alles, was du herausfinden kannst. Wenn es in dieser Bibliothek noch mehr Wissen über den Blutstern gegeben hat, dann höchstens in den Unterlagen, die Cravens Entführer geraubt hat.


  Notiere dir für die zwei Tage, die du für deine Nachforschungen benötigt hast, entsprechend zwei Minuspunkte (weiter bei 109).
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  Du verspürst zwar bei dem Gedanken an das, was alles noch vor dir liegen mag, ein beklemmendes Gefühl, bist aber dennoch bereit, dich den Herausforderungen tapfer zu stellen. Wie du bereits erkannt hast, ist Übermut nicht nur unangebracht, sondern kann dir auch allzu leicht den Hals brechen. Handele deshalb auch weiterhin nicht unbesonnen und übereilt, sondern überlege dir vorher gut, was du tust. Anderseits solltest du auch nicht allzu zögerlich sein. Viele gute Chancen gibt es nur einmal und nicht wieder, manchmal kann dich nur beherztes Handeln deinem Ziel näher bringen oder dir sogar das Leben retten.


  Um jedoch überhaupt irgendetwas unternehmen zu können, brauchst du zunächst einmal einige Informationen, die du dir dringend besorgen musst.


  Hast du für den heutigen Vormittag eine Verabredung (weiter bei 122) oder keinen festen Termin (weiter bei 127)?
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  Was du für eine Gasse gehalten hast, ist ein Durchgang zwischen dem Wirtshaus und dem Nachbargebäude, der den Hof mit der Straße verbindet. Und hier befindet sich auch der Zugang vom Gasthaus auf den Hof. Eine Tür wird direkt vor dir in der linken Wand geöffnet und Malloy kommt heraus. Für einen Moment ist er noch von dem Licht im Inneren geblendet, und bevor er dich überhaupt entdeckt, bist du bereits heran. Aus vollem Lauf versetzt du ihm einen Stoß. Dies ist kein offener Kampf, in dem hättest du gegen den bulligen Wirt keine Chance, aber du hast den Vorteil der Überraschung auf deiner Seite, und er ist auf einen Angriff nicht vorbereitet. Ob es dir gelingt, ihn aus dem Gleichgewicht zu bringen, muss eine Probe deiner Kampfkraft ergeben. Dein Ergebnis liegt bei mindestens 14 (weiter bei 148) oder weniger als 14 (weiter bei 142).
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  »Larcon sucht irgendetwas, das ihm gewaltige Macht verleihen soll, so viel habe ich aufgeschnappt«, fährt der Pater fort. »Manchmal treibt er sich tagelang in den Bergen und der alten Mine herum. Und er hat irgendetwas dort aufgeweckt, einen uralten Schrecken, eine Bestie des Teufels. Sie haben Glück, dass sie noch am Leben sind, junger Mann, denn alle Fremde, die den Fehler begehen, nach Shuddington zu kommen, werden dieser Kreatur geopfert, um sie für eine Weile zu besänftigen. Denn wenn sie hungrig ist, sucht sie sich ihre eigenen Opfer, am liebsten Frauen. Ist Ihnen aufgefallen, dass es nur noch wenige Frauen im Ort gibt und diese sich nach Einbruch der Dunkelheit nicht mehr ins Freie trauen?«


  Wie zur Untermalung seiner Worte vernimmst du in diesem Moment einen unheimlichen Laut, die gleiche Mischung aus Knurren und Fauchen, wie du sie schon bei deiner Diebestour gehört hast.


  »Was ist das?«, fragst du beklommen. »Haben Sie es auch gehört? Ist das diese Bestie?«


  »Ich habe nichts gehört«, behauptet Finnegan. Gleich darauf ertönt das Geräusch erneut, lauter diesmal, doch er reagiert nicht darauf.


  »Aber Sie müssen es doch hören, es kommt immer näher!«, stößt du hervor und siehst dich unsicher um. »Es klingt wie ein Knurren, aber zugleich auch wie ein Heulen und Fauchen.«


  »Eine Mischung aus Knurren und Fauchen sagen Sie?« Du kannst sehen, wie er eine Spur blasser wird. »Mein Gott, das bedeutet … Es ist ein Shoul, ein Jäger. Er hat Ihre Witterung aufgenommen. Nichts kann Sie jetzt noch retten! Wann haben Sie das Ungeheuer zum ersten Mal gehört?«


  Du berichtest von dem Einbruch. »Was soll das sein, ein Shoul? Sagen Sie mir endlich, was Sie wissen!«


  »Es ist eine magische Kreatur, eine Teufelei Larcons, mit der er die Geschäfte geschützt hat!«, stößt Finnegan hervor. »Sie existiert nicht wirklich, nur in ihrem Kopf, deshalb können Sie sie niemals abschütteln. Aber Sie kann sie dennoch töten. Sie werden das Gefühl haben, dass Sie Ihnen immer näher kommt, langsam, damit Sie leiden und sich fürchten, aber unerbittlich, so schnell Sie auch fliehen. Und wenn das Ungeheuer Sie einholt, wird es Sie töten. Wenn Sie an einem Ort verharren, wird es Sie umso schneller erwischen. Also laufen Sie, schnell, wenn Sie Ihr Leben wenigstens noch ein bisschen verlängern wollen!«


  Du denkst gar nicht daran, wegzulaufen (weiter bei 144), oder du springst auf und befolgst den Ratschlag des Priesters. Vielleicht kannst du dem Ungeheuer nicht entrinnen, aber bevor es dich erwischt, willst du wenigstens noch Craven und die Unbekannte aus Larcons Gewalt befreien (weiter bei 132).


  


  121


  Als du vor das erste Relief trittst und es einige Sekunden lang ansiehst, scheinen sich die Linien zu verändern. Du spürst, wie es dich in seinen Bann zieht, gleichzeitig erwacht ein dumpfer Schmerz hinter deiner Stirn.


  Du starrst das Relief weiterhin an (weiter bei 164), oder du reißt dich mühsam von dem Anblick los (weiter bei 171).


  


  122


  Pünktlich um zehn Uhr triffst du im Hilton ein und lässt dich telefonisch bei Richard Craven anmelden. Ein Page führt dich zu seiner Suite (weiter bei 165).


  


  123


  Ohne Mühe kletterst du auf eine der Kisten, packst die Mauerkante, ziehst dich hinauf und erreichst ein kleines Flachdach. An dessen Ende befindet sich ein weiterer Hof, von dem aus ein enger Durchgang zwischen zwei Häusern auf eine Straße führt. Du rennst durch das Gewirr der schmalen Gassen, bis du den Ortsrand erreichst. Wie es scheint, ist es dir gelungen, deine Verfolger abzuhängen, wenigstens für den Moment.


  -Du warst bereits in dem Kolonialwarengeschäft einkaufen und hast deine Ausrüstung in dem Rucksack mitgenommen (weiter bei 131).


  -Du hast zumindest deinen Mantel angezogen (weiter bei 23).


  -Du trägst überhaupt nichts bei dir (weiter bei 137).


  


  124


  Du hast wirklich nicht übertrieben, als du Craven gegenüber von deinen Fähigkeiten geprahlt hast, dich in jeder Bibliothek in Windeseile zurecht zu finden. Innerhalb weniger Stunden hast du alle Informationen zusammen, die hier über den Blutstern zu finden sind. Demnach handelt es sich um ein uraltes, magisches Artefakt, das tief unter der Erde verborgen liegen soll. In einer alten, kaum noch lesbaren Schrift steht, dass es der Blutstern vermag, seinem Besitzer den Weg zu der Macht von Göttern zu öffnen. Eine Angabe verweist auf ein Gebiet in Wyoming, am Fuß der Rocky Mountains, wo ein kleiner Ort namens Shuddington liegt.


  Dies ist alles, was du herausfinden kannst. Wenn es in dieser Bibliothek noch mehr Wissen über den Blutstern gegeben hat, dann höchstens in den Unterlagen, die Cravens Entführer geraubt hat.


  Notiere dir für den einen Tag, den du für deine Nachforschungen benötigt hast, entsprechend einen Minuspunkt (weiter bei 109).


  


  125


  Während deines Kampfes ist dir völlig entgangen, dass Pater Finnegan sich heimlich in die Büsche verdrückt hat – und das nicht ohne Grund. Hinter dir ertönt ein leises Klatschen. Als du dich herumdrehst, entdeckst du einige Schritte von dir entfernt Larcon, zusammen mit Malloy und einigen weiteren Dorfbewohnern.


  »Bravo«, sagt der Magier spöttisch und hört auf zu klatschen. »Wie es aussieht, habe ich Sie wohl unterschätzt. Shouls sind zwar nur schwache und ziemlich primitive magische Geschöpfe, dennoch gehört einiges dazu, sie zu besiegen. Natürlich konnten Sie nicht ahnen, dass eine solche Entfachung magischer Energie mich wie ein Leuchtfeuer zu Ihnen führen würde. Ergreift ihn!«


  Bevor du noch etwas sagen kannst, fallen die Männer über dich her, wobei sie alles andere als sanft vorgehen. Faustschläge prasseln auf dich herab, und ein Hieb gegen deine Schläfe löscht dein Bewusstsein aus (weiter bei 130).


  


  126


  Du gehst auf den breiten Schacht zu und betrachtest ihn genauer. Es gibt eine Vorrichtung, um einen Metallkorb mit mehreren Menschen in die Tiefe zu lassen, allerdings sind die Ketten gerissen. Ganz davon abgesehen wäre ja ohnehin niemand da gewesen, der dich in die Tiefe hätte hinablassen können. Dafür entdeckst du jedoch eiserne Krampen, die in die Wand des Schachts eingelassen wurden und dir ein relativ müheloses Hinabklettern ermöglich. Wohlbehalten erreichst du die mittlere Ebene.


  Systematisch untersuchst du einen abzweigenden Stollen nach dem anderen bis zu dessen jeweiligem Ende ohne etwas zu entdecken, das in irgendeiner Form mit dem Blutstern in Verbindung stehen könnte. Du hast zwar von Bergbau keine Ahnung, aber so weit du feststellen kannst, scheint es sich um eine ganz normale bereits vor geraumer Zeit aufgegebene Mine zu handeln. Nachdem du etwa die Hälfte dieser Ebene erforscht hast, gelangst du wieder an den Schacht und du überlegst noch einmal kurz, wie du weiter vorgehen willst. Möchtest du …


  -weiter die mittlere Ebene erforschen (weiter bei 35),


  -wieder in die obere Ebene hinaufsteigen (weiter bei 223),


  -in die unterste Ebene hinabsteigen (weiter bei 14)?


  -Du bist dir über dein weiteres Vorgehen unschlüssig (weiter bei 229).


  


  127


  Während du in Ruhe über alles nachdenkst, bedauerst du es immer stärker, dass du am vergangenen Abend nach der Séance keine Gelegenheit mehr hattest, mit Richard Craven zu sprechen. Er stammt angeblich von einem Hexer ab, und nur er hat außer dir die Geistererscheinung bei vollem Bewusstsein miterlebt, also dürfte auch nur er dir Antworten auf deine zahlreichen Fragen geben können. Dir wird bewusst, dass du unbedingt mit ihm sprechen musst. Nur leider hast du nicht die geringste Ahnung, wie du ihn erreichen kannst.


  Du machst dich auf den Weg zum Haus der Barnthorpes, die dir vermutlich sagen können, wo Richard Craven während seines Aufenthalts in New York wohnt (weiter bei 136), oder du sitzt lieber weiter herum und wartest darauf, dass dir eine bessere Idee kommt (weiter bei 141).


  


  128


  Du erinnerst dich, dass Pater Finnegan die junge Frau als Larcons Verbündete bezeichnet hat, die sogar noch grausamer als der Magier selbst sein soll. Beim Anblick ihrer ungeheuren Schönheit fällt es dir schwer, das zu glauben, doch es scheint tatsächlich so zu sein. Nicht Larcon ist es, der gegenwärtig Cravens Willen beeinflusst, sondern sie, er scheint ihr völlig hörig zu sein. Auch an Finnegans Warnung, ihr auf keinen Fall direkt in die Augen zu sehen, erinnerst du dich nun wieder.


  Deine einzige Chance, Craven noch zu retten, liegt darin, sie mit dem Messer zu erledigen. Aber einen Entschluss fassen, ist es etwas anderes, als ihn dann auch tatsächlich in die Tat umzusetzen, denn du bist nun mal kein kaltblütiger Killer. Zwar holst du mit dem Messer aus, bringst es jedoch nicht fertig, es auf sie zu schleudern. Aber auch sie sticht nicht mit dem Dolch zu. Irgendetwas hat ihr deine Anwesenheit verraten, denn ihr Kopf ruckt plötzlich zu dir herum. Du kannst gerade noch den Blick so weit senken, dass du ihr nicht in die Augen siehst. Blitzartig holt sie mit dem Dolch aus, um ihn nach dir zu schleudern, doch du bist schneller. Nun hast du keine Skrupel mehr und wirfst mit dem Messer nach ihr. Obwohl du von der Kunst des Messerwerfens keine Ahnung hast, gelingt dir auf Anhieb ein Glückstreffer. Die Klinge bohrt sich tief in die Brust der jungen Frau. Ihr Gesicht verzerrt sich vor Schmerz und ungläubigem Schrecken. Der Dolch entgleitet ihren Händen, und sie bricht auf dem Blutstern zusammen, wo sie regungslos neben Craven liegen bleibt, der sich gerade wieder zu rühren beginnt (weiter bei 200).


  


  129


  »Diese Universität verdankt der Familie Craven äußerst viel, deshalb fühle ich mich verpflichtet, Ihnen bei der Rettung Richard Cravens jede nur mögliche Hilfe zu gewähren«, teilt dir Professor Langley mit. Er zeigt dir ein Amulett, das sich seit langer Zeit schon im Besitz der Universität befindet. So lange jemand es trägt, erhöht es dessen magische Fähigkeiten um eine Stufe. Allerdings verlangt Langley von dir zunächst eine Probe deiner Kampfkraft, um sicher zu gehen, dass dir das Amulett nicht von jedem dahergelaufenen Gauner wieder abgenommen wird. Du erzielst ein Ergebnis von mindestens 17 (weiter bei 145) oder weniger als 17 (weiter bei 140).


  


  130


  Als du mit schmerzendem Kopf wieder zu dir kommst, wünschst du dir im ersten Moment, gar nicht erst aufgewacht zu sein. Du befindest dich mit massiven Schellen an Händen und Füßen an die Wand gekettet in einer Art Höhle. Vor dir stehen die Dorfbewohner, die dich zusammengeschlagen haben. Sie tragen Fackeln und Lampen in den Händen. Jetzt taucht auch Larcon auf.


  »Wie ich schon sagte, ich habe Sie offenbar unterschätzt, als wir uns auf der Straße nach Arkham zum ersten Mal trafen«, richtet der Magier das Wort an dich. »Zwar habe ich Craven in meine Gewalt gebracht, aber da ich durch das Wetter viel länger als geplant in Boston festsaß, haben sich meine Pläne verzögert. Jetzt jedoch stehe ich kurz vor dem endgültigen Durchbruch, und da kann ich mir keine Störungen mehr erlauben. Schon bald werde ich über die Macht von Göttern gebieten!«


  [image: ]


  »Das werden Sie nicht, selbst wenn ich es vielleicht nicht mehr verhindern kann«, keuchst du. »Kein Mensch kann eine Macht beherrschen, die mit den GROSSEN ALTEN im Zusammenhang steht. Sie wird Sie zerschmettern und unermessliches Leid über die Welt bringen, wenn Sie den Blutstern wirklich öffnen!«


  »Pah, was wissen Sie schon!«, stößt Larcon abfällig hervor. »Mein früherer Meister besaß diese Macht, und er beherrschte sie auch. Sein Name war Necron. Ich war einer seiner jüngsten Schüler, ein Anwärter auf den Titel eines Drachenkriegers. Aber ich wurde es nie, denn gemeinsam mit den Templern und einem von ihnen beschworenen Dämon tötete Robert Craven meinen Meister. Ich weilte zu diesem Zeitpunkt nicht in der Drachenburg, deshalb entkam ich ihrem Untergang. Seither war ich auf der Suche nach einer neuen Quelle der Macht. Um den Blutstern zu öffnen, muss ein Mensch mit magischen Fähigkeiten geopfert werden. Deshalb entführte ich Craven. Es wird meine Rache sein, dass ausgerechnet der Sohn des Hexers mir dazu verhelfen wird, unermessliche Macht zu erlangen.«


  »Sie sind ja wahnsinnig!«


  »Nun, mein Geisteszustand dürfte eines Ihrer geringsten Probleme sein«, sagt Larcon süffisant. »Ich habe keine Verwendung für Sie, aber der Wächter wird sich über Sie freuen. Die Bestie ist gierig nach Leben, aber Ihre Magie wird ihren Hunger für eine Weile stillen, sodass sie sich keine Opfer unter meinen Verbündeten zu suchen braucht. Und nun leben Sie wohl.« Lachend wendet der Magier sich ab und verlässt die Höhle. Die Dorfbewohner folgen ihm mitsamt ihrer Fackeln und Lampen. Stille und Dunkelheit umfängt dich.


  Hast du Pater Finnegan etwas von deinem Proviant abgegeben? Ja (weiter bei 154) oder nein (weiter bei 150)?


  


  131


  Warst du bereits in dem Lebensmittelgeschäft Proviant einkaufen? Ja (weiter bei 16) oder nein (weiter bei 32)?


  


  132


  Du bedankst dich bei dem Priester für die wichtigen Informationen, die er dir gegeben hat, und eilst davon. Erst als du die ersten Häuser wieder erreicht hast, wird dir bewusst, dass du immer noch nicht den geringsten Anhaltspunkt hast, wo du mit der Suche beginnen sollst. Auf jeden Fall musst du bis zu diesem Larcon vordringen. Nur er kann den Bann wieder von dir nehmen, und bei ihm wirst du auch wieder auf Richard Craven stoßen.


  Du läufst im Ort umher und wartest darauf, dass dir etwas einfällt oder du etwas entdeckst, das dir hilft (weiter bei 90), oder du stellst dich den Dorfbewohnern und verlangst, zu Larcon gebracht zu werden (weiter bei 55).


  


  133


  »Habe ich irgendetwas Ungewöhnliches an mir, oder warum sonst starren Sie mich die ganze Zeit an?«, erkundigst du dich barsch, als du den Unbekannten erreichst. »Ihr Verhalten ist nicht nur sehr unhöflich, ich fühle mich dadurch auch belästigt.«


  »Habe ich Sie angestarrt? Es tut mir Leid, das lag nicht in meiner Absicht, ich war ganz in Gedanken versunken«, entgegnet der Mann mit einem entschuldigenden Lächeln. In seiner Stimme klingt ein britischer Akzent mit. »Mein Name ist übrigens Craven, Richard Craven.«


  Freundlich lächelnd streckt er dir die Hand entgegen, die du nach kurzem Zögern ergreifst und dich ebenfalls vorstellst. Dein Ärger beginnt zu verfliegen (weiter bei 250).


  


  134


  Hast du etwas zur Verbesserung deiner Klugheit getan? Ja (weiter bei 151) oder nein (weiter bei 155)?


  


  135


  Mit aller geistigen Kraft, die dir zur Verfügung steht, kämpfst du zunächst gegen das erste Ungeheuer an, machst dir bewusst, dass es gar nicht real ist, und stellst dir vor, wie es verschwindet.


  Und tatsächlich hast du Erfolg! Das Monstrum scheint zu verblassen, weniger stofflich zu werden. Noch einmal hörst du sein Fauchen und Knurren, aber jetzt klingt es viel leiser und kläglich. Noch einmal nimmst du alle Konzentration für einen entscheidenden Angriff zusammen. Das Ungeheuer schrumpft in sich zusammen, wird vollends durchsichtig und ist im nächsten Moment verschwunden. Sofort richtest du deine magische Abwehr gegen das zweite Shoul, das die Gelegenheit nutzen will, um über dich herzufallen. Auf die gleiche Art wie das erste Monstrum bezwingst du auch dieses. Ein letztes Fauchen verhallt in der Nacht, dann sind beide Ungeheuer dahin.


  Du hast gesiegt! Damit hast du nicht nur dein Leben gerettet, die erfolgreiche erste Anwendung deiner Magie gegen eine reale Bedrohung verleiht dir auch zusätzliches Selbstbewusstsein. Du weißt nun, dass du die Kreaturen der Finsternis besiegen kannst, weshalb sich deine Willensstärke um eine Stufe erhöht (Protokolleintrag). Gleichzeitig erhöht sich wegen der gewonnenen Praxis deine Magie ebenfalls um eine Stufe (Protokolleintrag) (weiter bei 125).


  


  136


  Die Idee klingt in der Theorie gut, doch deine Hoffnungen erfahren rasch einen Dämpfer. Als du das Anwesen erreichst, teilt ein Diener dir mit, dass Mr. und Mrs. Barnthorpe kurzfristig übers Wochenende verreist sind und voraussichtlich nicht vor Sonntag Abend zurückkehren werden. Vielleicht sind sie wirklich verreist, um sich von dem Schreck zu erholen, vielleicht wollen sie auch nur allen neugierigen Fragen aus dem Weg gehen. Für dich führt jedenfalls kein Weg ins Haus hinein.


  Um mit Richard Craven Kontakt auszunehmen, musst du dir schon etwas anderes einfallen lassen (weiter bei 141).


  


  137


  Du besitzt keine Ausrüstung und trägst vor allem nicht einmal einen Mantel. Das Klettern und Laufen hat dich für eine Weile gewärmt, aber jetzt kommt dir wieder zu Bewusstsein, wie bitter kalt es ist. Zähneklappernd stehst du in der Kälte. Die Temperaturen liegen deutlich unter dem Gefrierpunkt, und es weht ein eisiger Wind von den Bergen herab. Lange kannst du es so nicht aushalten, vor allem nicht bis zum nächsten Morgen. Du brauchst unbedingt entweder warme Kleidung oder einen geschützten Platz, am besten beides.


  -Du beschließt zum Mountain Inn zurückzukehren und über das Fallrohr wieder in dein Zimmer zurückzukehren, um deine Sachen zu holen. Dort wird dich bestimmt niemand vermuten (weiter bei 152)!


  -In dem Kolonialwarengeschäft, das mittlerweile geschlossen haben dürfte, gibt es bestimmt warme Kleidung, und außerdem wirst du später vermutlich etwas Ausrüstung benötigen. Du beschließt dort einzubrechen (weiter bei 157).


  


  138


  Die Bedenken, die dir gekommen sind, schmelzen wie Wachs in der Sonne unter den Worten Mrs. Barnthorpes. Darüber hinaus werden einige der Umstehenden bereits auf euren Disput aufmerksam, und die ganze Situation wird dir allmählich peinlich. Außer einer plötzlichen Feigheit, die du ungern offen zugibst, fehlen dir stichhaltige Argumente, weshalb du dich wie ein störrisches Kind anhörst und rasch verstummst, bevor du dich völlig blamierst.


  Mrs. Barnthorpe lächelt zufrieden. »Na also, so ist es schon besser«, säuselt sie. »Sie werden den kleinen Nervenkitzel bestimmt nicht bereuen. Ich denke, alle Vorbereitungen sind getroffen und wir können anfangen, bevor Sie es sich doch noch einmal anders überlegen.«


  Seufzend ergibst du dich in dein Schicksal. Immerhin hat dir das Geschehen eines ganz deutlich vor Augen geführt: Mit deiner Willensstärke ist es offenbar nicht weit her, wenn du dich nicht einmal gegen eine alte Frau durchsetzen kannst. Bei nächster Gelegenheit solltest du deshalb unbedingt etwas zur Verbesserung deiner geistigen Stärke tun, um kommenden Herausforderungen gewachsen zu sein (weiter bei 184).


  


  139


  Der Altarstein scheint aus einem ganz normalen Felsen zu bestehen, doch als du ihn berührst, kannst du deine Hände plötzlich nicht mehr davon lösen. Gleichzeitig spürst du, wie etwas in deinen Verstand eindringt. Tastende Finger scheinen in deinem Geist herumzustochern; du hast das entsetzliche Gefühl, als würde die fremde Macht in deinen Gedanken wie in einem offenen Buch lesen. Doch so schrecklich dieses Gefühl auch ist, begreifst du dennoch, dass es nur darum geht, deine Absichten zu erkennen.


  Alles in dir schreit danach, dich dem fremden Einfluss zu entziehen. Lege eine Probe deiner Willenskraft ab, ob es dir gelingt, dem Drängen zu widerstehen. Du erzielst ein Ergebnis von mindestens 16 (weiter bei 176) oder weniger als 16 (weiter bei 182).


  


  140


  Deine kümmerliche Vorstellung kann Professor Langley leider nicht überzeugen. Du wirst also ohne das Amulett auskommen müssen. Aber vielleicht hast du bei der Probe ja nur deshalb so schlecht abgeschnitten, weil du deine magischen Fähigkeiten bereits entsprechend stark erhöht hast (weiter bei 134).


  


  141


  Gute Einfälle lassen sich nicht erzwingen, aber ob einem im richtigen Moment eine gute Idee kommt, hat auch mit Intelligenz zu tun. Lege deshalb eine Probe deiner Klugheit ab. Du erzielst ein Ergebnis von mindestens 9 (weiter bei 153) oder weniger als 9 (weiter bei 149).


  


  142


  Mit deinem Schwung und deiner ganze Kraft versuchst du Malloy umzurennen, doch trotz seiner Überraschung steht er wie ein Felsen, von dem du abprallst. Bevor du auch nur zurücktaumeln kannst, hat er dich mit der rechten Hand am Kragen gepackt und mühelos in die Höhe gehoben. »Weglaufen und sich dann auch noch mit mir anlegen, das habe ich gerne«, brummt er, dann hämmert er dir die Linke gegen das Kinn, sodass du auf der Stelle das Bewusstsein verlierst (weiter bei 100).


  


  143


  Es kostet dich deine gesamte Willenskraft, dich dem Einfluss der betörenden Schönheit zu entziehen, doch schließlich kannst du deinen Blick senken. Kaum blickst du sie nicht mehr direkt an, gelingt es dir, ihren Bann vollends abzuschütteln. Du begreifst, dass sie keineswegs ein Opfer Larcons ist, sondern aus freiem Willen mit ihm zusammenarbeitet. Ihr Hilferuf war nur ein Trick, um Richard Craven in eine Falle zu locken.


