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  Kamera ab … und Action!


  Willkommen zu Das schleichende Grauen, dem zweiten Abenteuerspielbuch zu Wolfgang Hohlbeins »Hexer«-Zyklus um den Magier Robert Craven und seinen Kampf gegen die GROSSEN ALTEN, jene finsteren und gottgleichen Wesen aus den Tiefen des Alls und der Fantasie des großen Howard Phillips Lovecraft.


  Viele Leser kennen Craven vermutlich bereits: aus den Romanen, mit denen in den 1980er Jahren eine unglaubliche Erfolgsgeschichte begann, aus den Audiobooks oder dem faszinierenden Rollenspielsystem. Doch so hat man ihn noch nie erlebt.


  Dieses Buch gibt dir die Möglichkeit, Seite an Seite mit Robert Craven ein eigenständiges Abenteuer von epischem Ausmaß zu erleben. Du bist Held einer Geschichte, deren Verlauf allein von deinen Entscheidungen und Talenten abhängt! Bist du dieser Aufgabe gewachsen, dann schnapp dir Stift und Würfel und folge uns ins Babelsberg der 1920er Jahre.


  Es ist eine wilde Zeit. Der expressionistische Film steht in voller Blüte. Werke wie Nosferatu und Das Cabinet des Dr. Caligari setzen Maßstäbe und beeinflussen Generationen von Filmschaffenden und Kreativen, von Zuschauern und Träumern. Einer davon bist du. Die Faszination Kino hat dich nach Berlin geführt – und mitten in finstere Machenschaften und tödliche Gefahren.


  Zugegeben: Unser Babelsberg, wenn auch sorgfältig recherchiert und beschrieben, ist ein fiktives. Ein Gebilde aus Träumen und Idealen – aber gibt es für eine »Filmfabrik« überhaupt eine bessere Beschreibung?


  Los geht’s. Die Kulissen sind ausgeleuchtet, die Kameras in Position. Das Ensemble wartet darauf, dass auch du deine Rolle spielst in einem Abenteuer jenseits der Leinwand – und der Wirklichkeit.


  Spannende Unterhaltung wünschen


  


  Bernd Perplies & Christian Humberg


  


  


  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, blättere 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 Geld, wichtige Ausrüstungsgegenstände oder auch, welche Fähigkeiten du auf bestimmten Gebieten besitzt. Es bietet sich an, das Protokoll zum Spiel zu kopieren, um das Buch nicht durch mehrmaliges Spiel zu beschädigen.


  Ein Hinweis zum »Geld«: Auch wenn im Abenteuer konkrete Beträge genannt werden, bleibt »Geld« doch ein relativ abstrakter Begriff. Dieses Abenteuerspielbuch soll ja nicht zur Wirtschaftssimulation werden, sondern Spaß und Spannung vermitteln. Dort, wo im Text keine Kosten genannt werden, reduzieren Aktivitäten deinen Geldbestand nicht. Zudem erfolgt insgesamt eine großzügige Rundung auf volle »100 Mark«. Zur Spielzeit des Abenteuers – Frühjahr 1922 – hat dieser Betrag bereits eine recht geringe Kaufkraft. In den Folgemonaten wird das dann noch viel extremere Ausmaße annehmen!


  


  Die Fähigkeiten


  Du besitzt vier für das Spiel wichtige Fähigkeiten: Kampfkraft, Klugheit, Willensstärke und Magie. Diese Fähigkeiten sind sehr allgemeine Begriffe, die im Verlauf des Spiels auf unterschiedlichste Weise zum Einsatz kommen.


  Kampfkraft kann für Stärke, Ausdauer oder Geschicklichkeit stehen. Sie wird benötigt, wenn du dich prügelst, Gegenstände heben willst oder am Steuer eines Wagens in eine Verfolgungsjagd verwickelt wirst.


  Klugheit kann für Cleverness, Charme oder Fingerfertigkeit stehen. Sie ist gefragt, wenn du ein Rätsel zu lösen versuchst, einen Gesprächspartner beeindrucken willst oder Schlösser knackst.


  Willensstärke kann für Entschlossenheit, Überzeugungskraft oder Unbeugsamkeit stehen. Sie kommt ins Spiel, wenn dich jemand zu verführen versucht, du jemanden einschüchtern möchtest oder wenn du die grauenhaften Begegnungen mit übernatürlichen Mächten überstehen willst, ohne davon in den Wahnsinn getrieben zu werden!


  Magie kann – je nach Abenteuer – sowohl Wissen um das Okkulte als auch eine tatsächliche paranormale Begabung darstellen. Sowohl im Kampf als auch im Umgang mit dem Übernatürlichen kommt diese Fähigkeit meist zum Einsatz.


  Im vorliegenden Abenteuer befinden sich Kampfkraft, Klugheit und Willensstärke anfangs auf Stufe 4, Magie hat noch keine Stufe.


  Alle Fähigkeiten 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. Sollten deine Fähigkeiten jemals auf Stufe Null sinken, bedeutet das deinen sofortigen Tod – es sei denn, der entsprechende Abschnitt gibt etwas anderes an.


  


  Proben


  Um eine Hürde auf deinem Weg zu bewältigen, sei es ein Zaun, Schloss oder Nachtwächter, musst du häufig eine Probe deines Könnens ablegen. Dafür würfelst du mit einem Würfel so oft, wie die Stufe der entsprechenden Fähigkeit beträgt, und zählst die Punkte zusammen. Wenn du z.B. eine Klugheitsprobe ablegen musst und sich deine Klugheit auf Stufe 5 befindet, würfelst du fünfmal mit einem Würfel (oder einmal mit fünf Würfeln). Im Text wird jeweils angegeben, welche Würfelsumme du mindestens erreichen musst, um die Probe erfolgreich zu bestehen, und bei welchem Abschnitt du bei Erfolg und Misserfolg jeweils weiterlesen musst.


  Manchmal erhältst du einen Bonus zur gewürfelten Summe.


  


  Kämpfe


  In den meisten Fällen ist eine Hürde auf deinem Weg durch eine einfache Probe zu bewältigen. Manchmal jedoch ist die Konfrontation etwas intensiver. In diesem Fall kommt es zum Kampf. Ein Kampf kann mit jeder Fähigkeit (Kampfkraft, Klugheit, Willensstärke oder Magie) ausgefochten werden – je nachdem, ob man mit einem Schläger aneinandergerät, eine Diskussion gewinnen will, einem mentalen Angriff widerstehen muss oder zu einem Kräftemessen mit einer magischen Kreatur gezwungen ist.


  Alle Kämpfe laufen dabei wie folgt ab: Zunächst schreibst du auf ein Notizblatt oder auf das Duellblatt am Ende des Buches deine Fähigkeitsstufe und die des Gegners auf (Kampfkraft, Klugheit, Willensstärke oder Magie – je nach Kampfart). Dann schreibst du denselben Wert noch einmal daneben. Dies ist eure jeweilige Ausdauer – denn deine Fähigkeitsstufe gibt nicht nur an, wie gut du dich in der Konfrontation schlägst, sondern auch, wie lange du durchhältst, bevor du besiegt bist. Während Fähigkeitsstufen den ganzen Kampf über unverändert bleiben, sinkt in jeder Kampfrunde entweder deine Ausdauer oder die deines Gegners um 1 – je nachdem, wer die Runde verliert.


  Eine Kampfrunde besteht aus einem Würfelwurf mit einem Würfel für dich und einem Würfelwurf mit einem Würfel für deinen Gegner. Zähle zu der jeweiligen Augenzahl deine Fähigkeitsstufe bzw. die deines Gegners hinzu. Derjenige mit der höheren Zahl gewinnt die Runde. Der Verlierer verliert 1 Punkt seiner Ausdauer. Bei Gleichstand verlieren beide Kontrahenten 1 Punkt.


  Der Kampf dauert so lange, bis entweder deine Ausdauer oder die deines Gegners auf Null gesunken ist. (Achtung: Deine Fähigkeitsstufe im Protokoll ist davon nicht betroffen. Du bist nach dem Kampf noch genauso klug oder willensstark, wie vor dem Kampf!) 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.


  


  Und nun: Viel Glück, viel Erfolg und vor allem viel Spaß!


  


  


  Das schleichende Grauen


  


  


  1


  Du bist wie gelähmt, als der Vampyr erscheint.


  Lautlos betritt der Verderber das Zimmer, ein hagerer Schatten mit langen Klauenfingern und spitzen Zähnen. Auf Ellens Gesicht zeichnet sich Todesangst ab, als sie im Bett herumfährt und dem Schreckensbringer, den ein dunkles Schicksal nach Wisborg geführt hat, in die Augen blickt. Aber wusste sie nicht, dass das Ungeheuer in der Finsternis lauert? Hatte sie den Albdruck nicht die ganze Nacht schon gespürt? Warum nur hatte sie Hutter, den treuen Hutter, der wie du über ihren Schlaf gewacht hatte, fortgeschickt, um Bulwer, den Arzt, zu holen? Jetzt seid ihr zwei ganz allein mit dem Ungeheuer – und du kannst ihr nicht helfen!


  Die gierige Hand des Monstrums wird vom Mondlicht schwarz auf das weiße Bettlaken gezeichnet. Lüstern gleiten die Schattenfinger über Ellens Schenkel und Hüfte, hinauf zur Brust, zum Herzen – dann packen sie zu! Der Leib der heimlich Angebeteten (doch nie könntest du dich zwischen sie und Hutter stellen) bäumt sich in Agonie auf, dann sinkt Ellen kraftlos auf das Kopfkissen.


  Grausig ragen die Zähne des Vampyrs unter bleichen Lippen hervor, als er an die Schlafstätte tritt und sich herabbeugt, um seinen Blutzoll einzufordern. Und du bist machtlos. Heilige Mutter Gottes! Ist das das Ende? (weiter bei 41.)


  


  2


  In der Nacht wirst du von Albträumen heimgesucht. Du irrst durch unfertige Zimmer und vorbei an hohen Fenstern, durch die ein voller, viel zu heller Mond scheint. Irgendwann erreichst du zwei Türen, in die jeweils ein Guckloch eingelassen ist. Durch beide ist ein dunkler Flur zu erkennen, der sich bis zur Unendlichkeit erstreckt. In dem rechten sitzt Leni im Sessel eines Kettenkarussells und schaukelt. In dem linken tanzt Lissy zu einer unhörbaren Musik. Keine der beiden merkt, dass sich von hinten ein gewaltiger Schatten nähert, der Vorbote eines noch unsichtbaren Schreckens. »Leni! Lissy! Passt auf!« Du rüttelst an beiden Türen, doch sie sind verschlossen. »Eine lebt, die andere stirbt.« Neben dir steht Erich Pommer mit einem dicken Schlüsselbund in der Hand. »Entscheide! Ich habe noch einen Termin.« Durch die Gucklöcher siehst du, wie das schleichende Grauen lange Krallen nach den beiden Frauen ausstreckt. »Leni! Lissy!« (weiter bei 48.)


  


  3


  Langsam kommt der Untote näher. Du schreist panisch auf, setzt über ein paar Kisten hinweg, schlüpfst an ihm vorbei und fliehst hinaus in die Nacht.


  Du rennst bis zum Südeingang des Studiogeländes, bevor du zur Besinnung kommst. Ganz ruhig, mein Junge. Das kann kein Vampyr gewesen sein. Vampyre gibt es nur in Filmen. Das war sicher nur ein spät arbeitender Filmemacher, der ein Geräusch gehört hat und nachsehen wollte, wer da ist. Genau, so muss es sein!


  Trotzdem wagst du dich nicht ins Glasatelier zurück, sondern versuchst dein Glück lieber in der Fundushalle (weiter bei 127).


  


  4


  Mit klopfendem Herzen schiebst du dich nach vorne, um die Verschwörer besser sehen zu können. In der Mitte des Tisches fällt dir ein bösartig glitzernder Ritualdolch ins Auge. Er wirkt nicht wie eine Theaterwaffe.


  »Muss das mit dem Ritualopfer wirklich sein, Herr Liebwerk? Geht das nicht zu weit?« Ist das Grünbaum?


  »Halten Sie den Mund, Sie Memme. Ich habe Ihnen schon hundert Mal gesagt, dass es jetzt kein Zurück mehr gibt. Wir stecken alle drin, wir ziehen es gemeinsam durch.«


  »Aber das Blut von Frau Engel trinken? Bei dem Gedanken wird mir ganz anders.«


  »Sagen Sie das denen, die uns ihre Gunst gewähren!« Zornig tritt Liebwerk zur Seite und reißt ein Tuch von einem Stück abgedeckter Requisite. Es handelt sich um eine etwa fast mannsgroße Götzenstatue, und bei ihrem Anblick überkommt dich das nackte Grauen.


  Mach eine Willenskraftprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 18 (weiter bei 135), von mindestens 12 (weiter bei 112) oder weniger als 12 (weiter bei 71)?


  


  5


  Du versuchst Pommer von deiner Vision zu überzeugen, und je länger du sprichst, desto nachdenklicher wird er. Schließlich gebietet er deiner enthusiastischen Rede Einhalt. »Hören Sie auf! Sie haben ja Recht! Mit etwas Feinschliff könnte die Geschichte schon was taugen.«


  Er haut mit der Linken auf den Tisch. »Also schön. Wir machen Folgendes: Ich lasse das Drehbuch von ein paar Leuten prüfen. Und dann melde ich mich.«


  Du schluckst. Das ist zwar mehr, als du erwartet, aber weniger, als du erhofft hattest. Und es löst deine Geldsorgen nicht. »Verzeihung«, wagst du zu sagen, »aber ich bräuchte jetzt einen Job.«


  Pommer zuckt mit den Achseln. »Tut mir leid, so schnell wird man nicht berühmt.« Aber als er dein Gesicht sieht, seufzt er. »Na schön, eins kann ich für Sie tun.« (weiter bei 35.)


  


  6


  Draußen nimmt das Gewitter an Stärke zu. Mit dem Toben der Elemente, steigert sich auch Zanns jaulende Geige zu einem Crescendo des musikalischen Wahnsinns. Dein Herzschlag beschleunigt sich, deine Gedanken jagen durch deinen Geist wie lose Blätter im Sturm. Shub-Niggurath! Das Wort bedeutet dir nichts, doch allein sein Klang jagt dir eisige Schauer über den Rücken.


  Wie von selbst sucht dein Blick das Bett, unter dem der große Reisekoffer liegt. Ihn solltest du packen, zum Bahnhof fahren, den ersten Zug des kommenden Tages nehmen und verschwinden. Für immer.


  Doch dann kommen dir deine Kollegen in den Sinn: die aufregende Lissy von Ornheym, die süße Leni Engel, der nette Emil Grünbaum. Gehen hieße, sie im Stich zu lassen.


  Vor deinem inneren Auge erscheint der Albtraum-Erich-Pommer und grinst dich spöttisch an. »Entscheiden Sie sich, junger Mann. Entscheiden Sie sich jetzt!«


  Mach eine Willenskraftprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 12 (weiter bei 118) oder weniger als 12 (weiter bei 43)?


  


  7


  »Horst, du Memme. Warum denn nicht?«


  Der Duft von Brause und gerösteten Mandeln, das Flattern von Wimpeln und Fähnchen, das Spiel von Glöckchen, Schellen und Leierkastenmusik – all das bunte Treiben rund um die Stände und Schaubuden des Rummelplatzes verblasst neben Leni Engels Präsenz. Die zierliche, blonde Schauspielerin strahlt selbst nach dem harten Drehtag noch wie der junge Morgen, und du kannst kaum den Blick von ihr lassen. Du bist froh, dich ihr und den anderen Kollegen angeschlossen zu haben.


  Im Moment steht eure kleine Gruppe vor dem orientalisch angehauchten Zelt einer Wahrsagerin namens Madame Medusa, deren stämmiger Impressario euch aufmunternd den Eingang aufhält, und Leni versucht, Kulissenmaler Horst Paschulke zu einem Besuch zu überreden – vergeblich. »Wie sieht es mit dir aus?«, wendet sie sich an dich.


  - »Klar, warum nicht?« (weiter bei 86.)


  - »Ach, nein, das ist doch übersinnlicher Mumpitz!« (weiter bei 97.)


  


  8


  Atemlos verfolgst du den Kampf der beiden Männer. Grünbaum drückt Schwarz zu Boden, doch sein Überraschungsmoment ist nur ein Vorteil auf Zeit. Schwarz ist stärker als der schmächtige Drehbuchautor; mit nur wenigen Bewegungen entwindet er sich seinem Griff – und schießt!


  Grünbaum sackt zur Seite. Dunkelrote Feuchtigkeit breitet sich auf seiner Brust aus und tränkt sein weißes Hemd.


  »Netter Versuch, Kleiner«, sagt Schwarz keuchend und richtet seine Waffe auf dich. »Aber zwecklos.«


  Jetzt endlich steigt auch der dritte Mann aus dem Wagen. Es ist einer der Handwerker der Produktion. Er hält sich den Kopf. »Alles klar, Konrad?«


  »Alles unter Kontrolle. Fessel’ unseren selbsternannten Harry Piel und schnapp dir dann die Blonde. Wir fahren mit dem Laster weiter.« (weiter bei 30.)


  


  9


  Der Rest des Drehtages zieht sich scheinbar endlos hin, während du dich nach nichts anderem sehnst, als dem Mysterium, welches Das schleichende Grauen umgibt, auf die Spur zu kommen. Entsprechend bist du heilfroh, als am späten Nachmittag endlich die letzte Klappe fällt. (Protokolleintrag: Lohn nicht vergessen!) Im Gegensatz zu den vergangenen Tagen steht dir der Sinn heute nicht nach Abendunterhaltung. Du hast andere Dinge im Kopf, dringendere Probleme zu lösen.


  Warst du heute schon in der Bibliothek (weiter bei 225) oder nicht (weiter bei 207)?


  


  10


  Der Anblick trifft dich wie eine Feuerwalze, die über deinen Geist hinwegrollt und ihn vollständig verbrennt. Iä! Cthulhu! Iä! Shub-Niggurath! Dein bewusstes Dasein endet, und Wahnsinn und Raserei übermannen dich.


  »Öffne deine Augen.« Die Stimme kommt aus dem Nichts, sanft und doch bestimmend; ein Strohhalm in einer Welt, die um dich zerfällt. »Öffne deine Augen.«


  Du tust es – und findest dich in einem Bett wieder. Um dich herum ist ein kahler Raum mit einem Waschbecken und einem vergitterten Fenster.


  »Gut so«, sagt die Stimme.


  Dein Blick zuckt herum, und du siehst eine junge Frau – Leni! – in der weißen Tracht einer Pflegerin. Sie lächelt dich gütig an. »Du hast schlecht geträumt.«


  »Die GROSSEN ALTEN«, bringst du mühsam hervor. »Sie kommen.«


  Sie streichelt deine fiebrige Stirn. »Ganz ruhig.«


  Die Tür öffnet sich und ein älterer Herr kommt herein. Liebwerk! »Gibt es ein Problem?«


  »Nein, Herr Doktor. Er hat wieder diesen einen Traum gehabt.«


  Der Arzt mustert dich kurz. »Geben Sie ihm ein Beruhigungsmittel für den Rest der Nacht. Er weckt sonst nur die anderen Insassen.«


  Deine Augen werden groß. Du befindest dich in einer Irrenanstalt und hast das ganze Grauen nur fantasiert! Kann das sein? Kann das wirklich sein?


  ENDE


  


  11


  De Deis Antiquis … Seltsamer Titel, denkst du und stürzt dich in die Lektüre. Schon nach wenigen Seiten merkst du, dass du einen Volltreffer gelandet hast!


  Dabei scheint Eschenloh auf den ersten Blick pure Phantastik zu verfassen: Du liest von gottgleichen Wesen aus den Tiefen des Weltalls, die vor Äonen zur Erde kamen und sie sich Untertan machten. Sie schufen Dienerkreaturen aus unheiligem Protoplasma, doch ältere Götter erschienen und unterbanden dies. Es kam zum Krieg, dann verbannten die Älteren Götter die so genannten GROSSEN ALTEN in Verliese jenseits der Wirklichkeit.


  Du könntest das Buch als Fiktion abtun, wäre da nicht dieser Name: Einer der von Eschenloh beschriebenen GROSSEN ALTEN heißt Shub-Niggurath … (Protokolleintrag: + 1 Magie.) (weiter bei 189.)


  


  12


  Die Rattenarmee kreist dich ein, raubt dir die Fluchtmöglichkeiten! Du hast in deinem ganzen Leben noch nicht so viele Ratten auf einen Haufen gesehen. Sie fiepen und stinken. Ihre roten Augen leuchten in der Dämmerung.


  DPanisch umfasst du den Stamm einer dicken Buche und kletterst hinauf. Du hievst dich auf einen Ast, etwa zwei Meter oberhalb des Waldbodens. Als du hinabblickst, schauderst du: Wie auf Kommando bilden die Ratten eine Gasse in ihrer Mitte. Und aus dem Dickicht tritt die Albinoratte, der du bereits vor zwei Tagen in der Fundushalle begegnet bist. Mit tückisch glitzernden Augen nähert sie sich euch. Ihre Krallen reißen das Erdreich auf. Genau unter dir hält sie an.


  Dann schiebt sich ein weiterer großer Körper durch die Büsche, und Konrad Schwarz erscheint. »Da sind Sie ja«, sagt er lässig, als er dich auf dem Baum erspäht. Der Lauf seiner Waffe glänzt im Abendrot. »Kommen Sie, wir müssen zum Brandenburger Tor.« (weiter bei 30.)


  


  13


  Erschrocken dreht ihr euch um, und du traust deinen Augen nicht. Ihr steht an der Seitenwand eines herrschaftlichen Wohnhauses. Vier Stockwerke hoch reichen die sorgsam angeordneten Reihen aus Ziegelsteinen und Mörtel, doch direkt vor euch, auf einer Fläche von etwa zwei Metern Höhe und einem Meter Breite … wabert die Wand!


  Dort, wo nach allen Gesetzen der Logik Stein sein sollte, siehst du ein bläuliches Schimmern, ähnlich der Oberfläche eines Sees, und wellenförmige Bewegungen. Die seltsame Erscheinung zischt leise – und dann tritt ein Mann heraus!


  [image: ]


  Er ist schlicht, aber stilvoll gekleidet, und mag etwa siebzig Jahre alt sein – vielleicht etwas älter. Er ist schlank und hat ein schmales, beinahe asketisch geschnittenes Gesicht. Sein kurzes, weit zurückgewichenes Haar ist schneeweiß. Schatten liegen auf seinen Wangen, als habe er eine schwere Krankheit hinter sich. Sein Mund ist klein und spitz, und er hat schlanke, nervöse Hände, die niemals ruhig zu sein scheinen. In seiner Linken hält er einen schlichten Gehstock, auf den er sich stützt. Wie reagierst du?


  - »Wer sind Sie?« (weiter bei 193.)


  - »Was soll das heißen: Er ist es nicht?« (weiter bei 193.)


  - »Was in Gottes Namen ist das für ein Zauberwerk?« (weiter bei 193.)


  


  14


  Du lässt dir Grünbaums Befehl nicht zweimal sagen. Rasch schnappst du dir Leni, wirfst sie dir über die Schulter und fliehst in den Wald, der sich neben der Straße erstreckt. Ausflugsidylle Grunewald, denkst du zynisch. Endlich bekomme ich dich auch mal zu sehen.


  Plötzlich peitscht ein Schuss! Erschrocken drehst du dich um und siehst, wie Grünbaum zusammenbricht. Auf seinem weißen Hemd breitet sich ein dunkelroter Fleck aus. Schwarz wendet sich von dem Toten ab und sieht euch nach. »Lauft ruhig«, brüllt er zornig. »Ihr kommt nicht weit!« (weiter bei 123.)


  


  15


  Du kneifst die Augen zusammen, atmest tief ein – und das Gefühl verschwindet. Keine Zweifel mehr!


  Dein Finger krümmt sich.


  Klick.


  Du hast abgedrückt, aber kein Schuss hat sich gelöst. Ungläubig starrst du auf die Waffe. Sie war nicht geladen! Schwarz, du misstrauischer Bastard!


  Aber Schwarz zählt nicht, Grünbaum zählt nicht, Leni zählt nicht – nur Lissy zählt! Und um Lissy zu gewinnen, muss ich Grünbaum ausschalten, denkst du grimmig und packst die Waffe am Lauf (weiter bei 332).


  


  16


  Die Plane ist mit Stricken an dem Holzgerüst befestigt, das die Seiten und das Dach der Ladefläche bildet. Erneut drehst du dich um. Noch immer nimmt der Wächter keine Notiz von deinem Tun. So eine Chance bekommst du kein zweites Mal!