  Dass es dir gelingt, ihrem Willen zu trotzen, bringt sie für einen Moment aus dem Konzept, und du nutzt die Gelegenheit, dich auf sie zu stürzen, wobei du es tunlichst vermeidest, ihr noch einmal in die Augen zu blicken. Ein Kampf um den Opferdolch entbrennt. An Körperkraft ist die eher zierliche Frau dir unterlegen, doch als du ihr die Waffe gerade entwinden willst, springt sie dich noch einmal an, und die Klinge dringt tief in ihre Brust. Marias Gesicht verzerrt sich vor Schmerz und ungläubigem Schrecken. Sie taumelt zurück, bis sie gegen den Blutstern prallt, von dem Craven sich gerade aufrichtet, da sie durch die Verletzung jegliche Kontrolle ihrer Magie und damit auch ihre Macht über ihn verloren hat. Die junge Frau verliert das Gleichgewicht und stürzt auf den riesigen roten Stein, wo sie regungslos liegen bleibt (weiter bei 200).


  


  144


  »Ich werde nicht fliehen«, erklärst du mit fester Stimme. »Ich bin nicht ganz so hilflos, wie Larcon vielleicht denkt. Ein Ungeheuer in meinem Kopf, soll es nur kommen, ich werde es besiegen. Gibt es noch etwas, was Sie mir über den Kerl sagen können?«


  »Ich weiß nicht, ob Sie tapfer oder einfach nur dumm sind, aber auf alle Fälle zeigen Sie Mut«, entgegnet Finnegan. »Aber ich fürchte, dass ich Ihnen nicht mehr viel helfen kann. Irgendwie beeinflusst Larcon die Menschen, wenn er sie ansieht, dass sie ihm hörig werden, das ist alles, was ich weiß. Ach ja, und wie ich bereits sagte, scheint er irgendetwas zu suchen, weshalb er sich immer wieder in der alten Mine herumtreibt. Ihm kann auch die Bestie nichts anhaben, von der ich bereits erzählt habe, aber sie verhindert, dass andere in die Mine eindringen, denn sie bewacht den Eingang.«


  »Das ist doch schon mal was«, stellst du fest. »Was ich noch …« Du kommst nicht zum Aussprechen, denn in diesem Moment ertönt erneut das Fauchen des Shoul, und diesmal aus unmittelbarer Nähe. Bist du nur in eins der Geschäfte eingebrochen (weiter bei 2) oder in beide (weiter bei 64)?


  


  145


  Deine Vorstellung überzeugt Professor Langley, dass das Amulett bei dir in guten Händen ist. So lange du es trägst, erhöht es deine magischen Fähigkeiten um eine Stufe, sowohl bei Prüfungen, wie auch im Kampf (Protokolleintrag) (weiter bei 134).


  


  146


  Mit aller geistigen Kraft, die dir zur Verfügung steht, kämpfst du zunächst gegen das erste Ungeheuer an, machst dir bewusst, dass es gar nicht real ist, und stellst dir vor, wie es verschwindet.


  Und tatsächlich hast du Erfolg! Das Monstrum scheint zu verblassen, weniger stofflich zu werden. Noch einmal hörst du sein Fauchen und Knurren, aber jetzt klingt es viel leiser und kläglich. Noch einmal nimmst du alle Konzentration für einen entscheidenden Angriff zusammen. Das Ungeheuer schrumpft in sich zusammen, wird vollends durchsichtig und ist im nächsten Moment verschwunden.


  Wegen der gewonnenen Praxis erhöht sich deine Magie sofort um eine Stufe (Protokolleintrag).


  Sofort richtest du jetzt deine magische Abwehr gegen das zweite Shoul, das die Gelegenheit nutzen will, um über dich herzufallen. Der Kampf wogt hin und her, als das Shoul urplötzlich von ungeheuren Kräften auseinander gerissen wird. Verblüfft wird dir bewusst, dass nicht du es warst, der dies bewirkt hat.


  Deine Verblüffung verwandelt sich in Schrecken, als du bemerkst, dass Pater Finnegan sich während des Kampfes unbemerkt aus dem Staub gemacht hat. An seiner Stelle steht Larcon zusammen mit Malloy und einigen anderen Dorfbewohnern nicht weit von dir entfernt.


  »Bravo«, sagt der Magier spöttisch. »Wie es aussieht, habe ich Sie wohl unterschätzt. Shouls sind zwar nur schwache und ziemlich primitive magische Geschöpfe, dennoch gehört einiges dazu, sie zu besiegen, wie es Ihnen zumindest bei einem gelungen ist. Natürlich konnten Sie nicht ahnen, dass eine solche Entfachung magischer Energie mich wie ein Leuchtfeuer zu Ihnen führen würde. Gegen das zweite Ungeheuer sahen Sie nicht mehr ganz so gut aus. Bevor es Sie womöglich töten könnte, habe ich lieber eingegriffen, denn ich habe eine bessere Verwendung für Sie. Ergreift ihn!«


  Bevor du noch etwas sagen kannst, fallen die Männer über dich her, wobei sie alles andere als sanft vorgehen. Faustschläge prasseln auf dich herab, und ein Hieb gegen deine Schläfe löscht dein Bewusstsein aus (weiter bei 130).


  


  147


  Als du das Buch genauer betrachtest, entdeckst du Schriftzeichen auf den aufgeschlagenen Seiten. An einem besonders markanten Symbol, das sich dir eingeprägt hat, erkennst du, dass sie der Flammenschrift gleichen, die du an dem magischen Portal gesehen hast. Hast du die Nachrichtverstehen können, ehe du den Durchgang passiert hast? Falls ja, kann das Buch dir nichts Neues mehr verraten und du brauchst dich nicht länger damit zu beschäftigen. Falls es dir nicht gelungen ist, die Flammenschrift zu begreifen, sind deine Kräfte mittlerweile vielleicht stärker geworden oder hier herrschen günstigere Bedingungen und es gelingt dir jetzt. Du konzentrierst dich auf das steinerne Buch. Ständig verschwimmen die fremdartigen Schriftzeichen vor deinen Augen, sodass du sie nicht klar erkennen kannst, aber du spürst, wie sie mit dir auf magischem Weg zu kommunizieren beginnen. Die Zeichen versuchen dir ihre Bedeutung zu vermitteln, indem sie Bilder direkt in deinem Kopf erzeugen.


  -Du kennst die Bedeutung der Schrift bereits und legst daher keine Probe ab (weiter bei 171).


  -Du legst eine Probe deiner Magie ab und erzielst ein Ergebnis von 20 oder mehr (weiter bei 194) oder weniger als 20 (weiter bei 206).


  


  148


  Du hast Glück und erwischst Malloy auf dem falschen Fuß. Der schwungvolle Stoß, den du ihm versetzt, reicht aus, ihn von den Beinen zu reißen und nach hinten zurück durch die Tür stürzen zu lassen, wobei er noch mehrere seiner dicht hinter ihm nachdrängenden Begleiter mit zu Boden reißt. Wütende Schreie ertönen, aber bevor sich das Knäuel wieder entwirren kann, rennst du weiter, biegst wahllos in verschiedene Gassen ein, bis du den Ortsrand erreichst. Wie es scheint, ist es dir gelungen, deine Verfolger abzuhängen, wenigstens für den Moment.


  -Du warst bereits in dem Kolonialwarengeschäft einkaufen und hast deine Ausrüstung in dem Rucksack mitgenommen (weiter bei 131).


  -Du hast zumindest deinen Mantel angezogen (weiter bei 23).


  -Du trägst überhaupt nichts bei dir (weiter bei 137).


  


  149


  So sehr du auch den ganzen Vormittag über nachdenkst, dir will einfach nichts einfallen. Immer wieder irren deine Gedanken zurück zu den Geschehnissen vom gestrigen Abend, und es gelingt dir nicht, dich zu konzentrieren. Es wird Nachmittag und schließlich Abend, und dir wird bewusst, dass Richard Craven mittlerweile wahrscheinlich längst aus New York abgereist ist und du keine Möglichkeit mehr hast, dich mit ihm in Verbindung zu setzen.


  Damit ist deine Mission bereits in den Startlöchern gescheitert.


  ENDE


  


  150


  Zumindest die Stille währt nicht für lange …


  Du hörst etwas wie ein Platschen, tappende, irgendwie schleimig klingende Schritte, die sich dir nähern. Ein modriger Gestank steigt dir in die Nase. Mit aller Kraft stemmst du dich gegen die Ketten, doch vergebens. Die Bestie, der Wächter, wie Larcon sie nannte, hat dich erreicht. Auch deine Bemühungen, sie mit Magie abzuwehren, bleiben vergeblich. Scharfe Krallen, die eine Schleimspur hinterlassen, streifen deine Haut. Ein tiefes Grollen ertönt, du siehst zwei von innen heraus rötlich glühende Augen, die vor dir auffunkeln und dich voller Gier mustern.


  »Das ist nicht fair«, flüsterst du zu dir selbst. Und dein schreckliches Ende – wehrlos angekettet einem übermächtigen Gegner ausgeliefert – hat tatsächlich nicht mit Fairness zu tun, sondern nur mit explodierendem Schmerz, der in unbeschreiblicher Qual mündet.


  ENDE


  


  151


  Deine Kampfkraft ist nicht gerade Ehrfurcht gebietend und die Zeit viel zu kurz, als dass du dich in einen Herkules hättest verwandeln können. Immerhin aber befindet sich an der Universität ein asiatischer Kampfsportlehrer, der dir binnen kürzester Zeit einige Schläge, Tritte und Griffe beibringen könnte, was auch deiner allgemeinen Körperbeherrschung und Geschicklichkeit zugute käme. Allerdings gibt er das Wissen um die Kampftechniken normalerweise erst nach jahrelanger Ausbildung an Schüler weiter, von denen er sicher sein kann, dass sie keinen Missbrauch damit treiben. Lege eine Probe deiner Klugheit ab, ob du ihn überzeugen kannst, dir zu vertrauen und sein Wissen mit dir zu teilen. Du erzielst ein Ergebnis von mindestens 17 (weiter bei 166) oder weniger als 17 (weiter bei 160).


  


  152


  Es gelingt dir, unbemerkt wieder bis auf den Hinterhof des Gasthauses zu gelangen. Das Fenster deines Zimmers ist geschlossen, und es brennt dort kein Licht. Als du zu dem Fallrohr blickst und dir vorstellst, daran im Dunkeln in die Höhe zu klettern und dann über den Sims balancieren zu müssen, wird dir ziemlich mulmig, und dir kommen Zweifel, ob du es überhaupt schaffst.


  Du versuchst es (weiter bei 162), oder du willst lieber im Kolonialwarengeschäft einbrechen. Solltest du dort nicht bereits Ausrüstungsgegenstände gekauft haben, die nun in deinem Zimmer auf dich wartet, dürfte dies ohnehin die klügere Entscheidung sein (weiter bei 157).


  


  153


  Alle Hotels in New York nach Richard Craven abzusuchen, dürfte so gut wie unmöglich sein. Anderseits ist es aber gar nicht nötig, wie dir bewusst wird. Craven entstammt einer äußerst reichen Familie, es ist also anzunehmen, dass er entsprechend vornehm logiert. Das schränkt die Zahl der in Frage kommenden Hotels ganz massiv ein. Schon beim zweiten Versuch wirst du fündig. Der Portier des Hilton teilt dir bereitwillig mit, dass Mr. Craven dort abgestiegen ist, nachdem du ihm einen Geldschein zugesteckt hast. Bangend wartest du, wie Craven reagiert, als du dich telefonisch anmelden lässt. Aber deine Sorge ist unbegründet, Craven lässt dich zu sich bitten. Ein Page führt dich zu seiner Suite (weiter bei 165).


  


  154


  Einige Minuten vergehen, die dir wie Ewigkeiten vorkommen, dann hörst du plötzlich Schritte, die näherkommen. Einflackernder Lichtschein dringt aus dem Stollen am Eingang der Höhle, durch den Larcon und die Dorfbewohner verschwunden sind. Für einen Moment wallt Panik in dir auf, doch sagst du dir, dass ein geistloses Ungeheuer kaum eine Fackel bei sich tragen würde. Gleich darauf späht Pater Finnegan vorsichtig in die Höhle und tritt herein, als er sieht, dass du allein bist.


  »Ich konnte Sie nicht einfach Ihrem Schicksal überlassen. Obwohl Sie selber in größten Schwierigkeiten steckten, haben Sie Ihre Vorräte noch mit mir geteilt«, erklärt er, während er sich an deinen Ketten zu schaffen macht. »Irgendjemand muss diesen Terror hier beenden, und Sie sind der Erste, dem ich das zutraue.«


  Die stählernen Manschetten um deine Hand- und Fußgelenke sind nicht verschlossen, sondern nur mit Stiften gesichert und schnappen auf, als Finnegan diese herauszieht. Überglücklich über deine Rettung bedankst du dich bei ihm.


  »Kommen Sie, schnell, wir müssen sofort weg von hier, oder die Bestie wird uns doch noch erwischen. Sie ist mit Sicherheit schon auf dem Weg hierher.«


  Du ergreifst rasch deinen Rucksack, der auf einem Haufen von Mänteln und anderen Kleidungsstücken in einer Ecke liegt, dann folgst du Finnegan. Kaum habt ihr jedoch den Stollen vor der Höhle erreicht, bleibt er plötzlich stehen. Gleich darauf hörst auch du einen Laut wie das laute Knurren eines Raubtiers.


  »Zu spät!«, keucht der Priester. »Die Bestie ist uns bereits ganz nah. An ihr kommen wir nicht mehr vorbei.« Er greift unter seine zerlumpte Kleidung und holt ein zusammengefaltetes Blatt Papier heraus, das er dir gibt. »Das ist ein Plan der Mine. Larcon sprach von einem Portal, das sich irgendwo unter der Erde befinden soll, aber wo, weiß ich nicht. Beenden Sie den Schrecken für Shuddington, ich flehe Sie an.«


  Als er sich umwenden und davoneilen will, hältst du ihn am Arm zurück. »Was haben Sie vor?«


  »Wir können der Bestie nicht mehr entkommen«, stößt er hervor. »Jedenfalls nicht beide. Aber wenn ich sie ablenke, haben Sie eine Chance, an ihr vorbei zu kommen. Mein Leben ist längst nicht mehr lebenswert, der Tod wird wie eine Erlösung sein. Durch ein solches Opfer kann ich vielleicht etwas von der vielen Schuld, die ich durch stillschweigende Duldung auf mich geladen habe, wiedergutmachen. Leben Sie wohl und retten Sie die Menschen von Shuddington. Der Herr möge Ihnen helfen.«


  Mit diesen Worten rennt er davon, geradewegs auf den Ursprung des Raubtierknurrens zu, biegt aber nach knapp einem Dutzend Schritten in einen Seitenstollen ab. Sekunden später siehst du undeutlich im Widerschein des Fackellichts einen zottigen, großen Umriss an der Kreuzung. Die Bestie zögert einen Moment, sie scheint zu spüren, dass etwas nicht stimmt, aber dann stößt Pater Finnegan einen lauten Ruf aus, und sie folgt ihm in den Seitenstollen. Du wartest noch ein paar Momente, bis der Priester sich so weit entfernt hat, dass keinerlei Licht mehr in den Stollen dringt, in dem du dich befindest, dann eilst du im Dunkeln los. Erst als du ein gutes Stück an der Abzweigung vorbei bist, wagst du es, deine Taschenlampe aus dem Rucksack zu holen und einzuschalten. In ihrem Licht betrachtest du den Plan der Mine. Es gibt insgesamt drei Ebenen, die durch einen Hauptschacht miteinander verbunden sind. Du erinnerst dich, dass sich die Mine nicht allzu lange Zeit in Betrieb befand und deshalb nicht besonders groß ist.


  Welche Ebene möchtest du untersuchen?


  -Die oberste (weiter bei 91).


  -Die mittlere (weiter bei 126).


  -Die unterste (weiter bei 14).


  


  155


  Hast du etwas zur Stärkung deiner Willensstärke getan? Ja (weiter bei 172) oder nein (weiter bei 178)?


  


  156


  Du trittst auf die riesige Scheußlichkeit zu, die so abstoßend ist, dass mit Sicherheit nicht einmal der abartigste Kunstsammler auch nur einen Cent dafür bezahlen würde. Der bloße Anblick tut dir in den Augen weh, und du kannst die Statue nicht lange betrachten, ohne dass der Schmerz wirklich heftig wird.


  Das einzig Außergewöhnliche an ihr sind ohnehin die drei verschiedenfarbigen Augen in ihrem Gesicht. Alle drei sind etwa so groß wie Hühnereier und auch so geformt. Eines ist tiefblau, eines rubinrot und eines giftgrün. Möglicherweise gelingt es dir, sie mit deinem Messer aus ihrer Fassung zu brechen.


  -Du versuchst es bei dem blauen Stein (weiter bei 251).


  -Du versuchst es bei dem roten Stein (weiter bei 260).


  -Du versuchst es bei dem grünen Stein (weiter bei 278).


  -Du verzichtest auf einen Versuch und trittst wieder von der Statue zurück (weiter bei 171).


  


  157


  Unbemerkt gelangst du zum Marktplatz, wo du dich mit einem vorsichtigen Blick davon überzeugst, dass die Geschäfte tatsächlich geschlossen sind und kein Licht mehr brennt. Durch die schmalen Gassen schleichst du weiter bis zur Rückseite des Kolonialwarenladens. Du bist normalerweise ein (zumindest fast immer) gesetzestreuer Mensch und hast noch nie irgendwo eingebrochen, weshalb du dich bei deinem Vorhaben nicht besonders wohl fühlst, aber du tröstest dich mit dem Gedanken, dass es hier um höhere Ziele geht.


  Es gibt eine Tür an der Rückseite, die zwar abgeschlossen ist, doch das Schloss macht keinen besonders stabilen Eindruck. In einem kleinen Ort wie Shuddington sind vermutlich keine besonderen Sicherheitsvorkehrungen nötig. Du stößt ein paar Mal kräftig mit Hüfte und Schulter gegen die Tür, dann springt sie auf.


  Durch eine Art Lager gelangst du in den eigentlichen Verkaufsraum. Durch die großen Fensterscheiben fällt genug Licht vom den Laternen auf dem Marktplatz herein, dass du dich mühelos orientieren kannst. Du ziehst einen dicken Fellmantel an, fast wie deinen eigenen, außerdem suchst du einige Sachen zusammen, die dir bei deinem weiteren Vorgehen nützlich sein könnten. In der Miskatonic-Universität hast du herausgefunden, dass der Blutstern tief unter der Erde verborgen sein soll. Da deine Suche wohl auch dich demnächst dorthin verschlagen wird, nimmst du dir eine Taschenlampe, Ersatzbatterien, Zündhölzer, ein Taschenmesser, ein Stück Kreide, ein Seil und einen Rucksack, in den du alles packst, weil er dich auf deinem Rücken kaum behindert (Trage alle Ausrüstungsgegenstände ins Protokoll ein). Lediglich Schusswaffen kannst du zu deinem Leidwesen nirgendwo entdecken.


  Als du das Geschäft wieder verlässt, meinst du für einen Moment ein unheimliches Geräusch zu hören, das wie eine Mischung aus Knurren und Fauchen klingt. Zunächst denkst du erschrocken an einen Hund, doch das Geräusch wiederholt sich nicht.


  Dir wird klar, dass du außerdem dringend Proviant brauchst. Nachdem der Einbruch gerade so reibungslos verlaufen ist, beschließt du, auch in das Lebensmittelgeschäft einzubrechen (weiter bei 6).


  


  158


  So sehr du auch überlegst, dir fällt nichts anderes ein, als die Wand vor dir gründlich abzutasten, ob du irgendwo einen verborgenen Mechanismus findest, doch deine Bemühungen bleiben vergebens. Deine Klugheit hilft dir hier nicht weiter, du musst eine andere Entscheidung treffen (zurück nach 70).


  


  159


  Obwohl du von der Kunst des Messerwerfens keine Ahnung hast, gelingt dir auf Anhieb ein Glückstreffer. Die Klinge bohrt sich tief in die Brust der jungen Frau. Ihr Gesicht verzerrt sich vor Schmerz und ungläubigem Schrecken. Der Dolch entgleitet ihren Händen und sie bricht auf dem Blutstern zusammen, wo sie regungslos neben Craven liegen bleibt, der sich gerade wieder zu rühren beginnt (weiter bei 200).


  


  160


  Deine Klugheit kann den Asiaten nicht überzeugen. Er vermag in dir leider nicht die nötige Reife und Weisheit zu entdecken, die er voraussetzt, bevor er jemanden in seine geheime Kampfkunst einweiht (weiter bei 155).


  


  161


  Als du erneut die Hand mit dem Messer nach dem Gesicht der Statue ausstreckst, durchzuckt ein heftiger Schmerz deine Fingerspitzen. Du versuchst es noch ein paar Mal aus verschiedenen Positionen, aber das Ergebnis ist stets dasselbe. Je näher du der Statue mit der Hand kommst, umso heftigere Schmerzen musst du erdulden. Schließlich musst du einsehen, dass die beiden anderen Steine für dich unerreichbar sind und du dich mit dem zufrieden geben musst, den du an dich genommen hast (weiter bei 171).


  


  162


  Bereits als du an ihm herabgeklettert bist, hat das Fallrohr ziemlich gelitten, der neuerlichen Belastung ist es nun nicht mehr gewachsen. Du bist gerade erst einen knappen Meter in die Höhe gestiegen, als sich knirschend einige Haken aus dem Mauerwerk lösen und das Rohr abzuknicken beginnt. Rasch lässt du es los und springst zu Boden. Auf diesem Weg kommst du nicht mehr in dein Zimmer zurück, du kannst noch von Glück sagen, dass dich anscheinend niemand gehört hat. Es bleibt dir wohl nichts anderes übrig, als es bei dem Geschäft zu versuchen (weiter bei 157).


  


  163


  Erwartungsvoll harrst du dem Moment, in dem der Blutstern sich völlig aufgelöst hat und den Durchgang freigibt. Nach nicht mal mehr einer Minute ist es schließlich so weit. Du machst dich bereit, den Lohn für deine Taten zu ernten (weiter bei 300).


  


  164


  Die zuvor völlig wirr anmutenden Linien des Reliefs verändern sich nicht nur, sie formen sich mit einem Mal zu einem deutlichen Bild. Im gleichen Maße verfliegen deine Kopfschmerzen wieder. Du siehst einen Ausschnitt aus einer gewaltigen Schlacht, allerdings nicht zwischen Menschen, sondern zwischen Ungeheuern. Auch ist es keine starre Darstellung, sondern die Bilder scheinen sich zu bewegen, wie die Filme in einem dieser Kinos, die in den letzten zwei Jahrzehnten vor allem in den Großstädten überall eröffnet haben. Ein Relief treibt dich zum nächsten, und unbewusst erkennst du, dass sich vor dir die Geschichte eines Jahrmillionen zurückliegenden Krieges entfaltet, des Krieges der GROSSEN ALTEN, die sich in ihrem Machthunger voller Blasphemie wider die Schöpfung selbst auflehnten, gegen die ÄLTEREN GÖTTER. In deren Armeen erkennst du unter anderem Wesen wie das, von dem ein Standbild hinter dem Altar steht. Die GROSSEN ALTEN unterlagen schließlich, und die letzte Darstellung zeigt dir, wie einer von ihnen verbannt wurde in einen Kerker aus Fels und Lava, über dessen Zugang ein Stern blinkt.


  Benommen schüttelst du den Kopf, als aus den Bildern wieder die verschwommenen Reliefs werden. Du hast einen Blick in die tiefste Vergangenheit werfen können, und obwohl das, was du gesehen hast, dich schaudern lässt, vergrößert es auch deine Willensstärke, die sich um eine Stufe erhöht (Protokolleintrag) (weiter bei 171).


  


  165


  »Ich bin mir nicht sicher, ob es wirklich gut ist, noch einmal mit Ihnen zu sprechen«, erklärt Craven, nachdem er dich begrüßt und ihr Platz genommen habt. Er macht einen übernächtigten Eindruck. »Aber Ihre Hartnäckigkeit verdient Respekt und soll nicht unbelohnt bleiben.«


  Während der folgenden Minuten berichtet er dir auf deine zahlreichen Fragen schier Unglaubliches. So behauptet er, dass auch in dir magische Kräfte schlummern würden, was die Erklärung für die unheimlichen Phänomene wäre, die du immer wieder mal erlebt hast. Aus diesem Grund hätte er dich auch davon abbringen wollen, an der Séance teilzunehmen. Selbst wenn diese nur als harmloses Vergnügen geplant gewesen war, so hätte die Anwesenheit von gleich zwei magisch begabten Medien ein Risiko dargestellt, was sich ja auch bewahrheitet hat. Nur dadurch hätte der an niemand Bestimmten gerichtete Hilferuf des unbekannten Mädchens ausgerechnet euch erreicht.


  Auf deine entsprechende Frage antwortet er, dass die Unbekannte keineswegs ein Geist gewesen wäre, sondern vermutlich ein Mensch, der ebenfalls mediale Kräfte besäße. Etwas scheint Craven zu bedrücken, während er über sie spricht. Nach einer kurzen Pause platzt er schließlich heraus: »Verdammt, ich weiß selbst nicht, was mit mir los ist. Das Gesicht dieser Frau – es lässt mir seit gestern einfach keine Ruhe, und ich habe die Nacht kaum geschlafen. Ich muss herausfinden, wer die Frau ist und warum sie Hilfe braucht. Wenn sie doch bloß ein paar konkrete Hinweise gegeben hätte!«


  Dein Herz schlägt höher, als du diese Worte hörst, denn schließlich empfindest du ganz ähnlich. Auch dich hat die Unbekannte so in Bann geschlagen, dass du es als eine heldenhafte Pflicht betrachtest, ihr aus ihren Schwierigkeiten zu helfen. Allerdings ahnst du, dass es nicht leicht sein wird, Craven dazu zu bringen, deine Begleitung zu akzeptieren.


  Du hast unmittelbar nach der Séance einen magischen Hinweis entdeckt, der euch weiterhelfen könnte (weiter bei 174), oder du versuchst – sozusagen mit leeren Händen – ihn zu überreden (weiter bei 170).


  


  166


  Deine Weisheit beeindruckt den Asiaten so sehr, dass er dir bereitwillig etwas von seiner geheimen Kampfkunst beibringt. So solltest du in Zukunft gegen jeden Gegner besser gewappnet sein, denn deine Kampfkraft erhöht sich um eine Stufe (Protokolleintrag) (weiter bei 155).


  


  167


  Wie man es dir an der Miskatonic-Universität beigebracht hat, versuchst du dich in eine leichte Trance zu versetzen, und tastest die Wand vor dir magisch mit geistigen Fingern ab. Lege eine Probe deiner Magie ab. Du erzielst ein Ergebnis von mindestens 14 (weiter bei 51) oder weniger als 14 (weiter bei 60).