  Fieberhaft fliegen deine Finger über die Knoten und Schleifen. Wenn es dir gelingt, nur einige zu lösen …


  Du schaffst es! Drei Knoten geben nach, und du kannst die Plane ein Stück anheben – weit genug, um dich hindurch zu quetschen. Vorsichtig siehst du dich nach allen Seiten um. Die Luft ist rein.


  Dann zwängst du dich zwischen den Leisten des Gerüsts hindurch und kletterst ins Freie. Rasch huschst du ein paar Meter weiter, bevor du hinter einem Wagen in Deckung gehst und dich den Dreharbeiten zuwendest (weiter bei 347).
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  Es ist Abend. Ein junger Mann wandert ruhelos in einem Wohnzimmer umher. Alte, schwere Möbel und ein düsteres Ölgemälde in einem Goldrahmen verleihen dem Raum eine bedrückende Atmosphäre. Durch ein hohes Fenster fällt bleiches Mondlicht.


  Auf einmal geht die Tür auf, und ein Diener tritt ein. Er trägt eine Kerze und ein Silbertablett mit einem Becher darauf. »Ihr Schlummertrunk, mein Herr.«


  »Danke, Heinrich.« Der junge Mann nimmt den Becher, leert ihn in einem Zug und entlässt den Bediensteten dann mit einem Nicken.


  [image: ]


  »Danke!«, ruft Liebwerk, und die Spannung aller Umstehenden löst sich. Und auch dir fällt ein Stein vom Herzen, denn du hast deine Feuertaufe als Komparse in Das schleichende Grauen bestanden. Die Szene ist im Kasten.


  Von ihrem Stuhl aus spendet dir Lissy von Ornheym lautlosen Applaus (weiter bei 333).


  


  18


  Auf leisen Sohlen näherst du dich dem Glashaus und kannst dein Glück kaum fassen, als du es unverschlossen vorfindest.


  Beim Eintreten stellen sich deine Nackenhaare auf: Hohe Steinwände mit rußigen Fackelhaltern und geschmiedeten Ketten bilden die Kulisse eines mittelalterlichen Verlieses. Der Boden ist mit Stroh bestreut, und auf niedrigen steinernen Podesten stehen drei schwarze Särge. Zwei sind geschlossen, doch ein Sargdeckel steht offen. Der Sarg ist leer.


  Nervös durchquerst du das Set und näherst dich der Tür in der rückwärtigen Wand des Glashauses, die zu Liebwerks Büro führt. Hinter dir wallt unterdessen Nebel ins Innere. Du willst dich gerade am Schloss zu schaffen machen, als dich ein Geräusch herumfahren lässt. Du zuckst zusammen, und deine Augen weiten sich. Im Türrahmen des Glashauses steht ein hagerer Schatten mit bleicher Haut und langen Krallenfingern. Nosferatu!


  Willst du versuchen zu fliehen (weiter bei 3), angreifen (weiter bei 115) oder laut zu beten beginnen (weiter bei 40)?


  


  19


  Neugierig beugst du dich vor, um zu lauschen.


  »… alles für das Ritual morgen um Mitternacht vorbereitet, Just?«, fragt Liebwerk gerade.


  Der Aufnahmeleiter?


  »Ja. Die Polizei lässt das Brandenburger Tor für uns absperren. Kulisse und Technik melden, dass alles bereitsteht. Und auch unsere eigenen Vorbereitungen sind abgeschlossen.«


  Ein leises Glucksen ertönt.


  »Was gibt es da zu lachen, Schwarz?«


  Dir schwindelt. Der Kameramann auch?! Wo bist du da nur hineingeraten?


  »Ich stelle mir ihre Gesichter vor, wenn sie merken, dass der vermeintliche Dreh ein echtes Blutopfer ist.«


  »Wenn sie es merken, ist es zu spät.« Liebwerk klingt selbstzufrieden. »Dann können sie uns nichts mehr anhaben.« (weiter bei 4.)
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  Du greifst in den Wagen, um Leni herauszuzerren, doch der Aufprall hat den Beifahrersitz verzogen und ihre Beine eingeklemmt. Du fluchst, kriegst sie aber nicht frei. Auf dem Fahrersitz beginnt sich Schwarz zu regen. Nein, verdammt!


  Du bist dir sicher, dass er bewaffnet ist. Er darf nicht aufwachen, sonst ist alles vorbei. Du eilst um den Fond herum, um den Kameramann mit einem Faustschlag wieder ins Reich der Träume zu schicken, doch gerade, als du dich zur Fahrertür beugst, wird sie aufgestoßen – und du blickst in die Mündung von Schwarz’ Waffe.


  »Netter Versuch, Kleiner. Aber leider umsonst.« Geschlagen hebst du die Hände (weiter bei 30).


  


  21


  Pommer kann das Ganze sicher aufklären. Er ist ein Mann mit Autorität, denkst du dir. Suchend blickst du durch die Halle, kannst den großen Produzenten aber nirgendwo erkennen. Einzig sein Assistent, ein hagerer Mann, der dir als Josef Schüssler vorgestellt wurde, steht mit einer dampfenden Kaffeetasse in der Hand am Eingang.


  »Entschuldigung«, sprichst du ihn an. »War Herr Pommer nicht eben noch hier?«


  Schüssler nippt an seinem Getränk und nickt. »Richtig. Aber er musste dringend weg. Termine, Termine.«


  Es wäre ja auch zu schön gewesen.


  Dir bleibt noch Zeit für ein weiteres Gespräch. Möchtest du mit Leni Engel (weiter bei 74), Lissy von Ornheym (weiter bei 57), Emil Grünbaum (weiter bei 90) oder H.P. Liebwerk reden (weiter bei 106)?Oder hast du es dir anders überlegt und behältst dein Wissen lieber für dich (weiter bei 9)?


  


  22


  Friedrich Wilhelm von Junzt schreibt in dem 1839 veröffentlichten und vor grausigen Gravuren strotzenden Buch Von unaussprechlichen Kulten von archaischen Religionen und unheiligen magischen Stätten, die finsteren Göttern geweiht sind. Mehr als einmal wird auf so genannte GROSSE ALTE verwiesen, machtvolle Geschöpfe aus uralter Zeit, die von Hexern, Wilden und Wahnsinnigen angebetet wurden. Auch bei den Germanenstämmen, die vor 2000 Jahren dort lebten, wo heute Berlin steht, soll es derartige Stätten und Kulte gegeben haben.


  »Und jene, die sich diesen Teufeln anschließen, sind immerdar«, liest du. »Sie finden sich in allen Zeitaltern und allen Kulturen, die unsere Erde je kannte und jemals kennen wird.« (Protokolleintrag: +1 Magie.) (weiter bei 189.)


  


  23


  Der Anblick lässt dir das Blut in den Adern gefrieren, doch du zögerst nur kurz. Dann nimmst du erneut die Beine in die Hand und fliehst, fort von diesen höllischen Verfolgern auf vier Pfoten. Nur wohin?


  Du erinnerst dich an das Gewässer, das du vor dir gesehen hast. Können Ratten schwimmen? Vermutlich ja, aber du willst es darauf ankommen lassen. Was bleibt dir auch sonst? Im Wald um dich herum können noch Hunderte der angriffslustigen Bestien warten.


  Du lenkst deine Schritte in Richtung des Gewässers, und als du das Ufer erreichst, erkennst du, dass es sich um einen Waldsee handelt, der vielleicht einen Kilometer lang ist und an deiner Stelle etwa hundertfünfzig Meter breit. Schilfbüsche wachsen am Ufer, und in der Ferne hörst du das leise Quaken eines Frosches.


  Ohne nachzudenken springst du ins Wasser. Die eisige Kühle schnürt dir den Brustkorb ein und macht dir das Atmen schwer, doch du lässt dich nicht irritieren. Verzweifelt beginnst du zu schwimmen (weiter bei 177).


  


  24


  »Also gut«, sagst du. »Ich erzähle Ihnen, was sie wissen wollen.«


  In knappen Worten berichtest du dem Zeitreisenden, was in den letzten Tagen geschehen ist. Stumm hört dir Lovecraft zu. Als du die Ereignisse der letzten Stunden beschreibst, das Ritual am Brandenburger Tor und den Mord an Leni, schluckt er.


  »Genau wie ich dachte«, murmelt er und nickt wissend. »Nach all den Jahren und Abenteuern hätte ich damit rechnen müssen, dass auch dieser Traum wahr wird – ganz egal, wie paradox es mir als Mensch des Jahres 1937 erscheinen mag. Ich habe schon Unglaublicheres gesehen.«


  Du verstehst nicht die Hälfte von dem, was Lovecraft sagt, aber eigentlich interessiert dich auch nur eins: »Können Sie uns helfen?« (weiter bei 187.)


  


  25


  Je tiefer du auf der Ladefläche vordringst, desto dunkler wird es. Und obwohl du dir äußerste Mühe gibst, kannst du nicht verhindern, gegen eine der Holzkisten zu stoßen, die hier aufgestapelt sind.


  Das Geräusch weckt die Aufmerksamkeit deines Bewachers Bruno. »He, Freundchen. Was soll das denn werden?«, ruft er, springt auf und kommt näher. Du hebst die Fäuste.


  Es kommt zum Kampf. Brunos Kampfkraft beträgt 5.


  Besiegst du Bruno (weiter bei 152) oder besiegt er dich (weiter bei 168)?


  


  26


  »Verzeihung, Herr Grünbaum? Darf ich Sie kurz stören?«


  »Ah, der neue Komparse.« Grünbaum schenkt dir ein scheues Lächeln. »Aber gerne! Wir Kleindarsteller müssen doch zusammenhalten.«


  »Ich wüsste gerne, wovon der Film handelt«, erklärst du.


  Die Augen des Drehbuchautors leuchten. »Das verrate ich Ihnen gerne. Fritz spielt Viktor Falke, einen jungen Mann aus Zagreb, der nach seiner verschwundenen Verlobten Mina sucht. Dabei lernt er Lissys Figur kennen, Greta, eine dunkle Schönheit. Sie findet Gefallen an dem Fremden und lockt ihn mit Charme und schwarzer Magie in ihr Bett. Viktor verfällt ihr, doch Greta hat ein düsteres Geheimnis: Als Priesterin eines satanischen Zirkels sind ihr nur Liebhaber erlaubt, die sich ihrer Sache verschreiben. Unter ihrem Einfluss nimmt Viktor an einem Initiationsritual teil – und trifft hier Mina wieder, die geopfert werden soll. Ein Schock, der ihn in den Wahnsinn treibt.« (weiter bei 170.)


  


  27


  Der Anblick trifft dich wie eine Feuerwalze, die über deinen Geist hinwegrollt und ihn verbrennen will. Iä! Cthulhu! Iä! Shub-Niggurath! (Protokolleintrag: -1 Willenskraft.) Du bist fast erleichtert, als eine gnädige Ohnmacht die Welt um dich herum in Schwärze versinken lässt.


  Gehörst du zu Lissy und den Kultisten (weiter bei 134) oder nicht (weiter bei 143)?


  


  28


  Ungläubig starrst du auf die Waffe in deiner Hand. Was tust du hier? Sitzt im Wagen mit Konrad Schwarz und bist bereit, für den Kameramann zu töten?


  Niemals!


  Übergangslos fällt Lissys Bann von dir ab. Du hast dich becircen lassen, dich selbst aufgegeben, um ihr zu gefallen, ihr zu entsprechen. Doch dein Kern, dein Innerstes ist gut. Du ekelst dich vor dir.


  Flehend blickst du Leni an – und sie versteht. Hoffnung glimmt in ihren Augen auf.


  Der Wagen schlingert nun noch mehr, gerät außer Kontrolle.


  »Verdammter Hundesohn!«, brüllt Schwarz und versucht zu bremsen, doch es ist zu spät.


  Mit furchtbarem Krachen prallt der Wagen gegen einen Baum am Straßenrand. Rauch steigt von unterhalb der Motorhaube auf. Grünbaum und Schwarz ringen miteinander. Der Autor wirft dir einen kurzen Blick zu. »Flieht, Ihr Narren«, ruft er verzweifelt.


  Du reagierst sofort, greifst Lenis Hand und steigst aus. Die Schauspielerin ist benommen und kann sich kaum auf den Beinen halten. Ein Schuss ertönt aus dem Inneren des Wagens, Blut spritzt ans Beifahrerfenster.


  Grünbaum … Schaudernd wendest du dich ab, wirfst dir Leni über die Schulter und fliehst in den Grunewald, der sich neben der Straße erstreckt (weiter bei 123).


  


  29


  »Verzeihung, Herr Grünbaum? Hätten Sie einen Moment Zeit?«


  Der schmächtige Drehbuchautor dreht sich zu dir um und schaut dich an. Sein Blick ist abschätzend und zugleich etwas nervös. »Wer sind Sie denn?«


  Höflich stellst du dich vor. »Ich bin der Neue, wissen Sie? Und ich habe mich gefragt, ob Sie mir vielleicht ein wenig über die Handlung des Films erzählen oder mir ein Drehbuch zeigen würden.«


  Grünbaum schluckt. »Das Drehbuch, ja also …«, murmelt er und blickt für einen Moment ins Leere, irgendwo hinter deiner Schulter. Seine Mundwinkel zucken, und er blinzelt mehrmals – ein irritierender Anblick. Dann schüttelt er den Kopf. »Nein, das geht wirklich nicht. Ich … muss dringend weg.«


  Ohne deine Reaktion abzuwarten, schreitet er aus der Halle (weiter bei 170).
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  Der Rest der Fahrt verläuft ereignislos. Gefesselt liegst du auf der Ladefläche eines Produktionslasters und denkst an Leni. Ich wünschte, ich könnte dir helfen.


  Du spürst, dass sich mit ihrem wohl auch dein letztes Stündlein nähert. Und wenn zutrifft, was du über Liebwerks Plan erfahren hast, längst nicht nur für euch.


  Der Laster hält, und Türen öffnen sich. Plötzlich erscheint Konrad Schwarz an der Ladefläche. Er klettert hinauf und zieht seine Pistole. »So, mein Freund. Noch irgendwelche letzten schlauen Worte, bevor ich dich töte?«


  »Lassen Sie das, Schwarz.« Die Stimme kommt vom Ende der Ladefläche, hart und bestimmend. Lissy! Die Schauspielerin tritt in dein Blickfeld. Ihre Augen haben jeglichen Hauch von Wärme und Mitgefühl verloren. »Sie wissen, dass ich will, dass er zusieht. Er soll unseren Triumph miterleben. Danach gehört er Ihnen.«


  Schwarz hebt die Hände und grinst böse. »War doch nur Spaß. Ich garantiere Ihnen, er wird das Spektakel von einem Logenplatz aus beobachten.« Er steckt die Waffe weg, zerrt dich auf die Füße und bindet dich dann am Rand der Ladefläche fest. »He, Bruno«, ruft er dann einen Hünen mit grimmiger Miene herbei. »Pass auf den Burschen hier auf.«


  Nachdem die Kultisten gegangen sind, siehst blickst du dich erst einmal um (weiter bei 119).


  


  31


  Du kommst keine zwei Häuserblöcke weit, als du in eine Gestalt rennst, die aus einer Seitenstraße naht. Mit einem Aufschrei zuckst du zurück. Doch dann hältst du inne. Du kennst diesen Mann. Der zerfetzte Rock, das wirre, dunkle Haar mit den grauen Strähnen, das hagere Gesicht mit den hohen Wangenknochen. »Craven?«


  »Was? Wer?« Der Mann schaut dich wild an.


  »Craven!« Das unerwartete Wiedersehen mit dem Hexer weckt deine Lebensgeister und drängt das Fieber, das in deinem Körper und Geist brennt, ein wenig zurück. »Ich bin so froh, Sie zu treffen!«


  Endlich huscht Erkennen über sein Gesicht und seine Miene hellt sich auf. »Sie? Mein Gott, Sie leben!«


  »Ja, wie Sie auch!« Ein Lachen der Erleichterung kommt über deine Lippen. »Tut das gut, Sie inmitten dieser Hölle zu sehen. Sie haben bestimmt einen Plan.«


  »Einen was?«


  »Einen Plan. Was wir jetzt machen sollen.«


  Der Blick des Hexers flackert. »Wie kommen Sie darauf?«


  »Na, Sie sind Robert Craven, oder nicht?«


  »Nein«, wird plötzlich eine Stimme hinter euch beiden laut. »Das ist er nicht.« (weiter bei 13.)


  


  32


  Die Rattenarmee kreist dich ein! Du hast in deinem ganzen Leben noch nicht so viele Ratten auf einen Haufen gesehen. Ihre roten Augen glimmen in der Dämmerung.


  Angewidert greifst du nach einem dicken Stock, der vor dir auf dem Waldboden liegt, und schlägst wahllos auf die fiepende, stinkende Brut ein. Doch für jedes Tier, das du tötest, kommen weitere aus dem Unterholz.


  Plötzlich halten die Ratten inne. Nahezu ehrfürchtig machen sie direkt vor dir eine Gasse frei. Was für ein teuflischer Trick ist das?


  Es raschelt erneut im Gebüsch, und aus den Schatten tritt die Albinoratte, der du bereits vor zwei Tagen in der Fundushalle begegnet bist. Mit tückisch glitzernden Augen nähert sie sich euch. Ihre Krallen reißen das Erdreich auf. Genau vor dir hält sie an. Du packst deinen Stock fester und rüstest dich zum Kampf.


  Die Albinoratte hat Kampfkraft 8. Der Stock gibt dir einen Bonus von 1. Hältst du 7 Kampfrunden durch (weiter bei 128) oder nicht (weiter bei 142)?


  


  33


  Die Lektüre der Myonischen Fragmente verlangt dir einiges an Geduld und Konzentration ab – nicht nur, weil die Seiten des Buches so vermodert erscheinen, dass sie dir beinahe zwischen den Fingern zerbrechen. Der Text ist zudem eine krude Zusammenstellung mehrerer jahrhundertealter Abhandlungen über den Krieg der Älteren Götter von jenseits der Sterne gegen die GROSSEN ALTEN, bizarre Herrscher einer vormenschlichen Erde. Längst nicht alle der zum Teil handschriftlich verfassten Seiten sind in Sprachen, die du lesen kannst. Bei manchen bist du dir sogar nicht sicher, ob es sich überhaupt um Sprachen handelt: »Iä, Cthulhu! Cthulhu fhtagn!«, liest du leise vor dich hin. Vorsichtig klappst du das Buch zu. Bildest du es dir nur ein, oder ist es im Lesesaal kälter geworden? (weiter bei 189.)


  


  34


  Du hebst deine Hände. »Was hier geschieht, ist falsch, Bruno. Das da draußen ist längst kein Film mehr. Diese Dreharbeiten dienen nur dem Zweck, ein satanisches Ritual durchzuführen, eine junge Frau zu ermorden und die Welt ins Chaos zu stürzen.«


  Bruno lacht leise und schüttelt den Kopf.


  Langsam kriechst du zu ihm. »Du weißt es selbst. Tief drinnen spürst du es, wie wir alle. Dieses Gefühl, beobachtet zu werden. Ist es nicht so?«


  »Und was wenn?« Brunos Stimme klingt fest, doch in seinem Blick zeigt sich Zweifel.


  »Frag dich mal, wann das angefangen hat. War es da, bevor wir hier ankamen? Und findest du nicht auch, dass es immer konkreter, immer schlimmer wird?«


  Er schweigt, doch du siehst ihm an, dass deine Worte in ihm arbeiten. »Mach mich los, Bruno. Um mehr bitte ich nicht. Hilf mir, uns allen zu helfen.«


  Schnapp. Das Geräusch eines aufspringenden Klappmessers. Entweder hat Bruno die Geduld verloren, oder …


  Er ergreift deine Hände und schneidet deine Fesseln durch. »Ich habe keine Ahnung, wie du loskommen konntest«, beschwört er dich. »Offenbar war Schwarz nachlässig.«


  Du nickst. »Offenbar. Danke.« Dann bist du frei. Unbemerkt springst du von der Ladefläche. Als du dich nach deinem Helfer umdrehst, siehst du, dass Bruno eilig das Weite sucht. Viel Glück da draußen, denkst du, dann wendest du dich den Dreharbeiten zu (weiter bei 347).
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  Der Produzent öffnet eine Schublade in seinem Schreibtisch, holt einen Bogen bedrucktes Papier hervor und reicht ihn dir. »Offene Stellen bei aktuellen Dreharbeiten«, erklärt er. »Nichts Großes, aber es macht einen satt, bis der Ruhm sich einstellt.« Er zwinkert dir zu. (Protokolleintrag: offene Stellen.)


  Du strahlst ihn an. »Danke.«


  Erich Pommer winkt ab. »Kein Problem. Alles Gute! Wir hören voneinander.« (weiter bei 317.)


  


  36


  Der Anblick lässt dir das Blut in den Adern gefrieren, doch du zögerst nur kurz. Dann nimmst du erneut die Beine in die Hand und betest, dass du vor der höllischen Brut auf vier Pfoten davonläufst und nicht mitten in sie hinein.


  Du lässt das Gewässer, das sich als Grunewaldsee entpuppt, links liegen und erreichst kurz darauf eine weitere Straße, die einsam in der Abenddämmerung vor dir liegt. Deine Rattenverfolger machen den Vorteil einer Flucht durch den dichten Wald zunichte, also entscheidest du dich, die Heimlichkeit zugunsten von Schnelligkeit aufzugeben.


  Atemlos folgst du der Straße Richtung Innenstadt. Nach einigen Schritten hörst du den röhrenden Klang eines Automobils, das sich hinter dir nähert.


  Hältst du den Wagen an (weiter bei 303) oder versteckst du dich (weiter bei 313)?


  


  37


  »Alles entwickelt sich nach Plan«, stellt Lissy zufrieden fest.


  Ein kalter Wind ist aufgekommen, während ihr über das eindrucksvolle Außenset spaziert seid, und in der Ferne grollt leiser Donner. Du schaust zum Himmel und siehst Wetterleuchten am Horizont. Lissy bemerkt deinen Blick. »Sie warten schon auf uns.«


  »Ich weiß.« Auch du kannst ihre Anwesenheit hinter dem dünnen Schleier, der die Wirklichkeit noch von der Sphäre des Chaos trennt, spüren – gewaltige, Äonen alte Entitäten, die euch aus nimmermüden Augen aufmerksam beobachten.


  Lissys Blick schweift prüfend über das Pentagramm, bevor er sich auf dich richtet. »Bist du bereit, deinen Part in dem Ritual zu spielen?«


  - »Äh, kann ich nicht einfach nur zusehen?« (weiter bei 197.)


  - »Das bin ich!« (weiter bei 259.)


  - »Lass mich das Messer führen, das Leni Engels Herz herausschneidet.« (weiter bei 285.)


  


  38


  Leichter gedacht als getan. Die Kladde, in der sich Harry Paul Liebwerks Exemplar von Das schleichende Grauen befindet, ist abgeschlossen! Warum so geheimniskrämerisch? Na, jetzt erst recht!


  Vorsichtig siehst du dich um und trittst in den Sichtschatten einer Kulisse, um ungestört zu sein. Dann machst du dich behutsam am Verschluss zu schaffen.


  Mach eine Klugheitsprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 14 (weiter bei 60) oder weniger als 14 (weiter bei 114)?


  


  39


  Der Geist ist willig, doch das Glück meint es nicht gut mit dir. Du streckst gerade die Hand nach der Türklinke aus, als unvermittelt ein Riese von einem Mann neben dir auftaucht und seine Hand auf deine Schulter legt.


  »Wo wollen wir denn hin?«, fragt er gedehnt, während du widerwillig die Muskeln, die unter seinem weißen Hemd spielen, bewunderst.


  »Ich wollte …«, sagst du kleinlaut, doch auf die Schnelle fällt dir keine Ausrede ein.


  »… vielleicht zurück in den Zuschauerraum gehen?«, hilft der Riese nach, und sein Tonfall lässt die Frage rhetorisch werden.


  »Genau«, sagst du sofort. »War wohl an der falschen Tür.« Schnell drehst du dich um und eilst in Richtung Foyer.


  Bist du mit Lissy hier (weiter bei 281) oder mit Leni (weiter bei 237)?


  


  40


  Du packst ein Holzkreuz aus einer offenen Kiste mit Requisiten, hältst es vor dich und beginnst laut das Vaterunser: »Vater unser im Himmel, geheiligt werde dein Name. Dein Reich komme. Dein …«


  »Was machen Sie da?«, unterbricht dich der Untote mit schwerer Zunge. Er wankt ein paar Schritte näher, und du erkennst Max Schreck, den Nosferatu-Darsteller. Er ist noch halb in Maske, und sein Atem stinkt nach Alkohol.


  Für einen Moment bist du zu verblüfft, um überhaupt etwas zu sagen.


  »Ich habe gefragt: Was machen Sie da … oder hier.«


  Deine Gedanken rasen. Schreck ist offensichtlich betrunken, also fällt er vielleicht auf eine eher schwache Lüge rein: »Ich bin hier, weil ich gerne ein Autogramm hätte. Ich bin Ihr größter Bewunderer, Herr Schreck!«


  Hast du die Nosferatu-Eintrittskarte noch (weiter bei 156) oder nicht (weiter bei 198)?
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  Doch plötzlich ertönt der ferne Schrei eines Hahns, der die Sonne begrüßt, die ihre ersten Strahlen über die Giebel der Dächer von Wisborg schickt. Abrupt erhebt sich der Vampyr. Zeichnet sich auf seinem Antlitz Erschrecken ab? Erkennt er, so wie du auf einmal, dass er von Ellen getäuscht wurde, einer Frau, die bereit war, das ultimative Opfer zu bringen, um seinem Tun ein Ende zu setzen?


  Zur Flucht bleibt ihm keine Zeit mehr. Schon fällt das Licht des neuen Tages durch das offene Fenster ins Schlafzimmer. Und mit einer letzten Geste der Verzweiflung vergeht das Monstrum, verbrannt vom Feuer der Gerechtigkeit.


  Polternd bricht Hutter ins Zimmer hinein, Bulwer direkt im Gefolge. »Hutter!«, ruft Ellen mit brechender Stimme. Arme, tapfere Ellen … Eine letzte Umarmung bleibt den Geliebten, und dir steigen die Tränen in die Augen. Ein Leben für die Leben aller …


  Das ist das ENDE.


  


  *


  


  Während sich die Leinwand verdunkelt und das Licht im Saal angeht, sitzt du wie erschlagen in deinem Sessel. Nosferatu! Was für ein Film! Du würdest deine Seele verkaufen, um solche Geschichten erzählen zu dürfen.


  Um dich herum erhebt sich das Publikum und strömt in Scharen zum Ausgang des Lichtspieltheaters Phoebus-Palast. Möchtest du dich ihm anschließen (weiter bei 222)oder noch einen Moment sitzen bleiben (weiter bei 117)?


  


  42


  Du kramst das Blatt mit Stellenausschreibungen heraus, das dir Pommer mitgegeben hat. Die Liste ist schnell überflogen – und Enttäuschung macht sich in dir breit. Zwar sind durchaus attraktive Stellen frei, doch nur die wenigsten ab sofort.


  Für Berufseinsteiger kommen nur drei Jobs in Frage, die zufälligerweise bei der gleichen Produktion sind: Das schleichende Grauen sucht nach einem Laufburschen und einem Komparsen (Tageslohn: 200 Mark) sowie nach einem Bühnenbildner (Tageslohn: 300 Mark). Interessant, denkst du, das ist ja mehr Geld, als man laut Zeitungsanzeigen bekommen würde. Da muss ich Pommer dankbar sein.


  Bewirbst du dich als Laufbursche (weiter bei 131), Komparse (weiter bei 202) oder als Bühnenbildner (weiter bei 305)?


  


  43


  Berlin, unsere gemeinsame Zeit war kurz – und jetzt müssen wir scheiden. Ich kann dich nicht retten, aber vielleicht mich. Mit diesem Gedanken springst du auf, holst deinen Koffer hervor und wirfst deine Sachen hinein. Noch vor Anbruch des nächsten Morgens stehst du am Bahnhof und wartest auf den Zug, der dich zurückbringen wird – zurück in deine provinzielle Heimat und in ein Leben, das zwar ohne Abenteuer auskommt, aber auch keine bösen Überraschungen bereithält.


  ENDE


  


  44


  Laut Klappentext war Titus Crow britischer Parapsychologe, bis er 1917 in den Wirren des Weltkriegs verloren ging. Und das, so reimst du dir beim Überfliegen der wenigen biographischen Angaben zusammen, ist wörtlich gemeint! Von einem Augenblick auf den anderen war Crow, der irgendwo zwischen Ypern und St. Quentin im Schützengraben lag, verschwunden. Sein Verbleib ist bis heute ungeklärt.


  Ist diese Geschichte nur billige Effekthascherei eines gewieften Verlegers, oder steckt mehr dahinter? In Über die Bewahrer im Dunkeln ergeht sich Crow zumindest in ellenlangen Warnungen vor ›sinistren Mächten aus Verliesen jenseits der Wirklichkeit‹, von denen er zu wissen behauptet, seitdem er einst im British Museum einen Blick in ein Werk namens Necronomicon werfen durfte, das ein irrer Araber verfasst haben soll. (Protokolleintrag: +1 Magie.) (weiter bei 189.)


  


  45


  Du erreichst eine Ganggabelung und hältst inne, um dich zu orientieren. Ein Hauch kühler Luft weht dir von links entgegen. Das könnte ein Ausgang sein. Und tatsächlich erreichst du nach wenigen Schritten eine Treppe, die nach oben führt und an einer Klappe in der Decke endet. Mit leisem Knarren schwingt sie auf.


  Du kommst in einem Holzschuppen außerhalb des Studiogeländes an die Oberfläche, der den Eindruck erweckt, als habe ihn seit zehn Jahren niemand mehr betreten. Erschöpft machst du dich auf den Weg zurück zum Südtor, denn du hoffst, Craven dort wiederzutreffen.


  Während du wartest, hallt das Erlebte in deinem Geist nach. Leni. Sie wollen Leni töten. Und ihr Blut trinken. Was sind das für Bestien?


  Du weißt, dass du handeln musst. Die Polizei rufen. Leni warnen. Oder doch zuerst den Hexer wiederfinden?


  Fährst du nach Berlin zurück (weiter bei 121) oder suchst du nach Craven (weiter bei 94)?


  


  46


  Mit jeder Kurve, die Schwarz nimmt, schwankt Grünbaums lebloser Kopf in eine andere Richtung, sackt der tote Autor tiefer in der Sitzbank zusammen. Blut tropft auf den Lederbezug.


  Endlich erreicht ihr das Brandenburger Tor. Als der Wagen steht, dreht sich Schwarz um, seine Augen funkeln und ein breites Lächeln liegt auf seinen Zügen. »Showtime!«


  Er öffnet die Fahrertür und steigt aus. Durch das Fenster siehst du, wie er den Fond umrundet und dann die schluchzende Leni aus dem Wagen zieht. »Wir sehen uns später, Junge«, grinst er dich an, bevor er die Schauspielerin fortbringt.


  Jemand klopft an deine Scheibe. Es ist Lissy. »Komm, mein Hübscher. Ich zeig’ dir was.« Du öffnest die Tür, steigst aus und folgst ihr über das Set (weiter bei 119).


  


  47


  Ein Polizist mit grau meliertem Haar tritt auf dich zu. »Mit Ihnen würde ich gerne mal sprechen. Mehrere Zeugen haben Sie in der Gruppe der Kultisten gesehen, doch anderen Aussagen zufolge sollen Sie …« Er liest von einem Notizblock ab. »… ein Opferritual gestört haben. Können Sie sich erklären?«


  Du schluckst. Wie viel von der Wahrheit kann die Welt vertragen? Nur das Nötigste! »Ehrlich gesagt kenne ich diese Personen kaum. Ich wurde vor einer Woche als Aushilfe für den Dreh von Das schleichende Grauen angeheuert.« Und dann berichtest du in kurzen Worten von deiner arglosen Affäre mit Lissy und deinem Verdacht eines Mordkomplotts gegen Leni, wobei du alles Übernatürliche tunlichst verschweigst. »Ich hatte keine Beweise und wusste auch nicht, wann und wo die Verschwörer zuschlagen. Also wurde ich zum Schein einer von ihnen, um Fräulein Engel zu beschützen … Leider habe ich versagt.« Du senkst den Kopf.


  Der Polizist räuspert sich. »Nun, so würde ich das nicht nennen. Immerhin hat ihr beherztes Eingreifen Fräulein Engel das Leben gerettet.«


  Deine Augen werden groß. »Leni lebt?«


  Der Uniformierte deutet zu einer Gruppe von Krankenwagen. »Sie wird dort drüben gerade behandelt. Nichts Ernstes. Nur ein paar Schrammen. Dabei hätte es ganz anders enden können. Wir haben mehrere Stich- und Schusswaffen konfisziert!«


  »Leni lebt!« Plötzlich gibt es kein Halten mehr für dich. »Sagen Sie, ich werde nicht verhaftet, oder?«


  »Nein.«


  »Dann entschuldigen Sie mich bitte!« Du stürmst los.


  »Aber kommen Sie morgen auf die Wache zur Protokollaufnahme!«, ruft dir der Polizist nach.


  »Das werde ich!«, erwiderst du.


  Du eilst auf die Krankenwagen zu und rennst fast Craven – Pauken, verbesserst du dich – über den Haufen, der dir mit bandagiertem Bein entgegenkommt. Du hältst kurz inne.


  »He, Max. Schön, dich zu sehen. Ich hörte, Leni hat überlebt.«


  »Stimmt, ich war eben bei ihr.« Unvermittelt macht er ein verdutztes Gesicht. »Augenblick, woher wissen Sie meinen Namen?«


  Du zwinkerst ihm zu. »Magie? Wir sehen uns.«


  »Gut.« Er winkt dir nach, während du die Wagen umrundest (weiter bei 53).


  


  48


  Mit klopfendem Herzen erwachst du. Dir ist heiß, und das Nachthemd klebt dir am Leib. Ächzend stehst du auf, um dir ein wenig kaltes Wasser ins Gesicht zu spritzen. Auf dem Weg zurück ins Bett öffnest du das Fenster, um frische Luft in deine stickige Kammer zu lassen, und zu deiner Überraschung springt die schwarze Katze, die dich bereits in der gestrigen Nacht besucht hat, von draußen auf dein Fenstersims, kaum dass du Platz gemacht hast.


  »Na, du?« Behutsam streckst du die Hand aus, um sie zu streicheln, und die Katze lässt es schnurrend geschehen. Und wie gestern erfüllt dich die Anwesenheit des Tieres mit einem Gefühl des Friedens, sodass dir bereits die Augen zufallen, als du dich wieder ins Bett legst.


  Dein letzter Blick zeigt dir die Katze, die am offenen Fenster die Wacht hält.


  Besitzt du ein Amulett (weiter bei 336) oder nicht (weiter bei 344)?


  


  49


  »Verzeihung, Herr Reichenberg? Hätten Sie einen Moment Zeit?«


  Der gut aussehende Schauspieler beißt gerade in ein Käsebrot. »Was kann ich für Sie tun?«


  »Ich wüsste gerne, wovon der Film eigentlich handelt.«


  Reichenbergs Züge hellen sich auf. »Na, dann passen Sie mal auf. Ich erzähle es Ihnen. Ich spiele Viktor Falke, einen erfolgreichen Anwalt aus Zagreb, den die Sorge um seine verschwundene Verlobte Mina in die Fremde treibt. Von Viktors zahllosen Qualitäten angezogen, beginnt Lissys Charakter Greta, mit ihm anzubandeln. Doch sie ist eine Magierin, Priesterin eines geheimen Kultes, und nutzt übernatürliche Kräfte, um mich für sich zu gewinnen. Unter ihrem Einfluss nimmt Viktor an einem Initiationsritual teil – und trifft Mina wieder, die dabei geopfert werden soll. Ein Schock, der ihn in den Wahnsinn treibt.« (weiter bei 170.)


  


  50


  Schwarz’ Stoß lässt dich ins Innere eines kleinen, nur spärlich beleuchteten Lagerraums taumeln. An den Wänden stapeln sich Kulissen – bemalte Holzwände und breite Stofftücher. In tiefen Regalen liegen falsche Bärte, Perücken und Requisiten. Rauch und Spiegel, fahrt es dir durch den Kopf, nur daraus besteht der Film.


  Du hörst, wie Schwarz den Raum betritt und die Tür hinter sich schließt. »So, du Schnüffler, jetzt reden wir mal Klartext.«


  Aus den Augenwinkeln siehst du, wie er etwas unter seinem Kittel hervorzieht. Du willst noch zurückweichen, doch Schwarz ist kommt dir zuvor. Blitzschnell zuckt die Hand mit dem mattschwarzen Totschläger vor. Das Ding trifft dich am Kopf, schmerzhaft. Für einen Moment siehst du Sterne – und dann gar nichts mehr.


  Bist du mit Lissy zusammen (weiter bei 195) oder nicht (weiter bei 211)?


  


  51


  Die Präsenz der Weltenzerstörer zerquetscht deinen Geist wie die Faust eines Riesen. Wahnsinn und Raserei stürmen gegen deine mentalen Barrieren an und drohen sie niederzureißen. Du schließt die Augen und dein Gesicht verzerrt sich zur Grimasse. Von irgendwoher erklingt ein animalischer Schrei, und es dauert einen Moment, bis du begreifst, dass er aus deiner Kehle stammt. Doch das unaussprechliche Grauen trägt nicht den Sieg davon. Du bist stärker!


  Gehörst du zu Lissy und den Kultisten (weiter bei 241) oder nicht (weiter bei 254)?


  


  52


  Du nimmst all deinen Mut zusammen und gehst zu Harry Paul Liebwerk. »Verzeihung, darf ich Sie kurz stören?«


  Aus der Nähe wirkt der Regisseur gar nicht mehr so unbeschäftigt. Er sitzt auf einem Stuhl, in einer Hand eine Wurststulle, in der anderen den Drehplan, und als du ihn ansprichst, sieht er dich gereizt an. »Was ist denn jetzt schon wieder?«, wettert er los. »Leute, so kann doch kein Mensch arbeiten. Ständig will jemand etwas von mir.«


  Du schluckst. »Ich wollte fragen, ob ich mal einen Blick ins Drehbuch werfen dürfte.«


  Seine Augen werden groß. »Was? Und dafür stören Sie mich? Ausgeschlossen!« Ohne auf eine Erwiderung zu warten, wendet sich Liebwerk wieder seiner Arbeit zu.


  Gelingt es dir, ihn doch noch zu überzeugen?


  Mach eine Willenskraftprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 14 (weiter bei 104) oder weniger als 14 (weiter bei 216)?


  


  53


  Da sitzt sie! Leni! Ein Pfleger klebt ihr gerade ein Pflaster auf die Stirn, aber ansonsten wirkt sie unverletzt. Jemand hat ihr frische Kleidung gebracht, und sie sieht so schön und lebendig aus, wie an dem Tag, als du ihr das erste Mal begegnet bist. »Leni!«


  Leni dreht sich um, sieht dich und ihr Gesicht hellt sich auf. Sie bedankt sich bei dem Pfleger und kommt auf dich zu. »Du bist wohlauf! Das freut mich. Ich sah nur, dass sie dich bewusstlos vom Ritualkreis weggetragen haben.«


  Du zuckst mit den Schultern und grinst leicht verlegen. »Es war nicht wohl so schlimm, wie es aussah.« Dann wirst du ernst. »Aber was ist mir dir? Ich hätte schwören können, das Lissy dich …« Du brichst ab und schluckst.


  Ein Schatten huscht über Lenis hübsches Gesicht. »Ich verstehe es auch nicht. Ich habe das Messer in meiner Brust gespürt und doch lebe ich und bin unverletzt. Es … ist ein Geschenk. Ich will es nicht hinterfragen.« Sie blickt dich mit großen blauen Augen an.


  Einen Moment steht ihr euch stumm gegenüber.


  »Leni, ich …«, beginnst du.


  Doch sie legt dir unvermittelt den Finger auf die Lippen. »Sag nichts mehr. Es sind furchtbare Dinge geschehen, wir aber konnten dem teuflischen Zauberwerk entkommen und haben beide überlebt. Wollen wir es nicht im Moment dabei belassen?«


  »In Ordnung«, nickst du. »Und was nun?«


  Leni blickt sich um. »Lass uns von hier verschwinden. Irgendwo hingehen und darauf anstoßen, dass dieser Albtraum überstanden ist.« Sie schenkt dir ein aufmunterndes Lächeln.


  »Gerne.«


  Hast du Erich Pommer das Drehbuch für eine Komödie gegeben (weiter bei 335) oder das für den Detektivfilm oder den Western (weiter bei 351)?


  


  54


  »Na schön, warum nicht. Ich bin gespannt, was sie herausfinden.«


  Zann nickt eifrig. »Ich auch, ich auch.«


  Er ist schon beinahe wieder zur Tür hinaus, als du ihn aufhältst. »Herr Zann? Was wollten Sie eigentlich von mir?«


  Dein Nachbar dreht sich verwirrt um. »Wollte ich was? Was wollte ich?« Er runzelt die Stirn. »Ich weiß es nicht mehr. Ich dachte, ich müsse … sehr kurios.« Zann schüttelt den Kopf und wedelt zum Abschied mit einer knochigen Hand. »Einen guten Tag noch. Und bis morgen.«


  »Guten Tag, Herr Zann.«


  Du isst rasch noch einen Happen und machst dich anschließend auf den Weg zur Arbeit (weiter bei 70).


  


  55


  »So gib denn Acht, oh Wanderer, der dich ein unglückliches Schicksal nach Innsmouth verschlägt«, schreibt der britische Priester und Soziologe Sir John Rimmer in Innsmouth Beware! »Denn diese Gemeinde, einstmals von wirtschaftlicher Größe und moralischer Erhabenheit, ist verkommen zum Sündenpfuhl, in welchem Inzest und heidnisches Brauchtum gedeihen. Ich habe gesehen, was dort des Nachts geschieht. Ich habe gesehen, wes Gottes Kind jene sind, die dort vegetieren und es dennoch wagen, sich Mensch zu nennen. Und ich weiß, wessen Ankunft sie erwarten, wenn es sie bei Vollmond an die nahe Küste treibt. Innsmouth, mir graut vor dir.« Sehr pathetisch – wenig hilfreich (weiter bei 189).


  


  56


  »Können Sie keine Ausnahme machen?«, fragst du und siehst den Schmächtigen flehend an. »Es ist wichtig.«


  Doch der Portier bleibt hart. »Wie gesagt, das geht nicht. Da könnte ja jeder kommen und gehen, wie es ihm beliebt. Wir sind ein edles Hotel und unseren Gästen gegenüber zu Diskretion verpflichtet.«


  Mit spitzen Fingern pflückt er sich ein imaginäres Staubkorn vom Ärmel seines dunklen Jacketts. »Und jetzt muss ich Sie bitten zu gehen junger Mann. Ich habe zu tun. Guten Abend.« Ohne noch auf eine Erwiderung zu warten, greift er zum Telefon auf seinem Tisch und lässt sich mit irgendjemandem verbinden.


  Die Enttäuschung sitzt dir tief in den Knochen, als du das Excelsior verlässt. Willst du allein weiterforschen (weiter bei 306) oder nach Hause gehen (weiter bei 88)?


  


  57


  Du entscheidest dich, die dunkelhaarige Hauptdarstellerin ins Vertrauen zu ziehen und ihr von dem unguten Gefühl, dass dich bei dieser Produktion überkommt, zu erzählen. Du siehst, dass sie alleine draußen vor dem Glasatelier steht und raucht, also gehst du zu ihr.


  Ist Lissy deine Freundin (weiter bei 139) oder nur eine Kollegin (weiter bei 163).


  


  58


  Du beginnst, wie wild an deinen Fesseln zu zerren und ignorierst die brennenden Schmerzen, als sich die grobe Kordel in deine Haut gräbt. Gleichzeitig trittst du gegen die Verkleidung des Lastwagens. »Mach mich los!«, schreist du Bruno an. »Sie wollen Leni umbringen!« Deine Stimme überschlägt sich vor Verzweiflung und Zorn.


  Der Hüne dreht sich dir zu und knurrt: »Du gehst mir langsam wirklich auf die Nerven! Ich sollte dich besser K.O. hauen.«


  »Aber sie töten Leni! Hilf mir, du sturer Hund!«


  Für einen Lidschlag scheint es so, als wolle Bruno seine Drohung wahr machen. Da taucht plötzlich aus dem Schatten hinter ihm eine Gestalt auf. Eine Eisenstange blitzt, dann kracht sie deinem Wächter auf den Hinterkopf. Er stürzt zu Boden.


  Die Gestalt tritt näher und grinst dich an.


  »Craven!« (weiter bei 267.)


  


  59


  Plötzlich kommt es einem Aufruhr am Brandenburger Tor hinter euch. Du siehst einen Mann, der euch mit flatternden Rockschößen entgegenstürmt. Fünf Polizisten sind ihm auf den Fersen. Der Mann schwenkt in der linken Hand einen blanken Stockdegen und in der rechten hält er etwas, das wie eine winzige Sonne strahlt. »Mörder!«, schreit er aus vollem Hals.


  Craven!


  Und plötzlich spürst du, wie sich in deinem Inneren etwas regt. Erkennen, Schuld und Entsetzen über dich selbst versuchen nach oben zu dringen, durch die fiebrigen Schleier hindurch, die deinen Geist gefangen halten.


  Mach eine Willenskraftprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 14 (weiter bei 334) oder weniger als 14 (weiter bei 345)?


  


  60


  Leise klickend gibt das Schloss nach. Heureka! Interessiert blätterst du das Drehbuch durch und liest hier und da genauer. Die Handlung des Filmes, Viktor Falkes Suche nach seiner Verlobten Mina, ist dir schnell ersichtlich, doch einige Randbemerkungen irritieren dich. Irgendjemand, vermutlich Liebwerk, hat handschriftliche Notizen gemacht, deren Bedeutung sich dir nicht erschließt.


  Was sollen denn die »Falken von Zagreb« sein, von denen du auf Seite 24 liest? Reichenbergs Rolle heißt Falke und stammt aus Zagreb. Ob das gemeint ist? Und »Shub-Niggurath«?! Das kann doch nur ein Schreibfehler sein. Und diese kruden Zeichnungen … Sterne, Dreiecke und andere Symbole, mit denen der Text gerade gegen Ende verziert wurde. Sehr ominös.


  Bist du Laufbursche (weiter bei 174) oder Komparse oder Bühnenarbeiter (weiter bei 85)?


  


  61


  Seit zwei Wochen nun schon bringt dich dein kauziger Nachbar mit seinen nächtlichen musikalischen Exzessen um den Schlaf. Jetzt ist Schluss!


  Energisch reißt du die Tür auf, überquerst den Korridor und pochst lautstark an die Tür mit dem angelaufenen Messingschild »E. Zann«. »Es ist bald Mitternacht, Herr Zann! Es gibt Menschen in diesem Haus, die schlafen wollen. Hören Sie, Zann?!«


  Doch die Tür bleibt geschlossen und das irrsinnige Gefiedel geht weiter. Offenbar hört Zann nicht.


  Zähneknirschend kehrst du in dein Zimmer zurück – und zuckst zusammen. Auf dem Fenstersims sitzt eine schwarze Katze. Sie muss durch die offene Tür hereingeschlüpft sein. »Wer bist du denn?«, fragst du überrascht.


  Die Katze blickt dich aus unergründlichen, bernsteinfarbenen Augen an. »Na, bleib ruhig über Nacht hier, wenn du magst«, lächelst du. Irgendwie erfüllt dich ihre Anwesenheit mit einem Gefühl des Friedens, und als du dich wieder ins Bett legst, schläfst du sofort ein (weiter bei 140).


  


  62


  »Es tut mir leid, aber ich verleihe den Stern nicht. Es schien der Person, die ihn mir gab, sehr wichtig, dass ich ihn auch behalte.«


  »Aber ich könnte Ihnen nützliche Informationen beschaffen«, wendet Zann ein.


  »Das mag sein, aber ich hätte ihn trotzdem gerne wieder.« Auffordernd streckst du die Hand aus.


  Zann blinzelt nervös, und in seinem Gesicht zuckt ein Muskel. Für einen Moment befürchtest du, er wolle es auf einen Streit ankommen lassen. Doch dann gibt er dir das Amulett zurück. »Natürlich. Bitte sehr.«


  »Danke. Und nun entschuldigen Sie mich. Ich muss zur Arbeit.« Du stehst auf, um deinen aufdringlichen Nachbarn zur Tür zu bringen.


  »Ja, verstehe. Einen guten Tag noch.«


  »Guten Tag, Herr Zann.«


  Du isst rasch noch einen Happen und machst dich anschließend auf den Weg (weiter bei 70).


  


  63


  Ohne größere Schwierigkeiten kletterst du über den Zaun und gleitest in den Schatten der Lagerhalle. Du schleichst an der Seitenwand entlang und lugst vorsichtig um die Ecke der Halle. Zwei zwischen den Gebäuden aufgehängte Bogenlampen erhellen den Innenhof, diffuse Lichtinseln im dichten Wallen des Nebels. Ansonsten ist nichts zu sehen.