  


  168


  Ein unheimliches Gefühl überkommt dich, als du in den Stollen eindringst. Anders als zuvor in der Mine, wo dir das nichts ausgemacht hat, meinst du das Gewicht von tausenden Tonnen Felsen über dir spüren zu können, dabei weißt du nicht einmal, ob du dich tatsächlich noch im Umkreis von Shuddington befindest. Theoretisch kann dich das magische Portal auch bis ans andere Ende der Welt versetzt haben, aber darüber willst du dir jetzt lieber keine Gedanken machen. Laut hallen deine Schritte auf dem glatten Steinboden von den Wänden wider.


  Nach rund hundert Schritten mündet der Stollen in eine große Grotte. Im ersten Moment denkst du, es handele sich um eine Tropfsteinhöhle, denn von der Decke hängen zahlreiche steinerne Zapfen wie Stalaktiten herab, doch es fehlen die vom Boden aufragenden Gegenstücke, die Stalagmiten. Du verharrst am Eingang der Höhle und siehst dich zunächst genau um, kannst aber keine konkrete Gefahr entdecken. Beherzt trittst du schließlich in die Höhle, doch kaum hast du ein paar Schritte gemacht, bricht einer der mehr als armlangen, trichterförmigen Zapfen von der Decke herunter und verfehlt dich nur knapp, weil du die Gefahr gerade noch erkannt hast und mit einem Sprung zur Seite ausgewichen bist.


  Weitere Zapfen lösen sich über dir und stürzen herab, nur deine Geschicklichkeit rettet dich momentan noch davor, erschlagen zu werden. Mit Hilfe welcher Fähigkeit willst du die Gefahr meistern?


  -Mit Kampfkraft, hier im Sinne von Geschicklichkeit (weiter bei 286).


  -Mit Klugheit (weiter bei 281).


  -Mit Magie (weiter bei 272).


  -Mit Willensstärke (weiter bei 293).


  


  169


  Anscheinend hast du dein Können gewaltig überschätzt, denn dein Messer fliegt an Maria vorbei, ohne sie auch nur zu streifen. Da du nun waffenlos bist, verzichtet sie darauf, den Dolch nach dir zu schleudern, sondern sieht dich nur an. Dir werden die Knie weich, als eure Blicke sich treffen, und du meinst, Himmelschöre jauchzen zu hören. Du begreifst, dass sie keineswegs ein Opfer Larcons ist, sondern aus freiem Willen mit ihm zusammenarbeitet. Ihr Hilferuf war nur ein Trick, um Richard Craven in eine Falle zu locken, aber angesichts dieses göttlichen, unvergleichlichen Wesens ist dir diese Erkenntnis fast schon gleichgültig. In einem winzigen, noch klaren Winkel deines Verstandes begreifst du, dass sie dich magisch betört. Larcon hält sich zurück, ist offenbar überzeugt, dass sein Eingreifen nicht nötig ist. Du nimmst all deine Entschlossenheit zusammen und kämpfst mit deiner Willensstärke gegen die Beeinflussung durch Maria an. Ihre Fähigkeiten befinden sich auf Stufe 7.


  Gewinnst du (weiter bei 67) oder unterliegst du (weiter bei 285)?


  


  170


  Wie du befürchtet hast, beginnt Craven zunächst zu lachen, als du ihm dein Anliegen schilderst, und als er erkennt, dass du es ernst meinst, lehnt er es mit aller Entschiedenheit ab. Der Hilferuf bedeute, dass die Frau in Schwierigkeiten stecke, also werde eine Rettungsaktion vermutlich gefährlich. Dabei könne und wolle er sich nicht noch mit einem unerfahrenen Bücherwurm belasten, für den eine solche Gefahrensituation völliges Neuland wäre und den man vermutlich vor sich selbst beschützen müsse.


  Es tut weh, so ungeschminkt zu hören, was für eine geringe Meinung Craven von dir hat, doch wenn du einmal ehrlich bist, hat er nicht ganz Unrecht. Trotzdem bist du entschlossen, ihn zu begleiten. Wie mit Engelszungen redest du auf ihn ein, um ihm die Vorteile deiner Hilfe zu schildern. Um dein Ziel zu erreichen, sind Intelligenz und Willensstärke gleichermaßen gefragt. Lege zunächst eine Klugheitsprobe ab. Du erzielst ein Ergebnis von mindestens 9 (weiter bei 187) oder weniger als 9 (weiter bei 191).


  


  171


  Du siehst dich um und überlegst, was du als nächstes tust, allerdings stehen dir nur noch die Möglichkeiten zur Auswahl, die du noch nicht ausprobiert hast. Willst du …


  -die Höhle auf schnellstem Weg durchqueren (weiter bei 101),


  -dir die Reliefs an den Wänden genauer ansehen (weiter bei 121),


  -den Altarstein untersuchen (weiter bei 139),


  -dir das Buch auf dem Altarstein genauer ansehen (weiter bei 147),


  -die Kreatur hinter dem Altar genauer untersuchen (weiter bei 156)?


  


  172


  In den zahlreichen Büchern in der Bibliothek liegt ein ungeheurer Schatz an Wissen verborgen, der sich allerdings nur dem erschließt, der geistig stark ist. Furchtsame und ungefestigte Gemüter hingegen vermögen mit dem Wissen über finstere, uralte Dämonengötter, die in Kerkern jenseits unserer Wirklichkeit ihrer Befreiung harren, um erneut die Herrschaft über diese Welt an sich zu reißen, kaum fertig zu werden und steigern damit nicht ihr Wissen, sondern nur ihre Ängstlichkeit. Lege eine Probe deiner Willenskraft ab. Das Ergebnis liegt bei mindestens 20 (weiter bei 186) oder weniger als 20 (weiter bei 181).


  


  173


  Auf eine unbegreifliche Art verstehst du den Sinn der Botschaft, die vor unvorstellbar langer Zeit hier hinterlassen wurde. Es handelt sich um eine Warnung, eine Warnung davor, weiterzugehen. Am Ende der unterirdischen Grotten, noch jenseits der letzten Barriere, die der Blutstern bildet, lauere ein Wesen mit der Macht eines Gottes, einer der GROSSEN ALTEN selbst. Vor Äonen wurde er von den ÄLTEREN GÖTTERN hierher verbannt, unter das feurige Herz eines Vulkans, der sich hier einst befand, denn nicht einmal sie vermochten zu töten, was niemals gelebt hatte.


  Zuletzt erfährst du noch, dass der Weg zum Blutstern mit tödlichen Fallen versperrt ist, um zu verhindern, dass jemand, der diese Nachricht nicht versteht, versehentlich den Kerker des GROSSEN ALTEN öffnet.


  Deine Konzentration beginnt endgültig zu erlahmen, aber einen Sekundenbruchteil, bevor du vollends aus deiner Trance erwachst, blitzt ein Name wie ein feuriger Blitz in deinem Bewusstsein auf: Shudde-M’ell!


  Mit dem Namen eines der furchtbaren GROSSEN ALTEN in deinen Gedanken taumelst du zurück und musst dich mit der Hand an der gegenüberliegenden Wand abstützen. Wo sich der Durchgang befindet, hat der Fels eine leicht milchige Färbung angenommen, die aber bereits wieder zu verblassen beginnt.


  Nicht weit entfernt hörst du plötzlich ein Knurren, und als du den Kopf wendest, siehst du einen Schatten an der Mündung des Stollens. Pater Finnegans Opfer hat dir einen kurzzeitigen Vorsprung verschaffen können, doch nun hat die Bestie dich aufgespürt. Das Licht der Taschenlampe vermag sie nicht mehr abzuschrecken, es enthüllt eine weit mehr als zwei Meter große, massige Gestalt. Ihr Körper ist mit schwarzem Fell bedeckt, aus dem zahlreiche mehr als handlange Dornen herausragen. Flüchtig erinnert sie dich an die alte Sagengestalt eines Wolfsmenschen, eines Werwolfs, doch ihr Schädel hat nichts wölfisches. Zu einem beträchtlichen Teil besteht er aus einem riesigen, halbmondförmigen Maul, das sich von einer Seite des Schädels zur anderen zieht und voller langer, scharfer Reißzähne ist. Und auch Fangarme werden selten mit Wolfsmenschen in Verbindung gebracht …


  [image: ]


  Die Bestie kommt auf dich zu. Den einzigen Fluchtweg bildet das magische Portal, vor dessen Durchquerung du gerade erst eindringlich gewarnt wurdest.


  Du pfeifst auf die Warnung und springst mit einem weiten Satz geradewegs in den magischen Durchgang (weiter bei 196), oder du beherzigst die Warnung und machst dich bereit, dich der Bestie im Kampf zu stellen (weiter bei 203).


  


  174


  Du berichtest Richard Craven von der magischen Staubschrift an der Wand. Aufgeregt möchte er wissen, um welches Wort es sich handelte, doch nun stellst du deine Forderung. Du wirst es ihm nur verraten, wenn er dich als gleichwertigen Partner zu der Befreiungsaktion mitnimmt. Craven versucht, dich mit Argumenten und Warnungen von deinem Vorhaben abzubringen, aber du bleibst hart. Schimpfend, fluchend und mit den Zähnen knirschend geht Craven schließlich darauf ein, warnt dich aber, dass es alles andere als ein Spaziergang werden könnte. Jegliche Verantwortung für dein Wohlergehen lehnt er entschieden ab.


  So zufriedengestellt teilst du ihm deine Entdeckung mit.


  »Und nun beeilen Sie sich und holen Sie Ihr Gepäck!«, fordert er dich abschließend auf. »Mein Zug fährt in knapp drei Stunden. Ich werde für Sie ein weiteres Ticket reservieren lassen, aber ich werde gewiss nicht warten, falls Sie sich verspäten sollten.« Weiter bei 183.


  


  175


  Als du bereits zu unterliegen drohst, fällt dein Blick auf den Blutstern. Dieser hat sich verändert. Seine rote Farbe ist weitgehend verblasst, er wird immer blasser und durchsichtiger, scheint dabei auch an Massivität zu verlieren. Ein Opfer wurde darauf vollzogen, wenn auch anders, als ursprünglich geplant. Maria war eine Magierin, und ihr Blut hat den Stein besudelt, wodurch sich der Durchgang öffnet.


  Der Anblick verleiht dir kurzzeitig noch einmal frische Kräfte, aber auch dieser Schub nutzt dir nichts. Larcon ist einfach ein zu mächtiger Gegner, gegen ihn kommst du nicht an. Er zwingt dich auf die Knie. Abwehrend streckst du ihm die Hände entgegen und mobilisierst jedes bisschen geistiger Kraft, das du aufbringen kannst, aber es reicht einfach nicht.


  Mit einem gewaltigen psychischen Hieb zertrümmert Larcon deine Verteidigung endgültig – zusammen mit deinem Verstand. Was von dir übrig bleibt, ist nur eine geistlose körperliche Hülle, die nicht einmal mehr den Verstand eines Neugeborenen beherbergt. Aber auch dieser Körper existiert nicht mehr lange, sondern findet – ebenso wie Larcon, Craven, die anwesenden Dorfbewohner und wenig später noch unzählige Menschen mehr – sein Ende, als sich der Blutstern vollends auflöst und dem dahinter lauernden GROSSEN ALTEN den Weg aus seinem Kerker frei gibt.


  Aber das erlebst du immerhin nicht mehr mit.


  ENDE


  


  176


  Du überwindest deinen Widerwillen und erträgst die Sondierung deiner Gedanken durch den fremden Einfluss. Plötzlich beginnt dein ganzer Körper zu prickeln, dann zu brennen, als ob unsichtbare Flammen nach dir leckten. Für einen Moment wird das Brennen schier unerträglich, dann verschwindet es so abrupt, wie es begonnen hat. Du fühlst dich nicht nur stark und erfrischt wie lange nicht mehr – du bist es auch! Für die Dauer eines Tages (also mehr als genug Zeit, um deine Aufgabe zu erfüllen) wurden sowohl deine Kampfkraft, wie auch deine Magie um jeweils zwei Stufen verstärkt (Protokolleintrag) (weiter bei 171).


  


  177


  Du bedankst dich noch einmal bei Mrs. Barnthorpe für die Einladung, erklärst aber, dass du es dir aus verschiedenen Gründen anders überlegt hättest und doch nicht an der Séance teilnehmen möchtest.


  Wenn du jedoch gehofft hast, dass sie deinen Sinneswandel so einfach akzeptiert, siehst du dich enttäuscht. Mrs. Barnthorpe wirkt regelrecht bestürzt und redet mit Engelszungen auf dich ein, doch zu bleiben.


  Es fällt dir schwer, dich gegen die freundliche alte Dame zu behaupten. Du brauchst deine ganze Entschlossenheit, um dich gegen sie durchzusetzen, und legst eine Probe deiner Willensstärke ab. Dein Ergebnis liegt bei mindestens 9 (weiter bei 115) oder weniger als 9 (weiter bei 138).


  


  178


  Hast du etwas zur Stärkung deiner Magie getan? Ja (weiter bei 192) oder nein (weiter bei 197)?


  


  179


  Nach der vorangegangenen Anstrengung gelingt es dir nicht, dich noch einmal in Trance zu versetzen und dich auf die Botschaft zu konzentrieren. Lediglich ein einziges vielfach verschlungenes Symbol bleibt dir im Gedächtnis haften, dann verflüchtigt sich die Wirkung der Trance. Vielleicht ist das aber auch ganz gut so, denn plötzlich hörst du nicht weit entfernt ein Knurren, und als du den Kopf wendest, siehst du einen Schatten an der Mündung des Stollens. Pater Finnegans Opfer hat dir einen kurzzeitigen Vorsprung verschaffen können, doch nun hat die Bestie dich aufgespürt. Das Licht der Taschenlampe vermag sie nicht mehr abzuschrecken, es enthüllt eine weit mehr als zwei Meter große, massige Gestalt. Ihr Körper ist mit schwarzem Fell bedeckt, aus dem zahlreiche mehr als handlange Dornen herausragen. Flüchtig erinnert sie dich an die alte Sagengestalt eines Wolfsmenschen, eines Werwolfs, doch ihr Schädel hat nichts wölfisches. Zu einem beträchtlichen Teil besteht er aus einem riesigen, halbmondförmigen Maul, das sich von einer Seite des Schädels zur anderen zieht und voller langer, scharfer Reißzähne ist. Und auch Fangarme werden selten mit Wolfsmenschen in Verbindung gebracht …


  Die Bestie kommt auf dich zu. Den einzigen Fluchtweg bildet das magische Portal, das deutlich zu erkennen ist, denn der Fels hat sich an der Stelle etwas milchig verfärbt. Ohne zu zögern springst du hindurch. Du spürst keinerlei Widerstand von dem Gestein, für einen kurzen Moment wird lediglich alles um dich herum dunkel. Dann hast du die andere Seite erreicht (weiter bei 79).


  


  180


  Rasch ziehst du den roten Stein hervor, der eines der Statuenaugen gewesen ist und die gleiche Farbe besitzt, wie zuvor auch der Blutstern, was dir Hoffnung macht. Du brauchst nicht lange zu überlegen, was du damit anfangen sollst, denn dir fällt auf, dass die Größe ziemlich genau mit der der Vertiefung in der Mitte des Blutsterns übereinstimmt, in der sich das Blut gesammelt hat. Ohne zu zögern setzt du den eiförmigen Stein dort ein und hoffst, dass dies die Rettung bedeuten möge (weiter bei 290).


  


  181


  Eiskalt läuft es dir über den Rücken, wenn du nur daran denkst, was du während deiner Nachforschungen über den Blutstern alles hast lesen müssen. Die Schrecken sind zu viel für deinen Verstand, um deine geistige Gesundheit zu erhalten, verdrängst du das meiste Wissen sofort wieder, ohne dass deine Klugheit zunimmt (weiter bei 178).


  


  182


  Dein Widerwillen ist einfach zu stark. Ohne es zu wollen, blockst du den fremden Einfluss ab und reißt dich von dem Altarstein los. Augenblicklich verschwinden die sondierenden Fühler aus deinem Kopf (weiter bei 171).


  


  183


  In aller Eile packst du dein Reisegepäck zusammen und triffst dich zur vereinbarten Zeit auf dem Bahnhof wieder mit Craven, wo ihr einen Zug nach Boston besteigt. Euer endgültiges Ziel jedoch läge noch etwa dreißig Kilometer weiter nördlich, wie er dir mitteilt, nämlich der kleine Ort Arkham, genauer gesagt die dort ansässige Miskatonic-Universität. Nach außen hin sei es eine ganz normale Lehranstalt, doch insgeheim handele es sich zugleich um eine Hochburg okkulten Wissens, in der auch entsprechende Studien getrieben würden. Vor allem beherberge sie neben der Bibliothek seines Vaters im fernen London die wohl umfangreichste Sammlung okkulter Schriften.


  »Wenn wir irgendwo etwas über diesen Blutstern herausfinden, dann dort«, schließt er. »Professor Langley, der für diesen entsprechenden Bereich zuständig ist, ist ein alter Freund unserer Familie und wird uns sicherlich jegliche Unterstützung gewähren. Von ihm können Sie vermutlich auch mehr über Ihre magische Begabung erfahren.«


  -Du versuchst von Craven mehr über deine eigenen Fähigkeiten zu erfahren (weiter bei 201).


  -Du versuchst von Craven mehr über seine magischen Kräfte zu erfahren (weiter bei 204).


  -Du versuchst von Craven mehr über die Miskatonic-Universität zu erfahren (weiter bei 209).


  -Du hast genug von diesen düsteren Themen und führst lieber etwas belanglosen Smalltalk mit ihm (weiter bei 213).


  


  184


  Mrs. Barnthorpe führt dich die breite Treppe in der Eingangshalle hinauf in den ersten Stock und in einen Raum, der speziell für die Séance hergerichtet wurde. Zu einem beträchtlichen Teil wird er von einem riesigen, runden Tisch eingenommen, um den herum gut zwanzig Stühle stehen. Auf dem Tisch und auf einigen Kommoden entlang der mit schwarzem Stoff verhängten Wände brennen Kerzen. Schwere Vorhänge bedecken die Fenster, sodass keinerlei Lichtschein von der Straßenbeleuchtung hereinfallen kann.


  Eine erwartungsvolle Spannung erfüllt den Raum. Etwa ein Dutzend Leute sind bereits anwesend, unter ihnen auch Richard Craven. Du nimmst auf einem noch freien Stuhl Platz und wartest, bis auch die letzten Nachzügler eingetroffen sind und sich gesetzt haben. Auf einen Wink Mrs. Barnthorpes hin löscht ein Diener die meisten der Kerzen und schließt dann die Tür von außen.


  Schon kurz nach Beginn der Zeremonie ahnst du, dass du hier keinerlei neue Erkenntnisse gewinnen kannst. Cravens Vorhersage, dass es sich nur um Hokuspokus handeln würde und nichts mit echter Magie zu tun hätte, scheint sich zu bewahrheiten.


  Alles verläuft auf die gleiche Art, wie du es schon von zahlreichen anderen derartigen Veranstaltungen her kennst. Zunächst stimmt Mrs. Barnthorpe die Anwesenden durch eine mit leiser Musik untermalte Ansprache ein, sich dem Kontakt mit dem Geisterreich zu öffnen, dann bittet sie die Geister der Verstorbenen, durch sie mit ihren hier anwesenden Hinterbliebenen Kontakt aufzunehmen, und fordert alle auf, sich an den Händen zu ergreifen. Mit einem leisen Summen fällt sie in die Musik ein und wiegt dabei ihren Oberkörper hin und her. Immer mehr der Anwesenden folgen ihrem Beispiel.


  Du blickst zu Craven hinüber. Auch er sieht in deine Richtung, mit einem Blick, als wolle er dich daran erinnern, dass er dich gewarnt hätte und du hier nur deine Zeit verschwenden würdest.


  Dann jedoch …


  Ein eisiger Luftzug streicht plötzlich durch den Raum. Mrs. Barnthorpe verstummt und erstarrt zur Reglosigkeit, genau wie die anderen Teilnehmer der Séance. Ein Prickeln wie von elektrischem Strom dringt aus den Händen deiner Tischnachbarn und weicht dann eisiger Kälte, die von dir Besitz zu ergreifen beginnt.


  Versuchst du, dich zutiefst erschrocken loszureißen (weiter bei 205), oder verharrst du ebenfalls regungslos und versuchst der Kälte zu trotzen (weiter bei 217)?


  


  185


  Mit knapper Not gelingt es dir im zweiten Versuch, die nötige Konzentration aufzubringen, um mit deiner Magie nach dem Wandstück zu greifen, wo du das Portal vermutest. Und tatsächlich gibt der Fels unter deinen geistigen Fühlern nach, scheint an Festigkeit zu verlieren und verfärbt sich leicht milchig.


  Die Bestie hat dich fast erreicht, weshalb du ohne zu zögern in den magischen Durchgang springst. Für einen Moment siehst du eine Schrift aus fremdartigen Zeichen vor dir aufleuchten, aber da du dich bereits mitten im Sprung befindest, kannst du sie dir nicht näher ansehen. Lediglich ein einziges, vielfach verschlungenes Symbol bleibt dir im Gedächtnis (weiter bei 79).


  


  186


  Das Wissen um die uralten Dämonengötter, die GROSSEN ALTEN, treibt dir zwar eisige Schauer über den Rücken, aber du bezwingst deinen Schrecken und sagst dir, dass ein Feind, den man kennt, weniger schrecklich ist als einer, über den man nichts weiß. Deine Klugheit erhöht sich um eine Stufe (Protokolleintrag) (weiter bei 178).


  


  187


  Hier macht sich dein Studium nun in gleich mehrfacher Hinsicht bezahlt. Du hast es gelernt, deine Gedanken klar zu ordnen und deine Argumente in rhetorisch ansprechender Form vorzutragen, der Craven wenig entgegenzusetzen hat. Vor allem dein Hinweis, dass ja wohl erst einmal einige Recherchen nötig wären, um herauszufinden, was es mit diesem Blutstern auf sich hat, dem einzigen konkreten Hinweis, den ihr besitzt, und dass du dich aufgrund deines Studiums auch darauf hervorragend verstehst, klingt für ihn ziemlich einleuchtend.


  Aber Klugheit allein genügt nicht, um Craven zu überzeugen. Zu groß sind seine Bedenken. Man muss etwas wirklich von ganzem Herzen wollen, um jemanden umzustimmen. Dafür sind Entschlossenheit und ein eiserner Willen Voraussetzung. Um festzustellen, wer von euch sich durchsetzt, musst du ein Duell der Willensstärke gegen Craven (Willensstärke Stufe 5) führen. Da es sich hier nicht um einen Kampf im eigentlichen Sinne handelt, darfst du dein Glück insgesamt dreimal versuchen, was drei Versuchen entspricht, ihn zu überreden. Es genügt, wenn du ein einziges Mal erfolgreich bist.


  Du bezwingst Craven mindestens einmal (weiter bei 195), oder Craven bezwingt dich alle drei Male (weiter bei 199).


  


  188


  Entschlossen schleuderst du dein Messer auf Larcon, um seine magische Kontrolle über Richard Craven und diese Maria zu brechen. Obwohl du von der Kunst des Messerwerfens keine Ahnung hast, gelingt dir auf Anhieb ein Glückstreffer, und die Klinge bohrt sich in die Schulter des Magiers, der mit einem Schmerzensschrei zurücktaumelt. Von ihm droht im Moment keine Gefahr. Auch scheint er die Kontrolle über die anwesenden Dorfbewohner verloren zu haben, denn keiner von ihnen greift dich an.


  Die schöne Maria überwindet ihre Überraschung als Erste und dreht sich zu dir herum. Dir werden die Knie weich, als eure Blicke sich treffen, und du meinst, Himmelschöre jauchzen zu hören. Langsam kommt sie auf dich zu. In einem winzigen, noch klaren Winkel deines Verstandes begreifst du, dass sie dich magisch betört. Du nimmst all deine Entschlossenheit zusammen und kämpfst mit deiner Willensstärke gegen die Beeinflussung durch Maria an. Ihre Fähigkeiten befinden sich auf Stufe 7.


  Gewinnst du den Kampf (weiter bei 143) oder unterliegst du (weiter bei 208)?


  


  189


  Auch beim zweiten Versuch, den magischen Durchgang zu öffnen, scheiterst du. Du weichst zurück, bis du in deinem Rücken das Ende des Stollens spürst. Deine einzige Waffe besteht in dem nicht gerade großen Messer, das du aus deinem Rucksack ziehst. Unbeirrbar kommt die Bestie näher und bleckt die Zähne in ihrem riesigen Maul. Mit dem Messer versuchst du sie auf Distanz zu halten, doch mit ihren Krallen schmettert sie dir die Waffe und gleich darauf auch deine Taschenlampe aus den Händen. Als du plötzlich von Dunkelheit umgeben bist, ergreift Panik Besitz von dir.


  Aber nicht für lange …


  ENDE


  


  190


  Rasch ziehst du den blauen Stein hervor, der eines der Statuenaugen gewesen ist. Du brauchst nicht lange zu überlegen, was du damit anfangen sollst, denn dir fällt auf, dass die Größe ziemlich genau mit der der Vertiefung in der Mitte des Blutsterns übereinstimmt, in der sich das Blut gesammelt hat. Ohne zu zögern setzt du den eiförmigen Stein dort ein und hoffst, dass dies die Rettung bedeuten möge.


  Aber es geschieht – absolut nichts (weiter bei 300).


  


  191


  So etwas nennst du eine kluge Argumentation? Du vergisst die einfachsten Regeln der Rhetorik, die du während des Studiums gelernt hast, und stammelst stattdessen unbeholfen herum. Schließlich machst du dich sogar völlig zum Trottel, indem du dich nur noch aufs Bitten und Betteln verlegst. Ein unwürdiges Schauspiel, dem Craven nach kurzer Zeit ein Ende bereitet, indem er dich kurzerhand vor die Tür setzt und gleichzeitig klar stellt, dass er in Zukunft nicht mehr von dir belästigt werden möchte.


  Da stehst du nun, du armer Tor …


  ENDE


  


  192


  Der größte Schatz der Universität, ein Exemplar des NECRONOMICON, liegt sicher verwahrt in einem Safe. Nur wenige Menschen mit ungeheuer starken geistigen Kräften vermögen in dem Werk des wahnsinnigen Arabers Abdul Alhazred zu lesen, denn das NECRONOMICON ist mehr als nur ein Buch: Es lebt und besitzt eine finstere, verderbliche Seele. Dennoch hält Langley es für möglich, das du ihm aufgrund deiner speziellen Begabung, fremde Magie zu neutralisieren, trotzen könntest. Ein solcher Erfolg würde deine psychische Stärke zweifellos vergrößern. Aber der Professor warnt dich, dass ein Misserfolg auch das gegenteilige Ergebnis haben und dich Willenskraft kosten könnte. Willst du das Risiko dennoch eingehen und deine magische Kraft mit der NECRONOMICON messen? Ja (weiter bei 202) oder nein (weiter bei 207)?