  Verstohlen eilst du weiter. Liebwerks Büro, in dem er das Drehbuch aufbewahrt, befindet sich im hinteren Verwaltungsgebäude. Man erreicht es entweder über das große Glasatelier oder die angrenzende Fundushalle.


  Möchtest du durch das Atelier eindringen (weiter bei 18) oder durch die Fundushalle (weiter bei 127)?


  


  64


  Unsicher stolperst du durch die Finsternis der Unterwelt von Babelsberg, und mit jeder Abzweigung und jeder Sackgasse, die dir vor Augen führt, dass du dich heillos verirrt hast, steigt die Panik in deinem Inneren. Wo bin ich hier? Wie weit führen diese Gänge?


  Dein Atem geht rasselnd, und dein Herz hämmert schmerzhaft in der Brust, während du weiterhastest, auf der Flucht vor einem Feind, der deine Spur schon längst verloren hat. Bunte Flecken tanzen vor deinen Augen und du blinzelst, als sich um dich herum die Perspektiven der Wände zu verzerren scheinen. Asymmetrische Häuserfassaden blitzen in deinem Sichtfeld auf und Raumfluchten, die bis in die Unendlichkeit führen.


  Doch dann macht dein Herz vor Freude einen Satz, als das Heil gleich in doppelter Form winkt: Links neben dir taucht eine grotesk verzogene Treppe auf, die nach oben führt, rechts sind eiserne Stiegen in das Mauerwerk eingelassen.


  Willst du die Treppe nehmen (weiter bei 129) oder die Stiege (weiter bei 148)?


  


  65


  Du schließt die Augen und blickst tief in dich hinein. Ein verzweifelter Rest aus Güte und Anstand kämpft darum, erhört zu werden. Und auf einmal erkennst du, was du hier tust! Du bist im Begriff, dem Mord an einer Unschuldigen tatenlos zuzuschauen, um grausame Wesen jenseits der Schwelle zur Wirklichkeit zu befriedigen, auf dass sie euch die unheilige Kraft verleihen, Geister ins Leben zurückzurufen. Mein Gott, was tue ich hier? Ich muss sie aufhalten! Nur wie?


  Da spürst du plötzlich auf deiner Brust ein warmes Glühen. Du blickst an dir herab und siehst, dass unter deiner Kutte eine winzige Sonne erblüht ist. Mit einer raschen Bewegung reißt du die Kutte am Kragen auf und erkennst, dass das Leuchten aus der Brusttasche deines Hemds dringt. Du greifst hinein: Es ist der Shoggotenstern! (Weiter bei 80.)


  


  66


  Flap.


  Ohne den Blick von dir abzuwenden, blättert Harry Paul Liebwerk deinen Tageslohn auf seinen Schreibtisch. Schweigend, ausdruckslos. In der Stille des Büros erscheint dir jeder neue Geldschein wie eine Ohrfeige.


  Flap.


  »Herr Liebwerk, ich …«, setzt du an zu einer … ja, was? Einer Entschuldigung? Einer Erklärung? Du hast unerlaubt in Liebwerks Unterlagen gestöbert und dich mit einem Kollegen geprügelt, der dich dabei erwischte. Was soll man da noch sagen?


  Flap.


  Dein Leben lang hast du von der Arbeit beim Film geträumt. Und der Traum wurde wahr, für einen Tag.


  Flap.


  Der letzte Schein. »Und nun gehen Sie, junger Mann«, sagt Liebwerk ernst. »Wir wollen Sie hier nie mehr sehen.«


  Als du das Gelände des Babelsberger Filmstudios hinter dir zurücklässt, kehren deine Gedanken zu den Ereignissen dieses Tages zurück, und du kannst dich des Gefühls nicht erwehren, dass dein Abenteuer endete, bevor es wirklich begann.


  ENDE


  


  67


  Im Nu ist der Mann bei dir. Seine Nähe ist dir so unangenehm, wie seine starken Oberarme und Hände. »Ich höre«, knurrt er, und du siehst keinen anderen Ausweg, als dich seiner Gnade auszuliefern.


  »Es … tut mir leid. Ehrlich. Ist doch mein erster Tag beim Film, und ich war einfach zu neugierig. Also wollte ich mir gerne das Drehbuch mal anschauen. Das hätte ich nicht tun sollen, ich weiß. Es passiert auch nicht wieder.« Du blickst ihn schuldbewusst an. »Bitte verraten Sie mich nicht. Ich … habe auch nichts beschädigt.« Du hältst ihm die Kladde zum Beweis hin.


  Er mustert dich grimmig. Dann schnellt sein rechter Arm hervor und reißt dir die Kladde aus den Händen. »Na schön, Kleiner. Einmal will ich ein Auge zudrücken. Aber noch so ein Vergehen und du bist dran. Und jetzt verschwinde, bevor ich es mir anders überlege.« (weiter bei 244.)


  


  68


  Auf Zehenspitzen schleichst du dich an die offen stehende Garderobentür. Houdini scheint sich mit einem Gast zu unterhalten. Plötzlich hältst du den Atem an.


  »Es geschieht, Hexer«, hörst du den Illusionisten sagen, und das klingt nicht mehr nach dem unbekümmerten Bühnenkünstler von eben! Houdini hört sich angespannt an. »Es geschieht, hier in Berlin. Ich spüre es. Du musst etwas dagegen unternehmen.«


  »Ich verstehe deine Sorge, Harry.« Eine andere Stimme, dunkler und erfahrener. »Auch ich spüre die drohende Gefahr, deswegen bin ich nach Deutschland gekommen. Doch ich kann sie noch nicht lokalisieren. Ich brauche genauere Informationen als unser beider Bauchgefühl uns liefert.«


  »Die Ratte, Craven«, sagt Houdini flehend. »Ich sehe sie in meinen Träumen. Es ist die Ratte mit ihrer verfluchten Brut. Sie steckt dahinter, Shub-Nigguraths Bestie! Außerdem flüstert der Äther, dass die Falken von Zagreb unruhig werden.«


  Die … was? Und hat Houdini gerade den Namen Craven genannt? Spricht er etwa mit Robert Craven, dem Okkultisten, von dem du in der Zeitung gelesen hast? Dir schwirrt der Kopf! Du kennst diese Begriffe, bist ihnen erst vor kurzem begegnet – und zwar in Babelsberg.


  Willst du noch lauschen (weiter bei 101) oder jetzt in die Garderobe stürmen (weiter bei 39)?


  


  69


  Es ist vorbei … alles ist vorbei … Wieder und wieder hallen die Worte durch deinen leeren Geist, in dem so gut wie nichts mehr von dem verblieben ist, was einst DU warst. Es ist ein unaufhaltsames Mantra der Verzweiflung. Nichts geht mehr, nur noch diese zwei Sätze, diese sechs Worte.


  Du rennst ohne nachzudenken. Einfach weiter, weg. »Wohin« ist ein Begriff, der keinerlei Bedeutung mehr hat. Nichts hat Bedeutung.


  Denn überall ist »Hier«. Überall ist, wo sich dir entgegenkommende Menschen selbst die Augen auskratzen. Überall ist, wo verzweifelte Schreie aus Häusern erklingen, aus offenen Fenstern. Schreie, die in dumpfen Schlägen enden. Manchmal in einem Sprung in den Tod.


  Häuser verlieren ihre Konturen. Kanten winden sich, Winkel verändern sich, und der Himmel ist schwefelgelber Dunst, in dem das Grauen lauert.


  Nicht hinschauen. Nicht denken. Nur laufen.


  Würfele einmal. Ist das Ergebnis eine 1 bis 2 (weiter bei 214), 3 bis 4 (weiter bei 229) oder 5 bis 6 (weiter bei 243).


  


  70


  Als du in Babelsberg ankommst, ist ein Teil der Crew bereits dort und bereitet die heutigen Aufnahmen vor. In der Maske siehst du die Schauspieler sitzen. Auch Leni und Lissy werden gerade geschminkt und gepudert. Zögerlich hebst du die Hand und winkst deinem neuen Schwarm zu – und tatsächlich: Sie erwidert den Gruß. Es war also nicht nur der gestrige Abend …


  Dann verlangt die Tagesarbeit deine ganze Aufmerksamkeit. Noch immer ist vieles neu für dich, doch du merkst bereits, dass du sicherer in deinem Metier wirst. Der Dreh verläuft ohne Zwischenfälle und schneller als gedacht ist schon wieder Feierabend. (Protokolleintrag: Tageslohn für den zweiten Arbeitstag.)


  Hast du gestern Liebwerks Drehbuch gelesen (weiter bei 83) oder nicht (weiter bei 92)?


  


  71


  Du schreist entsetzt auf, als sich das Bild der blasphemischen Kreatur – dieser in Stein gemeißelten Inkarnation einer formlosen, schwarzen Masse aus peitschenden Tentakeln, zuckenden Fleischstümpfen, einem blinden Auge und zwei lippenlosen Mäulern mit rasiermesserscharfen Zähnen – in dein Gehirn brennt. Menschenverschlinger! Rattengebärer! Shub-Niggurath!, dröhnt es in deinem Geist. (Protokolleintrag: -1 Willenskraft.)


  »He, da oben ist jemand!« Der Schrei holt dich in die Wirklichkeit zurück. Dein Blick klärt sich, und du siehst, dass Liebwerk auf dich deutet.


  Eine Hand packt dich an der Schulter und zieht dich zurück. Craven! »Kommen Sie, wir müssen hier sofort verschwinden!« (Weiter bei 221.)


  


  72


  »Shub-Niggurath!«, ruft Lissy. »Wir bitten um deine Gunst. Lass die kosmischen Energien fließen, uns durchströmen und erfüllen, auf dass wir die Geister derer, denen wir verbunden sind, aus ihrem magischen Kerker befreien können.«


  Leni beginnt sich unruhig auf dem Altar zu winden, so als sei sie in einem Albtraum gefangen. Sie ist es, schießt es dir durch den Kopf.


  »Falken von Zagreb!«, fährt Lissy fort. »Erhöret uns. Der Zeitpunkt eurer Rückkehr ist nah. Seht diese an, die euch befreien, und durchströmt und erfüllt sie mit eurer Macht.«


  Das Zentrum des Wolkenstrudels beginnt in schweflig gelbem Licht zu strahlen, und Blitze zucken daraus hervor, schlagen in Straßenlaternen und Jupiterlampen ein. Doch das kümmert euch nicht.


  »Shub-Niggurath! Falken! Seid bereit!« Lissy hebt den Dolch hoch in die Luft. »Es geschieht!«


  Leni dreht den Kopf und blickt dich unverwandt an. In ihren blauen Augen liegt die verzweifelte Bitte, sie zu retten. Zu spät.


  »Jetzt!« Der Dolch stößt herab! (weiter bei 350.)


  


  73


  »Das ist eine beeindruckende Geschichte, Herr Lovecraft«, sagst du leise. »Aber warum sollte ich sie glauben? Vielleicht sind Sie nur ein weiterer Aspekt des Wahnsinns, der diese Stadt befallen hat. Warum sollte ich Ihnen vertrauen?«


  Wütend lässt Lovecraft die Spitze seines Stocks auf den Boden knallen. »Weil Sie keine andere Wahl haben. Weil ungeschehen gemacht werden muss, was hier passierte. Und weil uns die Zeit davonläuft.« Seine Augen blitzen. »Die Welt geht unter, verstehen Sie? Ich kann versuchen, etwas dagegen zu unternehmen, doch dafür brauche ich Sie! Fragen Sie sich selbst: Was haben Sie schon zu verlieren?«


  »Nichts mehr«, gibst du zu und denkst an Leni (weiter bei 24).


  


  74


  Du entscheidest dich, die blonde Schauspielerin ins Vertrauen zu ziehen und ihr von dem unguten Gefühl, dass dich bei dieser Produktion überkommt, zu erzählen. Leni steht gerade am Buffettisch und isst ein Käsebrötchen. Langsam gehst du auf sie zu.


  Ist Leni deine Freundin (weiter bei 251) oder nicht (weiter bei 263)?


  


  75


  Pommer lehnt sich in seinem ledernen Chefsessel zurück und zieht an seiner Zigarre. »Ich will ehrlich sein. Sie haben Potenzial. Aber schon wieder eine Detektivgeschichte? Das Genre ist durch, die Claims sind abgesteckt. Ich weiß nicht, ob ich hier noch mehr Geld hineinstecken möchte.«


  Bei diesen Worten sinkt dein Mut, andererseits wirkt Pommer nicht völlig abgeneigt, sondern nur ein wenig … unmotiviert. Vielleicht bedarf es nur ein wenig Überzeugungsarbeit, um ihn für deine Idee zu gewinnen.


  Ein Duell des Willens (Kampf) wird es entscheiden. Pommers Willenskraft ist 3. Gewinnst du (weiter bei 5) oder verlierst du (weiter bei 120)?


  


  76


  Der Schatten kommt näher, Schwärze, so tief wie der Tod. Wie gelähmt liegst du da und schaust dem grauenvollen Spiel zu. Dir ist klar, was passiert: Du bist nicht allein in deinem Zimmer, und dein Besucher führt Übles im Schilde. Und doch kannst du nichts tun, als ihm aus schreckgeweiteten Augen entgegenzustarren.


  Bis der Schatten die Zimmermitte erreicht hat und das Licht des Mondes auf ihn fällt!


  Es ist ein Mensch, das siehst du nun, ein Schrank von einem Menschen, mit tief liegenden, trüben Augen und Händen wie Wagenräder. Sein fleckiges Hemd spannt sich über breiten Schultern, die Hose ist mehrfach geflickt und in seinem leicht geöffneten Mund glitzert eine lückenhafte Zahnreihe. Der Hüne stinkt nach Gosse und nach Fäkalien – und er ist die tödlichste Bedrohung, der du jemals begegnet bist.


  Der Anblick löst deine Lähmung. Mit einem Aufschrei springst du aus dem Bett und entkommst dadurch um Haaresbreite dem Griff vorschnellender Arme. Du schlüpfst an dem Unheimlichen vorbei, und er dreht sich ungelenk zu dir um. Seine Bewegungen wirken abgehackt, wie bei einer Marionette, die dem Willen eines im Verborgenen agierenden Puppenspielers folgt. Es ist ein Somnambuler, erkennst du plötzlich. Ein Schlafwandler, der bestimmt unter der magischen Beeinflussung eines Unbekannten steht. Doch das macht ihn nicht weniger gefährlich!


  Wieder und wieder will dein stummer Angreifer dich packen, doch zu weichst zurück, bis du mit dem Rücken an der Wand stehst. Endstation! Dein Herz rast in deiner Brust. Mit dem Mut der Verzweiflung hebst du die Fäuste.


  Ein Kampf ist unvermeidlich. Die Kampfkraft des Unheimlichen beträgt 6. Hältst du fünf Runden durch (weiter bei 133) oder wirst du vorher besiegt (weiter bei 166)?


  


  77


  »Ich wurde als Komparse engagiert«, erklärst du.


  Der Mann nickt dir zu. »Alles klar. Ich bin der Aufnahmeleiter, Willi Just.« Er schüttelt dir die Hand. »Dann komm mal mit. Ich stelle dich vor.«


  Er führt dich über das Set, in dessen Mitte ein düster eingerichtetes Wohnzimmer Gestalt annimmt. »Der kräftige Herr mit dem kurzen Haar ist unser Regisseur, Harry Paul Liebwerk. Er unterhält sich gerade mit dem Kameramann Konrad Schwarz und unserem Star, Fritz Reichenberg.« Dein Begleiter umrundet zwei Kisten und stößt dann zu einem schmächtigen Mann und einer mondän gekleideten Frau, die über ein aufgeschlagenes Buch gebeugt ins Gespräch vertieft sind. »Und hier haben wir den Drehbuchautor Emil Grünbaum. Und die Hauptdarstellerin, Lissy von Ornheym.«


  Du begrüßt beide. »Es ist mir eine Ehre. Ich bin der neue Komparse. Aber eigentlich möchte ich Drehbuchautor werden, wie Sie, Herr Grünbaum.«


  Der zwinkert dir zu. »Da sind Sie auf dem rechten Wege. Ich habe auch als Komparse angefangen.«


  Unterdessen mustert dich Lissy von Ornheym – und ein Lächeln umspielt ihre Lippen (weiter bei 17).


  


  78


  Ein Funkeln tritt in Lissys Augen und ihre Stimme zwingt dich in ihren Bann. »Komm mit mir, mein Geliebter. Schließ dich mir an, und du wirst endlich das Leben führen können, von dem du immer geträumt hast.«


  Ihre Worte wiegen nicht schwerer als Dunst in deinem Geist, doch je länger du Lissy zuhörst, desto mehr versinken gewisse Teile deines Selbst im Nebel, während andere wie Leuchttürme in dunkler Nacht zu strahlen beginnen. Gegen was wehre ich mich hier?, beginnst du dich zu fragen. Ich werde berühmt sein, in Geld schwimmen und Lissy wird sich mir hingeben, immer und immer wieder, bis ich vor Glück den Verstand verliere. All das ist zum Greifen nah!


  Eine Hitze steigt in dir auf, die dein Gesicht zum Glühen bringt. Ich muss nur »Ja« sagen.


  In deinem Geist explodiert ein Flammeninferno. »Ja!« Du umfasst Lissys schmale Schultern und schenkst ihr ein triumphierendes Lächeln. »JA! Ich bin bereit!«


  Irgendwo tief in dir schreit etwas verzweifelt auf, doch du hörst nicht hin (weiter bei 125).


  


  79


  Ich muss handeln und zwar sofort! Lautlos gleitest du im Schatten der Lastwagen näher an die Szenerie. Die Eisenstange, die du dabei aus einer Kiste mit Lichttechnik greifst, wird dir bei deinem nicht vorhandenen Plan zwar nur bedingt dienlich sein – aber sie fühlt sich gut in der Hand an.


  Du umrundest gerade das Heck eines klobigen Daimler-Transporters, als du mit einer Gestalt zusammenprallst. Erschrocken hebst du deine provisorische Hiebwaffe, doch dann keuchst du überrascht auf. »Craven!« (weiter bei 267.)


  


  80


  »Shub-Niggurath!«, ruft Lissy. »Wir bitten um deine Gunst. Lass die kosmischen Energien fließen, uns durchströmen und erfüllen, auf dass wir die Geister derer, denen wir verbunden sind, aus ihrem magischen Kerker befreien können.«


  Du wiegst den Shoggotenstern in deiner Hand und auf einmal wird dir klar, was du tun musst.


  »Falken von Zagreb!«, fährt Lissy fort. »Erhöret uns. Der Zeitpunkt eurer Rückkehr ist nah. Seht diese an, die euch befreien, und durchströmt und erfüllt sie mit eurer Macht.«


  Das Zentrum des Wolkenstrudels beginnt in schweflig gelbem Licht zu strahlen, und Blitze zucken daraus hervor, schlagen in Straßenlaternen und Jupiterlampen ein. Grimmig trittst du in den Ritualkreis, doch eine Hand schließt sich eisern um deinen Oberarm. Schwarz!


  [image: ]


  »Shub-Niggurath! Falken! Seid bereit!« Lissy hebt den Dolch hoch in die Luft. »Es geschieht!«


  »NEIN!!!« Mit übermenschlicher Kraft reißt du dich los und schleuderst den Shoggotenstern der Wahnsinnigen entgegen.


  »Jetzt!« Der Dolch stößt herab!


  Mach eine Magieprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 30 (weiter bei 150) oder weniger als 30 (weiter bei 300)?


  


  81


  Du blickst den Jungen an, dann dein Billet. Es war Nosferatu! Und du hast dir den Besuch der Vorstellung von deinen letzten Ersparnissen geleistet. Zwar lebst du unter nicht ganz so bemitleidenswerten Umständen wie dieses Straßenkind, aber auch dir fehlt oft genug die Butter auf dem Brot, seit du nach Berlin gezogen bist. Langsam schüttelst du den Kopf, als du das Billet einsteckst. (Protokolleintrag.) »Tut mir Leid, Kleiner. Das will ich behalten.«


  »Böh.« Der Junge schneidet eine Grimasse und eilt dann zum nächsten Gast, der das Kino verlässt, um dort sein Glück zu versuchen. Du wirfst ihm noch einen kurzen Blick nach, dann schiebst du die Hände in die Hosentaschen und machst dich auf den Heimweg (weiter bei 100).


  


  82


  Du fluchst und steckst den Kopf unter dein Kissen. Wie soll man Schlaf finden, bei diesem Unwetter und dem Gewimmer von Zanns Geige aus der Nachbarwohnung?


  Auf einmal vernimmst du einen Schlag, und ein Windhauch weht durchs Zimmer. Erschrocken blickst du auf und siehst, dass eine besonders kräftige Böe dein nur nachlässig verschlossenes Fenster aufgestoßen hat.


  Unwillig stehst du auf und reibst dir die Augen, nur um in der nächsten Sekunde zusammenzuzucken, als plötzlich ein Schatten von draußen auf den Fenstersims springt. Er gibt ein leises Miauen von sich.


  Es handelt sich um eine schwarze Katze, mit samtig glänzendem Fell und bernsteinfarbenen Augen. »Wer bist du denn?«, sprichst du sie an. Die Katze blickt dich aus unergründlichen, bernsteinfarbenen Augen an. »Na, bleib ruhig über Nacht hier, wenn du magst«, lächelst du. Irgendwie erfüllt dich ihre Anwesenheit mit einem Gefühl des Friedens, und als du dich wieder ins Bett legst, schläfst du sofort ein (weiter bei 140).


  


  83


  Die Abendluft ist angenehm kühl, als du aus dem Glashaus nach draußen trittst. Der Tag ist vorüber, was für ein Genuss! Vor und neben dir eilen Kollegen schwatzend und gähnend in Richtung Parkplatz und Stadtbahn. Du grüßt freundlich, mischst dich aber in keine Unterhaltung ein. Deine Gedanken kehren zum gestrigen Abend zurück, und du erinnerst dich an den Spaß, den du hattest. Vor allem, weil sie da war.


  Solltest du dein Glück auf die Probe stellen und herausfinden, ob sie auch heute wieder mit dir ausgeht? Suchend blickst du dich um.


  Warst du gestern mit Leni unterwegs (weiter bei 111) oder mit Lissy aus (weiter bei 124)?


  


  84


  »Sie sind doch Magier«, keuchst du, als ihr euch dem Ende des Grunewalds nähert. »Können Sie nicht einfach ein neues Automobil herbeizaubern? Oder das alte reparieren?«


  Craven schüttelt den Kopf. »Ich fürchte, ich muss Sie enttäuschen. So funktioniert das nicht. Aber wenn ich nicht irre, besteht dazu auch keinerlei Notwendigkeit.«


  Fragend siehst du den Hexer an.


  Craven lacht. »Gleich hinter diesen Bäumen dort beginnt die Villenkolonie Grunewald. Dort werden wir uns einen neuen fahrbaren Untersatz beschaffen. Vielleicht begegnet uns auf dem Hohenzollerndamm eine Motordroschke. Oder wir behelfen uns auf andere Art und Weise.«


  Möchtest du auf eine Droschke hoffen (weiter bei 130) oder die Not über die Moral stellen und ein Auto klauen (weiter bei 113)?


  


  85


  »He, was machst du denn da?«


  Erschrocken zuckst du zusammen. Man hat dich erwischt!


  Als du aufblickst, siehst du einen kräftigen Mann mit Halbglatze und dunklem Schnurrbart auf dich zumarschieren. Er sieht nicht gerade erbaut aus. »Das haben wir gern«, grollt er. »Einfach so in anderer Leute Sachen stöbern, ja?«


  Du musst dringend handeln.


  Willst du dich schuldig bekennen (weiter bei 67), den Mann mit 100 Mark bestechen (weiter bei 98) oder auf Konfrontationskurs gehen? Dann mach eine Willenskraftprobe. Erzielst du dabei ein Ergebnis von mindestens 16 (weiter bei 126) oder weniger als 16 (weiter bei 146)?


  


  86


  Wachsam trittst du ins Halbdunkel des Zeltes. Die Luft ist stickig und vom Ruß dicker Wachskerzen geschwängert. Lange Tuchbahnen hängen von der Decke, und in der Mitte steht ein Tisch, auf dem eine Kristallkugel ruht. Eine alte Frau mit rotem Kopftuch und großen, goldenen Ohrringen erwartet dich. »Kommen Sie.«


  Ihr setzt euch, und Madame Medusa beginnt theatralisch, mit ihren Händen die Kugel zu umspielen. Dabei murmelt sie Worte in einer Sprache, die ungarisch klingt.


  Unbequem rutschst du auf deinem Stuhl hin und her. Was willst du hier? Leni beeindrucken? Unsinn. Vermutlich sind sie und die anderen längst weiter gezogen, und du hängst bei dieser Zigeunerin fest. Du willst schon gehen, als die Alte plötzlich so stark zusammenzuckt, dass du vor Schreck beinahe hinterrücks vom Stuhl fällst.


  »N’ghal fhtagn n’glui Niggurath.«Das ist nicht mehr Ungarisch! Ihre Stimme scheint aus weiter Ferne zu kommen, und ihre Augen wirken für einen Moment wie blind. Doch der Moment vergeht, und Medusa blickt dich fast traurig an. »Finstere Zukunft. Grausame Zeit.« Dann zieht sie etwas aus einer Rocktasche hervor. Ein Amulett? »Sie nehmen«, drängt sie und drückt es dir in die Hand. »Sie brauchen. Ist Schutz!«


  Nimmst du Medusas Geschenk an (weiter bei 223) oder nicht (weiter bei 235)?


  


  87


  Es ist zwar nicht so, dass du kein Mitleid hättest, aber deine Barschaft sieht selbst nicht gerade üppig aus. Also wendest du den Blick ab, vergräbst die Hände in den Hosentaschen und stiefelst an dem Alten vorbei, ohne ihn weiter zu beachten.


  »Ein Almosen für einen Bedürftigen«, hallt dir die Stimme des Bettlers nach. In deinen Ohren klingt es wie eine Anklage (weiter bei 2).


  


  88


  Mutlos kehrst du in deine kleine Unterkunft zurück, während sich abermals ein Gewitter über der Stadt zusammenbraut. Der Tag war lang, und dieser unbefriedigende Ausklang versöhnt dich nicht mit ihm. Im Gegenteil: Mehr denn je verspürst du eine Gefahr, die noch unerkannt im Dunkel lauert. Doch bereits die Einzelteile des Puzzles, das vor dir liegt, lassen ein solch grauenhaftes Bild erahnen, dass du Angst hast, es weiter zusammenzusetzen.


  Du sitzt an deinem Fenster und schaust hinaus in die Finsternis. Schwere Wolken hängen am Himmel und Wetterleuchten zuckt in der Ferne. Und dann hörst du Zann einmal mehr seine Geige spielen, ein disharmonisches Jammern in der Nacht.


  Hast du das Herz, dich dem Puzzle zu stellen (weiter bei 306), oder willst du Berlin verlassen, solange es noch geht (weiter bei 6)?


  


  89


  Ungelenk kletterst du über den Zaun, und als du wieder zu Boden springst, kommst du unglücklich auf und stürzt zu Boden. Heißer Schmerz durchzuckt dich, als sich irgendwelcher Unrat, den du nicht bemerkt hattest, in deine Rippen bohrt. (Protokolleintrag: -1 Kampfkraft!) Lautlos Verwünschungen murmelnd, schleichst du an der Seitenwand der Halle entlang und lugst vorsichtig um die Ecke. Zwei zwischen den Gebäuden aufgehängte Bogenlampen erhellen den Innenhof, diffuse Lichtinseln im dichten Wallen des Nebels. Ansonsten ist nichts zu sehen.


  Verstohlen eilst du weiter. Liebwerks Büro, in dem er das Drehbuch aufbewahrt, befindet sich im hinteren Verwaltungsgebäude. Man erreicht es entweder über das große Glasatelier oder die angrenzende Fundushalle.


  Möchtest du durch das Atelier eindringen (weiter bei 18) oder durch die Fundushalle (weiter bei 127)?


  


  90


  Emil Grünbaum sitzt auf einem Stuhl am hinteren Ende des Ateliers, das aufgeschlagene Drehbuch auf seinen Knien. Als du näher trittst, blickt er fragend auf.


  »Herr Grünbaum? Kann ich kurz mit Ihnen sprechen?«


  Grünbaum bedeutet dir mit einer Geste, dir einen Stuhl heranzuziehen. »Was führt Sie zu mir, junger Freund?«


  »Ich wende mich an Sie, weil ich glaube, dass Sie insgeheim meiner Meinung sind, wenn ich sage, dass hier etwas ganz und gar nicht stimmt.« Und dann schilderst du ihm in knappen Worten, was dir widerfahren ist.


  Als du geendet hast, sieht dich der Drehbuchautor aus großen Augen an. Er wirkt überrascht, ängstlich sogar. Doch in diesem Blick liegt auch etwas – Wissendes?


  »Halten Sie sich raus, hören Sie?«, sagt er leise, und jedes Wort trifft dich ins Mark. »Sie wissen nicht, worauf Sie sich einlassen! Ich beschwöre Sie: Mischen Sie sich nicht in Dinge ein, die zu groß für Sie sind – um Ihretwillen!«


  Dann ist eure Pause vorüber und der Arbeitstag spannt euch wieder ein (weiter bei 9).


  


  91


  Plötzlich kommt es zu einem Aufruhr am Brandenburger Tor hinter euch. Du siehst einen Mann, der euch mit flatternden Rockschößen entgegenstürmt. Fünf Polizisten sind ihm auf den Fersen. Der Mann schwenkt in der linken Hand einen blanken Stockdegen. »Mörder!«, schreit er aus vollem Halse.


  Craven!


  Und plötzlich spürst du, wie sich in deinem Inneren etwas regt. Erkennen, Schuld und Entsetzen über dich selbst versuchen nach oben zu dringen, durch die fiebrigen Schleier hindurch, die deinen Geist gefangen halten.


  Mach eine Willenskraftprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 12 (weiter bei 65) oder weniger als 12 (weiter bei 345)?


  


  92


  Du ziehst dich gerade hinter den Kulissen um, als du plötzlich die leisen Stimmen zweier Männer vernimmst, die sich von der anderen Seite her nähern.


  »… habe doch gewisse Bedenken, Herr Liebwerk, was diese Geschichte mit den Falken von Zagreb angeht.«


  Du stutzt. Falken von Zagreb? Du weißt, dass Fritz Reichenbergs Filmfigur ein Viktor Falke aus Zagreb ist. Geht es um ihn?


  »Sie sind ein elender Zweifler, Grünbaum. Alles verläuft wie geplant.«


  Eigentlich willst du gar nicht lauschen, andererseits hast du das Gefühl, dass Liebwerk und Grünbaum nicht begeistert wären, dich jetzt zu sehen. Also verhältst du dich einfach mucksmäuschenstill.


  »Aber kann man diesem Ding, Shub-Niggurath, trauen?« Der Drehbuchautor klingt nervös.


  »Das soll nicht Ihre Sorge sein«, erwidert Liebwerk scharf. »Spielen Sie nur Ihren Part.«


  Die Stimmen werden leiser, offenbar gehen die Männer weiter. Dann bist du wieder allein. Was war das denn?, denkst du verwirrt (weiter bei 83).
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  Du folgst den Ermittlern in Zanns Wohnung, kannst ihnen aber kaum weiterhelfen. Zanns Bleibe überrascht dich: Du siehst mehrere brechend volle Bücherregale; selbst auf Tischen und Stühlen stapeln sich dicke Folianten. Die Luft riecht staubig, und das Licht der aufgehenden Sonne trägt nicht dazu bei, den chaotischen Eindruck zu verbessern, den die Wohnung auf dich macht.


  Auf dem mit Büchern und Papieren übersäten Tisch liegt, von den Wachleuten bisher unbemerkt, der Sternstein, welchen du Zann geliehen hattest. Heimlich nimmst du ihn an dich. (Protokolleintrag.) Unter ihm liegt ein an dich adressierter Zettel, den du ebenfalls einsteckst. Dann verlässt du die Wohnung wieder und beginnst zu lesen.


  »Mein junger Freund«, schreibt Zann, »wenn Sie diese Zeilen lesen, hat mich das Grauen vermutlich erreicht, dem ich so lange die Stirn geboten habe. Ich habe die Fachliteratur nach dem Amulett durchforstet, das Sie mir anvertrauten. Es ist ein Shoggotenstern und kann Sie vielleicht schützen. Zumindest hoffe ich es. Ich hoffe es sehr. E. Zann« (Protokolleintrag: + 1 Magie.)


  Fährst du zur Preußischen Staatsbibliothek (weiter bei 207) oder zur Arbeit (weiter bei 238)?
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  Mit jeder Minute wirst du unruhiger. Die Nacht schreitet voran, und Craven taucht nicht am verabredeten Treffpunkt auf. Als die Kirchen von Potsdam zur Mitternacht schlagen, steht dein Entschluss fest. Du musst nochmal auf das Gelände zurück und nach dem Hexer suchen. Das bin ich ihm schuldig.


  Doch mögen deine Absichten noch so gut sein, dein Unterfangen bleibt erfolglos. Obwohl du dir beim Überklettern des Zauns ein Loch in die Hose reißt, nur knapp dem Nachtwächter entgehst, der auf dem Studiogelände seine Runde dreht, und sogar riskierst, noch einmal dein Ohr durch die Tür in der Fundushalle zu stecken, um hinunter ins Filmlager zu lauschen, findest du nichts – weder eine Spur von Liebwerk und seinen Kultisten, noch Craven. Ich habe ihn verloren, erkennst du schließlich. Jetzt bist du auf dich allein gestellt! (weiter bei 121.)


  


  95


  In deinem Inneren herrscht Aufruhr, aber noch ist dein Sinn für Recht und Unrecht nicht vollends hinfort geschwemmt. »Ich kann nicht«, flüsterst du heiser.


  »Urteile nicht vorschnell, Geliebter.« Lissy lässt den Mantel zu Boden gleiten, tritt auf dich zu und legt dir eine schlanke Hand auf die Brust, während sie mit der anderen am Saum ihres Kleides nestelt und dir einen aufreizenden Blick auf ihr Dekollete gewährt. »Bedenke, was du heute Nacht gewinnen könntest.« Ihr Parfüm dringt in deine Nase, und du spürst die Begierde nach dieser Frau übermächtig in dir aufsteigen. »Macht, wie du sie dir im Traum nicht vorstellen kannst.« Ihre Stimme ist wie dunkler Samt. »Unermessliche Reichtümer.« Ihre Augen sind glitzernde Pfuhle der Sünde, in denen du versinken möchtest. »Und ich.« Sie schmiegt sich an dich und du spürst ihren Leib durch den dünnen Stoff des Kleides. »Ich wäre auf ewig dein …«


  Schließt du dich Lissy an (weiter bei 78) oder bleibst du standhaft (weiter bei 110)?
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  Mit einem kräftigen Schwinger holst du Max Schreck von den Füßen. Bewusstlos bleibt er auf dem Erdboden vor dem Glasatelier liegen. Rasch ziehst du ihn ins Innere und bugsierst ihn in den offenen Sarg. Dann klappst du den Deckel zu. Ruhe sanft, Nosferatu!


  Jetzt muss es schnell gehen. Möglicherweise hat man euer Ringen am Eingang des Studiogeländes gehört. Rasch eilst du zur Tür von Liebwerks Büro, um sie aufzubrechen (weiter bei 249).
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  »Oh, ihr seid zwei Spielverderber«, schimpft Leni, aber man sieht ihr an, dass sie es nicht ernst meint. Dafür hattet ihr alle heute Abend zu viel Spaß.


  Langsam wandert ihr zum Ausgang des Geländes. Der Tag war lang, und es wird spät. Du kaufst noch eine Tüte Nüsse, reichst sie herum und beginnst, dich von deinen neuen Kollegen zu verabschieden. Es wird Zeit, dass du ins Bett kommst.


  Die Tüte kehrt zu dir zurück, und es ist Leni Engel, die sie dir bringt. »Danke schön«, sagt sie leise. Es ist nur ein kurzer Moment, während dem sie dich aus großen blauen Augen anblickt und dich anlächelt – doch in diesem Moment ist es um dich geschehen.


  »Bis morgen dann«, bringst du hervor, und könntest dich für diese geistreiche Erwiderung ohrfeigen.


  »Bis morgen«, wiederholt Leni. Sie winkt dir zum Abschied, und hakt sich bei der Maskenbildnerin Astrid von Weyden ein. Gemeinsam verschwinden sie aus deinem Blickfeld (weiter bei 261).
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  Du setzt alles auf eine Karte. »He, ganz ruhig«, meinst du und hebst beschwichtigend die Hände. »Ich denke, hier liegt ein Missverständnis vor.«


  »Missverständnis?«, knurrt der Schnurrbärtige.


  »Na ja, eigentlich haben Sie mich gar nicht dabei erwischt, wie ich in dem Drehbuch gelesen habe.« Du klappst die Kladde zu und klopfst auf den Einband. »Tatsächlich habe ich es nur in der Hand, weil Herr Liebwerk es vergessen hat und ich es ihm bringen will. Und weil Sie so nett waren und mir den Weg zu seinem Büro gezeigt haben, will ich mich bei Ihnen dafür ganz herzlich bedanken.« Du ziehst 100 Mark hervor und reichst sie ihm mit verschwörerischem Blick. (Protokolleintrag.)


  Der Schnurrbärtige starrt auf das Geld. »Hm«, grunzt er. »So könnte es gewesen sein. Aber ich bringe das Ding selber zu Liebwerk.« Dann steckt er den Schein ein, greift sich die Kladde und geht.


  Du siehst seinem breiten Rücken und den dicken Oberarmen nach. Das war knapp, (weiter bei 244.)
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  Pommer lehnt sich in seinem ledernen Chefsessel zurück und blickt dich entgeistert an. »Ein Western? Mein Lieber, die Amerikaner machen Western! In dem Genre ist kein Geld für uns zu holen. Und wo sollten wir diesen Film drehen? In der Kiesgrube im Grunewald?« Er schüttelt den Kopf. »Nein, nein. Daraus wird nichts. Gehen Sie nach Hause und überdenken Sie Ihre Zukunft. Ein Western …«


  »Aber ich habe noch andere Geschichten vorbereitet«, versuchst du einzuwenden, doch Pommer winkt ab, offensichtlich mit Gedanken schon wieder ganz woanders. »Tut mir leid, ich habe noch einen Termin. Kommen Sie wieder, wenn Sie mir ein ernsthaftes Angebot unterbreiten können.« Er steht auf und hält dir demonstrativ die Hand hin. »Auf Wiedersehen.«


  Enttäuscht machst du dich auf den Weg zurück nach Berlin (weiter bei 317).
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  Berlin, 1922. Es ist Frühjahr, und die Stadt blüht vor Leben. Auf den Straßen drängen sich Doppeldeckerbusse, Straßenbahnen, Pferdefuhrwerke und Taxen. Zeitungsverkäufer und fliegende Händler bieten lautstark ihre Waren feil. Und überall sind Scharen von Menschen unterwegs – sei es auf dem Weg zur Arbeit, zum Einkaufen auf dem Markt oder einfach nur, um die Alleen entlang zu spazieren oder in einem der zahllosen Cafés zu sitzen und die ersten warmen Sonnentage zu genießen.


  Für die meisten Bewohner Berlins ist das der Alltag. Für dich aber ist dies alles noch neu und aufregend. Vor ein paar Wochen erst bist du vom Land in die Hauptstadt gezogen, in der festen Absicht, hier dein Glück zu machen – und zwar beim Film!


  Denn schon seit deiner Kindheit liebst du die Lichtspiele. Dein Vater hat dich regelmäßig in die Sonntagsmatineen mitgenommen. Die Western mit Tom Mix, die Detektivfilme von Joe May und die Filmkomödien mit Charles Chaplin haben dich geprägt, und du wünschst dir nichts sehnlicher, als selbst Teil der Traumfabriken deiner Zeit zu werden. Als Autor spannender Geschichten möchtest du ins Geschäft einsteigen, und in Berlin, der goldenen Metropole des Films, soll dieser schöne Traum Wirklichkeit werden.


  So lebst du nun seit Kurzem in einer schäbigen Ein-Zimmer-Wohnung im fünften Stock einer Mietskaserne in Berlin-Kreuzberg, und nachdem du drei Manuskripte für einen Spannungsfilm vorbereitet hast, ist heute, nach einer vor Aufregung schlaflosen Nacht, der Tag der Wahrheit gekommen. Ein Durchbruch ist bitter nötig, denn deine gesamte Barschaft ist inzwischen auf 100 Mark zusammengeschmolzen. (Protokolleintrag: Dein Besitz an Geld beträgt 100 Mark.) Klingt akzeptabel, reicht aber dank der ständig fortschreitenden Inflation für kaum mehr als 2 Pfund Butter … Aber heute hast du einen Termin bei dem berühmten Produzenten Erich Pommer (weiter bei 304)!
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  Shub-Niggurath? Falken von Zagreb? Hatte nicht Liebwerk genau darüber ge…


  Die fremde Stimme unterbricht deinen Gedankengang. »Ich wohne im Excelsior, Harry. Lass uns später weiter sprechen, jetzt musst du zurück auf die Bühne. Halte die Augen auf, mein Freund, und komm mich besuchen!«


  Ist das wirklich Robert Craven? Ein Gong ertönt und kündigt das Ende der Pause an. Jeden Moment können Craven und Houdini aus der Garderobe treten – und dir in die Arme laufen. Du musst dringend hier weg, um nicht beim Lauschen erwischt zu werden. Schnell machst du auf dem Absatz kehrt und eilst zurück ins Foyer, wo dich deine Begleiterin sicherlich schon sehnsüchtig erwartet.


  Bist du mit Lissy hier (weiter bei 281) oder mit Leni (weiter bei 237)?
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  Du folgst den Ermittlern in Zanns Wohnung, kannst ihnen aber keine Auskunft geben. Du hast ihn ja kaum gekannt. Erstaunt blickst du dich um und siehst mehrere brechend volle Bücherregale; selbst auf Tischen und Stühlen stapeln sich dicke Folianten. Die Luft riecht staubig, und das Licht der aufgehenden Sonne trägt nicht dazu bei, den chaotischen Eindruck zu verbessern, den Zanns Wohnung auf dich macht.


  Du willst gerade gehen, da fällt dein Blick auf einen Umschlag, der auf einem mit Büchern übersäten Tisch liegt. Er ist an dich adressiert! Unbemerkt steckst du ihn in die Tasche und gehst.


  »Mein junger Freund«, liest du, »wenn Sie diese Zeilen lesen, hat mich das Grauen vermutlich erreicht, dem ich so lange die Stirn geboten habe. Ich habe die Fachliteratur nach dem Amulett durchforstet, von dem wir sprachen. Es ist ein Shoggotenstern und kann Sie vielleicht schützen. Zumindest hoffe ich es. Ich hoffe es sehr. E. Zann« (Protokolleintrag: + 1 Magie.)


  Fährst du zur Bibliothek (weiter bei 207) oder zur Arbeit (weiter bei 238)?
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  Von Furcht und Zorn getrieben, prügelst du auf den Wahnsinnigen ein. Selbst als er grunzend zu Boden geht, dauert es noch drei, vier Schläge, bevor du merkst, was du tust. Mit einem entsetzten Blick auf sein zerstörtes Gesicht und deine blutigen Fäuste schreckst du zurück. Es ist vorbei … alles ist vorbei … Mit flackerndem Blick wendest du dich ab und fliehst (weiter bei 69).
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  Du lässt all deinen Charme spielen – und das Wunder gelingt. »Ja, schon gut«, lenkt Liebwerk ein. »Ich kann Ihre Neugierde verstehen. Die Geschichte ist einfach gut!« Er reicht dir ein dickes Buch herüber. »Hier, nehmen Sie Justs Exemplar, der ist gerade zu Tisch.«


  Du bedankst dich und beginnst zu lesen: In Das schleichende Grauen geht es um Viktor Falke aus Zagreb, den die Sorge nach seiner verschwundenen Verlobten Mina in die Ferne treibt. Dort gerät er an Greta, Hohepriesterin eines okkulten Zirkels. Sie nutzt ihre Magie, um Viktor um den Finger zu wickeln. Als dieser unter ihrem bösen Einfluss an einem Initiationsritual teilnimmt, trifft er Mina wieder. Sie ist das Menschenopfer, das ihm zu Ehren sterben soll.


  »Meine Güte«, murmelst du, »ganz schön starker Tobak.« (weiter bei 170.)
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  Du willst schon zum Brandenburger Tor sprinten, als der Hexer dich aufhält. »Warten Sie!« Er greift in seine Westentasche und wirft dir etwas zu. Der Shoggotenstern! »Ich denke, den werden Sie brauchen.«


  Dann wendet er sich um, den heranstürmenden Gegnern entgegen. Die Klinge seines gezückten Stockdegens glitzert drohend (weiter bei 260).
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  Der Regisseur blickt von seiner Drehbuchlektüre auf, als du näher trittst. Das Licht der Studiolampen spiegelt sich in seinen leicht ergrauten Haaren. »Was ist denn jetzt schon wieder?«, fragt er unfreundlich.


  Mit knappen Worten umreißt du ihm deine Sorgen, doch Liebwerk fällt dir lachend ins Wort. »Sie glauben was? Dass es hinter den Kulissen dieser Produktion nicht mit rechten Dingen zugeht? Lächerlich.«


  Er schüttelt den Kopf, doch du wehrst dich dagegen, einfach abgewiesen zu werden. »Ich weiß, wie das klingt, aber ich weiß auch, was ich gesehen habe. Glauben Sie mir, wir müssen dringend …«


  »Sie sind der Neue, richtig?«, unterbricht er dich abermals. Er klingt jetzt unnachgiebig. »Erich sagte mir schon, dass sie schriftstellerische Ambitionen haben. Mein Junge, leben Sie die auf dem Papier aus, wenn Sie es unbedingt müssen. In ihrer Freizeit. Nicht auf Kosten der Kaffeepause Ihres Regisseurs, verstanden? Und jetzt zurück auf Ihren Posten!« (weiter bei 9.)
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  »Können Sie keine Ausnahme machen?«, fragst du und siehst den Schmächtigen flehend an. »Es ist wichtig. Und ich komme extra von der Ufa.«


  Du hast keine Ahnung, wo dieser Geistesblitz herkam, aber er wirkt. Beim Namen des berühmten Filmstudios leuchten die Augen des Portiers auf. »Ah, vom Film!«, ruft er aus. »Wissen Sie, ich liebe die Lichtspiele. Vor allem gruselige Produktionen. Kennen Sie diesen Streifen, in dem ein Wesen ganz aus Lehm …«


  »Die Zimmernummer?«, unterbrichst du seinen Redefluss sanft.


  »Oh, natürlich. Verzeihen Sie.« Er lacht kurz auf. »Ich fürchte, ich werde Sie enttäuschen müssen. Herr Craven ist für zwei Tage aufs Land gefahren und hat das Hotel vor wenigen Stunden verlassen. Vor Freitagabend erwarten wir ihn nicht zurück.«


  Die Enttäuschung sitzt dir tief in den Knochen, als du dich bedankst und das Excelsior verlässt. Willst du allein weiterforschen (weiter bei 306) oder nach Hause gehen (weiter bei 88)?
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  Nach kurzem Blättern hast du die Stellenanzeigen gefunden. Fieberhaft suchst du nach Angeboten, für die du qualifiziert bist, doch die wenigsten sind ab sofort frei. Dann fällt dir eine besondere Ausschreibung auf: »Kommen Sie zum Film! ›Das schleichende Grauen‹, eine Ufa-Produktion eines Harry-Paul-Liebwerk-Films, sucht helfende Hände.«


  Du liest sie vor Begeisterung gleich noch einmal. Das ist doch genau das Richtige! Man sucht nach einem Laufburschen und einem Komparsen (Tagesgehalt: 100 Mark), und nach einem Bühnenbildner (Tagesgehalt: 200 Mark).


  Bewirbst du dich als Laufbursche (weiter bei 131), Komparse (weiter bei 202) oder als Bühnenbildner (weiter bei 305)?
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  Du folgst den Ermittlern in Zanns Wohnung, kannst ihnen aber keine Auskunft geben. Du hast ihn ja kaum gekannt. Erstaunt blickst du dich um und siehst mehrere brechend volle Bücherregale; selbst auf Tischen und Stühlen stapeln sich dicke Folianten. Die Luft riecht staubig, und das Licht der aufgehenden Sonne, trägt nicht dazu bei, den chaotischen Eindruck zu verbessern, den Zanns Wohnung auf dich macht.


  Du willst gerade gehen, da fällt dein Blick auf einen Umschlag, der auf einem mit Büchern übersäten Tisch liegt. Er ist an dich adressiert! Unbemerkt steckst du ihn in die Tasche und gehst.


  »Mein junger Freund«, liest du, »wenn Sie diese Zeilen lesen, hat mich das Grauen vermutlich erreicht, dem ich so lange die Stirn geboten habe. Aber auch Sie sind in Gefahr! Dieses Amulett wird Sie schützen; es ist ein Shoggotenstern. Nehmen Sie es an sich, ich flehe Sie an. Und behalten Sie den Himmel im Auge! E. Zann«. Du greifst erneut in den Umschlag und entnimmst ihm ein sternförmiges Amulett, das du in deine Tasche steckst. (Protokolleintrag: Deine Fähigkeit »Magie« hat die Stufe 1.)