  


  193


  Obwohl die Chancen schlecht für dich stehen, beflügelt dich doch das Wissen, dass du in diesem Augenblick der letzte Mensch bist, der Larcon und seine Spießgesellen an ihrem diabolischen Treiben hindern kann, und du kämpfst, wie du noch nie gekämpft hast.


  Geschickt weichst du Marias zunächst fast spielerischen, dann immer wütender vorgebrachten Messerstichen aus. Es gelingt dir sogar, deine Rolle als geschickter Verteidiger abzuschütteln und deinerseits Versuche zu starten, Maria zu entwaffnen. Als du ihren Arm beiseite schlägst und sie in einen Klammergriff nehmen willst, passiert es – bei ihrem Abwehrversuch rammt sie sich den Dolch in die eigene Brust. Dein Klammerversuch tut sein Übriges, die Klinge tief in den Körper eintauchen zu lassen.


  Vor Schmerz aufschreiend reißt sich Maria von dir los. Mit ungläubigem Schrecken zieht sie den bluttriefenden Dolch aus ihrer Brust, welcher ihren Händen entgleitet, während sie zurücktorkelt und auf dem Blutstern zusammenbricht und regungslos neben Craven liegen bleibt, der sich gerade wieder zu rühren beginnt (weiter bei 200).


  


  194


  Auf eine unbegreifliche Art verstehst du den Sinn der Botschaft, die vor unvorstellbar langer Zeit hier hinterlassen wurde. Es handelt sich um eine Warnung, eine Warnung davor, weiterzugehen. Am Ende der unterirdischen Grotten, noch jenseits der letzten Barriere, die der Blutstern bildet, lauere ein Wesen mit der Macht eines Gottes, einer der GROSSEN ALTEN selbst. Vor Äonen wurde er von den ÄLTEREN GÖTTERN hierher verbannt, unter das feurige Herz eines Vulkans, der sich hier einst befand, denn nicht einmal sie vermochten zu töten, was niemals gelebt hatte.


  Deine Konzentration beginnt zu erlahmen, aber einen Sekundenbruchteil, bevor du vollends aus deiner leichten Trance erwachst, blitzt ein Name wie ein feuriger Blitz in deinem Bewusstsein auf: Shudde-M’ell!


  Mit dem Namen des furchtbaren GROSSEN ALTEN in deinen Gedanken taumelst du zurück. Nun weißt du, was es mit dem Blutstern wirklich auf sich hat, welche Gefahr dahinter lauert und weshalb er auf keinen Fall geöffnet werden darf (weiter bei 171).


  


  195


  Erfolglos versucht Craven dich von deinem Vorhaben abzubringen, du bleibst hart, bis er schließlich nachgibt und einsieht, dass er dich so leicht nicht abwimmeln kann und deine Argumente etwas für sich haben. Er warnt dich jedoch, dass es alles andere als ein Spaziergang werden könnte. Jegliche Verantwortung für dein Wohlergehen lehnt er entschieden ab.


  »Und nun beeilen Sie sich und holen Sie Ihr Gepäck!«, fordert er dich abschließend auf. »Mein Zug fährt in knapp drei Stunden. Ich werde für Sie ein weiteres Ticket reservieren lassen, aber ich werde gewiss nicht warten, falls Sie sich verspäten sollten.« Weiter bei 183.


  


  196


  Sicherlich ist die Warnung berechtigt, aber du fühlst dich davon nicht betroffen, denn du willst ja genau das verhindern, wovor die Schrift warnt. Larcon ist schließlich derjenige, der das magische Portal schon vor dir durchquert hat und verbissen nach einem Weg sucht, den Blutstern zu öffnen, wozu er sogar bereit ist, Richard Craven zu opfern. Dabei scheint der Magier die Warnung entweder gar nicht erst entschlüsselt zu haben, oder sich nicht darum zu kümmern, sonst wäre er in der Lage, den verhängnisvollen Fehler zu erkennen, der ihm in seinen Planungen unterlaufen ist. Offenbar wurde das Wissen über den Blutstern im Laufe der Zeit verfälscht. In den Schriften, die du in Arkham studiert hast, und auf die auch Larcon sich stützt, heißt es, der Stern würde ein Tor zur Macht von Göttern öffnen. Stattdessen jedoch öffnet er das Tor zur Freiheit eines mächtigen Gottes selbst, jedoch eines finsteren Dämonengottes aus einer Zeit lange vor den Menschen. Das musst du verhindern!


  Ohne zu zögern springst du deshalb durch das magische Portal. Das Gestein bietet dir keinerlei Widerstand, für einen kurzen Moment wird lediglich alles um dich herum dunkel. Dann hast du die andere Seite erreicht (weiter bei 79).


  


  197


  Nach zehn Tagen hat endlich nicht nur das Schneetreiben aufgehört, sondern die Temperaturen sind auch deutlich gestiegen, und das Tauwetter hat die Straßen wieder passierbar gemacht. Mit seinem Automobil bringt Professor Langley dich persönlich nach Boston zum Bahnhof, wo du eine Fahrkarte nach Shuddington kaufst. Der Mann am Schalter blickt dich verwundert an. »Se sin schon der Fünfte in zwei Tagn, der da hin will«, nuschelt er. »Gestern war och schon so’n komischer Vojel mit drei Kumpels hier und hat ’ne Fahrkarte dahin jekauft. Bis gestern musst wegen’m Schnee der janze Zuchverkehr für über ’ne Woche einjestellt werdn, deshalb war gestern viel los, aba an dieses komische Shuddington erinner ich mich, denn davon hatt ich vorher noch nie jehört und musste trotz des Andrangs umständlich ’ne Verbindung raussuchen.«


  Das ist eine erfreuliche Nachricht, die dein Herz schneller schlagen lässt. Offenbar hast du längst nicht so viel Zeit verloren wie befürchtet, wenn auch Cravens Entführer festgesessen haben. Du erkundigst dich, ob dem Mann am Schalter noch irgendetwas an den Männern aufgefallen wäre und schiebst ihm einen Schein zu, um sein Gedächtnis aufzufrischen. Er berichtet, dass einer der Männer wohl krank gewesen wäre und sich kaum auf den Beinen halten konnte, er sei die ganze Zeit von den anderen gestützt worden. Du zweifelst nicht daran, dass es sich dabei um Richard Craven gehandelt hat.


  Von neu erwachtem Optimismus erfüllt, besteigst du kurz darauf den Zug. Nach und nach allerdings sinkt deine guteLaune, und nachdem du fast durchgehend durchgeschüttelt wurdest und ungefähr ein Dutzend Mal umsteigen und auf Anschlusszüge warten musstest, nähert sie sich allmählich dem Tiefpunkt, als du endlich Shuddington erreichst, einen Ort, der noch deutlich kleiner als Arkham ist. Der Bahnhof liegt etwas außerhalb. Allein stehst du auf dem (einzigen) Bahnsteig. Eine Straße führt nach rechts ins Dorf hinein. Der Abend bricht gerade an.


  Machst du dich unverzüglich auf die Suche nach einer Unterkunft (weiter bei 228), oder willst du dich erst ein bisschen im Ort umsehen (weiter bei 234)?


  


  198


  Rasch ziehst du den grünen Stein hervor, der eines der Statuenaugen gewesen ist. Du brauchst nicht lange zu überlegen, was du damit anfangen sollst, denn dir fällt auf, dass die Größe ziemlich genau mit der der Vertiefung in der Mitte des Blutsterns übereinstimmt, in der sich das Blut gesammelt hat. Ohne zu zögern setzt du den eiförmigen Stein dort ein und hoffst, dass dies die Rettung bedeuten möge.


  Aber es geschieht – absolut nichts (weiter bei 300).


  


  199


  Craven bleibt hart und bringt dich dadurch immer mehr aus dem Konzept. Deine Nervosität steigt, während deine Konzentration immer mehr sinkt. Du beginnst unbeholfen herumzustammeln und bietest ein unwürdiges Schauspiel, dem Craven nach kurzer Zeit ein Ende bereitet, indem er dich kurzerhand vor die Tür setzt. Gleichzeitig stellt er klar, dass er in Zukunft nicht mehr von dir belästigt werden möchte.


  Damit ist deine Mission gescheitert.


  ENDE


  


  200


  Die verschlagene Schönheit stellt keine Gefahr mehr dar. Anders jedoch sieht es mit Larcon aus.


  »Maria!«, keucht er, dann starrt er dich hasserfüllt an. »Dafür wirst du büßen. Maria war mehr als nur meine Verbündete. Ich … ich habe sie geliebt. Aber meine Rache wird furchtbar sein!«


  Hast du Larcon bereits verwundet? Ja (weiter bei 267)oder nein (weiter bei 275)?


  


  201


  Bedauernd schüttelt Richard Craven den Kopf und erklärt, er hätte zwar sofort spüren können, dass in dir eine magische Begabung schlummere, aber welcher Art siewäre, darüber wüsste er nichts. Lediglich an der Miskatonic-Universität könne man dir in dieser Hinsicht weiterhelfen. Im Übrigen macht er unmissverständlich klar, dass er sich nicht weiter über dieses Thema unterhalten möchte.


  -Du versuchst von Craven mehr über seine magischen Kräfte zu erfahren (weiter bei 204).


  -Du versuchst von Craven mehr über die Miskatonic-Universität zu erfahren (weiter bei 209).


  -Du hast genug von diesen düsteren Themen und führst lieber etwas belanglosen Smalltalk mit ihm (weiter bei 213).


  


  202


  Du sagst dir, dass du es schon bald möglicherweise mit Gefahren zu tun bekommst, die ebenso schrecklich sind wie alles, was in diesem Buch beschrieben sein kann. Um ihnen zu trotzen, wirst du alle geistige Kraft benötigen und deshalb kein Risiko scheuen, diese zu erhöhen.


  Langley führt dich in einen besonders gesicherten Raum, in dem das NECRONOMICON bereits auf einem Tisch für dich bereit gelegt wurde. Schon während du dich näherst, spürst du ein Wispern und Raunen in deinen Gedanken, das stärker wird, als du dich setzt und deine Hände auf das Buch des Bösen legst. Noch gelingt es dir, dagegen anzukämpfen, aber der fremde Einfluss, der deinen Geist zu verwirren versucht, wird rapide stärker, als du das Buch aufschlägst und zu lesen beginnst.


  [image: ]


  Lege eine Probe deiner Magie ab, bei der du auch schon ein eventuell in deinem Besitz befindliches Amulett verwenden kannst. Das Ergebnis liegt


  -bei 19 oder mehr (weiter bei 212),


  -zwischen 15 und 18 (weiter bei 216),


  -bei weniger als 15 (weiter bei 220).


  


  203


  Es mag auf der einen Seite vielleicht löblich sein, dass du auf die Warnung hören und keinerlei Gefahr für die Welt heraufbeschwören möchtest, auf der anderen Seite zeugt es jedoch auch von einer – es lässt sich nicht anders sagen – unglaublichen Dummheit. Schließlich bist du hergekommen, um Craven zu befreien und Larcon an seinem Tun zu hindern. Der Magier ist die Gefahr, und er hat das magische Portal ohne Zweifel schon längst durchschritten. Dabei scheint er die Warnung entweder gar nicht erst entschlüsselt zu haben, oder sich nicht darum zu kümmern, sonst wäre er in der Lage, dem verhängnisvollen Fehler zu erkennen, der ihm in seinen Planungen unterlaufen ist. Offenbar wurde das Wissen über den Blutstern im Laufe der Zeit verfälscht. In den Schriften, die du in Arkham studiert hast, und auf die auch Larcon sich stützt, heißt es, der Stern würde ein Tor zur Macht von Göttern öffnen. Stattdessen jedoch öffnet er das Tor zur Freiheit eines mächtigen Gottes selbst, jedoch eines finsteren Dämonengottes aus einer Zeit lange vor den Menschen. Das musst du verhindern!


  Das wird dir aber erst klar, als du bereits ein paar Schritte zurückgewichen bist und dich von dem magischen Durchgang entfernt hast. Es jetzt noch mit einem Sprung zu erreichen, ehe die auf dich zurasende Bestie dich erwischt, wird sehr schwierig und erfordert deine ganze Kraft und Geschicklichkeit. Lege eine Probe deiner Kampfkraft ab. Du erzielst ein Ergebnis von mindestens 16 (weiter bei 211) oder weniger als 16 (weiter bei 270).


  


  204


  Du merkst sofort, dass es Craven unangenehm ist, darüber zu sprechen. »Ich hasse diese Fähigkeiten«, stößt er hervor. »Ich hasse alles, was mit Magie zu tun hat. Seit meiner Geburt erwartet man von mir, dass ich eines Tages in die Fußstapfen meines Vaters trete, dass ich seinen Kampf gegen Dämonengötter weiterführe, die entsetzlicher sind, als Sie sich in Ihren schlimmsten Albträumen vorstellen können. Und das nur, weil ich seine Hexerkräfte geerbt habe. Aber das ist kein Erbe, das ist ein Fluch! Ich bin gewiss kein Feigling, aber das ist nicht mein Kampf. Ich bin nicht dazu bereit und werde es wohl auch nie sein. Ich wünschte, ich hätte diese Kräfte überhaupt nicht.«


  Du bist völlig überrascht von diesem heftigen Gefühlsausbruch. Verwundert fragst du nach, warum er dann diese Rettungsmission unternähme, da es sich doch offenkundig um eine Angelegenheit handele, die mit Magie zu tun hätte.


  Das sei noch nicht sicher, behauptet er ohne rechte Überzeugungskraft. Es könnte sein, dass die Unbekannte zwar mediale Kräfte besäße, jedoch in höchst irdischen Schwierigkeiten stecke. Und selbst wenn es anders wäre, fügt er nach kurzem Zögern hinzu, könne er dem Hilferuf einer so wunderschönen Frau einfach nicht widerstehen. Anders sähe es aus, wenn er seinen Vater erreichen könnte, aber diese Möglichkeit gebe es nicht, da er nur wüsste, dass Robert Craven irgendwo in Ostasien unterwegs wäre.


  »Es geht nicht anders«, schließt er. »So wenig es mir auch gefällt, mir bleibt keine andere Wahl. Nur ich kann der Unbekannten helfen, und davor kann ich mich nicht einfach drücken. Zusammen mit Ihnen natürlich. Mehr gibt es dazu nicht zu sagen.«


  -Du versuchst von Craven mehr über deine eigenen Fähigkeiten zu erfahren (weiter bei 201).


  -Du versuchst von Craven mehr über die Miskatonic-Universität zu erfahren (weiter bei 209).


  -Du hast genug von diesen düsteren Themen und führst lieber etwas belanglosen Smalltalk mit ihm (weiter bei 213).


  


  205


  Die Hände des Mannes und der Frau, die rechts und links von dir sitzen, scheinen nicht nur so kalt wie Eis geworden zu sein, sondern auch so hart. Es gelingt dir kaum, ihren Griff zu lockern – was sich möglicherweise als Glücksfall erweist.


  »Halt, nicht!«, hörst du plötzlich jemanden warnend brüllen. »Unterbrechen Sie auf keinen Fall den Kreis!«


  Es handelt sich um Richard Craven, der dich entsetzt anstarrt. Sein Gesicht ist zu einer Grimasse verzerrt, auch ihm fällt es sichtlich schwer, die Hände der Leute neben ihm weiter festzuhalten.


  Immer rascher ergreift die eisige Kälte, die aus den Händen deiner Nachbarn strömt, Besitz von dir. Vielleicht bist du ebenfalls binnen weniger Sekunden ebenfalls gelähmt.


  Du verharrst und versuchst, der Kälte zu trotzen (weiter bei 217), oder du nutzt die letzte Chance, dich trotz der Warnung loszureißen (weiter bei 232).


  


  206


  Mit deinen magischen Kräften ist es offenbar nicht weit her, vielleicht schaffst du es aufgrund der Anspannung auch einfach nur nicht, dich richtig zu konzentrieren. Vielleicht ergibt sich ja noch eine Gelegenheit, deine Fähigkeiten zu steigern, bevor du dich Larcon zum entscheidenden Kampf stellst. Jedenfalls gelingt es dir auch diesmal nicht, die Botschaft der fremden Schriftzeichen zu verstehen (weiter bei 171).


  


  207


  Das Risiko erscheint dir zu groß. In den vergangenen Tagen bist du immer wieder mal auf Hinweise auf das Buch des Bösen gestoßen, in denen eindringlich davor gewarnt wird, es auch nur zu berühren. Du bedankst dich bei Langley für das Angebot, das immerhin großes Vertrauen zeigt, das er in dich setzt, aber du schlägst es dennoch aus (weiter bei 197).


  


  208


  Du bemühst dich nach Kräften, aber deine Willensstärke reicht einfach nicht aus, dich gegen Maria zu behaupten. Zu bezaubernd ist die Frau, ein göttliches, unvergleichliches Wesen. Wie in Trance gehst du der Schönheit entgehen, kannst es nicht erwarten, sie in deine Arme zu schließen. Einige Sekunden lang mustert sie dich, als ihr euch gegenübersteht – dann stößt Maria dir den Dolch bis zum Heft in die Brust.


  »Männer!«, stößt sie verächtlich hervor. »Einer so leicht zu beeinflussen wie der andere.«


  Ihre Worte dringen nur noch wie aus weiter Ferne an deine Ohren, dann löscht ein brennender Schmerz dein Bewusstsein für immer aus.


  ENDE


  


  209


  Craven behauptet, dass er nicht mehr darüber wisse, als er dir bereits gesagt hat, da er sich nie sonderlich dafür interessiert hätte. In ein paar Stunden könntest du dir vor Ort selbst ein Bild von der Universität machen. So lange musst du dich wohl oder übel gedulden.


  -Du versuchst von Craven mehr über deine eigenen Fähigkeiten zu erfahren (weiter bei 201).


  -Du versuchst von Craven mehr über seine magischen Kräfte zu erfahren (weiter bei 204).


  -Du hast genug von diesen düsteren Themen und führst lieber etwas belanglosen Smalltalk mit ihm (weiter bei 213).


  


  210


  Durch die Schrift hast du erfahren, dass hinter dem Blutstern nicht die Macht eines Gottes zu erlangen ist, sondern dass dort ein mächtiger Dämonengott selbst eingekerkert ist: Shudde-M’ell, einer der furchtbaren GROSSEN ALTEN. Unter gar keinen Umständen darf der Durchgang zu seinem Kerker geöffnet werden, oder die Welt ist verloren. Wie aber kannst du das jetzt noch verhindern? Besitzt du eines von drei Augen einer Statue?


  -Du besitzt das blaue Auge (weiter bei 190).


  -Du besitzt das rote Auge (weiter bei 180).


  -Du besitzt das grüne Auge (weiter bei 198).


  -Du besitzt keines der Augen (weiter bei 226).


  


  211


  Mit Mühe gelingt es dir, zur leicht milchig verfärbten Stelle der Wand zu gelangen, bevor die Bestie dich erreicht, und direkt hineinzuspringen. Du spürst keinerlei Widerstand von dem Gestein, für einen kurzen Moment wird lediglich alles um dich herum dunkel. Dann hast du die andere Seite erreicht (weiter bei 79).


  


  212


  Obwohl du ein paar Mal am liebsten aufspringen und aus dem Raum laufen möchtest, um dem Einfluss des Buches zu entkommen, hältst du tapfer durch. Es gelingt dir schließlich sogar, die sinnverdrehenden Einflüsterungen weitgehend abzublocken und deine Psyche dadurch weniger anfällig für eine fremde Beeinflussung zu machen. Nachdem du diese Fähigkeit erlernt hast, durch die sich deine Willenskraft um eine Stufe erhöht (Protokolleintrag), schlägst du hastig das Buch zu und eilst aus dem Raum (weiter bei 197).


  


  213


  Smalltalk scheint auch das Einzige zu sein, zu dem Craven bereit ist. Hauptsächlich erzählt er von sich, denn trotz seines keineswegs hohen Alters war sein Leben bislang alles andere als langweilig. Unter anderem verließ er mit sechzehn Jahren das Internat und meldete sich mit falschen Papieren zum Militär, wo er als Pilot eines Doppeldeckers an der Westfront eine Reihe von Abschüssen erzielte. Die Fahrzeit scheint bei der Plauderei wie im Flug zu vergehen.


  In Boston angekommen, wendet sich Craven an eine Mietagentur für Automobile, diese stinkenden, lärmenden Kutschen ohne Pferde, die man seit einigen Jahren in immer größerer Zahl auf den Straßen sieht, wo sie das klassische Fuhrwerk schon weitgehend verdrängt haben. Doch obwohl er schon am Morgen von seinem Hotel aus einen Wagen vorbestellt hat, teilt man euch mit, dass es noch etwa eine Stunde dauern wird, bis alles bereit sei. Wenigstens könnt ihr bis dahin euer Gepäck dort deponieren.


  Richard Craven möchte sich während der Wartezeit gerne ein bisschen die Stadt ansehen, während dir ein Restaurant auf der anderen Straßenseite auffällt, das auf einer Tafel frisch gebackenen Kuchen anpreist. Es ist schon einige Stunden her, seit du zuletzt etwas gegessen hast, und eine Tasse Kaffee und ein Stück Kuchen sind genau das, worauf du gerade Appetit hast.


  Du ignorierst deinen knurrenden Magen und unternimmst zusammen mit Craven einen kleinen Stadtbummel (weiter bei 218), oder du ziehst es vor, deinen Hunger zu stillen (weiter bei 224).


  


  214


  Die verschlagene Schönheit stellt keine Gefahr mehr dar. Anders jedoch sieht es mit Larcon aus.


  »Maria!«, keucht er, dann starrt er dich hasserfüllt an. »Dafür wirst du büßen. Maria war mehr als nur meine Verbündete. Ich … ich habe sie geliebt. Aber meine Rache wird furchtbar sein!«


  Du versuchst deinen Revolver auf ihn zu richten, doch es gelingt dir nicht. Die Waffe scheint mit einem Mal Tonnen zu wiegen und entgleitet deinen Fingern.


  Hast du Larcon bereits verwundet? Ja (weiter bei 267) oder nein (weiter bei 275).


  


  215


  Du ziehst den Revolver aus dem Gürtel. Obwohl dir der Gedanke zuwider ist, die Waffe womöglich gegen einen Menschen einzusetzen, verleiht sie dir ein wenig Sicherheit.


  Bereitwillig hat sich Craven inzwischen von der Schönheit zu dem Blutstern führen lassen und sich mit ausgestreckten Armen und Beinen darauf hingelegt. »Töte ihn, Maria!«, befiehlt Larcon, und plötzlich geht alles blitzschnell. Mit einem Mal hält die Frau einen kunstvoll verzierten Dolch mit gebogener Klinge in der Hand und reißt ihn über Craven gebeugt zu einem Stoß hoch. Dir bleiben nur noch Bruchteile von Sekunden, um sein Leben zu retten und unvorstellbares Unheil abzuwenden.


  Hast du mit Pater Finnegan über die Frau gesprochen? Ja (weiter bei 289) oder nein – dann ist die Frage, was du tun willst:


  -Du gibst einen Warnschuss in den Boden ab und befiehlst mit fester Stimme: »Niemand rührt sich!« (weiter bei 231).


  -Du schießt auf Larcon (weiter bei 243).


  -Du schießt auf die Frau (weiter bei 261).


  -Du setzt deine Magie ein, um Craven und die Frau aus Larcons Bann zu befreien (weiter bei 274).


  


  216


  Mit aller Kraft kämpfst du gegen die fremden Einflüsterungen an, die deinen Geist zu beeinflussen versuchen, doch deine Magie kann sich mit der des NECRONOMICON nicht messen. Als du spürst, wie sich deine Gedanken zu verwirren beginnen und das Buch Macht über dich erlangt, schlägst du es zu und hastest gerade noch rechtzeitig aus dem Raum, bevor dein Verstand geschädigt wird. Deine Willensstärke bleibt auf der bisherigen Stufe (weiter bei 197).


  


  217


  In rasendem Tempo wächst die Kälte, die aus den Händen des Mannes und der Frau neben dir auf dich überströmt, wird immer unerträglicher. Sie ist ebenso schlimm wie Hitze, es fühlt sich an, als ob deine Hände verbrennen würden. Nur mit äußerster Mühe kannst du dem Verlangen widerstehen, dich loszureißen, aber du ahnst, dass es für euch alle das Verderben bedeuten würde, wenn du den magischen Kreis durchbrichst.


  »Halten Sie … durch!«, keucht Craven, außer dir selbst der Einzige, der noch bei Bewusstsein ist und sich zu bewegen vermag. »Sie dürfen auf keinen Fall loslassen, oder wir sind verloren!«


  Du beißt die Zähne zusammen und hältst erbittert weiter fest. Doch bist du wirklich stark genug? Um das herauszufinden, legst du eine Probe deiner Willensstärke ab, bei der vom Sternenamulett bis zur Blitzmeditation alle dir eventuell schon zur Verfügung stehenden Möglichkeiten, deine entsprechende Leistung zu steigern, einsetzen darfst. Du erzielst ein Ergebnis von 19 oder mehr (weiter bei 297) oder weniger als 19 (weiter bei 221).


  


  218


  Schon bald bereust du deinen Entschluss. Ständig bleibt Craven vor Schaufenstern stehen und betrachtet die für deinen Geschmack höchst langweiligen Auslagen, wobei er regelrechte Vorträge über die kleinen, aber feinen Unterschiede zwischen dem Warenangebot in England und in den USA hält. Schon überlegst du, ob du doch lieber zu dem Restaurant zurückkehren sollst, als er dir plötzlich einen Ellbogenstoß versetzt. »Wir werden verfolgt«, behauptet er. »Vorsicht, nicht zu auffällig umschauen. Sehen Sie die beiden Kerle in den grauen Mänteln?«


  In der Tat entdeckst du knapp zwei Dutzend Schritte hinter euch zwei Männer, deren ganze Aufmerksamkeit dem Schaufenster zu gelten scheint, vor dem sie stehen. Dass es sich um ein Geschäft für Damenmoden handelt, scheint ihr Interesse nicht zu mindern.


  »Nichts anmerken lassen«, raunt Craven dir zu. »Wenn die beiden glauben, sie können uns so einfach überrumpeln, werden sie ihr blaues Wunder erleben.«


  Ohne auf deine Fragen zu reagieren, geht er weiter und biegt nach einigen Metern in eine wesentlich schmalere – und wesentlich weniger belebte – Straße ein. Du begreifst, dass er den Spieß umdrehen und es zu deinem Schrecken auf eine Konfrontation mit den beiden ziemlich kräftig und brutal aussehenden Straßenganoven ankommen lassen will. Deine Proteste ignoriert er.


  -Was soll’s, Craven wird schon wissen, was er tut, und auch wenn du es bislang noch nie mit richtigen Ganoven zu tun hattest, weißt du dich deiner Haut einigermaßen zu wehren (weiter bei 227).


  -Moment, so hat aber niemand gewettet! Die beiden sehen aus, als könnten sie dich mühelos zu Hackfleisch verarbeiten. Wenn Craven sich unbedingt mit ihnen anlegen will, soll er das allein tun, du verduftest lieber, statt dich umbringen zu lassen (weiter bei 246)!


  


  219


  Du hast Richard Craven gerettet, hast herausgefunden, was es mit der unbekannten Schönen auf sich hatte, und du hast den Blutstern entdeckt. Nun liegt der Preis, auf den Larcon es abgesehen hat, zum Greifen nah vor dir.


  Die Macht von Göttern …


  Der Gedanke hat etwas Verlockendes. Wenn du Wissen und Macht erlangen würdest, könntest du sie verwenden, um Gutes zu tun. Du könntest Dienerkreaturen der GROSSEN ALTEN und andere Dämonen bezwingen, könntest den Menschen helfen und die Welt zu einem besseren Ort machen. Eine Chance wie diese wird sich dir mit Sicherheit kein zweites Mal bieten.


  Du willst die Gelegenheit ergreifen (weiter bei 163), oder Macht und Wissen passen gerade nicht in deine Lebensplanung, weshalb du den Blutstern lieber wieder verschließen willst (weiter bei 241).


  


  220


  Mit aller Kraft kämpfst du gegen die fremden Einflüsterungen an, die deinen Geist zu beeinflussen versuchen, doch deine Magie kann sich mit der des NECRONOMICON nicht messen. Schlimmer noch, du spürst, wie sich deine Gedanken zu verwirren beginnen und das Buch Macht über dich erlangt, stehst aber schon zu tief in seinem Bann, um dich davon zu lösen. Hätten Langley und ein weiterer Dozent dir das Buch nicht gewaltsam entrissen und dich aus dem Raum geführt, wärst du zweifellos verloren gewesen, wie dir bewusst wird, als du wieder zu Sinnen kommst. Aber der misslungene Versuch hat dich psychisch geschwächt und deine Willensstärke um eine Stufe verringert (Protokolleintrag) (weiter bei 197).


  


  221


  Sternenamulett? Blitzmeditation?


  Wenn dir diese Begriffe völlig unbekannt sind, so hast du es nicht etwa versäumt, dir bislang irgendwelche wichtigen Hilfsmittel für dieses Abenteuer zu besorgen, denn dazu gab es noch keinerlei Gelegenheit. Da sich deine Willensstärke immer noch auf Stufe 3 befindet, war es dir gar nicht möglich, ein Ergebnis von mehr als achtzehn Punkten zu erzielen. Es handelte sich lediglich um eine Prüfung deiner Ehrlichkeit, die du bestanden hast. Lass dir dies eine Mahnung sein, auch in Zukunft ehrlich zu spielen, denn weitere (auch gemeinere) Tests können durchaus folgen.


  Nun aber zurück zur Probe deiner Willensstärke. Das von dir erzielte Ergebnis liegt bei mindestens 10 (weiter bei 256) oder weniger als 10 (weiter bei 232).


  


  222


  Mit einer Schusswaffe würdest du dich wesentlich wohler fühlen, doch die einzige Waffe, die du bei dir trägst, ist das Messer aus dem Kolonialwarenladen, das du rasch aus deinem Rucksack holst.


  Bereitwillig hat sich Craven inzwischen von der Schönheit zu dem Blutstern führen lassen und sich mit ausgestreckten Armen und Beinen darauf hingelegt. »Töte ihn, Maria!«, befiehlt Larcon, und plötzlich geht alles blitzschnell. Mit einem Mal hält die Frau einen kunstvoll verzierten Dolch mit gebogener Klinge in der Hand und reißt ihn über Craven gebeugt zu einem Stoß hoch. Dir bleiben nur noch Bruchteile von Sekunden, um sein Leben zu retten und unvorstellbares Unheil abzuwenden. Hast du mit Pater Finnegan über die Frau gesprochen? Ja (weiter bei 128) oder nein – dann ist die Frage, was du tun willst:


  -Du schleuderst das Messer auf Larcon (weiter bei 188).


  -Du schleuderst das Messer auf die Frau (weiter bei 112).


  -Du setzt deine Magie ein, um Craven und die Frau aus Larcons Bann zu befreien (weiter bei 274).


  


  223


  Du steigst die eisernen Krampen wieder hinauf zur oberen Ebene.


  Als du dich fast über den Rand wuchten willst, schlingt sich plötzlich ein klebrig pelziger Fangarm um deinen Hals. Blitzartig begreifst du, dass Pater Finnegan die Bestie durch sein Opfer zwar einige Zeit weglocken konnte, ihr aber nicht entgangen sein dürfte, dass noch eine weitere Person in die Mine eingedrungen war – und sie dich in dem für dich ungünstigsten Augenblick angreift. Du versuchst verzweifelt, deine magischen sowie körperlichen Kräfte zu mobilisieren, während der Fangarm dir bereits die Luft abdrückt. Schon wird das drohende Knurren vom Rauschen des Blutes in deinen Ohren überlagert. Dann plötzlich bist du frei. Viel zu frei! Waren es deine Befreiungsversuche oder ein absichtliches Manöver der Bestie? So oder so, du bewegst dich im freien Fall dem Boden des Schachtes entgegen! Den Aufprall zerschmettert jeden Knochen deines Körpers und lässt dein Leben erlöschen wie eine Kerzenflamme in einem Orkan.


  ENDE


  


  224


  Du verabredest mit Craven, dass ihr euch in einer Stunde hier wieder trefft, dann überquerst du rasch die Straße und betrittst das Restaurant. Verführerisch steigt dir der Duft von Kaffee und frischem Kirschkuchen in die Nase. Du nimmst an einem Tisch am Fenster Platz und blickst hinaus. Nicht weit entfernt kannst du Craven auf der anderen Straßenseite sehen. Ohne Eile schlendert er dahin, bleibt des Öfteren stehen und betrachtet die Auslagen in Schaufenstern.


  Während du auf die Kellnerin wartest, erregen zwei in unauffällige graue Mäntel gekleidete Männer deine Aufmerksamkeit, die Craven in einigem Abstand folgen. Sorgsam scheinen die beiden darauf zu achten, diesen Abstand gleich zu halten. Nur dadurch sind sie dir zwischen den anderen Passanten, die wesentlich schneller dahinhasten, aufgefallen. Du beobachtest sie genauer. Tatsächlich bleiben sie immer dann stehen, wenn Craven vor einem Schaufenster verharrt, und setzen sich wieder in Bewegung, wenn er weitergeht.


  Du denkst dir, dass es sich wohl nur um einen Zufall handelt und kümmerst dich nicht weiter darum (weiter bei 230), oder du traust dem Braten nicht und beschließt, Craven und den beiden Unbekannten zu folgen (weiter bei 233).


  


  225


  Sternenamulett? Blitzmeditation?


  Es mag ja durchaus sein, dass du diese Hilfsmittel privat beherrschst, aber hier im Spiel hast du sie definitiv nicht erhalten, deshalb spielen sie hier auch keine Rolle. Deine Willensstärke befindet sich nach wie vor auf Stufe 3 und du verfügst derzeit über keinerlei Möglichkeit, sie zu steigern. Entsprechend kannst du auch unmöglich ein so hohes Ergebnis erzielt haben, hast also versucht zu betrügen.


  Ts, ts, ts, so etwas ist aber gar nicht die feine Art!


  Gehe wieder zu dem Absatz zurück, in dem du behauptet hast, bei deiner Probe mehr als achtzehn Punkte erzielt zu haben. Ich hoffe, du weißt noch, um welchen es sich handelt, ansonsten musst du zur Strafe für den Betrugsversuch wohl oder übel wieder von vorne anfangen. Lass es dir eine Lehre sein und sei dankbar, dass dieser kleine Test bereits so früh am Anfang erfolgte. Weitere (auch wesentlich gemeinere) können durchaus folgen, also spiele von nun an lieber ehrlich!


  Und falls du diesen Rat nicht befolgst, behaupte nicht, du wärst nicht gewarnt worden …


  


  226


  Du erinnerst dich, dass du auf dem Weg zu dieser Höhle ein abstoßend scheußliches Standbild mit drei verschiedenfarbigen Augen gesehen hast, aber du hast keinen der Steine aus seiner Fassung gebrochen und mitgenommen. Jetzt ist es zu spät, um noch einmal zurückzulaufen und dies nachzuholen. Der Blutstern ist kaum noch erkennbar, es kann nur noch Sekunden dauern, bis er völlig verschwindet. Selbst für eine Flucht ist es zu spät, ganz abgesehen von der Frage, wohin man vor einem nahezu allmächtigen Dämonengott wohl fliehen könnte (weiter bei 300).


  


  227


  Obwohl dir das Herz bis zum Hals schlägt, kommt es für dich nicht in Frage, Craven einfach im Stich zu lassen. Ihr schlüpft in einen Durchgang zwischen zwei Häusern, der auf einen verlassen Hinterhof führt. Schon kannst du die heraneilenden Schritte eurer Verfolger auf dem Pflaster hören. Rasch drückt ihr euch in die Schatten seitlich des Durchgangs, dann sind die beiden Männer schon heran. Einer der Kerle rennt unmittelbar an dir vorbei, ohne dich zu bemerken.


  Du schlägst ihm die verschränkten Hände von hinten mit aller Kraft in den Nacken (weiter bei 237), oder es widerspricht deinem Sinn für Fairness, jemanden von hinten niederzuschlagen, deshalb tippst du ihm zunächst auf die Schulter (weiter bei 242).


  


  228


  Auf dem Bahnsteig entdeckst du ein Schild. »Willkommen in Shuddington, dem idyllischen Erholungsort in den Bergen«, liest du. »Saubere und preiswerte Zimmer im Mountain Inn, direkt am Marktplatz.« Darunter weist ein Pfeil nach rechts. Du folgst der einzigen Straße und erreichst nach knapp dreihundert Metern das Mountain Inn, ein Gasthaus, das genau auf der Ecke der Straße und eines Platzes im Zentrum des Dorfes liegt. Zimmer frei, steht auf einem Schild neben der Eingangstür. Aus dem Inneren dringt lautes Grölen an dein Ohr. Mit einem raschen Blick auf den Platz stellst du fest, dass es dort neben einigen Wohnhäusern noch eine Kirche, ein Lebensmittelgeschäft, einen Kolonialwarenladen, sowie ein Sheriffbüro gibt.


  Du trittst in das Wirtshaus (weiter bei 239), oder du möchtest dich doch lieber erst noch ein wenig im Ort umsehen (weiter bei 244).


  


  229


  Du ahnst, dass eine falsche Entscheidung verhängnisvoll sein kann. Lege eine Klugheitsprobe ab. Du erzielst ein Ergebnis von mindestens 18 (weiter bei 57) oder weniger als 18 (weiter bei 235).


  


  230


  Statt den Geschehnissen auf der Straße wendest du deinen Blick lieber der äußerst hübschen Kellnerin zu, die in diesem Moment an deinen Tisch tritt, und gibst deine Bestellung auf. Du genießt kurz darauf einen höllisch guten Kaffee und einen ebenso guten Kuchen.


  Pünktlich nach einer Stunde stehst du wieder vor der Tür, doch von Richard Craven ist weit und breit nichts zu entdecken. Eine Viertelstunde verstreicht, eine halbe, schließlich eine ganze Stunde, ohne dass Craven auftaucht. Allmählich machst du dir große Sorgen. Vielleicht hättest du den beiden Kerlen doch besser mehr Aufmerksamkeit gezollt.


  Auch nach zwei Stunden ist Craven noch nicht aufgetaucht. Du siehst keine andere Möglichkeit, als dich an die Polizei zu wenden, doch dort erklärt man dir, dass zwei Stunden kaum eine Vermisstenanzeige rechtfertigen. Man fordert dich auf, am nächsten Tag wiederzukommen (weiter bei 7).


  


  231


  Als hätte jemand eine Kanone abgefeuert, dröhnt der Schuss in der Höhle und hallt von den Wänden wider. Für einen Moment befolgen tatsächlich alle Anwesenden deinen Befehl und erstarren, allerdings wohl nur vor Verblüffung. Die schöne Maria dreht sich als Erste zu dir herum. Dir werden die Knie weich, als eure Blicke sich treffen, und du meinst, Himmelschöre jauchzen zu hören. Langsam kommt sie auf dich zu. In einem winzigen, noch klaren Winkel deines Verstandes begreifst du, dass sie dich magisch betört. Larcon hält sich zurück, ist offenbar überzeugt, dass sein Eingreifen nicht nötig ist. Du nimmst all deine Entschlossenheit zusammen und kämpfst mit deiner Willensstärke gegen die Beeinflussung durch Maria an. Ihre Fähigkeiten befinden sich auf Stufe 7.


  Gewinnst du (weiter bei 298) oder unterliegst du (weiter bei 208)?


  


  232


  Du bist kaum noch in der Lage, klar zu denken. Alles verschwimmt um dich herum. Zu unerträglich ist die Kälte, die in deine Glieder kriecht und dich zu lähmen droht. Es kommt dir so vor, als blieben dir nur noch wenige Sekunden, den verhängnisvollen Kreis zu durchbrechen, bevor du vollends zu Eis erstarrst. Instinktiv reißt du deine Hände zurück, befreist sie unter Einsatz aller Kraft aus der eisigen Umklammerung durch deine erstarrten Nachbarn.


  Doch der Zustrom an arktischer Kälte endet damit keineswegs, im Gegenteil. Wie aus dem Nichts braust ein eisiger Luftzug aus der Mitte des Kreises auf dich zu und hüllt dich ein, um ein Vielfaches eisiger und unerträglicher noch als die Kälte zuvor.


  Du öffnest den Mund zu einem Schrei, bringst aber keinen Laut über die Lippen. Die Kälte durchdringt dich, selbst deine Gedanken scheinen einzufrieren.


  Das ist das Letzte, was du spürst.


  ENDE


  


  233


  Verwunderte Blicke treffen dich, als du aufspringst und wieder aus dem Restaurant eilst, wobei du die blond gelockte Kellnerin fast noch über den Haufen rennst, doch du kümmerst dich nicht darum. So, wie die beiden Unbekannten Craven zu beschatten scheinen, so beschattest du die beiden. Deiner Vermutung nach handelt es sich um Gauner, die in deinem Begleiter einen wohlhabenden Fremden ausgemacht haben und auf eine günstige Gelegenheit lauern, ihn auszurauben.


  Craven scheint völlig ahnungslos. Zu deinem Schrecken verlässt er nach einigen hundert Metern die belebte Straße und biegt in eine wesentlich kleinere ein. Die beiden Männer folgen ihm erwartungsgemäß. Sie gehen nun schneller und schließen zu ihm auf. Auch du beschleunigst deinen Schritt, weichst aber hastig in einen Hauseingang zurück, als einer der beiden sich umschaut. Gleich darauf haben sie Craven eingeholt und versetzen ihm einen Stoß, der ihn in eine Nische zwischen zwei Häusern taumeln lässt.


  Ohne länger zu zögern, rennst du los. Die Nische entpuppt sich als der Durchgang zu einem Hinterhof, der ideale Ort für einen Überfall. Einer der beiden Ganoven geht bereits mit geballten Fäusten auf Craven los, der andere wartet ab.


  Du schlägst dem Wartenden die verschränkten Hände von hinten mit aller Kraft in den Nacken (weiter bei 237), oder es widerspricht deinem Sinn für Fairness, jemanden von hinten niederzuschlagen, deshalb tippst du ihm zunächst auf die Schulter (weiter bei 242).


  


  234


  Auf dem Bahnsteig entdeckst du ein Schild. »Willkommen in Shuddington, dem idyllischen Erholungsort in den Bergen«, liest du. »Saubere und preiswerte Zimmer im Mountain Inn, direkt am Marktplatz.« Darunter weist ein Pfeil nach rechts. Du folgst der einzigen Straße und erreichst nach knapp dreihundert Metern das Zentrum des Dorfes, einen von Häusern gesäumten Platz. An der Ecke der Straße und des Platzes liegt das Mountain Inn. Neben einigen Wohnhäusern liegen am Rande des Platzes noch eine Kirche, ein Lebensmittelgeschäft, ein Kolonialwarenladen, sowie ein Sheriffbüro. In der Mitte des Platzes steht ein Brunnen. Drei Jugendliche lungern dort herum. Wohin wendest du dich?


  -Du gehst auf die Kirche zu (weiter bei 248).


  -Du betrittst das Lebensmittelgeschäft (weiter bei 253).


  -Du betrittst den Kolonialwarenladen (weiter bei 259).


  -Du näherst dich den Jugendlichen (weiter bei 264).


  -Du gehst auf das Sheriffbüro zu (weiter bei 30).


  -Du betrittst das Gasthaus (weiter bei 239).


  


  235


  Deine Klugheit scheint dich offenbar im Stich zu lassen. So sehr du auch nachgrübelst, dir fällt nichts ein. Gehe zurück zu Abschnitt 126 und triff eine andere Wahl (eine weitere Klugheitsprobe darfst du nicht mehr ablegen).


  


  236


  Der Ganove rutscht aus dem Sattel und tritt mit einem sadistischen Grinsen auf dich zu. »Mit dir hab’ ich noch ’ne Rechnung offen!«, stößt er hervor und richtet seine Pistole genau auf dein Gesicht. Von Craven hast du keine Hilfe zu erwarten, wie du mit einem raschen Blick feststellst. Er wird von dem zweiten Banditen mit der Waffe in Schach gehalten.


  »Halt!«, befiehlt da überraschend der Mann mit der Halbglatze. Auch er steigt vom Pferd und kommt näher. »Ein Toter verursacht nur unnötiges Aufsehen. Lebend nutzt uns der Kerl mehr, vor allem, wenn er sich an nichts mehr erinnert und zum sabbernden Idioten wird. Das verschafft uns einen Vorsprung von Tagen, vielleicht Wochen, bis die Polizei begreift, dass wir Craven entführt haben. Halt den Kerl fest, während ich ihm mittels Magie seine Erinnerungen raube.«


  Bevor du reagieren kannst, packt dich der Gangster, wirbelt dich herum und schlingt dir von hinten den Arm um die Kehle. Sein Griff ist fest wie ein Schraubstock. Der Kahlköpfige tritt auf dich zu und presst dir die Fingerspitzen gegen die Schläfen. Sein Blick scheint sich geradewegs in deinen Kopf zu bohren. Du spürst einen grauenhaften Schmerz, der dein Denken auslöscht, dann verlierst du das Bewusstsein (weiter bei 283).


  


  237


  Du bist dir bewusst, dass du weder ein Herkules, noch ein mit allen Wassern gewaschener Schläger bist. Dein größter Vorteil ist das Überraschungsmoment. Bevor dein Gegner dich bemerkt, hat er auch schon einen wuchtigen Hieb kassiert, der ihn nach vorne taumeln und fast in die Knie brechen lässt. Er hält sich jedoch mit Mühe auf den Beinen und dreht sich zu dir herum. Erst jetzt fällt dir auf, dass er fast doppelt so breit wie du ist und wesentlich muskulöser. Aber immerhin ist er durch deinen Hieb stark angeschlagen. Mit glasigem Blick sieht er dich an und kommt auf dich zu gewankt. Du musst dich ihm zum Kampf stellen. Normalerweise hättest du gegen einen Bullen wie ihn keine Chance, aber aufgrund seiner Benommenheit ist seine Kampfkraft auf Stufe 3 gesunken.


  -Du besiegst deinen Gegner innerhalb von vier Runden (weiter bei 245).


  -Dein Gegner besiegt dich innerhalb von vier Runden (weiter bei 249).


  -Nach vier Runden ist der Kampf noch nicht entschieden (weiter bei 254).


  


  238


  Du kämpfst wie niemals zuvor, und tatsächlich gelingt es dir, Larcon in die Defensive zu treiben. Langsam sackt er auf die Knie, aber er gibt sich nicht geschlagen, sondern kämpft verbissen weiter, selbst dann noch, als Blutfaden aus seinen Augen rinnen.


  Und dann, so plötzlich, dass du im ersten Moment nicht einmal richtig begreifst, was geschieht, ist es vorbei. Larcon bricht zusammen. Sein Körper zuckt noch einmal und bleibt dann leblos liegen. Du hast den schwierigsten Kampf deines Lebens geführt und ihn gewonnen, der Magier liegt tot vor deinen Füßen!


  Im gleichen Moment fällt der Bann von den Dorfbewohnern ab. Verwundert blicken sie sich um, scheinen sich an nichts erinnern zu können, was geschehen ist. Auch Craven ist aus seiner Trance erwacht. Du rufst ihm zu, dass er sich um die Männer kümmern soll, denn du hast gerade etwas entdeckt, was alles andere zur Bedeutungslosigkeit verkommen lässt. Dein Blick ist auf den Blutstern gefallen, genauer auf das, was der Blutstern war. Er hat seine Farbe fast vollständig verloren, und im gleichen Maße auch seine Festigkeit. Offenbar ist er dabei, sich aufzulösen.


  Das Opfer eines magisch begabten Menschen, das nötig ist, um den von ihm versperrten Durchgang zu öffnen, wurde vollzogen, wenn auch ganz anders, als ursprünglich von Larcon geplant, wie dir bewusst wird. Marias Blut hat den Stein benetzt und sich in einer nicht ganz faustgroßen Vertiefung in der Mitte des Sterns gesammelt, von wo aus der Auflösungsprozess fortschreitet.


  Kennst du die Bedeutung der Flammenschrift oder des Textes in dem steinernen Buch? Ja (weiter bei 210) oder nein (weiter bei 219).


  


  239


  Im Inneren der Gaststube sitzen mehrere Männer unterschiedlichen Alters an den Tischen, ohne dein Eintreten zu beachten. Die meisten trinken Bier, die Prohibition wird hier offensichtlich als schlechter Witz betrachtet, den man besser ignoriert. Lediglich der Wirt, ein bulliger, dunkelhaariger Mann mit einer ledernen Schürze, mustert dich aufmerksam, als du an den Tresen trittst. »Mein Name ist Malloy«, stellt er sich vor. »Was kann ich für Sie tun?«


  Du bestellst dir zunächst ein Bier (weiter bei 247), oder du sagst, dass du eine Unterkunft für die Nacht suchst (weiter bei 255).


  


  240


  Vorsichtig näherst du dich dem Bündel auf dem Boden. Es handelt sich um einen Toten, wie du schließlich erkennen kannst, einen von Larcons Männern, und zwar den Schläger, mit dem du es schon in Boston zu tun bekommen hast. Er ist schon seit mindestens ein, zwei Tagen tot und scheint von rund einem Dutzend Schwertern durchbohrt worden zu sein. Du streckst eine Hand nach ihm aus, als plötzlich ein leises Schaben ertönt, dann schießen dicht vor dir auf einer Breite von mehr als einem Meter unzählige stählerne Speere mit ungeheurer Gewalt aus der Wand. Du erschrickst bis ins Mark und prallst zurück. Es ist kaum zu glauben, dass die Falle nach der unglaublich langen Zeit noch funktioniert. Glücklicherweise hast du den Mechanismus nur mit der ausgestreckten Hand ausgelöst, sonst wärst du jetzt ebenso tot wie der Mann am Boden. Allerdings blockieren die Speere nun den Gang vor dir. Es sind viel zu viele und sie sind zu dicht beieinander, als dass du zwischen ihnen hindurchklettern könntest.


  -Du durchsuchst den Leichnam (weiter bei 263).


  -Du untersuchst den Gang genauer (weiter bei 268).


  -Du kehrst um und betrittst den rechten Gang (weiter bei 168).


  


  241


  Wie immer die Macht von Göttern aussehen und was immer sie bewirken mag – kein Mensch sollte über sie gebieten, selbst wenn er noch so edle Absichten damit verbinden mag. Und für diese Macht, mit der du es hier zu tun hast, gilt das ganz besonders. Der Blutstern ist bereits fast durchsichtig geworden. Undeutlich kannst du durch ihn hindurch eine wahrhaft titanische Scheußlichkeit erblicken, die hinter dem Durchgang lauert, der sich nun jeden Moment öffnen kann. Du begreifst plötzlich, dass dies unter gar keinen Umständen passieren darf. Wie aber kannst du das jetzt noch verhindern? Besitzt du eines von drei Augen einer Statue?


  -Du besitzt das blaue Auge (weiter bei 190).


  -Du besitzt das rote Auge (weiter bei 180).


  -Du besitzt das grüne Auge (weiter bei 198).


  -Du besitzt keines der Augen (weiter bei 226).


  


  242


  Dein Sinn für Fairness in allen Ehren, aber glaubst du wirklich, dass er hier angebracht ist? Hältst du es umgekehrt für fair, zu zweit über einen einzelnen, unbescholtenen Mann herzufallen, um ihn auszurauben? Nun ja, du musst wissen, was du tust. Dein größter Vorteil war das Überraschungsmoment, zumal du weder ein Herkules, noch ein erfahrener, mit allen Wassern gewaschener Schläger bist.


  Der Kerl vor dir hingegen schon. Kaum hast du ihn berührt, fährt er gedankenschnell herum und verpasst dir aus der Drehung heraus einen Schlag gegen das Kinn, dass du denkst, eine Dampframme hätte dich getroffen und dein Kopf würde explodieren. Augenblicklich verlierst du das Bewusstsein.


  Als du mit höllischen Kopfschmerzen wieder zu dir kommst, ist weder von Richard Craven, noch von den Straßenräubern etwas zu entdecken. Du wendest dich an die Polizei, wo du Stunden damit verbringst, genau zu schildern, was passiert ist, Fragen zu beantworten und Protokolle zu unterschreiben. Schließlich lässt man dich gehen, fordert dich aber auf, die Stadt nicht zu verlassen und am nächsten Tag wiederzukommen (weiter bei 7).


  


  243


  Als hätte jemand eine Kanone abgefeuert, dröhnt der Schuss in der Höhle und hallt von den Wänden wider. Für einen Moment erstarren alle Anwesenden zur Regungslosigkeit. An der linken Schulter breitet sich ein Blutfleck auf Larcons Kleidung aus. Er taumelt und presst eine Hand auf die Wunde, von ihm droht im Moment keine Gefahr. Auch scheint er die Kontrolle über die anwesenden Dorfbewohner verloren zu haben, denn keiner von ihnen greift dich an.