  Fährst du zur Bibliothek (weiter bei 207) oder zur Arbeit (weiter bei 238)?
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  Dein Herz rast und dein Geist droht, sich im Dunst von Lissys Worten zu verlieren, während sie dich umgarnt. Doch dann schluckst du hart, atmest tief ein und schüttelst mit Bedauern aber auch Entschiedenheit den Kopf. »Nein, Lissy! Was du vorhast, ist Wahnsinn. Wahnsinn und Mord. Ohne mich.«


  In ihren Augen erlischt etwas, und für einen Augenblick huscht Zorn über ihr Antlitz, bevor er von süßer Melancholie verdrängt wird. »Es hätte für die Ewigkeit sein können, Geliebter – Aber dann ist das hier der Abschied.«


  Sie nimmt dein Gesicht in ihre Hände und küsst dich leidenschaftlich. Dann zwinkert sie dir zu, dreht sich um und während du noch ihrem anmutigen Hüftschwung nachtrauerst, verliert die Welt ihre Konturen und du stürzt zu Boden. Es wird dunkel um dich (weiter bei 211).
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  Bange Momente vergehen, in denen du die Menge nach Leni Engel absuchst. Hoffentlich habe ich sie nicht verpasst! Doch da bemerkst du ihren Blondschopf einige Meter vor dir, und beschleunigst dein Schritttempo. »Hallo Leni«, begrüßt du sie, als du zu ihr aufgeschlossen hast, und dein Herz macht einen Purzelbaum, als du bemerkst, wie sich ihr Gesicht aufhellt. Offenbar freut auch sie sich, dich zu sehen. »Hast du für heute Pläne?«, fragst du leise.


  Lenis Wangen röten sich. »Nein, habe ich nicht. Wieso?«


  »Na ja«, druckst du herum, »im Wintergarten tritt Harry Houdini auf, der bekannte Magier. Und ich … also, wenn du nichts Besseres vorhast, würde ich dich gerne dorthin einladen.«


  So, jetzt ist es raus. Jetzt liegt es an ihr. Vermutlich wird sie ablehnen. Vermutlich mag sie gar keine Illusionisten. Vermutlich geht sie nur mit dir weg, wenn noch andere mitkommen, weil sie eigentlich gar nichts von dir …


  »Gerne.« Leni strahlt dich an (weiter bei 201).
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  Du stöhnst gepeinigt auf. Der Anblick der blasphemischen Kreatur – dieser in Stein gemeißelten Inkarnation einer formlosen, schwarzen Masse aus peitschenden Tentakeln, zuckenden Fleischstümpfen, einem blinden Auge und zwei lippenlosen Mäulern mit rasiermesserscharfen Zähnen – macht dir rasende Kopfschmerzen. Menschenverschlinger! Rattengebärer! Shub-Niggurath!, dröhnt es in deinem Geist.


  »He, da oben ist jemand!« Der Schrei holt dich in die Wirklichkeit zurück. Dein Blick klärt sich, und du siehst, dass Liebwerk auf dich deutet.


  Eine Hand packt dich an der Schulter und zieht dich zurück. Craven! »Kommen Sie, wir müssen hier sofort verschwinden!« (weiter bei 221.)
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  Der Hexer behält Recht. Schon bald erreicht ihr eine noble Wohngegend. Prunkvolle Wohnhäuser stechen aus dem Grün der Umgebung heraus, kleine Paläste, wie du dir sie vermutlich nie wirst leisten können. Hinter vielen Fenstern brennt schon Licht. Und in einigen Auffahrten parken blank polierte Motorfahrzeuge!


  Der Hexer lächelt. »Bedienen wir uns.«


  Du folgst ihm zu einer schwarz lackierten Limousine von eindrucksvollen Ausmaßen. »Ein Maybach? Wir können keinen Maybach stehlen!«, ächzt du.


  »Entweder Sie glauben, dass die Welt untergeht – dann ist es auch egal, ob wir einen Maybach geklaut haben. Oder Sie glauben es nicht – dann frage ich mich, was wir hier machen«, erwidert Craven. Aufmerksam sieht er sich nach allen Seiten um, dann nähert er sich der Fahrertür. Sie ist verschlossen.


  »Werden Sie das Schloss aufzaubern?«, fragst du.


  »So was in der Art«, antwortet er. »Ich nenne es Alltagsmagie.« Und mit diesen Worten rammt er seinen Gehstock in das Fenster der Tür.


  Wenige Augenblicke später sitzt ihr im Auto und braust los. Es wird nun rasch dunkler, was nicht zuletzt an einer bedrohlichen Wolkenfront liegt, die sich aus allen Himmelsrichtungen gleichzeitig über Berlin zusammenzieht.


  »Schauen Sie!«, rufst du aufgeregt.


  »Lieber nicht«, erwidert Craven. Er tritt das Gaspedal durch, und der Motor des Maybach röhrt auf, als der schwere Wagen auf den Hohenzollerndamm zurast.


  So schnell es geht, jagt ihr durch Berlin, während sich über euch die Wolkendecke schließt. Ein scharfer Wind lässt die Kronen der Bäume schwanken und Donnergrollen folgt euch.


  Als ihr euch dem Platz vor dem Brandenburger Tor nähert, seht ihr, dass das es hier kein Durchkommen gibt. Eine Polizeisperre hält Verkehr und Schaulustige von den geplanten Dreharbeiten ab.


  Wollt ihr anhalten (weiter bei 280) oder sie durchbrechen (weiter bei 271)?
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  Trotz mehrmaligen, angestrengten Versuchen gibt das so unscheinbar aussehende Schloss um keinen Deut nach, und dir wird klar, dass du deine Nase nicht in dieses Drehbuch wirst stecken können – zumindest nicht, ohne dem Schloss irreparablen und sichtbaren Schaden zuzufügen. Und so weit willst du nicht gehen.


  Frustriert gibst du auf, und trittst aus deiner Ecke heraus. Durch die Scheibe des Glasateliers siehst du Liebwerk in Richtung Ausgang spazieren. Du eilst ihm nach. »Herr Liebwerk«, rufst du ihm zu und winkst mit dem Buch, »ich glaube, das gehört ihnen.«


  »Danke, sehr aufmerksam«, sagt Liebwerk, als du es ihm überreichst. »Und nun machen Sie Feierabend, junger Mann.«


  Du verabschiedest dich, um deine Jacke aus dem Glashaus zu holen. Der erste Arbeitstag war lang (weiter bei 244).
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  Rasch greifst du ein schweres Holzkreuz aus einer offenen Requisitenkiste und stürmst brüllend auf das Monstrum zu.


  »Was machen Sie da?!«, lallt der Untote erschrocken. Er weicht einen Schritt zurück, und plötzlich erkennst du Max Schreck, den Nosferatu-Darsteller. Er ist noch halb in Maske und sein Atem stinkt nach Alkohol.


  Verblüfft hältst du inne und starrst ihn an.


  »Ich habe gefragt: Was machen Sie da … oder hier«, wiederholt Schreck.


  Deine Gedanken rasen. Er ist offensichtlich betrunken, also fällt er vielleicht auf eine eher schwache Lüge rein: »Ich … äh … bin hier, weil ich gerne ein Autogramm hätte. Ich bin Ihr größter Bewunderer, Herr Schreck!«


  Hast du die Nosferatu-Eintrittskarte noch (weiter bei 156) oder nicht (weiter bei 198)?
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  »Ich wurde als Laufbursche engagiert«, erklärst du.


  Der Mann mustert dich abschätzig. »Aha. Mein Name ist Just. Willi Just. Ich bin der Aufnahmeleiter. Komm. Ich stelle dich vor.«


  Er führt dich über das Set, in dessen Mitte ein düster eingerichtetes Wohnzimmer Gestalt annimmt. »Der kräftige Herr mit dem kurzen Haar ist Liebwerk, der Regisseur. Er unterhält sich gerade mit den beiden Stars des Films. Die Dame in Schwarz ist Lissy von Ornheym, der feine Herr an ihrer Seite Fritz Reichenberg. Dort drüben«, dein Begleiter zeigt auf einen schmächtigen Mann, der auf einem Stuhl hockt und liest, »das ist der Drehbuchautor Emil Grünbaum. Und der Kerl in dem Kittel, der bei der Kamera steht, ist unser Kameramann Konrad Schwarz.«


  [image: ]


  Als ihr die Gruppe um Liebwerk erreicht habt, schiebt dich dein Begleiter nach vorne. »Herr Liebwerk? Das ist der neue Laufbursche.«


  Du streckst die Hand aus. »Sehr erfreut.«


  Liebwerk blickt dich von oben herab an. »Schön. Soll sich gleich mal nützlich machen.«


  Deine Hand ignoriert er – die dafür Lissy von Ornheym ergreift. »Willkommen.«


  Der Blick ihrer dunklen Augen gleitet über dich hinweg, und ihre Lippen umspielt ein Lächeln (weiter bei 203).
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  Du lehnst dich in deinem Sessel zurück und atmest tief durch. Dein Herz klopft noch immer wie wild, und in deinem Kopf wirbeln Fragmente des Films umher: Max Schreck als Nosferatu, der nur stumm und drohend in einem Türrahmen stehen muss, um einem die Nackenhaare zu Berge stehen zu lassen … die wunderschöne Ellen, die sich opfert, um ihre Welt zu retten … ihr armer Mann Hutter, ein aufrechter Kerl, der in den Dunstkreis eines übernatürlichen Grauens gerät, dem er nicht gewachsen war. Für solche Filme liebst du das Lichtspiel.


  »He, Sie!« Eine Stimme reißt dich aus deinen Gedanken. Sie gehört einem mürrisch wirkenden Mann, der einen Korb und einen Besen trägt. »Gehen Sie nach Hause. Ich muss hier zumachen.«


  Du nickst. »Ja, natürlich. Entschuldigung.«


  Auf dem Weg zum Ausgang spürst du in deiner Jackentasche das Billet, das du für den Kinobesuch gelöst hast. Du ziehst es hervor und willst es schon wegwerfen, aber nach kurzem Zögern steckst du es wieder ein. Als Andenken! (Protokolleintrag.)


  Beschwingt machst du dich auf den Heimweg. Vor der Tür erwartet dich die pulsierende Berliner Nacht (weiter bei 100).
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  Ein Kratzen lässt dich aus den düsteren Gedanken aufschrecken. Die schwarze Katze steht im Regen auf dem Fensterbrett und maunzt. Rasch öffnest du das Fenster und lässt sie ein, und ihr Zauber wirkt einmal mehr: Ihre Anwesenheit spendet dir Trost. Als sie auf deinen Schoß springt und ihre nassen, schmutzigen Pfoten genüsslich an deiner Hose abstreift, spürst du, wie du ruhiger wirst und die Nervosität von dir abfällt. Vielleicht kannst du noch etwas erreichen – wenn du dich selbst nicht aufgibst.


  Draußen zieht das Gewitter langsam weiter (weiter bei 306).


  


  119


  Die Aufbauarbeiten am Brandenburger Tor, das von Polizeikräften extra für euch weiträumig abgesperrt wurde, sind in vollem Gange. Auf dem vorderen Teil des Pariser Platzes ist der Konvoi mit Filmtechnik und Kulissen halbkreisförmig vorgefahren. Produktionshelfer verlegen Stromkabel und richten zwei Dutzend Jupiterlampen ein, die das Set trotz der dunklen Wolken am Himmel in helles Licht baden. Im hinteren Teil des Pariser Platzes, zwischen den beiden imposanten Torhäusern des Brandenburger Tors, wird unter der Aufsicht von Willi Just die Ritualstätte vorbereitet: ein großer Kreidekreis mit einem Pentagramm in der Mitte, dessen Strahlen die fünf dir bekannten Zeichen aufweisen. Im Zentrum steht ein zusammengesetzter Steinaltar, in dessen Oberfläche ein kompliziertes Muster gemeißelt wurde. Bist du ein Gefangener (weiter bei 253) oder ein Kultist (weiter bei 37)?
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  Du versuchst Pommer von deiner Vision zu überzeugen, doch irgendwie stellst du dich dabei nicht geschickt genug an. Irgendwann setzt er deinem ziellosen Gestammel ein Ende. »Lassen Sie es gut sein, mein Junge. Es war einen Versuch wert, aber je länger ich nachdenke, desto weniger glaube ich, dass mich dieses Projekt interessiert. Kommen Sie wieder, wenn Sie frische Ideen haben.«


  »Aber ich habe noch andere Geschichten vorbereitet«, versuchst du einzuwenden, doch Pommer winkt ab, offensichtlich mit Gedanken schon wieder ganz woanders. »Tut mir leid. Ich habe Ihnen schon mehr Zeit eingeräumt, als den meisten anderen, die hier vorstellig werden. Time is money, wie der Amerikaner sagt.« Er steht auf und hält dir die Hand hin. »Auf Wiedersehen.«


  Enttäuscht machst du dich auf den Weg zurück nach Berlin (weiter bei 317).
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  Du nimmst ein Taxi nach Berlin, und auf dem Rückweg führst du dir deine Möglichkeiten vor Augen.


  Hast du Craven in Babelsberg verloren und kennst das Hotel, in dem er abgestiegen ist, könntest du dort nach ihm suchen (weiter bei 151). Du könntest auch die Polizei alarmieren und sie auf Liebwerk ansetzen (weiter bei 162). Oder du warnst zuerst Leni vor der Gefahr, in der sie schwebt (ist sie deine Freundin und du kennst ihre Adresse: weiter bei 219 / andernfalls musst du zuvor ihre Adresse ermitteln: weiter bei 226). Ist Lissy deine Freundin, könntest du auch zu ihr fahren und mit ihr gemeinsam das weitere Vorgehen planen (weiter bei 144). Oder willst du dich aus Berlin absetzen, solange es noch geht (weiter bei 136)?
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  Ich muss diese Fesseln loswerden! Fieberhaft tastest du mit den Spitzen deiner Finger über die Knoten, lockerst hier und löst dort – und tatsächlich: Nach und nach kannst du dich befreien.


  Stöhnend massierst du deine Handgelenke, dann beugst du dich vor und löst deine Fußfesseln. Du darfst keine Zeit verlieren. Noch rollt der Wagen, noch seid ihr nicht an eurem Ziel. Vielleicht kannst du Leni befreien, bevor ihr das Stadtzentrum erreicht.


  Schwankend stehst du auf und näherst dich dem Ende der Ladefläche. Draußen wird es schon dunkel, und als du dich an der Außenseite des Lasters festhältst und von der Ladefläche schwingst, spürst du die kühle Abendluft auf deiner Haut (weiter bei 236).
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  Die Dämmerung hat eingesetzt, und der Grunewald ist voller Schatten. Nur mit Mühe gelingt es dir, einen Weg durch den Forst zu finden. Auch die Last auf deiner Schulter erschwert dir die Flucht. Nach einigen Minuten bleibst du keuchend stehen und setzt Leni ab.


  »Bist du in Ordnung?«


  Sie nickt; Angst liegt in ihren blauen Augen. Hinter euch hörst du Schritte, Rascheln. Man ist euch dicht auf den Fersen. »Dann lauf«, sagst du leise. Gemeinsam eilt ihr weiter, Leni folgt deiner Führung. Durch das Gespinst der Äste ist es dir nahezu unmöglich, dich zu orientieren.


  Plötzlich schreit sie laut auf! Du drehst dich um.


  Leni ist gestolpert. Ihr rechter Fuß hat sich im Wurzelgestrüpp einer alten Eiche verfangen und sie zu Fall gebracht. »Hier vorne«, hörst du eure Verfolger. »Wir haben sie fast!«


  Leni blickt auf. »Lauf weiter«, sagt sie nur. »Rette dich. Sie dürfen uns nicht beide kriegen.« Befolgst du ihren Vorschlag (weiter bei 231) oder bleibst du und hilfst ihr (weiter bei 246)?
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  Lissy verlässt als eine der letzten das Studiogelände, gemeinsam mit Fritz Reichenbach. Beim Anblick des Schauspielers sinkt dein Mut. War ich doch nur nette Unterhaltung? Doch dann bemerkt Lissy dich, verabschiedet sich von dem Kollegen und kommt auf dich zu. Kurz bevor sie dich erreicht, zögert sie, blickt zu Boden und wirft dir einen gespielt schüchternen Blick zu. »Hallo.«


  Du schaltest schnell. »Hallo.«


  »Ich habe mich gefragt«, sie druckst herum, doch in ihren Augen blitzt der Schalk, »ob Sie mit mir heute Abend ausgehen möchten.«


  Du wirfst ihr einen skeptischen Blick zu. »Nenn mir einen guten Grund.«


  »Nun ja. Ich hätte zwei Karten für die Vorstellung von Harry Houdini im Wintergarten.« Triumphierend hält Lissy zwei Billets in die Höhe.


  »Houdini, der Magier?« Du reißt die Augen auf und fällst dabei völlig aus der Rolle. »Großartig!« (weiter bei 201.)
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  Als ihr den Raum verlasst, werdet ihr von Liebwerk erwartet. Der Regisseur mustert dich, und als er das Feuer in deinen Augen sieht, verzieht sich sein Gesicht zu einem Grinsen und er nickt Lissy zu. »Beeindruckend.« Dann streckt er dir die Hand hin. »Willkommen im Club.«


  Du ergreifst sie. »Danke, Herr Liebwerk.«


  Gemeinsam tretet ihr nach draußen. Es ist merklich dunkler geworden und der Konvoi aus Lastwagen und Limousinen macht sich zum Aufbruch bereit. Euer Ziel ist das Brandenburger Tor. Aus einem nahen Schuppen tritt Schwarz und führt Leni am Arm. Sie wirkt leicht mitgenommen, und ihr Blick erinnert an ein waidwundes Reh.


  [image: ]


  Liebwerk klatscht in die Hände. »Also schön, Abmarsch. Lissy, Sie kommen mit mir. Grünbaum, Sie fahren mit Schwarz und unserem Engel.«


  »Wer kümmert sich auf dem Weg um die Kleine?«, fragt Schwarz.


  »Ich.« Du trittst vor. Lenis Augen werden groß und sie fängt an zu zittern.


  Schwarz hebt fragend die Augenbrauen, doch Liebwerk nickt. »Er gehört jetzt zu uns.«


  »Also schön.« Der Kameramann greift in seine Tasche, zieht eine Pistole und reicht sie dir. (Protokolleintrag.) »Wenn sie Faxen macht, verpass ihr eins mit dem Kolben. Und jetzt los!« Ihr steigt ein, und die Wagenkolonne verlässt zuerst das Studiogelände und dann Babelsberg selbst. Aber statt den direkten Weg nach Berlin zu wählen, biegt sie bereits kurze Zeit später gen Norden in den Grunewald ab. Offenbar will Liebwerk die Innenstadt umfahren.


  Du jedoch hast keinen Blick für eure Umgebung, sondern nur für die Pistole in deinen Händen. Das Licht der untergehenden Sonne spiegelt sich auf dem Lauf der Waffe. Sie fühlt sich gut an, kalt und fest.


  Und sie verspricht Macht … und Lissy.


  Der schöne Filmstar ist dein, für immer. In wenigen Stunden kann nichts mehr zwischen euch kommen. Dann seid ihr die Herren eures Schicksals – und dieser Welt.


  Neben dir sitzt Leni. Dumme kleine Leni. Ihr Opfer wird euch die Zukunft schenken. Sie schluchzt leise. Immer wieder wirft sie dir Blicke zu, verstohlen, ungläubig. Flehend.


  Ihre Hand berührt deinen Arm. Sie ist warm. »Das … sind nicht Sie«, flüstert Leni. Tränen stehen in ihren blauen Augen. »Helfen Sie mir.«


  Du lächelst, belustigt über den Versuch des Lamms, den Wolf zu besänftigen.


  »Sie … du bist anders. Du warst immer freundlich zu allen am Set, mitfühlend. Lissy hat deinen Geist vergiftet! Sie beherrscht dich gegen deinen Willen.«


  »Wenn die Kleine nervt, stopf ihr Maul«, grunzt Schwarz vom Fahrersitz und wirft dir einen dreckigen Lappen zu.


  »Bitte«, haucht Leni. Tränen laufen ihr übers Gesicht. Für einen Augenblick zögerst du. Lässt dich ihr Anblick wirklich kalt?


  Mach eine Willenskraftprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 13 (weiter bei 325) oder weniger als 13 (weiter bei 339)?
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  Dann steht er neben dir. Du siehst seine starken Oberarme, kannst seine großen Fäuste förmlich schon spüren. Fäuste, die dir jede Lüge aus dem Leib prügeln, wenn du nicht aufpasst, was du als nächstes sagst.


  Du atmest ein, streckst deine Schultern durch. »Hast du ein Problem?!«


  »Was?«, fragt Schnurrbart irritiert. Mit so einer Reaktion hat er offenbar nicht gerechnet. »Pass auf, Freundchen!« knurrt er leise.


  »Nichts da«, erwiderst du grob. »Du passt auf, klar? Misch dich nicht in anderer Leute Angelegenheiten ein. Sonst setzt es was.« Du ballst die Fäuste und hebst die Arme, als wolltest du dich prügeln.


  Im Blick des Mannes flackert Unsicherheit, dann hebt er beschwichtigend die Hände. »Schon in Ordnung«, murmelt er. »Nichts für ungut, ja?«


  Aber statt abzuhauen, glotzt er dich weiter an. Du begreifst. »Hier, das hat Herr Liebwerk vergessen.« Du drückst ihm die Kladde in die Hand und er macht sich endlich davon.


  Das war knapp. Dir fällt ein Stein vom Herzen (weiter bei 244).
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  Die Fundushalle ist ein geräumiges Gebäude mit Holzwänden und einem Wellblechdach. Das Tor ist zwar abgeschlossen, aber der opulente Blumenkübel daneben ist einfach zu auffällig, um nicht als Versteck für den Schlüssel zu dienen.


  Im Inneren der Halle stapeln sich Hunderte von Kisten unterschiedlicher Größe bis zur Decke, dazwischen stehen unverpackte Kulissenteile und Requisiten herum. In der Luft liegt ein Geruch von alter Farbe und Mottenkugeln.


  Am fernen Ende der Halle befindet sich eine Tür, die – wie du weißt – zu einem kurzen Flurstück führt, von dem Liebwerks Büro abzweigt. Rasch drängst du dich an den Kistenstapeln vorbei, um die Tür aufzubrechen (weiter bei 249).
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  Mit dem Mut der Verzweiflung schlägst du auf die Monstrosität ein. Du denkst an Zann, an Grünbaum. An Leni. Wieder und wieder fährt dein Stock auf den Leib der Albinoratte nieder. Geschwüre, die das weiße Fell bedecken, platzen und besudeln ihn mit Blut und Eiter.


  Und das Unfassbare geschieht: Das überdimensionierte Tier weicht zurück! Die Ratte, die über ein ganzes Heer von pelzigen Parasiten gebietet, huscht zur Seite, und mit einem Mal versperrt sie dir nicht mehr den Weg; die Gasse, die ihr Gefolge für sie gebildet hat, ist frei. Frei für dich.


  Du schleuderst der Albinoratte deinen Stock gegen den Kopf – und rennst los. Nach wenigen Schritten bist du im Gebüsch verschwunden. Du drehst dich nicht um, willst gar nicht wissen, ob die unheimliche Brut dir auf den Fersen bleibt. Was zählt, ist allein diese Chance.


  Du lässt das Gewässer, das sich als Grunewaldsee entpuppt, links liegen und erreichst kurz darauf eine weitere Straße, die einsam in der Abenddämmerung vor dir liegt. Deine Rattenverfolger machen den Vorteil einer Flucht durch den dichten Wald zunichte, also entscheidest du dich, die Heimlichkeit zugunsten von Schnelligkeit aufzugeben.


  Atemlos folgst du der Straße Richtung Innenstadt. Nach einigen Schritten hörst du den röhrenden Klang eines Automobils, das sich hinter dir nähert.


  Hältst du den Wagen an (weiter bei 303) oder versteckst du dich (weiter bei 313)?
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  Du wendest dich erfreut der Treppe zu – und knallst ungebremst in eine bemalte Holzkulisse, die an die Gangwand gelehnt war!


  Mach eine Kampfkraftprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 13 (weiter bei 192) oder weniger als 13 (weiter bei 205)?
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  Der Hexer behält Recht. Schon bald erreicht ihr eine noble Wohngegend. Prunkvolle Wohnhäuser stechen aus dem Grün der Umgebung heraus, kleine Paläste, wie du dir sie vermutlich nie wirst leisten können. Hinter vielen Fenstern brennt schon Licht.