  Die schöne Maria erwacht als Erste aus ihrer Regungslosigkeit und dreht sich zu dir herum. Dir werden die Knie weich, als eure Blicke sich treffen, und du meinst, Himmelschöre jauchzen zu hören. Langsam kommt sie auf dich zu. In einem winzigen, noch klaren Winkel deines Verstandes begreifst du, dass sie dich magisch betört. Du nimmst all deine Entschlossenheit zusammen und kämpfst mit deiner Willensstärke gegen die Beeinflussung durch Maria an. Ihre Fähigkeiten befinden sich auf Stufe 7.


  Gewinnst du den Kampf (weiter bei 298) oder unterliegst du (weiter bei 208)?


  


  244


  Du trittst auf den Platz hinaus und blickst dich um. Neben einigen Wohnhäusern liegen am Rande des Platzes noch eine Kirche, ein Lebensmittelgeschäft, ein Kolonialwarenladen, sowie ein Sheriffbüro. In der Mitte des Platzes steht ein Brunnen. Drei Halbwüchsige lungern dort herum. Wohin wendest du dich?


  -Du gehst auf die Kirche zu (weiter bei 248).


  -Du gehst auf das Lebensmittelgeschäft zu (weiter bei 253).


  -Du gehst auf den Kolonialwarenladen zu (weiter bei 259).


  -Du näherst dich den Jugendlichen (weiter bei 264).


  -Du gehst auf das Sheriffbüro zu (weiter bei 30).


  -Du betrittst nun doch das Gasthaus (weiter bei 239).


  


  245


  Mit dem Mut der Verzweiflung setzt du dich gegen deinen Gegner zur Wehr, bei dem deine Schläge immer stärker Wirkung zeigen. Schließlich gelingt es dir, ihn mit einem wohlplatzierten Kinnhaken vollends ins Reich der Träume zu schicken. Auch Craven ist es inzwischen gelungen, seinen Gegner zu bezwingen.


  Aber der Kampf hat Lärm verursacht. In einem der umliegenden Häuser wird ein Fenster aufgerissen, und eine Frau brüllt mit schriller Stimme nach der Polizei.


  »Danke für die Hilfe. Jetzt aber nichts wie weg hier!«, keucht Craven, packt dich am Arm und zieht dich in Richtung Straße (weiter bei 252).


  


  246


  Aha, so ist es also tatsächlich um dich bestellt. Auf der einen Seite der Traum von Abenteuern und große Worte über Solidarität und wie sehr du Craven helfen könntest, aber sobald es auch nur ein klein bisschen brenzlig wird, willst du schon die Flucht ergreifen und deinen Begleiter im Stich lassen. Wirklich heldenhaft!


  Eigentlich hättest du es allein dafür verdient, dass man dich davonrennen lässt und dein Abenteuer an dieser Stelle endet, aber du hast Glück im Unglück. Bevor du dein Vorhaben in die Tat umsetzen kannst, stößt Craven dich in einen Durchgang zwischen zwei Häusern, der auf einen verlassen Hinterhof führt. Für eine Flucht ist es nun zu spät, schon kannst du die heraneilenden Schritte eurer Verfolger auf dem Pflaster hören. Rasch drückt ihr euch in die Schatten seitlich des Durchgangs, dann sind die beiden Männer schon heran. Einer der Kerle rennt unmittelbar an dir vorbei, ohne dich zu bemerken.


  Du schlägst ihm die verschränkten Hände von hinten mit aller Kraft in den Nacken (weiter bei 237), oder es widerspricht deinem Sinn für Fairness, jemanden von hinten niederzuschlagen, deshalb tippst du ihm zunächst auf die Schulter (weiter bei 242).


  


  247


  Anstandslos bekommst du dein Bier, dann wendet der Wirt sich wieder seinen anderen Gästen zu. Deine Versuche, mit jemandem ins Gespräch zu kommen, schlagen fehl, niemand scheint sich mit dir unterhalten zu wollen. »Machen Sie sich nichts daraus«, erklärt Malloy dir. »Man ist hier lieber unter sich, Fremde sind in Shuddington nicht sehr willkommen.«


  Du bestellst noch ein Bier (weiter bei 258), oder du teilst Malloy mit, dass du eine Unterkunft für die Nacht benötigst (weiter bei 255).


  


  248


  Als du dich der Kirche näherst, stellst du fest, dass sie ziemlich baufällig ist. Der kleine Vorgarten hinter einem schmiedeeisernen Törchen ist verwildert, offenbar finden in dem Gebäude schon lange keine Gottesdienste mehr statt. Die meisten Fenster sind zerbrochen. Sobald du nah genug gekommen bist, entdeckst du, dass das Tor und die Außenwände der Kirche außerdem mit obszönen Graffiti beschmiert worden sind. Eine der Schmierereien zeigt eine offenbar mit einer Priesterkutte bekleidete Gestalt an einem Galgen. Nicht besser sieht der kleine Friedhof neben der Kirche aus. Auch er ist verwildert, viele Grabsteine wurden umgestoßen und beschmiert.


  »Da ist keiner mehr«, ruft einer der Halbstarken hinter dir. »Die Kirche steht schon lange leer.«


  Willst du mit den Jugendlichen reden, in der Hoffnung, von ihnen mehr zu erfahren (weiter bei 15) oder sie ignorieren, in der Hoffnung, dass sie dich auch in Ruhe lassen (weiter bei 21)?


  


  249


  Ein wuchtiger Schwinger löscht dein Bewusstsein aus. Als du mit höllischen Kopfschmerzen wieder zu dir kommst, ist weder von Richard Craven, noch von den Straßenräubern etwas zu entdecken. Du wendest dich an die Polizei, wo du Stunden damit verbringst, genau zu schildern, was passiert ist, Fragen zu beantworten und Protokolle zu unterschreiben. Schließlich lässt man dich gehen, fordert dich aber auf, die Stadt nicht zu verlassen und am nächsten Tag wiederzukommen (weiter bei 7).


  


  250


  »Ich stamme nicht von hier, sondern aus England«, fährt Craven redselig fort. »Aber momentan reise ich im Auftrag meines Vaters durch Amerika. Er ist ziemlich vermögend und besitzt zahlreiche Beteiligungen an verschiedenen Unternehmen. Ich bin hier, um in einigen dieser Unternehmen nach dem Rechten zu sehen und ganz allgemein alte Geschäftsbeziehungen neu aufzufrischen.«


  »Vertrauen ist gut, Kontrolle ist besser, wie?«


  »So ungefähr. Es hat sich schon mehr als einmal gezeigt, dass es nicht gut ist, die Leitung einer Firma völlig in fremde Hände zu legen. So etwas verführt zu Korruption, Missbrauch und Ausbeutung.« Er seufzt. »Aber das interessiert Sie sicherlich nicht weiter. Jedenfalls bin ich aus diesem Grund hier in New York und aufgrund langjähriger Geschäftsbeziehungen zwischen unseren Familien von Mrs. Barnthorpe zu diesem Empfang eingeladen worden. Allerdings kenne ich keinen Menschen hier, und Ihnen scheint es ähnlich zu ergehen. Dadurch haben Sie meine Aufmerksamkeit geweckt, und vielleicht habe ich Sie deshalb länger angesehen, als es sich gehört, ohne mir dessen bewusst zu sein.«


  Innerhalb kurzer Zeit entwickelt sich zwischen euch eine muntere Plauderei. Deine anfängliche Abneigung gegen Richard Craven schwindet rasch. Du bist froh, ihn getroffen zu haben, denn er entpuppt sich als der offenbar einzige angenehme Gesprächspartner auf diesem ansonsten todlangweiligen Empfang.


  Nach einer Weile erwähnst du, dass du im Grunde nur wegen der Séance hier bist und es kaum erwarten kannst, dass sie endlich anfängt. Du erkundigst dich, ob er ebenfalls daran teilnehmen wird und bemerkst, wie sich sein Gesicht verdüstert.


  »Sie sollten das nicht tun«, sagt er. »So eine Séance ist kein Spaß, kein Nervenkitzel für gelangweilte Leute; zumindest sollte sie es nicht sein. Wenn ich es mir frei aussuchen könnte, würde ich ganz bestimmt nicht hingehen, aber leider bleibt mir keine Wahl. Mrs. Barnthorpe würde es mir vermutlich sehr übel nehmen, wenn ich jetzt noch absagen würde, denn sie hat mich ganz speziell zu dieser Séance eingeladen, was ohne Zweifel mit dem Ruf meines Vaters …« Craven unterbricht sich. »Glauben Sie mir, es ist besser für Sie, wenn Sie gar nicht erst anfangen, an solche Dinge zu rühren.«


  »Demnach denken Sie, dass es gefährlich werden könnte?«, hakst du verwirrt nach. Dir ist nicht recht klar, worauf Craven mit seiner Warnung hinaus will. »Sie glauben, Mrs. Barnthorpe könnte tatsächlich magische Kräfte besitzen?«


  Craven lächelt flüchtig. »O nein, sie besitzt keinerlei magische Kräfte«, behauptet er mit sonderbarer Betonung. »Für sie ist das alles genau das, als was ich es beschrieben habe, ein ausgefallener Spaß mit ein wenig Nervenkitzel. Aber so etwas kann sich ändern. Ich glaube nicht, dass heute Abend die geringste Gefahr droht, aber wenn Sie meinen aufrichtigen Rat wollen, dann gehen Sie nach Hause und hören Sie auf, sich mit diesen Themen überhaupt zu beschäftigten. Im günstigsten Fall werden Sie nur einem Schwindler und Trickbetrüger nach dem anderen aufsitzen, aber wenn Sie Ihre Nase zu tief in solche Angelegenheiten stecken, könnten Sie auf etwas stoßen, das Ihnen für alle Zeiten Ihren Seelenfrieden raubt, und vielleicht noch mehr. Sie sehen, Sie können auf keinen Fall etwas gewinnen, sondern nur verlieren. Hören Sie in Ihrem eigenen Interesse besser auf mich. Sie werden hier heute nichts anderes erleben als ein bisschen Hokuspokus, also begraben Sie Ihre Erwartungen und ersparen Sie sich eine Enttäuschung. Mehr kann ich Ihnen nicht sagen.«


  Seine Stimme klingt sehr ernst, während er diese Worte spricht, und ebenso ernst ist auch der Blick, mit dem er dich dabei ansieht. Unwillkürlich bildet sich auf deinem Rücken und deinen Armen eine Gänsehaut. Du hast keine Ahnung, wieso dem so ist, aber es scheint, als ob Richard Craven genau wüsste, wovon er spricht, als ob er schon Erfahrungen auf diesem Gebiet gesammelt hätte, die nicht aufregend und verlockend gewesen wären, sondern ihn zutiefst entsetzt hätten.


  -Seine eindringlichen Worte machen dich mehr als nur ein bisschen nervös. Du beschließt, seinen Rat zu beherzigen und den Empfang zu verlassen, so lange dir noch Zeit dafür bleibt (weiter bei 92).


  -Cravens Warnung verfehlt ihre Wirkung auf dich vollkommen, macht dich ganz im Gegenteil sogar erst recht neugierig. Du bist entschlossen, an der Séance teilzunehmen, koste es, was es wolle (weiter bei 299).


  -Bevor du eine endgültige Entscheidung triffst, willst du erst einmal versuchen, durch Mrs. Barnthorpe mehr über diesen seltsamen Richard Craven zu erfahren (weiter bei 280).


  


  251


  Zu deiner Überraschung lässt sich der Stein mit der Messerspitze fast mühelos aus der Augenhöhle hebeln. Er besteht aus einem Material, das dir unbekannt ist, sich jedoch angenehm glatt anfühlt. Du wartest einige Sekunden, aber nichts passiert. Dir stößt als Rache für die Schändung der Statue nichts zu, und du steckst den Stein ein (Protokolleintrag).


  Du gibst dich mit dem blauen Stein zufrieden (weiter bei 171) oder du möchtest dir auch die beiden anderen Steine holen (weiter bei 161).


  


  252


  »Warum laufen wir eigentlich weg? Wir haben uns doch schließlich nichts zuschulden kommen lassen«, willst du wissen, als ihr euch einige hundert Meter entfernt habt.


  »Das nicht, aber ich habe keine Lust, mich wegen ein paar hergelaufener Straßenräuber mit der Polizei herumzuärgern«, entgegnet Craven. »Protokolle und dergleichen mehr, das kann Stunden dauern, und ich möchte unbedingt heute noch nach Arkham.«


  Auch du hast nichts dagegen, so schnell wie möglich aus dieser Stadt wegzukommen, und zurück in der Autovermietung erwartet euch eine angenehme Überraschung. Obwohl die Stunde noch längst nicht verstrichen ist, steht der Wagen, ein Ford neuester Bauart, für euch bereit, sodass ihr schon wenige Minuten später aufbrechen könnt.


  Es ist für dich die erste längere Reise in einem Automobil, doch der Reiz des Neuen verfliegt rasch. Schuld daran ist vor allem der Zustand der angeblich einzigen Straße nach Arkham, einer ungeteerten, mit Schlaglöchern übersäten Marterstrecke, auf der ihr nicht viel schneller als im Schritttempo vorankommt und dabei ordentlich durchgeschüttelt werdet. Das ist umso bedauerlicher, da Craven dich schließlich ans Steuer lässt, nachdem er dir alles genau erklärt hat. Nach kurzen Eingewöhnungsschwierigkeiten machst du dich recht gut als Fahrer, und auf einer anständigen Straße wäre das Vergnügen mit Sicherheit noch wesentlich größer.


  Ihr habt bereits deutlich mehr als die Hälfte der Strecke nach Arkham zurückgelegt, und Craven ist auf dem Beifahrersitz eingenickt, als du hinter euch drei Reiter bemerkst, die rasch aufholen. Du lenkst den Wagen in eine Kurve und schreist gleich darauf erschrocken auf, als du ein riesiges Spinnennetz aus gut fingerdicken Fäden entdeckst, das ein Stück vor euch über die gesamte Breite der Straße gespannt ist.


  -Du trittst sofort auf die Bremse und versuchst den Wagen noch vor dem Netz zum Halten zu bringen (weiter bei 257).


  -Riesige Spinnennetze können nur Einbildung sein und ein Zeichen, dass die Erlebnisse der letzten Tage zu viel für dich waren. Deshalb fährst du unbeirrt weiter darauf zu (weiter bei 262).


  


  253


  Eine ältere Frau mit einem Habichtgesicht, die ihre grauen Haare zu einem strengen Knoten gesteckt trägt, steht hinter der Theke des Ladens und mustert dich missmutig, als du eintrittst. »Nabend«, murmelt sie ohne eine Spur von Freundlichkeit. »Sie wünschen?«


  -Du kaufst ein paar Lebensmittel (weiter bei 271).


  -Du versuchst eine freundliche Unterhaltung anzufangen (weiter bei 276).


  -Du erkundigst dich, ob es außer dem Mountain Inn noch ein anderes Gasthaus oder eine Pension in Shuddington gibt (weiter bei 282).


  -Du verlässt das Geschäft sofort wieder (weiter bei 288).


  


  254


  Mit dem Mut der Verzweiflung setzt du dich gegen deinen Gegner zur Wehr, doch der Kampf wogt unentschieden hin und her. Richard Craven hingegen hat seinen Angreifer mittlerweile bezwungen und eilt dir zu Hilfe. Mit einem wohlplatzierten Kinnhaken schickt er auch deinen Gegner ins Reich der Träume.


  Aber der Kampf hat Lärm verursacht. In einem der umliegenden Häuser wird ein Fenster aufgerissen und eine Frau brüllt mit schriller Stimme nach der Polizei.


  »Vielen Dank für die Hilfe, aber jetzt nichts wie weg hier!«, keucht Craven, packt dich am Arm und zieht dich in Richtung Straße (weiter bei 252).


  


  255


  »Das dachte ich mir schon. Im Moment haben wir keine anderen Gäste, alle Zimmer sind frei«, erwidert Malloy. »Meine Frau richtet gleich eins für Sie her. Augenblick bitte.«


  Einige Minuten später führt er dich über eine knarrende Holztreppe hinauf in den ersten Stock und öffnet eine der vier Türen, die dort von einem Gang abzweigen. Dahinter kommt ein kleines Zimmer mit verblassten Tapeten und zerschlissenen Möbeln zum Vorschein. Es gibt lediglich ein Bett, eine Kommode und einen Tisch mit zwei Stühlen. Immerhin aber macht der Raum einen recht sauberen Eindruck, und der Preis, den Malloy dir nennt, ist wirklich äußerst günstig. »Brauchen Sie noch irgendetwas?«, erkundigt sich der Wirt.


  Erschöpft von der langen Reise möchtest du dich etwas ausruhen und schüttelst den Kopf (weiter bei 3), oder du gibst Malloy eine Beschreibung Richard Cravens und des Glatzköpfigen und fragst, ob er einen der Männer schon mal gesehen hat (weiter bei 8).


  


  256


  Obwohl du die Qual kaum noch ertragen kannst, hältst du eisern fest. Nach einigen Sekunden, die dir wie Ewigkeiten erscheinen, lässt der Schmerz schließlich nach und verschwindet gleich darauf ganz.


  »Was … was hat das alles zu bedeuten?«, wendest du dich verstört an Craven. Außer ihm und dir selbst sitzen immer noch alle reglos und mit geschlossen Augen in tiefe Trance versunken da. Du kannst kaum glauben, dass du das wirklich erlebst.


  »Das weiß ich auch nicht«, behauptet Craven. »Aber es ist noch nicht vorbei. Durchbrechen Sie auf keinen Fall den Kreis, verstehen Sie?«


  Ein tiefes Stöhnen ertönt. Es stammt von Mrs. Barnthorpe. Als du zu ihr hinüberblickst, siehst du, dass plötzlich etwas Bleiches aus ihrem Mund und ihrer Nase dringt, wie Atem, der in der Kälte der Luft kondensiert, sich aber anschließend nicht auflöst. Und sie ist nicht die Einzige, der es so ergeht. Auch aus den Mündern und Nasen der anderen Anwesenden, mit Ausnahme von dir und Craven, quillt der weiße Nebel hervor, wogt und wabert über der Tischplatte und wird dabei ständig dichter.


  »Was sollen wir bloß tun?«, stößt du hervor. »Wir müssen hier raus und …«


  »Vor allem müssen wir die Nerven behalten!«, fällt Craven dir scharf ins Wort. »Ich glaube nicht, dass uns Gefahr droht, so lange wir den Kreis nicht durchbrechen. Irgend etwas Fremdes ist von außen zu uns gedrungen, aber es scheint nicht bösartig zu sein. Verdammt, ich wusste, dass es ein Fehler ist, an dieser Séance teilzunehmen, und auch Sie hätten besser auf meine Warnung gehört. Jetzt können wir nur abwarten, bis die Kraft des Spuks erlischt.«


  Danach sieht es im Moment allerdings noch ganz und gar nicht aus. Dichter und dichter ballt sich der Nebel über der Mitte des Tisches zusammen, formt die Umrisse einer menschlichen Gestalt. Schon nach wenigen Sekunden wird deutlich, dass es sich um eine weibliche Gestalt handelt. Im gleichen Maße, in dem sich die nebelartige Substanz zusammenballt, verliert sie ihre weißliche Farbe, bis das nur leicht verschwommene Abbild eines bildhübschen, dunkelhaarigen Mädchens über dem Tisch schwebt. Flehend streckt es die Hände aus.


  »Helft mir!«, dringt die Stimme der Unbekannten dumpf wie aus einer Gruft an deine Ohren. »Der Blutstern … Opfer … Ihr seid … meine letzte Hoffnung! Helft … mir …«


  [image: ]


  Ihre Stimme erstirbt, und erneut streicht ein eisiger Luftzug durchs Zimmer. Er zerreißt das Abbild des Mädchens. Die nebligen Schwaden wirbeln davon und lösen sich auf.


  Im gleichen Moment, in dem das Bild der Unbekannten verschwindet, erlischt auch der Bann, der sich über die Anwesenden gelegt hat. Verwirrt blicken sie sich um und lösen die Hände voneinander, als sie sich wieder bewegen können. Raunen und Tuscheln erfüllt den Raum, dem du entnimmst, dass sich offenbar niemand an das erinnert, was geschehen ist.


  Du siehst, dass Richard Craven sich erhebt, einige an ihn gerichtete Fragen abblockt und mit hastigen Schritten zur Tür geht.


  -Du springst ebenfalls auf und eilst ihm nach (weiter bei 19).


  -Du versuchst zunächst im Raum eine Erklärung für das Geschehen zu finden und untersuchst den Tisch genauer (weiter bei 47).


  -Du untersuchst die Wände genauer (weiter bei 34).


  -Du eilst zu Mrs. Barnthorpe und verlangst von ihr eine Erklärung, was das alles zu bedeuten hat (weiter bei 63).


  


  257


  In diesem Fall erweist es sich als Glück, dass ihr nicht besonders schnell fahren konntet. Du trittst kräftig auf die Bremse und es gelingt dir, den Wagen rechtzeitig zum Stehen zu bringen, wobei du jedoch den Motor abwürgst. Neben dir stößt Craven einen Fluch aus. Er ist unsanft mit dem Kopf gegen die Scheibe geschlagen, glücklicherweise nicht so fest, dass diese zerbrochen ist. »Was ist denn los?«, fragt er benommen.


  Du willst gerade antworten, als du siehst, dass das Hindernis verschwunden ist, ganz normal erstreckt sich die Straße vor euch. Hinter euch hingegen kommen die Reiter angeprescht und haben euch fast eingeholt. Du erkennst, dass es sich bei zweien von ihnen um die beiden Straßenräuber aus Boston handelt. Jetzt allerdings halten sie Pistolen in den Händen. Sie zügeln ihre Pferde neben dem Wagen und bedeuten euch mit den Waffen, auszusteigen. Der Dritte ist unbewaffnet und hält sich ein Stück abseits, ein kleinwüchsiger, leicht dicklicher Mann mit stechendem Blick und Kinnbart, von dessen Haaren nur noch ein dünner, grauer Kranz übrig ist.


  Angesichts der auf dich gerichteten Waffe steigst du vorsichtig aus und vermeidest jede hastige Bewegung (weiter bei 236), oder du stößt die Tür kraftvoll auf und springst laut brüllend aus dem Wagen (weiter bei 269).


  


  258


  Das zweite Bier schmeckt noch sehr viel besser als das erste. Du fühlst dich wesentlich entspannter und spürst, wie die Sorgen, die dich die letzten Tage gequält haben, von dir abfallen. Nach einer anstrengenden Tagesreise, wie du sie hinter dir hast, hat man sich auch mal ein bisschen Erholung verdient.


  Du bestellst noch ein Bier (weiter bei 265), oder du teilst Malloy mit, dass du eine Unterkunft für die Nacht benötigst (weiter bei 255).


  


  259


  Der Laden ist vollgestopft mit Waren, außer Lebensmitteln scheint es hier nahezu alle Gegenstände des täglichen Lebens zu geben. Von Freundlichkeit dem Kunden gegenüber oder gar der alten Weisheit, dass der Kunde König wäre, scheint man hier allerdings noch nichts gehört zu haben. Ein Verkäufer in mittlerem Alter, gekleidet in ein kariertes Flanellhemd und eine Jeans-Latzhose sitzt hinter der Theke in einem Schaukelstuhl. Bei deinem Eintreten blickt er kurz auf und brummt einen missmutigen Gruß, vertieft sich dann jedoch sofort wieder in ein Magazin.


  -Du kaufst erst einmal nach Herzenslust in dem Laden ein (weiter bei 294).


  -Du versuchst eine freundliche Unterhaltung mit dem Verkäufer anzufangen (weiter bei 4).


  -Du erkundigst dich, ob es außer dem Mountain Inn noch ein anderes Gasthaus oder eine Pension in Shuddington gibt (weiter bei 10).


  -Du verlässt das Geschäft sofort wieder (weiter bei 288).


  


  260


  Zu deiner Überraschung lässt sich der Stein mit der Messerspitze fast mühelos aus der Augenhöhle hebeln. Er besteht aus einem Material, das dir unbekannt ist, sich jedoch angenehm glatt anfühlt. Du wartest einige Sekunden, aber nichts passiert, dir stößt als Rache für die Schändung der Statue nichts zu. Stattdessen spürst du sogar, wie von dem rubinartigen Stein ein erfrischender Energiestrom auf dich übergeht. Deine magischen Fähigkeiten erhöhen sich dadurch um eine Stufe (Protokolleintrag über den Besitz des roten Stein und die Steigerung deiner Fähigkeiten).


  Du gibst dich mit dem roten Stein zufrieden (weiter bei 171), oder du möchtest dir auch die beiden anderen Steine holen (weiter bei 161).


  


  261


  Bist du etwa plötzlich ein bisschen blutdurstig geworden? Ursprünglich hast du dich zusammen mit Richard Craven doch nur auf dieses Abenteuer eingelassen, um die junge Schönheit zu retten, die eure Hilfe erfleht hat. Und nun willst du einfach so auf sie schießen? Na schön, halten wir dir zugute, dass du nicht lange nach Alternativen suchen kannst, sondern blitzschnell eine Entscheidung treffen musst, wenn du das Leben deines Freundes retten willst.


  Aber einen Entschluss fassen, ist etwas anderes, als ihn dann auch tatsächlich in die Tat umzusetzen, denn du bist nun mal kein kaltblütiger Killer. Zwar richtest du den Revolver auf sie, bringst es jedoch nicht fertig, abzudrücken und sie aus dem Hinterhalt zu töten. Aber auch sie sticht nicht mit dem Dolch zu. Irgendetwas hat ihr deine Anwesenheit verraten, denn ihr Kopf ruckt plötzlich zu dir herum. Blitzartig holt sie mit dem Dolch aus, um ihn nach dir zu schleudern, und du drückst instinktiv ab. Als hätte jemand eine Kanone abgefeuert, dröhnt der Schuss in der Höhle und hallt von den Wänden wider. Die Kugel trifft Maria in die Brust. Ihr Gesicht verzerrt sich vor Schmerz und ungläubigem Schrecken. Der Dolch entgleitet ihren Händen, und sie bricht auf dem Blutstern zusammen, wo sie regungslos neben Craven liegen bleibt, der sich gerade wieder zu rühren beginnt (weiter bei 214).