  »Kommen Sie«, drängst du, »weiter zum Hohenzollerndamm.«


  Würfele einmal. Hast du eine 1 bis 3 (weiter bei 256) oder eine 4 bis 6 (weiter bei 269)?
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  »Ufa-Filmproduktion, Jännewein.«


  »Hallo?« Deine Stimme zittert vor Aufregung, als du in die Telefonmuschel sprichst. Viel hängt von diesem Anruf ab, unglaublich viel. »Ich rufe wegen Ihrer Stellenausschreibung an. Sie suchen einen Laufburschen für Das schleichende Grauen! Mein Name ist …«


  »Kommen Sie morgen früh um acht nach Babelsberg«, fällt dir die Frau am anderen Ende der Leitung ins Wort. Sie klingt desinteressiert. »Fragen Sie nach der Liebwerk-Produktion.« (Trag deinen Tageslohn ins Protokoll ein.)


  »D… danke«, sagst du überrascht, doch sie hat schon aufgelegt (weiter bei 154).
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  Als du dich näherst, dringt leise Jazzmusik aus einem Grammophon an dein Ohr. Der Nachtwächter, ein älterer Herr mit grauen Bartstoppeln im Gesicht, sitzt in einen dicken Mantel gekleidet und mit einer Schirmmütze auf dem Kopf vor dem Eingang des Pförtnerhauses und raucht Pfeife. Neben ihm liegt ein nicht minder alter Schäferhund, der erst merkt, dass ein Eindringling naht, als du bereits in den Schein der Lampe über dem Eingang trittst. Mit heiserem Bellen springt er auf.


  »Wer da?«, fragt der Pförtner.


  »Ich bin es nur«, grüßt du. »Ich arbeite seit gestern für Herrn Liebwerks neuen Film.«


  Der Alte kneift die Augen zusammen. »Richtig, ich erinnere mich. Was treiben Sie denn um diese Uhrzeit hier draußen?«


  Mach eine Klugheitsprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 12 (weiter bei 169) oder weniger als 12 (weiter bei 208)?
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  Du … musst … durchhalten!


  Der Kampf gegen den Unheimlichen raubt dir die Kraftreserven, und mehr als einmal entkommst du seinen starken Armen nur durch schieres Glück. Seine Fäuste malträtieren deinen Leib, und jeder Treffer fühlt sich an, als habe dich eine Dampframme getroffen. Du bist am Ende und sicher, dass der nächste Treffer sein letzter sein wird.


  Plötzlich taucht ein kleiner, schwarzer Körper wie aus dem Nichts auf. Es ist die Katze! Sie springt auf einen Schrank in Augenhöhe des Somnambulen und faucht ihn mit gesträubtem Fell und glühenden, bernsteinfarbenen Augen an. Eine Pfote zuckt vor, und ihre spitzen Krallen hinterlassen blutige Furchen in der tumben Visage des Hünen.


  Und dann geschieht das Unglaubliche. Mit einem Schrei, als wäre er tödlich verwundet worden, schlägt der Somnambule die Hände vors Gesicht und taumelt zurück. Ein animalisches Heulen dringt aus seiner Kehle, und sein Körper zuckt wie unter Krämpfen. Schritt um Schritt wankt er rückwärts, stößt dabei in seiner Agonie einen Stuhl und einen Kleiderständer um, dann gähnt hinter ihm das plötzlich weit offen stehende Fenster.


  Du machst einen alarmierten Schritt nach vorne, doch dein halbherziges Ansetzen, den Somnambulen aufzuhalten, kommt zu spät. Mit einem Schrei stürzt er rücklings über die Fensterbank hinaus ins Freie (weiter bei 145).
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  Du schlägst die Augen auf und bist in einem Albtraum gefangen – einem Albtraum ohne Erwachen. Der Himmel über dir ist dunstig und erinnert an Schwefel und Eiter. Es ist heiß und stickig, und die Luft schmeckt nach Fäulnis. Sie sind da … Das Ritual ist schiefgegangen. Nicht die Falken wurden erweckt, sondern … Du wagst es nicht mal zu denken.


  Als du auf die Knie kommst, spürst du, wie dein Herz rast. Dein Atem geht stoßweise, fiebriger Schweiß bedeckt deine Stirn. Es ist vorbei … alles ist vorbei … Die Welt um dich herum wirkt wie durch einen Zerrspiegel verdreht. Die grauen Gebeine der Jupiterlampen neigen sich dir entgegen, der Leib von Reichenberg liegt, in absurdem Winkel zerbrochen, ein paar endlose Meter neben dir, und über deinem Kopf pulsiert die gewaltige Masse des Brandenburger Tors wie das Herz eines titanischen, steinernen Ungetüms.


  Leni. Von irgendwo aus der Tiefe deines verheerten Geistes taucht der Name auf. Ächzend kriechst du zu dem zerschmetterten Altar in der Mitte des Ritualkreises. In den Trümmern ruht der blonde Engel im blutroten Kleid – es wirkt fast, als schlafe sie nur. Was habe ich getan? Ein übermächtiges Gefühl von Schuld überkommt dich und du brichst mit trockenem Schluchzen neben Leni zusammen. An Lissy denkst du nicht (weiter bei 326).
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  Du spürst wie der schiere Anblick der blasphemischen Kreatur – dieser in Stein gemeißelten Inkarnation einer formlosen, schwarzen Masse aus peitschenden Tentakeln, zuckenden Fleischstümpfen, einem blinden Auge und zwei lippenlosen Mäulern mit rasiermesserscharfen Zähnen – gegen deine geistigen Barrieren anstürmt, um sie niederzureißen. Doch du bist stärker! Shub-Niggurath! (Protokolleintrag: +1 Willenskraft.)


  Eine Hand packt dich an der Schulter und zieht dich zurück. »Kommen Sie«, flüstert Craven. »Wir haben unser Glück schon mehr als genug herausgefordert.« (weiter bei 255.)
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  Du fährst erst einmal in deine kleine Unterkunft zurück, setzt dich an den Tisch und birgst erschöpft den Kopf in den Händen. Gott, steh mir bei. Je länger du darüber nachdenkst, desto aussichtsloser erscheint dir dein Kampf gegen das schleichende Grauen, das Berlin langsam in den Würgegriff nimmt. Du weißt nicht, wie viele Kultisten es um Liebwerk wirklich gibt, aber diejenigen, die du erkannt hast, legen den Verdacht nahe, dass die ganze Filmproduktion ein furchtbarer Schwindel ist, eine Fassade für weit dunklere Machenschaften.


  Deine Gedanken wandern zu den Dingen, die du über diese Monstren, die GROSSEN ALTEN, erfahren hast. Wenn es wahr ist … wenn es solche Schrecken wirklich gibt … wie kann ein Mensch gegen sie bestehen?


  Er kann es nicht. Er kann nur fliehen oder zugrunde gehen.


  Draußen am Nachthimmel ist Wetterleuchten zu sehen, höhnisch grinsende Dämonenfratzen im wolkenverhangenen Dunkel. Und dein Blick wandert zu dem Reisekoffer, der unter dem Bett liegt.


  Mach eine Willenskraftprobe. Hast du den Shoggotenstern bei dir, erhältst du einen Bonus von 3. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 15 (weiter bei 175) oder weniger als 15 (weiter bei 43)?
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  Der Anblick trifft dich wie eine Feuerwalze, dieüber deinen Geist hinwegrollt und ihn verbrennen will. Iä! Cthulhu! Iä! Shub-Niggurath! Die letzten Reste bewussten Denkens fliehen panisch in die hintersten Winkel deines Selbst, und was bleibt ist nur der Fieberwahn. (Protokolleintrag: -1 Willenskraft.) Schweiß steht auf deiner Stirn und Speichel tropft aus deinem Mund, als du dich abwendest und weitertaumelst (weiter bei 69).
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  Du willst schon zum Brandenburger Tor sprinten, als dir ein Gedanke kommt.


  »Craven? Der Shoggotenstern – er wurde mir abgenommen!«


  »Meinen Sie das da?« Ohne zu zögern greift der Hexer in seine Rocktasche und wirft dir das Amulett zu. Ungläubig siehst du es an.


  »Woher haben Sie …?«


  »Lag auf Liebwerks Schreibtisch«, sagt der Hexer knapp. »Ich dachte mir, dass er uns noch nützen könnte, also habe ich ihn eingesteckt.« Dann wendet er sich um und widmet sich den heranstürmenden Gegnern. Die Klinge seines gezückten Stockdegens glitzert drohend (weiter bei 260).
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  »Hallo, mein Hübscher.« Lissy zieht dich an sich und gibt dir einen Kuss. Dass euch dabei zwanzig Leute sehen können, scheint sie nicht zu stören. »Ich habe dich heute Nacht vermisst«, raunt sie dir ins Ohr.


  »Ich dich auch«, murmelst du und spürst, wie du errötest. Lissy lacht. »Aber deswegen bin ich nicht hier«, fährst du rasch fort. »Es ist vielmehr so, dass ich dich warnen will.« In knappen Sätzen berichtest du von den seltsamen Dingen, die dir letzte Nacht passiert sind. »Irgendetwas ist hier faul. Ich weiß nur noch nicht, was.«


  Lissy schaut dich stirnrunzelnd an. »Was habe ich damit zu tun?«


  »Sei einfach vorsichtig. Liebwerk führt etwas im Schilde.«


  Sie lächelt und streichelt dir über die Wange. »Du hast zu viel Fantasie. Aber das mag ich.« Dann verpasst sie dir einen spielerischen Klaps, zwinkert dir zu und geht zurück ins Atelier (weiter bei 9).
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  Am nächsten Morgen um sechs Uhr ist die Luft kalt und klar. Nach einem kargen Frühstück fährst du mit der Stadtbahn hinaus nach Babelsberg. Vor Ort herrscht bereits reges Treiben. Anzugträger eilen zwischen den beiden Haupthäusern hin und her, Arbeiter karren Filmrollen und Kulissenteile hinaus zu den Sets am Rande des Studiogeländes, und direkt am Eingang werden vier Lastwagen mit dem Ufa-Logo von Produktionshelfern mit Filmtechnik beladen. An der Pforte fragst du nach der Liebwerk-Produktion und wirst auf das »kleine Glashaus« verwiesen, das als Atelier für Das schleichende Grauen dient. Als du dort eintriffst, empfängt dich geschäftiges Hämmern und Sägen. Menschen rufen durcheinander. Es werden Wandteile zusammengebaut, Möbel gerückt und große Jupiterlampen eingerichtet. Dazwischen steht eine kleine Gruppe Menschen und unterhält sich. Das müssen Liebwerk und sein Stab sein.


  »He«, ruft dich eine Stimme von links an. »Sind Sie zum Gucken oder zum Arbeiten hier?« Du schaust dich um und siehst dich einem hemdsärmeligen Mann gegenüber, der hier offenbar das Sagen hat.


  Bist du als Laufbursche engagiert (weiter bei 116), als Komparse (weiter bei 77) oder als Bühnenbildner (weiter bei 188)?
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  Obwohl deine eigene Barschaft nicht gerade üppig aussieht, greifst du in die Tasche und holst 100 Mark hervor, die du dem Bettler in die Hand drückst. (Protokolleintrag.) »Hier.«


  »Danke, mein Herr, vielen Dank.« Er schenkt dir ein zahnloses Lächeln und tätschelt deinen Arm. Doch plötzlich keucht er, und seine Finger krallen sich in deine Jacke. »Barmherzige Mutter Gottes!« Du zuckst zurück, doch sein Griff ist erstaunlich fest. »He, was haben Sie?« Blinde Augen richten sich auf dich. »Unheil. Ich sehe Unheil. Der Himmel ist verdunkelt. Iä! Hüte dich vor der Großen Ratte! Hüte dich, mein Sohn!« Er lässt dich los und kramt ein Amulett aus seiner Manteltasche, das vage an einen Stern erinnert, der aus porösem Stein zu bestehen scheint. »Nimm. Du wirst ihn brauchen.« Willst du das Amulett annehmen (weiter bei 275) oder den Alten abwehren (weiter bei 296)?


  


  142


  Mit dem Mut der Verzweiflung schlägst du auf die Monstrosität ein. Du denkst an Zarin, an Grünbaum. An Leni. Wieder und wieder fährt dein Stock auf den Leib der Albinoratte nieder, doch sie ist stark. Mühelos steckt das unheimliche Vieh deine Hiebe weg. Spielt sie etwa mit dir?


  Die Augen der Albinoratte funkeln vor Vergnügen. Kalter Schweiß steht auf deiner Stirn.


  Schließlich hebt sie die Pfote – und schlägt dir mit einem blitzschnellen, furchtbaren Hieb den Stock aus der Hand! In hohem Bogen fliegt er davon, und du blickst entgeistert auf deine blutende Hand. Und als hätte er auf diesen Moment des Triumphs gewartet, tritt plötzlich Konrad Schwarz aus dem Buschwerk. »Da sind Sie ja«, sagt er lässig. Der Lauf seiner Waffe glänzt im Abendrot. »Und jetzt kommen Sie, wir müssen zum Brandenburger Tor.« (weiter bei 30.)
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  Du schlägst die Augen auf und bist in einem Albtraum gefangen – einem Albtraum ohne Erwachen. Der Himmel über dir ist dunstig und erinnert an Schwefel und Eiter. Es ist heiß und stickig, und die Luft schmeckt nach Fäulnis. Sie sind da … Das Ritual ist schiefgegangen. Nicht die Falken wurden erweckt, sondern … Du wagst es nicht mal zu denken.


  Als du auf die Knie kommst, spürst du, wie dein Herz rast. Dein Atem geht stoßweise und fiebriger Schweiß bedeckt deine Stirn. Es ist vorbei … alles ist vorbei … Die Welt um dich herum wirkt wie durch einen Zerrspiegel verdreht. Die grauen Gebeine der Jupiterlampen ragen unmöglich hoch in den Nebel empor, der tote Leib von Schwarz an deiner Seite scheint zu einer amorphen Masse geschmolzen und über deinem Kopf pulsiert die gewaltige Masse des Brandenburger Tors wie das Herz eines titanischen, steinernen Ungetüms.


  Leni. Von irgendwo aus der Tiefe deines verheerten Geistes taucht der Name auf. Ächzend kriechst du zu dem zerschmetterten Altar in der Mitte des Ritualkreises. In den Trümmern ruht die Geliebte im blutroten Kleid – es wirkt fast, als schlafe sie nur. Oh, Leni! Ein übermächtiges Gefühl von Verzweiflung überkommt dich und du brichst mit trockenem Schluchzen neben ihr zusammen (weiter bei 326).
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  Du weißt, es ist spät, aber du fühlst dich von Craven im Stich gelassen und von dem drohenden Unheil überfordert. Du brauchst jemanden, mit dem du reden kannst, der dir Halt gibt in dieser Stunde. Lissy.


  Also fährst du zu ihrer Wohnung und betätigst mit klopfendem Herzen die Türglocke. Eine kurze Weile geschieht gar nichts, und du fürchtest schon, dass Lissy nicht zuhause ist, als du von innen eine Stimme hörst. »Wer ist da?«


  »Ich bin es«, rufst du.


  Die Tür öffnet sich, und Lissy blickt dich erstaunt an. Sie trägt einen eleganten Morgenmantel über einem seidenen Neglige, wirkt aber nicht so, als hätte sie bereits geschlafen. »Komm rein.«


  Sie führt dich ins geräumige Wohnzimmer und lässt sich auf einer weißen Couch nieder. Mit einer Geste bedeutet sie dir, neben ihr Platz zu nehmen. »Was führt dich um diese Uhrzeit zu mir?« Ein Lächeln umspielt ihre Lippen. »Etwa die Sehnsucht?«


  Du ergreifst ihre Hand und schüttest ihr dein Herz aus, erzählst von all den Dingen, die du erfahren hast: Liebwerk, den Kultisten, dem Ritual, den blasphemischen Göttern, denen sie huldigen. Lissy hört dir schweigend zu. Schließlich steht sie auf, tritt an die Bar und kommt nach kurzem Hantieren mit zwei Gläsern Cognac zurück. »Ich brauche einen Drink. Und ich glaube, du auch.« Sie reicht ihn dir, und du kippst ihn mit einem Zug herunter.


  Lissy stellt ihren Drink ab, ohne ihn angerührt zu haben, setzt sich neben dich, und ihre Hand streicht zärtlich über deine Wange, während sie dich traurig anblickt. »Es tut mir leid«, flüstert sie. »Aber niemand darf mich aufhalten. Auch du nicht.«


  »Was meinst du?«, fragst du verwirrt. Doch im gleichen Augenblick spürst du es schon: wie sich dein Sichtfeld verengt und die Welt zur Seite kippt. Lissy?!, ist dein letzter Gedanke. Dann wird es dunkel (weiter bei 211).
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  Ist es wirklich vorbei?


  Keuchend und vor Anstrengung zitternd, wagst du einen Blick aus dem Fenster. Fünf Stockwerke sind es bis zum gepflasterten Untergrund deiner Kreuzberger Straße, und als du dich hinauslehnst und nach unten siehst, kannst du den Somnambulen auf der Fahrbahn liegen sehen. Er bewegt sich nicht, und seine überdimensionierten Gliedmaßen sind eigenartig verdreht, als habe er sich beim Sturz mehrere Knochen gebrochen.


  Die Katze sitzt neben dir auf der Fensterbank und maunzt zufrieden, doch dich packt das Grausen. Ein Mensch liegt dort unten, der Hilfe benötigt! Du musst nach ihm sehen.


  Im Nu läufst du die Treppen hinunter, öffnest die Haustür und eilst auf die nächtliche, verlassene Straße. Doch als du an die Stelle kommst, an der der Angreifer lag, findest du – nichts. Kein riesenhafter Schlafwandler, keine Spur von ihm. Es ist, als habe er nie existiert.


  Verwirrt siehst du die Straße rauf und hinunter, doch nirgendwo bewegt sich etwas. Einzig aus der Kanalisation vernimmst du das leise Fiepen von Ratten (weiter bei 338).
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  Plötzlich steht er neben dir. Du siehst seine starken Oberarme, kannst seine großen Fäuste förmlich schon spüren. Fäuste, die dir jede Lüge aus dem Leib prügeln, wenn du nicht aufpasst, was du als nächstes sagst.


  Du atmest ein, streckst deine Schultern durch. »Hast du ein Problem?!« Angriff ist die beste Verteidigung – oder?


  Schnurrbart lächelt grimmig. »Und jetzt auch noch laut werden, ja? Freundchen, so was wie dich esse ich zum Frühstück.« Bedrohlich lässt er seine Fingerknöchel knacken.


  Dann gibt es nichts mehr zwischen euch zu sagen; jetzt sprechen die Fäuste. Die Kampfkraft deines Gegners beträgt Stufe 5.


  Besiegst du ihn binnen 7 Runden (weiter bei 171), besiegt er dich binnen 7 Runden (weiter bei 181) oder steht nach 7 Runden noch kein Sieger fest (weiter bei 191)?
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  Die Tür widersetzt sich hartnäckig allen Aufbruchsversuchen, und du spürst, wie dir trotz der Kälte vor Nervosität der Schweiß ausbricht. Die Zeit rinnt dir förmlich durch die Finger. Jeden Augenblick kannst du entdeckt werden.


  Bist du im Glasatelier, warst aber noch nicht in der Fundushalle (weiter bei 127)? Bist du in der Fundushalle, warst aber noch nicht im Glasatelier (weiter bei 165)? Oder hast du dein Glück auch schon im anderen Gebäude versucht (weiter bei 217)?
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  Die Griffe der Eisenstiege fühlen sich herrlich solide und real an. Deine letzten Kräfte mobilisierend, kletterst du aufwärts und erreichst nach wenigen Metern eine Luke in der Decke, die zwar verrostet ist, sich aber mit etwas Nachdruck dazu bewegen lässt, aufzuschwingen.


  Du kommst in einem Gerätehaus westlich des Studiogeländes an die Oberfläche, das anscheinend selten benutzt wird. Erschöpft machst du dich zurück zum Südtor, denn du hoffst, Craven dort wiederzutreffen.


  Während du wartest, hallt das Erlebte in deinem Geist nach. Leni. Sie wollen Leni töten. Und ihr Blut trinken. Was sind das für Bestien?


  Du weißt, dass du handeln musst. Die Polizei rufen. Leni warnen. Oder doch zuerst den Hexer wiederfinden?


  Fährst du nach Berlin zurück (weiter bei 121) oder suchst du nach Craven (weiter bei 94)?
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  Als du endlich aufgibst, bist du schweißgebadet. Tränen der Frustration laufen über deine Wangen, und deine Unterlippe blutet. Vermutlich hast du vor Anstrengung hinein gebissen.


  Endlose Minuten lang hast du versucht, dich von deinen Fesseln zu befreien. Wie im Film wolltest du nach vorne ins Führerhaus klettern, den Fahrer überwältigen und den Lastwagen unter deine Kontrolle bringen. Dann hättest du Leni gerettet und ihr wärt geflohen, irgendwohin. Wo euch Liebwerk und sein satanischer Kult niemals gefunden hätten.


  Doch das ist Kintopp. Du kannst ja noch nicht einmal Knoten lösen (weiter bei 30).
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  Gleißend wirbelt der Shoggotenstern Lissy entgegen. Gerade als ihr Dolch in Lenis Herz fahren will, trifft er sie direkt in die Brust. Sie keucht und stürzt zu Boden. Der Ritualdolch entgleitet ihrer kraftlosen Hand.


  Im gleichen Moment bist du da. Bevor die Kultisten aus ihrer Lähmung erwachen können, hast du den Dolch aufgehoben und greifst an. Reichenberg stirbt ohne einen Laut, als du die rasiermesserscharfe Waffe in seine Kehle bohrst. Liebwerk bringt immerhin einen überraschten Aufschrei zustande, bevor er tödlich getroffen zu Boden sinkt. Schwarz versucht, die Pistole zu ziehen, doch zu spät! Mit einem Sprung bist du bei ihm, und der Dolch gleitet widerstandslos in seinen Oberkörper. Die anderen Kultisten fliehen panikerfüllt.


  Wütend blickst du zum Himmel. »Es ist vorbei! Hört ihr? Ihr seid geschlagen!« Wie zur Antwort zucken Blitze aus dem Wolkenwirbel und schlagen um den Ritualkreis ein. Da wirfst du den blutigen Dolch von dir, ziehst den Shoggotenstern aus Lissys Leib, nimmst Maß und schleuderst ihn erneut – diesmal hoch in den Himmel.


  Das Blitzgewitter findet ihn sofort, wie magisch angezogen von seiner Kraft. Eine gewaltige Explosion erschüttert die Nacht, als der Stern von den Blitzen verzehrt wird und diese zugleich selbst verzehrt. Eine Druckwelle fegt über euch hinweg und in die Wolken hinein – und schließt den Riss in die Sphäre der GROSSEN ALTEN.


  Dann gilt all deine Aufmerksamkeit Leni. Sanft bettest du sie in deine Arme. Sie öffnet die Augen, und ihr Blick ist klar und voller Liebe. »Mein Held«, flüstert sie.


  »Leni.« Du strahlst sie an, und ihr küsst euch leidenschaftlich.


  


  *


  


  »Und: Danke! Das war’s, Leute! Der Film ist im Kasten.« Der Regisseur, das Team, deine Co-Stars erheben sich und brechen in Jubel aus. Das schleichende Grauen ist abgedreht. Ein wochenlanges Filmabenteuer ist für dich zu ENDE.
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  Du suchst ein zweites Mal binnen weniger Tage das exklusive Hotel Excelsior auf und hoffst, dass du Craven diesmal dort antriffst.


  Der späten Stunde entsprechend liegt die Hotellobby praktisch wie ausgestorben da. Ein livrierter Nachtportier steht hinter dem prunkvollen Empfangstresen und lässt den Blick gelangweilt über sein kleines Reich schweifen, das er im Moment nur mit zwei Herren, die in einer Sitzgruppe am anderen Ende der Lobby Cognac trinken, teilt.


  Du trittst an den Tresen. »Guten Abend, können Sie mir sagen, ob Herr Robert Craven im Haus ist? Ich bin ein Bekannter von ihm und muss ihn dringend sprechen.«


  Der Portier hebt eine Augenbraue ob deines Aufzugs, lässt sich aber zu einer Antwort herab. »Herr Craven ist für zwei Tage verreist. Wir erwarten ihn erst morgen zurück.«


  Das hattest du befürchtet. Du bist wohl wirklich auf dich allein gestellt.