  


  262


  Ein über die Straße gespanntes Spinnennetz, klar, und irgendwo in den Büschen hockt wahrscheinlich die hausgroße Riesenspinne, die es gewoben hat … Von solchen Hirngespinsten lässt du dich doch nicht beirren! Ohne abzubremsen fährst du weiter auf das Spinnennetz zu, schließt einen kurzen Moment, bevor ihr es erreicht, instinktiv die Augen – und öffnest sie knapp eine Sekunde später wieder. Das Netz liegt hinter euch. Obwohl dir direkt klar war, das es sich dabei nur um eine Illusion handeln konnte, verspürst du trotzdem Erleichterung.


  Diese hält jedoch nicht lange an.


  Ein Stück vor euch klafft ein mehrere Meter langes und offenbar sehr tiefes Loch in der gesamten Breite der Straße. Ein seitliches Ausweichen ist nicht möglich, dafür wuchert das Unterholz auf beiden Seiten zu dicht.


  -Du bremst den Wagen (weiter bei 257).


  -Genau wie bei dem Spinnennetz handelt es sich bei dem Loch vermutlich nur um eine Einbildung, von der du dich nicht beirren lässt (weiter bei 266).


  


  263


  Es kostet dich Überwindung, den Toten anzufassen. Als du ihn herumdrehst, entdeckst du, dass er ein Schulterhalfter trägt, in dem noch sein Revolver steckt. Nach kurzem Zögern nimmst du die Waffe an dich, man kann ja nie wissen (Protokolleintrag). Außerdem entdeckst du hinter den Speeren an einer vorstehenden Felsspitze ein Stückchen Stoff. Offenbar ist es Larcon gelungen, die tödliche Falle irgendwie zu überwinden und dem Gang mit seinen Begleitern weiter zu folgen.


  Du untersuchst den Stollen genauer (weiter bei 268), oder du kehrst um und betrittst den rechten Gang (weiter bei 168).


  


  264


  Ein bisschen mulmig wird dir schon, als du auf die drei Halbstarken zutrittst. Sie scheinen zwar erst siebzehn oder achtzehn Jahre alt zu sein, sind aber überaus kräftig und sehen aus, als ob jeder von ihnen dich mühelos zu Kleinholz verarbeiten könnte. Trotzdem bemühst du dich, dir nichts anmerken zu lassen und möglichst forsch aufzutreten, als du dich bei ihnen erkundigst, ob es außer dem Mountain Inn noch ein anderes Gasthaus oder eine Pension in Shuddington gäbe.


  »Nö, eins reicht uns«, antwortet einer der Jugendlichen, offenbar ihr Anführer.


  Du fragst, wo hier im Ort etwas los wäre, und was man so unternehmen könnte.


  »Im Mountain Inn ein paar Bier trinken«, erklärt der Halbstarke. »Seit wir hier keinen Sheriff mehr haben, interessiert die Prohibition niemanden mehr, und es gibt wieder Alkohol. Früher konnte man auch in die Kirche gehen, aber ohne Priester ist es da ziemlich langweilig.« Er schneidet eine höhnische Grimasse.


  »Was ist denn mit dem Sheriff und dem Priester?«, erkundigst du dich und wirfst einen hastigen Blick zum Sheriffbüro hinüber. Jetzt kannst du erkennen, dass Tür und Fenster mit Brettern vernagelt sind, offenbar hat sich auch dort schon lange keiner mehr aufgehalten. Hilfe hast du von dort jedenfalls nicht zu erwarten. Auch der kleine Vorgarten der Kirche und der daneben gelegene Friedhof sind verwahrlost, viele Grabsteine umgestoßen. Auf das Kirchentor und die Wände des Gebäudes sind obszöne Graffiti geschmiert. Das Gebäude steht offenbar ebenfalls schon seit einiger Zeit leer.


  »Die ham wir beide zum Teufel gejagt«, behauptet dein Gegenüber ohne Umschweife. »Der Priester ging uns mit seinem Gequatsche von Göttern, Nächstenliebe und Verdammnis nur auf die Nerven. Jetzt ist er auf Dauerkollekte.«


  Verwirrt starrst du den Halbstarken an.


  »Na, er sammelt und bettelt. Wir halten ihn uns als Dorfpenner«, erklärt dein Gesprächspartner und stößt ein wieherndes Gelächter aus. »Und einen Sheriff brauchen wir auch nicht. Wir haben unsere eigene Art, mit Schwierigkeiten fertig zu werden. Vor allem, seit Larcon da ist.«


  »Larcon?«


  »Jemand, der es nicht mag, wenn Fremde kommen und neugierige Fragen stellen. Und was er nicht mag, mögen wir auch nicht«, blafft der Halbstarke. Er steht von der Brunnenumfassung auf und kommt einen Schritt auf dich zu. Auch seine Begleiter haben sich erhoben und sich so aufgebaut, dass sie dir bei einem Fluchtversuch den Weg abschneiden können.


  »He, mal langsam!« Du lässt dein Gepäck fallen und blickst dich nervös um, doch in dem Moment hebt der Anführer der Halbstarken bereits die Faust und schlägt nach dir. Dir bleibt nichts anderes übrig, als gegen ihn zu kämpfen. Seine Kampfkraft beträgt Stufe 7.


  -Du besiegst deinen Gegner innerhalb von drei Runden (weiter bei 26).


  -Dein Gegner besiegt dich innerhalb von drei Runden (weiter bei 33).


  -Nach drei Runden ist der Kampf noch nicht entschieden (weiter bei 39).


  


  265


  Auch das dritte Bier schmeckt wieder mindestens so gut wie das zweite. Während du es trinkst, fühlst du eine angenehme Leichtigkeit und summst einen gerade populären Schlager vor dich hin. Es stört dich auch nicht, dass dir ein bisschen schwindlig wird und sich die Gedanken in deinem Kopf zu drehen beginnen. Du bist eben das Trinken von Bier nicht gewöhnt, schon gar nicht, wenn es sich wie hier um dunkles Starkbier handelt. Ein viertes Bier stellt man dir bereits vor die Nase, ohne dass du es überhaupt bestellen musst. Als du es zur Hälfte geleert hast, dreht sich plötzlich alles um dich herum. Dein Kopf wird immer schwerer und sinkt nach vorne auf den Tresen, du schläfst ein (weiter bei 100).


  


  266


  Du begreifst zwar nicht, warum du plötzlich Dinge zu sehen beginnst, die nicht existieren, doch bist du sicher, dass auch das Loch in der Straße nicht real ist. Und auch diesmal hast du Recht: Als ihr das Loch erreicht, stürzt der Wagen nicht ab, sondern fährt einfach weiter über festen Untergrund.


  Dafür wird ein anderes Problem aber immer dringender. Die Reiter haben stark aufgeholt. Etwas an ihnen gefällt dir nicht, beispielsweise tragen sie ebensolche grauen Wollmäntel wie die beiden Straßenräuber, die euch in Boston überfallen haben. Du gibst ein wenig Gas, so weit es der schlechte Zustand der Straße erlaubt, und entschließt dich, Richard Craven zu wecken. Als er aus seinem leichten Schlummer hochschreckt, haben eure Verfolger den Wagen fast erreicht. Und es sind in der Tat Verfolger, denn du kannst nun deutlich erkennen, dass es sich bei zwei der Männer eindeutig um die beiden Ganoven aus Boston handelt. Diesmal halten beide eine Pistole in der Hand. Sie setzen sich beiderseits neben den Wagen und bedeuten dir mit den Waffen, sofort anzuhalten.


  -Du bremst (weiter bei 273).


  -Dass jemand mit einer Pistole auf einen unbescholtenen Bürger wie dich zielt, ist ebenso unrealistisch wie das Spinnennetz und das Loch, und wird von dir deshalb auch ebenso ignoriert (weiter bei 279).


  


  267


  Der Augenblick der Entscheidung ist gekommen, der Kampf zwischen dir und Larcon, bei dem sich alles entscheiden wird. Auf magischem Gebiet wähnt er sich dir noch immer überlegen und greift dich deshalb mit genau diesen Fähigkeiten an. Dir bleibt nichts anderes übrig, als dich mit den gleichen geistigen Waffen zur Wehr zu setzen. Einmischungen von außen wird es bei diesem Duell nicht geben. Die Dorfbewohner befinden sich in Trance. Craven versucht sich dem Magier zwar zu nähern, doch dieser wirft ihm einen kurzen, zwingenden Blick zu, und der Sohn des Hexers erstarrt ebenfalls.


  Im nächsten Moment greift Larcon dich mit tödlicher Magie an. Seine Fähigkeiten befinden sich auf Stufe 16, doch die Verletzung, die du ihm zugefügt hast, macht ihm zu schaffen. Zwar behindert sie ihn nicht so stark, wie du dir wünschst, doch immerhin sinken seine magischen Kräfte um zwei Stufen (also auf 14), und du kannst jeden Vorteil bei dieser Auseinandersetzung gut gebrauchen.


  Um dich gegen einen so mächtigen Gegner zu verteidigen, benötigst du sowohl deine eigene Magie, wie auch deine ganze psychische Kraft. Zähle für diesen Kampf deshalb die Stufen deiner Magie und deiner Willensstärke zusammen.


  Es wird ein langer, erbarmungsloser Kampf, der von beiden Seiten mit aller Verbissenheit geführt wird. Du weißt, es geht um alles, nicht nur um dein Leben, sondern um das Schicksal der ganzen Welt.


  Du besiegst Larcon (weiter bei 238), oder Larcon besiegt dich (weiter bei 175).


  


  268


  Auf der Suche nach einem verborgenen Mechanismus tastest du die Wände ab, versuchst sogar mit Magie die Falle zu beeinflussen – es bleibt alles ergebnislos. Zwar muss es irgendeinen Weg geben, die Falle zu deaktivieren, denn schließlich ist es Larcon auch gelungen, doch du kannst ihn nicht finden. Es bleibt dir nur zu versuchen, dein Ziel auf dem anderen Weg zu erreichen.


  Du durchsuchst den Leichnam (weiter bei 263), oder du kehrst um und betrittst den rechten Gang (weiter bei 168).


  


  269


  Deine Idee ist grundsätzlich nicht schlecht. Der Ganove auf deiner Seite – übrigens derselbe, mit dem du in Boston schon aneinander geraten bist – scheint kein allzu sicherer Reiter zu sein. Als die Tür auffliegt und du herausspringst, scheut sein Pferd und bäumt sich auf. Erschrocken lässt der Mann seine Waffe fallen, um sich mit beiden Händen festklammern zu können – erfolglos. Er wird abgeworfen und stürzt mit einem Schrei zu Boden.


  Aber da ist noch der zweite Ganove, der sofort seine Pistole hochreißt und auf dich feuert. Ob und wo er dich trifft, hängt von deiner Geschicklichkeit und der Geschmeidigkeit deiner Bewegungen ab. Lege eine Probe deiner Kampfkraft ab. Du erzielst ein Ergebnis von


  -weniger als 6 (weiter bei 277),


  -6 bis 12 (weiter bei 287),


  -mehr als 12 (weiter bei 292).


  


  270


  Du hast dich in deiner Unbedachtheit schon zu weit entfernt und scheiterst bei dem Versuch, den magischen Durchgang noch zu erreichen. Du weichst zurück, bis du in deinem Rücken das Ende des Stollens spürst. Deine einzige Waffe besteht in dem nicht gerade großen Messer, das du aus deinem Rucksack ziehst. Unbeirrbar kommt die Bestie näher und bleckt die Zähne in ihrem riesigen Maul. Mit dem Messer versuchst du sie auf Distanz zu halten, doch sie kommt unbeirrbar näher, stört sich nicht daran, dass das Messer ihr Fell durchbohrt, während sie dich mit ihren Armen und Fangarmen umschlingt und an sich presst – wodurch sich zahlreiche der handlangen Dornen in deinen Körper rammen und dich mit Schmerzen ungeahnten Ausmaßes überfluten. Aber nicht für lange …


  ENDE


  


  271


  Du kaufst etwas Brot, Käse und Schinken; Lebensmittel, die dir später möglicherweise noch als Verpflegung dienen können (Trage unter Ausrüstung im Protokoll den Besitz von Proviant ein). Ohne ein überflüssiges Wort kassiert die Frau hinter der Theke den Betrag, den du ihr schuldest und scheint es ansonsten kaum erwarten zu können, dich wieder loszuwerden.


  -Du versuchst eine freundliche Unterhaltung anzufangen (weiter bei 276).


  -Du erkundigst dich, ob es außer dem Mountain Inn noch ein anderes Gasthaus oder eine Pension in Shuddington gibt (weiter bei 282).


  -Du verlässt das Geschäft wieder (weiter bei 288).


  


  272


  Was willst du mit Magie gegen eine so höchst reale Bedrohung ausrichten? Bilde dir auf deine Fähigkeiten nicht zu viel ein. Stark genug, herabstürzende Felszapfen nur mit der Kraft deines Geistes aufzuhalten, bist du bestimmt noch nicht – und natürlich wird dir das zum Verhängnis. Um dich auf deine magischen Fähigkeiten konzentrieren zu können, achtest du zu wenig auf deine Umgebung. Zu spät erst bemerkst du einen weiteren Felszapfen, der sich von der Decke löst und direkt auf dich herabstürzt. Du findest nicht einmal mehr Zeit, einen Todesschrei auszustoßen …


  ENDE


  


  273


  Du bremst ab und bringst den Wagen zum Stehen. Die beiden Gangster zügeln ihre Pferde neben dem Wagen und bedeuten euch mit den Waffen, auszusteigen. Der Dritte ist unbewaffnet und hält sich ein Stück abseits, ein kleinwüchsiger, leicht dicklicher Mann mit stechendem Blick und Kinnbart, von dessen Haaren nur noch ein dünner, grauer Kranz übrig ist.


  Angesichts der auf dich gerichteten Waffe steigst du vorsichtig aus und vermeidest jede hastige Bewegung (weiter bei 236), oder du stößt die Tür kraftvoll auf und springst laut brüllend aus dem Wagen (weiter bei 269).


  


  274


  Nachdem du sie bereits mehrfach eingesetzt hast, kannst du deine magischen Kräfte schon deutlich besser als zu Beginn kontrollieren, außerdem sind sie stärker geworden. Fast schlagartig kannst du sie erwecken und setzt sie ein, um den Bann aufzuheben, der über Craven und der jungen Frau liegt, die Larcon Maria genannt hat. Nahezu sofort merkst du, dass etwas nicht stimmt. Craven kannst du von der Beeinflussung befreien, nicht aber Maria. Zu deinem Entsetzen saust der Opferdolch herab und bohrt sich in Cravens Herz. Dir wird klar, dass du die Schönheit nicht aus einem Bann befreien konntest, weil sie unter keinerlei Beeinflussung steht, sondern aus freiem Willen mit Larcon zusammenarbeitet.


  Im nächsten Moment setzen Larcon und Maria gleichzeitig ihre magischen Fähigkeiten gegen dich ein, und diesem doppelten Angriff bist du nicht gewachsen. Du kannst kein Glied mehr rühren, selbst als Maria den Dolch wieder aus Cravens Brust herauszieht und auf dich zukommt. Eine verzehrende Leidenschaft nach ihr ergreift dich, du bist bereit, alles zu tun, was sie verlangt. Im Augenblick allerdings verlangt es sie nur danach, dich zu töten, und es gibt nichts, was du noch tun kannst, um das zu verhindern …


  ENDE


  


  275


  Der Augenblick der Entscheidung ist gekommen, der Kampf zwischen dir und Larcon, bei dem sich alles entscheiden wird. Auf magischem Gebiet wähnt er sich dir noch immer überlegen und greift dich deshalb mit genau diesen Fähigkeiten an. Dir bleibt nichts anderes übrig, als dich mit den gleich geistigen Waffen zur Wehr zu setzen. Einmischungen von außen wird es bei diesem Duell nicht geben. Die Dorfbewohner befinden sich in Trance. Craven versucht sich dem Magier zwar zu nähern, doch dieser wirf ihm einen kurzen, zwingenden Blick zu, und der Sohn des Hexers erstarrt ebenfalls.


  Im nächsten Moment greift Larcon dich mit tödlicher Magie an. Seine Fähigkeiten befinden sich auf Stufe 16. Um dich gegen einen so mächtigen Gegner zu verteidigen, benötigst du sowohl deine eigene Magie, wie auch deine ganze psychische Kraft. Zähle für diesen Kampf deshalb die Stufen deiner Magie und deiner Willensstärke zusammen.


  Es wird ein langer, erbarmungsloser Kampf, der von beiden Seiten mit aller Verbissenheit geführt wird. Du weißt, es geht um alles, nicht nur um dein Leben, sondern um das Schicksal der ganzen Welt.


  Du besiegst Larcon (weiter bei 238), oder Larcon besiegt dich (weiter bei 175).


  


  276


  Die Frau hinter der Theke geht auf deine Bemühungen in keiner Form ein. »Kaufen Sie etwas oder verschwinden Sie!«, fordert sie barsch. Nur am Rande beschäftigt dich die Frage, ob hier alle Kunden so ausnehmend freundlich behandelt werden, oder ob man speziell etwas gegen Fremde hat.


  -Du kaufst ein paar Lebensmittel (weiter bei 271).


  -Du erkundigst dich, ob es außer dem Mountain Inn noch ein anderes Gasthaus oder eine Pension in Shuddington gibt (weiter bei 282).


  -Du verlässt das Geschäft wieder (weiter bei 288).


  


  277


  Das Letzte, was du in deinem Leben hörst, ist das Donnern des Schusses, dann stürzt du tödlich getroffen zu Boden.


  ENDE


  


  278


  Zu deiner Überraschung lässt sich der Stein mit der Messerspitze fast mühelos aus der Augenhöhle hebeln. Er besteht aus einem Material, das dir unbekannt ist, sich jedoch angenehm glatt anfühlt. Du wartest einige Sekunden, aber nichts passiert. Dir stößt als Rache für die Schändung der Statue nichts zu und du steckst den Stein ein (Protokolleintrag).


  Du gibst dich mit dem grünen Stein zufrieden (weiter bei 171), oder du möchtest dir auch die beiden anderen Steine holen (weiter bei 161).


  


  279


  Diesmal verkalkulierst du dich. Die Verfolger sind ebenso echt wie ihre Waffen. Außerdem sind sie ausschließlich an Craven interessiert, du bist für sie ohnehin nur ein lästiger Zeuge. Der Verbrecher auf deiner Seite des Wagens feuert seine Waffe aus nächster Näher direkt auf deinen Kopf ab. Du stirbst so schnell, dass du nicht einmal Schmerz empfindest.


  ENDE


  


  280


  Du versprichst Craven, über seine Worte nachzudenken, dann machst du dich auf die Suche nach Mrs. Barnthorpe, die du in einem angrenzenden Salon entdeckst. Als sie dich erblickt, kommt sie auf dich zu.


  »Nur noch ein paar Minuten, dann ist es soweit, und unsere Séance beginnt«, erklärt sie aufgeregt. »Ich wette, Sie können es kaum noch erwarten, habe ich Recht?«


  Du nickst und erwähnst, dass du gerade die Bekanntschaft von Mr. Craven gemacht hast. Als du den Namen erwähnst, beginnen Mrs. Barnthorpes Augen zu leuchten.


  »Ein entzückender junger Mann, nicht wahr, so gebildet und höflich. Ein echter britischer Gentleman eben, obwohl sein Vater noch gebürtiger Amerikaner war«, fällt sie dir schwärmerisch ins Wort. »Ich bin sehr froh, dass ich ihn für die Teilnahme an unserer Séance gewinnen konnte. Er selber bestreitet es, aber ich bin sicher, dass er über starke mediale Fähigkeiten verfügt.«


  »Und woher nehmen Sie diese Überzeugung, wenn ich fragen darf?«, hakst du nach, froh darüber, dass Mrs Barnthorpe das heikle Thema von sich aus angeschnitten hat.


  »Wegen seines Vaters«, erwidert sie im Verschwörerton und senkt dabei unwillkürlich ihre Stimme. »Mr. Robert Craven. Ein sehr reicher Mann, aber auch eine äußerst zwielichtige Persönlichkeit. Es heißt, er wäre ein Hexer mit ungeheuer starken magischen Kräften, und da ist doch anzunehmen, dass auch sein Sohn etwas von diesen Kräften geerbt hat. Vieles, was man sich über Robert Craven erzählt, mag übertrieben sein, aber seine gesamte Lebensgeschichte ist eine Aneinanderreihung zahlreicher mysteriöser Begebenheiten. Viele davon konnten niemals ganz aufgeklärt werden. Wissen Sie, da wir an verschiedenen Unternehmen gemeinsam beteiligt sind, habe ich Erkundigungen über ihn einziehen lassen, und obwohl die meisten Informationen sehr vage blieben, reichten sie schon aus, mir manchen Schauer über den Rücken zu treiben.«


  So, wie sie es sagt, klingt es nicht so, als ob es sich um allzu unangenehme Schauer gehandelt hätte. Was das Okkulte betrifft, so scheint Mrs. Barnthorpe mehr als nur eine kleine Macke zu haben, sondern regelrecht besessen zu sein. Und was sie über Richard Craven und seinen Vater gesagt hat, bestätigt nur, dass du seine Warnung nicht leichtfertig in den Wind schlagen solltest.


  Du beschließt nun doch, dich vorzeitig von Mrs. Barnthorpe zu verabschieden und nicht an der Séance teilzunehmen (weiter bei 177), oder du lässt dich nicht beirren, sondern bist mittlerweile erst recht neugierig geworden. Nichts kann dich jetzt noch davon abbringen, an der Séance teilzunehmen (weiter bei 184).


  


  281


  Lege eine Probe deiner Klugheit ab. Du erzielst ein Ergebnis von mindestens 16 (weiter bei 107) oder weniger als 16 (weiter bei 116).


  


  282


  »Nein«, brummt die Frau hinter der Theke. »Reicht Ihnen ein Gasthaus vielleicht nicht?«


  -Du kaufst ein paar Lebensmittel (weiter bei 271).


  -Du versuchst eine freundliche Unterhaltung anzufangen (weiter bei 276).


  -Du verlässt das Geschäft wieder (weiter bei 288).


  


  283


  Als du mit höllisch schmerzendem Kopf wieder zu dir kommst, kann nicht allzu viel Zeit vergangen sein, denn es ist immer noch hell. Nur mühsam kannst du dich daran erinnern, was geschehen ist. Die Männer, die euch überfallen haben, sind ebenso fort wie Richard Craven und auch das Automobil. Aber wieso erinnerst du dich überhaupt? Dir fällt ein, wie der Glatzköpfige angekündigt hat, er würde dein Gedächtnis vollständig löschen und dich so zu einem stammelnden Idioten machen. Aus irgendeinem Grund ist das glücklicherweise nicht geschehen, auch wenn du nichts weißt, warum. Du verschiebst die Lösung dieses Rätsels auf später. Wenn du nicht die Nacht im Freien verbringen möchtest, musst du dich beeilen. In welche Richtung wendest du dich?


  Weiter nach Arkham (weiter bei 5) oder zurück nach Boston (weiter bei 13)?


  


  284


  Die Chancen bei diesem Kampf stehen von Anfang an gegen dich. Du bis unbewaffnet – sie hat den Dolch. Du hast seit zig Stunden einen Kampf nach dem nächsten überstehen müssen – sie hatte vermutlich nur ihre Frisur zu ordnen gehabt. Du stehst allein da – sie hat zahlreiche Verbündete, deren Schmährufe dich zusätzlich ablenken. Und schließlich musst du ständig darauf achten, ihr nicht wieder in die Augen zu sehen …


  Unter diesen Voraussetzungen ist es nicht überraschend, dass Maria wenig Mühe hat, die immer wieder kleine Schnitte beizubringen, bis der daraus resultierende Blutverlust deine Kräfte aufgezehrt hat. Es kommt dir so vor, als würde sie mit die spielen, wie eine Katze mit der Maus.


  Und in diesem Augenblick beendet die Katze mit einem kräftigen Stich in die Brust das Spiel. Während du wie in Zeitlupe tödlich getroffen zu Boden sinkst, siehst du mit glasig werden Augen, dass Maria zu Craven zurückgeht, um ihre unterbrochene Beschäftigung fortzusetzen. Dann hüllt dich die Dunkelheit ein wie ein Leichentuch.


  ENDE


  


  285


  Deine bewussten Gedanken versinken in einem allumfassenden Wohlgefühl, wie ein unbedachter Wanderer im Teufelsmoor. Wie in Trance gehst du der Schönheit entgehen, kannst es nicht erwarten, sie in deine Arme zu schließen. Einige Sekunden lang mustert Maria dich, als ihr euch gegenübersteht – dann stößt sie dir den Dolch bis zum Heft in die Brust.


  »Männer!«, stößt sie verächtlich hervor. »Einer so leicht zu beeinflussen wie der andere.«


  Ihre Worte dringen nur noch wie aus weiter Ferne an deine Ohren, dann löscht ein brennender Schmerz dein Bewusstsein für immer aus.


  ENDE


  


  286


  Um herauszufinden, ob deine Geschicklichkeit ausreicht, musst du eine Probe deiner Kampfkraft ablegen. Du erreichst ein Ergebnis von mindestens 16 (weiter bei 291) oder weniger als 16 (weiter bei 296).


  


  287


  Du hast Glück im Unglück. Ein greller Schmerz durchzuckt deinen linken Arm, doch handelt es sich nur um einen Streifschuss. Dennoch macht der Schmerz dich völlig kampfunfähig. Der Ganove vor dir rappelt sich wieder auf und tritt mit einem sadistischen Grinsen auf dich zu. »Mit dir hab’ ich noch ’ne Rechnung offen!«, stößt er hervor und richtet seine Pistole genau auf dein Gesicht. Von Craven hast du keine Hilfe zu erwarten, wie du mit einem raschen Blick feststellst. Er wird von dem zweiten Banditen mit der Waffe in Schach gehalten.


  »Halt!«, befiehlt da überraschend der Mann mit der Halbglatze. Auch er steigt vom Pferd und kommt näher. »Ein Toter verursacht nur unnötiges Aufsehen. Lebend nutzt uns der Kerl mehr, vor allem, wenn er sich an nichts mehr erinnert und zum sabbernden Idioten wird. Das verschafft uns einen Vorsprung von Tagen, vielleicht Wochen, bis die Polizei begreift, dass wir Craven entführt haben. Halt den Kerl fest, während ich ihm mittels Magie seine Erinnerungen raube.«


  Bevor du reagieren kannst, packt dich der Gangster, wirbelt dich herum und schlingt dir von hinten den Arm um die Kehle. Sein Griff ist fest wie ein Schraubstock. Der Kahlköpfige tritt auf dich zu und presst dir die Fingerspitzen gegen die Schläfen. Sein Blick scheint sich geradewegs in deinen Kopf zu bohren. Du spürst einen grauenhaften Schmerz, der dein Denken auslöscht, dann verlierst du das Bewusstsein (weiter bei 295).


  


  288


  Du stehst auf dem Marktplatz. Wohin möchtest du dich nun wenden?


  -Du gehst auf die Kirche zu (weiter bei 248).


  -Du betrittst das Lebensmittelgeschäft (weiter bei 253).


  -Du betrittst den Kolonialwarenladen (weiter bei 259).


  -Du näherst dich den Jugendlichen (weiter bei 264).


  -Du gehst auf das Sheriffbüro zu (weiter bei 30).


  -Du betrittst das Gasthaus (weiter bei 239).


  


  289


  Du erinnerst dich, dass Pater Finnegan die junge Frau als Larcons Verbündete bezeichnet hat, die sogar noch grausamer als der Magier selbst sein soll. Beim Anblick ihrer ungeheuren Schönheit fällt es dir schwer, das zu glauben, doch es scheint tatsächlich so zu sein. Nicht Larcon ist es, der gegenwärtig Cravens Willen beeinflusst, sondern sie, er scheint ihr völlig hörig zu sein. Auch an Finnegans Warnung, ihr auf keinen Fall direkt in die Augen zu sehen, erinnerst du dich nun wieder.


  Deine einzige Chance, Craven noch zu retten, liegt darin, auf sie zu schießen. Du richtest den Revolver auf sie, bringst es jedoch nicht fertig, abzudrücken und sie aus dem Hinterhalt zu töten. Du bist nun mal kein kaltblütiger Killer. Aber sie sticht auch nicht mit dem Dolch zu. Irgendetwas hat ihr deine Anwesenheit verraten, denn ihr Kopf ruckt plötzlich zu dir herum. Du kannst gerade noch den Blick so weit senken, dass du ihr nicht in die Augen siehst. Blitzartig holt sie mit dem Dolch aus, um ihn nach dir zu schleudern, und du drückst instinktiv ab. Als hätte jemand eine Kanone abgefeuert, dröhnt der Schuss in der Höhle und hallt von den Wänden wider. Die Kugel trifft Maria in die Brust. Ihr Gesicht verzerrt sich vor Schmerz und ungläubigem Schrecken. Der Dolch entgleitet ihren Händen und sie bricht auf dem Blutstern zusammen, wo sie regungslos neben Craven liegen bleibt, der nicht länger unter ihrer Kontrolle steht und sich gerade wieder zu rühren beginnt (weiter bei 214).


  


  290


  Einige endlos erscheinende Sekunden lang passiert gar nichts – dann beginnt der Blutstern zu deiner grenzenlosen Erleichterung von seiner Mitte her, in die du den Stein eingesetzt hast wieder an Festigkeit zu gewinnen und seine anfängliche Rotfärbung wieder anzunehmen. Du meinst einen von unvorstellbarem Zorn erfüllten Schrei in deinem Kopf zu hören, aber mit grimmiger Zufriedenheit beobachtest du, wie der Blutstern vollständig seine ursprüngliche Festigkeit und Farbe zurückerlangt.


  Erst jetzt fällt dir auf, dass du am ganzen Körper zitterst, so groß war die Anspannung, die nun erst langsam nachlässt. Noch kannst du gar nicht richtig begreifen, welche Bedeutung das hat, was geschehen ist, dass du gerade die Menschheit vor der Versklavung oder gar der Ausrottung bewahrt hast.


  Alles beginnt sich um dich zu drehen, und deine Beine versagen dir den Dienst. Richard Craven springt gerade noch rechtzeitig hinzu, um dich aufzufangen, bevor du stürzt. Er sagt irgendetwas, denn du siehst, wie er seine Lippen bewegt, aber das Blut rauscht so laut in deinen Ohren, dass du kein Wort verstehst. Du schließt die Augen. Vor euch liegen noch einige Anstrengungen, das ist dir klar. Ihr müsst den Weg zurück bewältigen und an der immer noch frei herumstreifenden Bestie vorbeikommen. Am besten versucht ihr auch diese Bedrohung ein für allemal auszuschalten, was sicher nicht ganz leicht wird, aber du zweifelst nicht daran, dass ihr es schaffen werdet.


  [image: ]


  Dein Aufgabe hast du jedenfalls vollauf erfüllt und kannst mit Fug und Recht von dir behaupten, dass du die gesamte Welt vor einer schrecklichen Gefahr gerettet hast. Was kann man sich mehr wünschen?


  Als du endlich wieder hören kannst, bekommst du noch den Rest von Cravens freundlichem Dank mit: »… hier fertig sind, lade ich Sie ein, mich nach Walnut Falls zu begleiten. Das liegt in Colorado, einem Nachbarstaat von Wyoming. Für amerikanische Verhältnisse also nur ein Katzensprung, nicht wahr? Dort verlebte mein Vater seine Kindheit, müssen Sie wissen. Ein total verschlafenes Dörfchen, das ich mir eigentlich schon immer mal ansehen wollte. Da können wir uns nach der Aufregung hier so richtig entspannen.«


  ENDE


  


  291


  Mit äußerster Geschicklichkeit gelingt es dir, allen herabbrechenden Felszapfen auszuweichen und tiefer in die Höhle einzudringen. Wie wild springst du hin und her, doch allmählich lässt deine Ausdauer nach, und du hast gerade erst ein Viertel deines Weges geschafft. So kann es nicht weitergehen, du begreifst, dass du in dein Verderben läufst, wenn du wie bisher weitermachst. Auf welche andere Fähigkeit möchtest du zurückgreifen?


  Deine Magie (weiter bei 272) oder deine Klugheit (weiter bei 281)?


  


  292


  Wie durch ein Wunder verfehlt dich die Kugel, und du bleibst unverletzt. »Halt, nicht mehr schießen!«, befiehlt laut der Mann mit der Halbglatze. Auch er steigt vom Pferd und kommt näher. »Ein Toter verursacht nur unnötiges Aufsehen. Lebend nutzt uns der Kerl mehr, vor allem, wenn er sich an nichts mehr erinnert und zum sabbernden Idioten wird. Das verschafft uns einen Vorsprung von Tagen, vielleicht Wochen, bis die Polizei begreift, dass wir Craven entführt haben.« Er deutet auf den vom Pferd gestürzten Ganoven, der sich wieder aufgerappelt hat. »Halt den Kerl fest, während ich ihm mittels Magie seine Erinnerungen raube.«


  Bevor du reagieren kannst, packt dich der kraftmäßig weit überlegene Gangster, wirbelt dich herum und schlingt dir von hinten den Arm um die Kehle. Sein Griff ist fest wie ein Schraubstock. Von Craven hast du keine Hilfe zu erwarten, wie du mit einem raschen Blick feststellst. Er wird von dem zweiten Banditen mit der Waffe in Schach gehalten.


  Der Kahlköpfige tritt auf dich zu und presst dir die Fingerspitzen gegen die Schläfen. Sein Blick scheint sich geradewegs in deinen Kopf zu bohren. Du spürst einen grauenhaften Schmerz, der dein Denken auslöscht, und verlierst das Bewusstsein (weiter bei 283).


  


  293


  Was willst du mit Willensstärke gegen eine so höchst reale Bedrohung ausrichten? Bilde dir auf deine Fähigkeiten nicht zu viel ein. Nur weil du es willst, machen die fallenden Zapfen keinen Bogen um dich, wie du gleich darauf zu spüren bekommst. Für einen Moment achtest du zu wenig auf deine Umgebung. Zu spät erst bemerkst du einen weiteren Felszapfen, der sich von der Decke löst und direkt auf dich herabstürzt, obwohl du das ganz und gar nicht willst. Du findest nicht einmal mehr Zeit, einen Todesschrei auszustoßen …


  ENDE


  


  294


  Obwohl du noch keine Ahnung hast, was dich erwarten mag, und jetzt vielleicht nicht der richtige Moment für einen Einkauf ist, entdeckst du eine Reihe Sachen, die dir vielleicht einmal nützlich sein können. In der Miskatonic-Universität hast du herausgefunden, dass der Blutstern tief unter der Erde verborgen sein soll. Da deine Suche wohl auch dich demnächst dorthin verschlagen wird, kaufst du eine Taschenlampe, Ersatzbatterien, Zündhölzer, ein Taschenmesser, ein Stück Kreide, ein Seil und einen Rucksack (Trage alle Ausrüstungsgegenstände ins Protokoll ein). Lediglich Schusswaffen kannst du nirgendwo entdecken, und auf deine entsprechende Frage hin, zuckt der Verkäufer lediglich die Achseln. Ohne ein Wort mehr als nötig zu sagen, kassiert er den Betrag, den du ihm schuldest. Nachdem du alle Sachen in den Rucksack gepackt hast …


  -versuchst du eine freundliche Unterhaltung mit dem Verkäufer anzufangen (weiter bei 4),


  -erkundigst du dich, ob es außer dem Mountain Inn noch ein anderes Gasthaus oder eine Pension in Shuddington gibt (weiter bei 10),


  -verlässt du das Geschäft wieder (weiter bei 288).


  


  295


  Als du mit höllisch schmerzendem Kopf wieder zu dir kommst, kann nicht allzu viel Zeit vergangen sein, denn es ist immer noch hell. Nur mühsam kannst du dich daran erinnern, was geschehen ist. Die Männer, die euch überfallen haben, sind ebenso fort wie Richard Craven und auch das Automobil. Als du dich bewegst, beginnt dein linker Arm heftig zu schmerzen. Du erinnerst dich, dass die Kugel des zweiten Ganoven dich getroffen hat. Dein Arm ist voller Blut, aber die Blutung hat aufgehört und die Wunde beginnt zu verschorfen. Glücklicherweise handelt es sich nur um einen Streifschuss, der anscheinend lediglich die Haut aufgerissen hat. Du reißt einen Streifen aus deinem Hemd und verbindest die Wunde damit zur Sicherheit, damit sie nicht wieder aufplatzt, dabei fällt dir etwas auf.


  Wieso erinnerst du dich überhaupt daran, was geschehen ist? Dir fällt ein, wie der Glatzköpfige angekündigt hat, er würde dein Gedächtnis vollständig löschen und dich so zu einem stammelnden Idioten machen. Aus irgendeinem Grand ist das glücklicherweise nicht geschehen, auch wenn du nicht weißt, warum. Du verschiebst die Lösung dieses Rätsels auf später. Wenn du nicht die Nacht im Freien verbringen möchtest, musst du dich beeilen. In welche Richtung wendest du dich?


  Weiter nach Arkham (weiter bei 9) oder zurück nach Boston (weiter bei 18)?


  


  296


  Offenbar hast du deine Geschicklichkeit und Ausdauer überschätzt. Gerade bist du einem herabbrechenden Felszapfen durch einen kühnen Sprung ausgewichen, da löst sich ein weiterer von der Decke und stürzt direkt auf dich herab. Du findest nicht einmal mehr Zeit, einen Todesschrei auszustoßen …


  ENDE


  


  297


  Mit aller Willensstärke und unter Einsatz deiner neuen Hilfsmittel kämpfst du gegen das Verlangen an, deine Hände loszureißen und dein Kreis zu durchbrechen. Und es scheint dir zu gelingen (weiter bei 225).


  


  298


  Es kostet dich deine gesamte Willenskraft, dich dem Einfluss der betörenden Schönheit zu entziehen, doch schließlich kannst du deinen Blick senken. Kaum blickst du sie nicht mehr direkt an, gelingt es dir, ihren Bann vollends abzuschütteln. Du begreifst, dass sie keineswegs ein Opfer Larcons ist, sondern aus freiem Willen mit ihm zusammenarbeitet. Ihr Hilferuf war nur ein Trick, um Richard Craven in eine Falle zu locken.


  Das geistige Duell hat nur Bruchteile von Sekunden gedauert, aber dir wird plötzlich klar, dass du auch nicht mehr viel länger zu leben hast, wenn du nichts unternimmst. Mit dem Opferdolch in der Hand kommt Maria auf dich zugestürmt. Instinktiv und ohne einen Moment nachzudenken reißt du den Revolver hoch und gibst einen Schuss auf sie ab. Die Kugel trifft sie in die Brust. Marias Gesicht verzerrt sich vor Schmerz und ungläubigem Schrecken. Sie taumelt zurück, bis sie gegen den Blutstern prallt, von dem Craven sich gerade aufrichtet, da sie durch die Verletzung jegliche Kontrolle ihrer Magie und damit auch ihre Macht über ihn verloren hat. Die junge Frau verliert das Gleichgewicht und stürzt auf den riesigen roten Stein, wo sie regungslos liegen bleibt (weiter bei 214).


  


  299


  Es dürfte wenig diplomatisch sein, Richard Craven ganz offen zu sagen, was du von seiner Warnung hältst. Stattdessen versprichst du, über seine Worte nachzudenken und entfernst dich unter einem Vorwand von ihm. Was er gesagt hat, klang zwar recht einleuchtend, vermag dich aber keineswegs abzuschrecken. Stattdessen bestätigt es dich sogar in deinem Vorhaben. Auch wenn Craven behauptet, es handele sich bei dieser Séance nur um Hokuspokus, scheint er grundsätzlich davon überzeugt zu sein, dass es Magie und fremde Mächte aus okkulten Sphären gibt, hat vielleicht sogar schon eigene Erfahrungen damit gesammelt. Selbst wenn es gefährlich sein mag, willst du unbedingt mehr darüber erfahren, aber das wirst du nicht, wenn du dich ins Bockshorn jagen lässt. Dies ist deine vielleicht einzige Chance, einen Zipfel des großen Geheimnisses zu lüften und einen Blick auf das zu werfen, was hinter der vertrauten Fassade der normalen Welt lauert.


  Ziellos streifst du durch die Hallen und Säle, bis du Mrs. Barnthorpe begegnest, die dir erklärt, dass alles vorbereitet wäre und die Séance gleich beginnen würde. Sie fordert dich auf, ihr zu folgen, was du voller erwartungsvoller Vorfreude tust (weiter bei 184).


  


  300


  Die letzten Überreste des Blutsterns lösen sich in Nichts auf, wo sich zuvor der fünfzackige Stein befunden hat, klafft nun ein riesiges Loch im Boden. Allerdings ist es bei weitem noch nicht groß genug für die titanische, unbeschreibliche Scheußlichkeit, die sich dahinter verbirgt.


  Nicht die Macht eines Gottes liegt hinter dem Blutstern verborgen, sondern ein ungeheuer mächtiger Gott selbst. Einer der GROSSEN ALTEN.


  Der Boden bebt und bricht auf, als Shudde-M’ell, der-ewig-Eingegrabene-und-Herrscher-über-die-Erde-und-die-finsteren-Reiche-der-Höhlen seinen Kerker, in den er für Jahrmillionen verbannt war, vollends sprengt. Sein bloßer Anblick, sogar schon allein die Woge unvorstellbarer, purer Bosheit, die er um sich verbreitet, reicht aus, deinen Verstand zu zerrütten und dich in einen lallenden Idioten zu verwandeln, ehe du Augenblicke später genau wie alle anderen in der Höhle von dem zornigen Dämonengott getötet wirst.


  [image: ]


  Einer der GROSSEN ALTEN hat den Weg in die Freiheit gefunden, und die Welt wird einen furchtbaren Preis dafür bezahlen müssen. Und alles nur, weil du eine Winzigkeit vor Vollendung deiner Aufgabe gestrauchelt bist und versagt hast …


  ENDE
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  Einmal selbst der Held sein …


  


  


  von Andreas Melhorn


  


  Abenteuer-Spielbücher bieten einen besonderen Reiz: einmal selbst der Held zu sein, der das Monster besiegt und die Belohnung kassiert. Sie geben die Möglichkeit zu wählen, was der Held tut. Doch selbst dabei gibt es Einschränkungen: Manchmal würde man gern eine Option wählen, die nicht aufgeführt ist.


  Rollenspiele bieten diese Möglichkeit. Im Rollenspiel Der Hexer von Salem (spielbar mit Freunden und Würfeln – ohne Computer) werden Regeln für ein Spiel präsentiert, in dem eine Person die Rolle übernimmt, die hier das Buch innehat. Diese Person – der Spielleiter – beschreibt Situationen, so wie es dieses Buch tut, und ein oder mehrere seiner Freunde spielen die Hauptpersonen der Geschichte – das Abenteuer – und beschreiben, was diese tun. Der Spielleiter gibt keine festen Auswahlmöglichkeiten vor, sondern lässt die Spieler vollkommen frei handeln und beschreibt das Ergebnis ihrer Handlungen aufgrund seines Wissens über das Abenteuer. So könntest du beispielsweise in Abschnitt 1 nicht nur abwarten oder die Party verlassen, sondern auch eine beliebige Person der Gesellschaft ansprechen und ausfragen.


  Die Regeln eines Rollenspiels sind aufgrund der höheren Handlungsfreiheit zwangsläufig etwas komplexer (aber keine Angst, die Hexer-Regeln sind immer noch sehr einfach). Kampfkraft, Willenskraft und die anderen Eigenschaften deiner Figur aus Der Blutstern werden weiter aufgeschlüsselt, und so erhält jede Spielfigur – jeder so genannte Charakter – eine ganze Reihe von Eigenschaften wie Stärke, Intelligenz oder Buchhaltung, die durch Zahlen beschrieben werden. Die Proben laufen etwas anders ab, wobei das Prinzip (würfle einen oder mehrere Würfel und vergleiche den erzielten Wert mit einer bestimmten Zahl) aber erhalten bleibt. Man kann außerdem aus vielen verschiedenen Berufen wählen und so Detektiv, Reporter oder auch studierter Anthropologe werden.


  Auf der Homepage von Pegasus Spiele stehen Kurzregeln für ein Rollenspiel namens H.P. Lovecrafts Cthulhu zum Download bereit (http://www.pegasus.de/955.html). Es benutzt fast identische Regeln wie das Hexer-Rollenspiel und kann problemlos verwendet werden, um den Hexer einmal auszuprobieren (einzig wichtige Änderung: verdreifache die Trefferpunkte deines Charakters – nach der Lektüre der Regeln wirst du wissen, was damit gemeint ist). Dort befinden sich auch noch weitere Abenteuer – übrigens auch so genannte Solo-Abenteuer, also Spielbücher wie dieses hier, die mit den Regeln des Rollenspiels gespielt werden.


  Es folgt ein kurzes Beispiel, wie ein (Gruppen-)Abenteuer für das Hexer-Rollenspiel aussehen könnte. Mit den Kurzregeln und ein paar Würfeln kannst du damit schnell in die Rolle des Spielleiters schlüpfen und deinen Freunden einen spannenden Abend bereiten.


  


  


  Einstieg: Die Séance


  


  Die Ereignisse in Der Blutstern haben Mrs. Barnthorpe nicht davon überzeugt, mit den Séancen aufzuhören. Ganz im Gegenteil, nach dieser einen erfolgreichen Séance hat sie erst recht Blut geleckt.


  Mit der neusten Séance will Mrs. Barnthorpe Kontakt zu drei Mädchen aufnehmen, die innerhalb der letzten vier Wochen aus den umliegenden Stadtvierteln verschwunden sind. Sie wird von den Charakteren und Mrs. Barnthorpe durchgeführt; Mr. Barnthorpe ist unpässlich, und andere Leute sind nicht anwesend.


  


  Am besten spielt ihr in einem Raum, der sich vollkommen abdunkeln lässt. Besorge ein oder zwei Kerzen und eine Schachtel Streichhölzer mit genau vier Streichhölzern. Nachdem die Charaktere erstellt und die Charakterbögen erklärt wurden, schlüpfst du in die Rolle von Mrs. Barnthorpe und erklärst den Charakteren das Ziel der Séance. Dann entzündest du die Kerzen und löschst die Lichter. Anschließend halten sich alle an den Händen, und du beginnst mit der Séance, indem du in der Rolle von Mrs. Barnthorpe folgende Worte sprichst:


  »Wir rufen euch, Catherine, Pamela und Isabella! Wo seid ihr? Sendet eure Geister zu uns und verratet uns, wo ihr seid! Eure Eltern sorgen sich um euch! Catherine, Pamela und Isabella, wo seid ihr?«


  Das geht ein oder zwei Minuten so weiter, wobei alle Anwesenden immer wieder im Chor die Namen der Mädchen wiederholen.


  Plötzlich löscht ein eiskalter Luftzug die Kerzen. (Blase sie an dieser Stelle aus!) Mrs. Barnthorpe reißt sich los und wirft etwas Kleines auf den Boden. (Wirf die Streichhölzer auf den Boden!) Die Charaktere hören den lauten Schrei von Mrs. Barnthorpe und etwas, das die Zimmertür aufreißt. Da es Nacht ist und überall die Fenster mit schweren Gardinen verhängt sind, bleibt es trotzdem stockdunkel, die Charaktere hören aber ein schleifendes Geräusch – nein, zwei schleifende Geräusche! Von Mrs. Barnthorpe ist dagegen nun nichts mehr zu hören. Da die Streichhölzer im Spiel und in Wirklichkeit auf dem Boden liegen, kannst du die Spieler auf dem Boden herumrutschen und sie suchen lassen. Seid nur vorsichtig, wenn ihr die Kerzen im Dunkeln anzuzünden versucht und nicht das ganze Haus abbrennen wollt. Der Lichtschalter funktioniert nicht mehr, denn Mr. Barnthorpe hat den Sicherungskasten im Keller zerstört.


  Haben die Charaktere die Kerzen entzündet, sehen sie eine breite, feuchte Spur, die aus dem Raum führt. Von Mrs. Barnthorpe hingegen ist nichts zu entdecken. Die Spur führt ins Erdgeschoss. Draußen heult ein Sturm, der so manches Geräusch im Haus übertönt, und Rufe bleiben unbeantwortet. Die Charaktere scheinen allein im Haus zu sein.


  


  


  In den Keller


  


  Vom Erdgeschoss führt die Spur weiter in den Keller. Falls sich die Charaktere bewaffnen wollen, finden sie in der Küche verschiedene Messer (und auch eine Taschenlampe, die auf einem Schränkchen steht). Der Keller ist dunkel. Eine schmale Treppe führt am zerstörten Sicherungskasten vorbei in einen Weinkeller, aus dem die Charaktere ein leises Flüstern hören. Weinregale stehen vor den Wänden des ca. 6 mal 6 Meter großen Raumes. Unter einem Tisch in der Mitte liegt Mrs. Barnthorpe (im Kerzenschein kaum zu erkennen) in fötaler Haltung und murmelt leise vor sich hin.


  Unter der Decke (mit einem Wurf auf Verborgenes erkennen rechtzeitig erkennbar) klebt etwas Großes, wie eine riesige, breitgelaufene Schnecke. Sie hat den Kopf von Mr. Barnthorpe! Mrs. Barnthorpe weint leise: »Warum störst du nur immer wieder die Séancen! Wenn du damals nicht gestört hättest, wärst du nicht hier unten!« Wahnsinn leuchtet in ihren Augen, genau wie im Gesicht von Mr. Barnthorpe, dessen schleimiges Selbst sich zusammenzieht und Fangarme ausfährt, die die Charaktere angreifen.


  Hintergrund: Mr. Barnthorpe hat vor vier Wochen eine Séance gestört und wurde von einem Wesen des Cthulhu-Mythos übernommen und verändert. Seine Substanz löste sich auf, und er wurde zu einem schleimigen Fleischberg, der sich beliebig verformen und nur fließend fortbewegen kann. Mit der Verwandlung kam ein perverser Hunger, und so entführte Mr. Barnthorpe mehrere Kinder, die er nach Einbruch der Dunkelheit auf der Straße fand. Zwei davon hat er bereits gefressen, und das letzte – die kleine Isabella – ist hinter dem Weinkeller in einem Nebenraum gefangen. Sie ruft um Hilfe, sobald sie Menschen im Keller hört.


  Der nun entbrennende Kampf bildet das Finale des Abenteuers. Die Charaktere müssen dem grausigen Treiben von Mr. Barnthorpe Einhalt gebieten und die arme Isabella befreien. Falls der Spielleiter will, hilft Mrs. Barnthorpe ihrem Mann, wenn er vernichtet zu werden droht.


  Der verformbare Fleischberg, zu dem Mr. Barnthorpe geworden ist, kann durch normale Waffen nur schwer verletzt werden (s.u.), doch Feuer ist ein guter Ausweg – zu dumm, dass nur noch zwei oder drei Streichhölzer übrig sind und hier unten nichts Brennbares zu finden ist. Steckt man das Monster in Brand, erleidet es 1W4 Punkte Schaden für jede Runde, in der das Feuer brennt. Da das Fleisch von Mr. Barnthorpe dem einer Schnecke gleicht, ist er außerdem durch Salz verwundbar. Salz lässt ihn unter Schmerzen zerfließen (ein Päckchen Salz verursacht 1W8 Schaden).


  Zwei Päckchen Salz finden die Charaktere in der Küche im Erdgeschoss. Vier weitere sind in der Vorratskammer, in der Isabella eingesperrt ist. Spiritus und weitere Streichhölzer sind ebenfalls in der Küche zu finden.


  


  


  Das Ende


  


  Das Abenteuer endet hoffentlich mit der Befreiung von Isabella und der Tötung von Mr. Barnthorpe. Die Polizei nimmt alle Spuren im Haus auf und folgert aus ihnen, dass Mrs. Barnthorpe verrückt geworden ist. Sie finden die Knochen der zwei verschwundenen Mädchen. Mr. Barnthorpes Knochen wurden nach dem Tod des Monsters freigegeben, und da nur noch sein Skelett vorhanden ist, geht die Polizei davon aus, dass Mrs. Barnthorpe auch ihn gegessen hat. Falls sie noch lebt, wird sie für den Rest ihres Lebens in einer Anstalt verschwinden.


  


  


  Spielwerte


  


  


  Hier findest du die Spielwerte der wichtigen Figuren (siehe das Hexer-Rollenspiel oder die Cthulhu-Kurzregeln von der Pegasus-Homepage).


  


  Mr. Barnthorpe


  Ein riesiger schleimiger Fleischbrocken, der beliebig fließen und Tentakeln ausbilden kann.


  ST12 – KO40 – GR28 – IN9 – MA8 – GE12


  Bewegungsweite: 10


  Trefferpunkte: 34


  Schadensbonus: +1W6


  Angriff: Pseudopodenschlag 40%, Schaden 1W6+Sb (drei Angriffe pro Runde)


  Panzerung: keine; normale Waffen verursachen minimalen Schaden, Feuer 1W4 pro Runde und ein Salzpäckchen verursacht 1W10 Schaden


  Stabilitätsverlust: 1/1W8


  


  Mrs. Barnthorpe


  ST9 – KO10 – GR9 – IN13 – MA14 – GE11 – ER13 – BI14 – gS0


  Trefferpunkte: 10


  Schadensbonus: -


  Angriff: Faust 50%, Schaden 1W3+Sb
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