  Willst du nun die Polizei rufen (weiter bei 162), Leni warnen (ist sie deine Freundin: weiter bei 219 / ist sie nur deine Kollegin: weiter bei 226), Lissy treffen (nur wenn sie deine Freundin ist, weiter bei 144) oder einfach nach Hause gehen (weiter bei 257)?
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  Bruno mag nicht der aufmerksamste Zeitgenosse sein, aber er ist stark wie ein Ochse. Wieder und wieder rasen seine Fäuste auf dich zu, und es grenzt schon an ein Wunder, wie oft du ihnen ausweichen kannst. Doch die Not verleiht auch dir Bärenkräfte. Ein Schlag in die Nieren lässt deinen Gegner aufstöhnen. »Ich mach dich fertig …« Sein Gesicht ist schmerzverzerrt.


  »Heute nicht!«, keuchst du, holst abermals aus – und triffst ihn direkt am Kinn. Bruno verdreht die Augen und kippt um. Noch bevor er den Boden erreicht, ist er bewusstlos.


  Für einen Moment blickst du ungläubig auf deine schmerzende Hand. Dann fasst du dich und zerrst ihn in den hintersten Winkel der Ladefläche. Solange er ohnmächtig ist, wird ihn niemand finden. Hoffentlich.


  Unbemerkt entfernst du dich von dem Gefährt, als sich plötzlich etwas am Set tut (weiter bei 347).
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  »Herr Houdini«, wagst du ihn aufzuhalten. »Es ist sehr wichtig, dass ich alles darüber erfahre.«


  »Tut mir leid«, sagt Houdini kopfschüttelnd. »Ich bin der falsche Mann dafür. Und nun entschuldigen Sie mich bitte. Ich muss gleich wieder auf die Bühne.« Dann siehst du ihm hinterher, wie er mit dem Diener die breite Treppe hinunter eilt.


  Deine Blase erinnert dich an den eigentlichen Grund deines Hierseins, und rasch suchst du die Toilette auf, bevor dich der Gong zurück in den Saal ruft.


  Bist du mit Lissy hier (weiter bei 281) oder mit Leni (weiter bei 237)?
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  Als du am Abend in deine Wohnung zurückkehrst, hat sich der Himmel über Berlin bewölkt, und obwohl es kein wirklich heißer Tag war, ist die Atmosphäre von einer drückenden Schwüle. Du öffnest das Fenster deiner kleinen Bleibe und blickst zum Horizont, an dem erstes Wetterleuchten flackert. Ein ungutes Gefühl macht sich in deiner Magengegend breit, und du weißt nicht warum.


  Am späten Abend – du liegst bereits im Bett – bricht ein Unwetter über den Süden von Berlin herein. Durchs Fenster siehst du vielfach verästelte Blitze über den schwarzen Himmel zucken, Donner rollt dröhnend über die Stadt hinweg. Und als wäre dies deiner Nachtruhe nicht schon abträglich genug, mischt sich ein weiterer Laut in das Lärmen der Elemente: ein misstönendes Jaulen, das durch die Zimmertür dringt und an eine gequälte Katze erinnert. Es ist der Klang einer Geige, deren Bogen in irrsinnigen Sprüngen Tonleiter und Ohr jedes Zuhörers foltert.


  »Zann!«


  Willst du dich bei deinem Nachbarn über die Lärmbelästigung zu später Stunde beschweren (weiter bei 61) oder vergräbst du den Kopf unter dem Kissen (weiter bei 82)?
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  Schweigend siehst du Houdini und dem Diener nach. Noch immer redet der berühmte Illusionist auf seinen Begleiter ein. »Ich muss unbedingt mit Robert sprechen«, sagt er, und seine Stimme klingt angespannt. »Robert Craven. Er ist in der Stadt, daher…« Dann verschwinden die beiden aus deiner Nähe, und du kannst nichts mehr hören.


  Robert Craven? War das nicht dieser britische Mystiker aus der Zeitung? Was er mit dem wohl zu schaffen hat? Höchst kurios.


  Deine Blase erinnert dich an den eigentlichen Grund deines Hierseins, und rasch suchst du die Toilette auf, bevor dich der Gong zurück in den Saal ruft.


  Bist du mit Lissy hier (weiter bei 281) oder mit Leni (weiter bei 237)?
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  »Tatsächlich?« Schreck beäugt dich aus blutunterlaufenen Augen. »Mein größter Bewunderer?«


  »Ja«, bekräftigst du, während du das Holzkreuz beiseite legst und aus deiner Jackentasche das Nosferatu-Billethervorziehst, welches du vor drei Tagen an der Kasse des Lichtspieltheaters bekommen hast. »Sehen Sie. Ich habe gerade erst Ihr Meisterstück gesehen.«


  »Meisterstück? Pah.« Max Schreck schlurft näher. »Anfang vom Ende, würde ich sagen. Sehen Sie das hier?« Er deutet auf die Verlieskulisse. »Nosferatus Rückkehr … als hätten wir einen billigen Serienroman verfilmt.«


  »Bekomme ich trotzdem das Autogramm?«


  Der hagere Mann lässt die Schultern hängen. »Natürlich.«


  Er kritzelt etwas Unleserliches auf die Rückseite des Billets, klopft dir dann auf die Schulter und wankt an dir vorbei, um umständlich in den offenen Sarg zu steigen. »Nosferatus Rückkehr … Blutsauger, allesamt …«


  Während er leise schmatzend einschläft, trittst du den Rückzug an. Dieser Weg ist dir versperrt. Du versuchst dein Glück in der Fundushalle (weiter bei 127).
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  Als du das kleine Glashaus betrittst, ist die Tagesproduktion bereits in vollem Gange. Handwerker tragen Kulissen von links nach rechts, Maskenbildner eilen Komparsen hinterher und Regisseur und Drehbuchautor feilen an den aktuell fälligen Szenen. Auch Erich Pommer ist anwesend und schaut der Produktion ein wenig über die Schulter. Schnell nimmst du deinen Arbeitsplatz ein.


  Doch irgendwie bist du heute nicht ganz bei der Sache. Die Erlebnisse der letzten Tage spuken in deinem Geist herum. Wie gerne würdest du mit jemandem darüber reden. In einer Drehpause ergibt sich die Gelegenheit.


  Willst du Erich Pommer (weiter bei 21), Leni Engel (weiter bei 74), Lissy von Ornheym (weiter bei 57), Emil Grünbaum (weiter bei 90) oder H.P. Liebwerk (weiter bei 106) auf das Erlebte ansprechen oder behältst du dein Wissen lieber für dich (weiter bei 9)?
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  Du beugst dich vor und hebst die rechte Hand. Die Hand mit der Schusswaffe. »Halten Sie an, Schwarz. Leni und ich steigen hier aus.«


  Der Kameramann wirkt für einen Moment überrascht. Aber dann lacht er. »So, ein Wendehals. Kleiner, du wechselst deine Ansichten ja öfter als meine Mutter ihre Leibwäsche.«


  Du richtest den Lauf deiner Waffe auf den Kopf des Kameramanns. Dein Finger legt sich um den Abzug. »Ich meine es ernst.«


  »Nur zu, Revolvermann«, spottet Schwarz. »Zeig mal, was in dir steckt. Drück ab!«


  Du denkst an Zann, an Leni, an Craven und Houdini. An Berlin.


  Schwarz schaltet einen Gang höher und tritt aufs Gas. »Mach schon! Bring uns alle um!«


  Dein Finger zuckt.


  Drückst du ab (weiter bei 185) oder nicht (weiter bei 196)?
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  Grunzend und kreischend wie Tiere schlagt ihr aufeinander ein. Doch der Fremde ist stärker als du, und als er dich mit einem kräftigen Stoß nach hinten wirft, stolperst du über die Bordsteinkante, verlierst den Halt und fällst eine kurze Treppe zu einem Kellereingang hinab. Mit schwindenden Sinnen siehst du, wie der Mann hechelnd näher kommt.


  Doch dann taucht wie aus dem Nichts ein massiger, zornig brummender Körper auf und reißt den Irren aus deinem Blickfeld. Bremsen quietschen, eine Hupe röhrt, dann gibt es einen lauten Schlag und Glas bricht.


  Als du dich die Treppe hochziehst, siehst du einen rostigen Kleintransporter, der deinen Gegner mit Wucht in eine Schaufensterauslage getrieben hat. Blut und Öl verlaufen auf dem Bürgersteig zu einem schmierigen Film. Würgend drehst du dich um und fliehst (weiter bei 69).
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  Der Anblick trifft dich wie eine Feuerwalze, die über deinen Geist hinwegrollt und ihn verbrennen will. Du wirfst dich zu Boden, presst die Hände an die Schläfen und schreist, bis deine Kehle ihren Dienst versagt. Nein! Nein! Muss durchhalten! Mit übermenschlicher Anstrengung zwingst du die letzten Reste deines bewussten Selbst, eine Verteidigungsstellung gegen den anstürmenden Wahnsinn einzunehmen. Doch dein Herz rast und dein Körper fühlt sich fiebrig an, als du dich mühsam wieder aufrappelst und weiterrennst (weiter bei 69).
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  Ein Maunzen reißt dich am nächsten Morgen eine Stunde eher aus dem Schlaf, als du gewöhnlich aufstehen musst. Müde öffnest du die Augen und siehst dich in deinem Zimmer um. Die schwarze Katze sitzt auf deiner Bettdecke, und für einen Moment glaubst du, etwas wie Neugierde in ihren dunklen Augen lesen zu können. Trotz des gestrigen Kampfes fühlst du dich überraschend gut – offenbar waren die Wunden, die dir die Ratten geschlagen haben, nicht so schlimm, wie es auf den ersten Blick aussah.


  Da du etwas Zeit hast, kannst du die nächste Stunde zu deiner Ertüchtigung verwenden. Wahlweise kannst du Sportübungen machen (Protokolleintrag: +1 Kampfkraft), deinen geistigen Horizont mit dem Kreuzworträtsel der gestrigen Zeitung erweitern (Protokolleintrag: +1 Klugheit), oder deine innere Ruhe festigen, indem du mit der Katze spielst (Protokolleintrag: +1 Willenskraft).


  Beim anschließenden Frühstück klopft es an deine Tür. Du öffnest, und siehst dich zwei Wachmännern gegenüber. Der Eingang zu Zanns Wohnung steht offen, und auch dort stehen Uniformierte. »Haben Sie in der letzten Nacht etwas bemerkt«, fragt dich einer von ihnen. »Laute Kampfgeräusche? Einen Schrei vielleicht?«


  Verwirrt schüttelst du den Kopf. »Was ist denn passiert?«


  Der Gesetzeshüter macht ein ernstes Gesicht und antwortet: »Ihr Nachbar ist letzte Nacht verstorben.«


  Hast du Zann dein Amulett geliehen (weiter bei 93) oder nicht (weiter bei 102)? Besitzt du gar kein Amulett (weiter bei 109)?
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  Obwohl du keine Ahnung hast, wie man auf der Wache auf einen Mann reagieren wird, der von Kultisten und außerirdischen Schrecken faselt, siehst du nur eine Möglichkeit, Liebwerk und seine Schergen aufzuhalten: Du musst die Polizei einschalten. Du hast Namen, du hast Beweise – die Ordnungshüter müssen dir einfach glauben.


  Als du das Revier unweit des Gendarmenmarkts betrittst, schwindet deine Selbstsicherheit. Der Dienst habende Beamte liest in einem Kolportageroman und wirkt nicht so, als sei er in der Stimmung, die Welt zu retten.


  »Guten Abend, ich möchte einen beabsichtigten Mord melden«, wendest du dich an ihn.


  Müde blickt er auf. »Einen Mord? Dann lassen Sie mal hören.«


  Um den Polizisten zu überzeugen, musst du ein Klugheitsduell (Kampf) gewinnen. Seine Klugheit beträgt 3. Gewinnst du (weiter bei 283) oder scheiterst du (weiter bei 290)?
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  »Frau von Ornheym«, wendest du dich schüchtern an Lissy, »darf ich Sie kurz stören?«


  »Warum nicht?«, erwidert sie und zieht an ihrer Zigarette, während sie dich neugierig mustert. Du räusperst dich und blickst unsicher zu den Leuten, die innerhalb des Glasateliers arbeiten. Dann nimmst du die dunkelhaarige Schauspielerin verschwörerisch zur Seite. »Ich will Sie warnen.« In knappen Sätzen berichtest du von den seltsamen Dingen, die dir seit Beginn der Dreharbeiten passiert sind. »Irgendetwas ist hier faul. Ich weiß nur noch nicht, was.«


  Lissy schaut dich stirnrunzelnd an. »Was habe ich damit zu tun?«


  »Seien Sie einfach vorsichtig. Liebwerk führt etwas im Schilde. Und ich«, du stockst, »ich möchte nicht, dass Ihnen etwas zustößt.«


  Zunächst wirkt sie verblüfft, doch dann lächelt Lissy. »Das ist süß von dir. Aber ich kann auf mich aufpassen. Ich bin ein großes Mädchen.« Sie zwinkert dir zu und geht zurück ins Atelier (weiter bei 9).
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  Der Alte seufzt. »Das ist eine lange Geschichte. Um sie in Kürze zu erzählen: Ich habe von diesem Ort geträumt, damals, 1937.«


  »Neunzehn …«, verwirrt brichst du ab. »Sagten Sie nicht, sie kämen aus der Vergangenheit?«


  »Ursprünglich nicht. Ich war Autor von Horrorgeschichten – zu ihrer Zeit noch relativ unbekannt – und ich erkannte, dass ich die Fähigkeit hatte, durch die Zeit zu reisen. Ich reiste in das vergangene Jahrhundert und musste feststellen, dass viele Träume, die ich als Schriftsteller zu Texten verarbeitet hatte, der Wahrheit entsprachen. Zusammen mit dem Hexer verschrieb ich mich dem Kampf gegen die GROSSEN ALTEN.«


  »Mit Robert Craven?«


  »Mit ihm ebenso wie vorher mit seinem Vater, Roderick Andara.«


  Dir schwirrt schon wieder der Kopf. Konzentrier’ dich auf das Wesentliche!


  »Sie hatten also Visionen?« Ungläubig starrst du ihn an.


  Er nickt traurig. »So könnte man es nennen. Nur eines erschloss sich mir nie: Ich träumte von einer Sternenkonstellation, unter der Shub-Nigguraths blasphemische Sippe über Berlin käme und binnen einer einzigen, feurigen Nacht die Stadt, und dann die ganze Welt vernichten würde.«


  Lovecraft sieht dich lange an, bevor er fortfährt. »Im Traum war es 1922. Das fand ich heraus, als ich nach der Konstellation forschte. Da ich aber 1937 aus meinem alten Leben kannte, tat ich ihn als Ausgeburt der Phantasie ab. Wäre auch er Wirklichkeit, hätte ich mich immerhin daran erinnern müssen, oder? Dann hätte die Welt, in der meine Reise begann, nie existiert!«


  Er lacht trocken und fährt sich nervös durchs Haar. »Jahre vergingen. Ich lebte in meiner Vergangenheit ein erfülltes, wenn auch entbehrungsreiches Leben. Doch der Gedanke an den Traum von Berlin verließ mich nie. Ich brauchte Gewissheit. Daher kam ich jetzt hierher, durch die Zeit.«


  Er bricht ab und breitet die Arme aus, als wolle er die ganze Stadt umfassen. »Und alles ist wahr! Die Zeit ist fragil, das hätte ich wissen müssen. Nichts ist unveränderlich.«


  Du schluckst. Das alles ist doch zu viel für dich. Und eigentlich beschäftigt dich auch nur eine Frage: »Können Sie uns helfen?« (Weiter bei 187.)


  


  165


  Auf leisen Sohlen näherst du dich dem großen Glasatelier und kannst dein Glück kaum fassen, als du es unverschlossen vorfindest.


  Beim Eintreten jedoch läuft dir ein Schauer über den Rücken. Hohe Steinwände mit rußigen Fackelhaltern und geschmiedeten Ketten bilden die Kulisse eines mittelalterlichen Verlieses. Der Boden ist mit Stroh bestreut und auf niedrigen steinernen Podesten stehen drei schwarze Särge. Zwei sind geschlossen, doch ein Sargdeckel steht offen. Der Sarg ist leer.


  Nervös durchquerst du das Set und näherst dich der Tür in der rückwärtigen Wand des Glashauses, die zu Liebwerks Büro führt. Hinter dir wallt Nebel ins Innere (weiter bei 249).


  


  166


  Du schaffst es nicht!


  Wieder und wieder drischt der Unheimliche auf dich ein. Zwar konntest du dich dem Zugriff seiner Fäuste bisher erwehren, doch jeder Schlag, der dich trifft, gleicht einer Dampframme, die gegen deinen Brustkorb prallt.


  Der Angreifer hat dich in die Ecke gedrängt. Trübe Augen, denen jeglicher Fokus fehlt. Jeder Schlag ein Treffer. Dir bleibt die Luft weg, du siehst Sterne, und deine Gegenwehr wird immer schwächer.


  Aus den Augenwinkeln siehst du, wie er zu einer weiteren Attacke ausholt. Der Somnambule grunzt laut und lässt seine riesige Rechte auf dich niederfahren. Dir fehlt die Kraft zur Abwehr des Schlages. Er trifft dich an der Schläfe, und dir schwinden die Sinne (weiter bei 211).


  


  167


  Gleißender Schmerz faucht durch deinen ganzen Körper, während dich das kosmische Licht wie flüssiges Feuer einhüllt. Mit einem gequälten Aufschrei lässt du den Shoggotenstern fallen, spürst, wie du in Flammen aufgehst und …


  … du reißt die Augen auf. Eine Hand liegt auf deiner Schulter und ein bärtiges Gesicht blickt dich besorgt an. »He, Kumpel, alles in Ordnung?«


  Unsicher schaust du dich um. Du liegst auf dem Boden unweit des Ausgangs des Glasateliers. Zu deinen Füßen hat sich eine große Lache gebildet, die fürchterlich stinkt. Ein offener Kanister mit der Aufschrift Entwicklerflüssigkeit liegt daneben.


  Der Bärtige hilft dir auf die Beine. »Komm, Kumpel. Geh ein bisschen an die frische Luft. Ich putze das hier weg. Wenn man das Zeug nicht gewohnt ist, kann einen das ganz schön umhauen.«


  Du lächelst gequält. »Ja. Danke. Das habe ich gemerkt.« Dein Blick wandert über das Set, und du kannst es kaum fassen. Du hast das ganze Grauen nur halluziniert! Kann das sein? Kann das wirklich sein?


  ENDE


  


  168


  Auch wenn Bruno nicht sehr aufmerksam ist – an körperlicher Stärke mangelt es ihm nicht. Dein Fluchtversuch scheitert schon in seinen Grundzügen, denn der grobschlächtige Bursche zwingt dich mit wenigen gezielten Schlägen und ohne nennenswerte Gegenwehr in die Knie.


  Atem- und wehrlos bleibst du auf dem Boden der Ladefläche liegen. »Netter Versuch, Kleiner«, spottet der Wächter. »Auf dich muss man wohl besonders Acht geben.« Dann greift er nach den Stricken und bindet dich erneut. Von weitem siehst du, dass sich am Set was tut (weiter bei 347).


  


  169


  »Ich habe meine Wohnungsschlüssel vergessen. Ich hatte sie heute Morgen in meinen Arbeitskittel gesteckt, damit sie mir niemand klaut. Und dort befinden sie sich immer noch. Ich müsste nur kurz ins kleine Glashaus, um sie mir zu holen. Sonst muss ich heute auf der Straße schlafen.«


  Der alte Pförtner blickt dich skeptisch an. Doch deine Miene wirkt so überzeugend verzweifelt, dass er mit den Schultern zuckt und dich durchwinkt. »Aber in zehn Minuten sind Sie wieder hier.«


  Du nickst dankbar. »Ich verspreche es.«


  Eilig überquerst du den Innenhof. Liebwerks Büro, in dem er das Drehbuch aufbewahrt, befindet sich im hinteren Verwaltungsgebäude. Man erreicht es entweder über das große Glasatelier oder die angrenzende Fundushalle.


  Möchtest du durch das Atelier eindringen (weiter bei 18) oder durch die Fundushalle (weiter bei 127)?


  


  170


  Nach der Mittagspause wirst du voll eingespannt. Neue Szenen stehen auf dem Plan, und in einigen taucht ein neuer Filmcharakter auf, gespielt von der jungen Leni Engel.


  Irgendwo hast du mitgehört, dass dieser Film für die blonde Schönheit die erste größere Rolle bedeutet. Und man merkt ihr die Nervosität an. Leni ist professionell, aber eingeschüchtert. Das findest du sympathisch.


  Außerdem scheint sie die soziale Hackordnung am Set nicht zu interessieren. Leni ist zu allen freundlich, egal ob Regisseur oder »nur« Brötchenlieferant. Auch dir schenkt sie ein Lächeln, als du ihr eine Tür aufhältst. »Wir wurden uns noch nicht vorgestellt«, sagt sie. »Leni Engel.«


  Du grüßt und nennst ihr deinen Namen.


  »Auf gute Zusammenarbeit«, sagt sie noch, dann wird sie vor die Kamera gerufen. Der Geruch ihres Parfüms liebkost noch minutenlang deine Nase.


  Schließlich fällt die letzte Klappe des Tages, und die Crew beginnt das Studio aufzuräumen. Auch du hilfst mit.


  Bist du Laufbursche (weiter bei 199) oder nicht (weiter bei 206)?


  


  171


  Krachend trifft seine Linke deinen Kiefer, und für einen Moment siehst du Sterne. Doch du gibst nicht auf. Schlag um Schlag lässt du auf den Bärtigen niederprasseln und verteilst mindestens so viele Treffer, wie du einstecken musst. Gut, dass es schon Feierabend ist; sonst würden sich noch die Kollegen in euren Kampf einmischen.


  Nach einer kleinen Weile merkst du, dass dein Gegner keucht und langsamer wird. »Schon … gut«, sagt er atemlos und zeigt seine offenen Handflächen. »Du hast … gewonnen. Zufrieden?«


  Du nickst, und ehe du dich versiehst, gibt Schnurrbart Fersengeld.


  »Warte« rufst du ihm nach und drückst ihm die Kladde in die Hände. »Gib das bei Liebwerk ab.«


  Stolz schaust du auf deine Hände. Hätte nicht gedacht, dass ich das Zeug zum Boxer habe. (Weiter bei 244.)


  


  172


  Als du am Excelsior eintriffst, verschlägt dir der luxuriöse Bau fast den Atem. Goldene Türgriffe, geschmackvolle Blumenarrangements rechts und links des Eingangs sowie an den teils beleuchteten Fenstern des sechsstöckigen Gebäudes – kein Vergleich zu deiner Absteige in Kreuzberg.


  Ein Bediensteter mit Zylinder öffnet dir die Tür, als du näher trittst. Im Foyer des Hotels hältst du direkt auf die Rezeption zu, wo ein kleiner Mann mit Brille und Schnauzbart misstrauisch in deine Richtung schaut. »Sie wünschen?«, fragt er knapp.


  Du fragst nach Cravens Zimmernummer, doch er gibt sich hochnäsig: »Tut mir leid, aber derartige Informationen darf ich ohne Zustimmung des Gastes nicht herausgeben.«


  Mach eine Willenskraftprobe. Hast du eine Visitenkarte von Houdini bekommen, erhältst du einen Bonus von 3. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 16 (weiter bei 107) oder weniger als 16 (weiter bei 56)?


  


  173


  Du umrundest das Studiogelände in einem weiten Bogen, um nicht vom Pförtner bemerkt zu werden. Der Nebel begünstigt dein Unterfangen. Im Schutz einer großen Lagerhalle willst du dein Glück versuchen. Der Zaun ist hier kaum mannshoch und erweckt den Eindruck, als wäre er leicht zu überwinden. Aber wer außer dir käme auch auf die Idee, sich zur Geisterstunde auf der grünen Wiese auf ein Studiogelände zu schleichen, nur um Einblick in das Drehbuch eines drittklassigen Schundfilmers zu erhalten?


  Mach eine Kampfkraftprobe. Hast du eine Taschenlampe, erhältst du einen Bonus von 2. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 11 (weiter bei 63) oder weniger als 11 (weiter bei 89)?


  


  174


  »He, was machst du denn da?«


  Du siehst du einen kräftigen Mann mit Halbglatze und dunklem Schnurrbart auf dich zumarschieren. Er sieht nicht gerade erbaut aus. Ehe er weiterreden kann, schmetterst du ihm ein theatralisch entnervtes »Laufbursche bei der Arbeit!« entgegen. »Herrn Liebwerk gesehen? Wenn ja, dann wo? Na, wie ist es? Komm schon, Kumpel, ich will auch Feierabend machen.«


  Schnurrbart guckt dich irritiert an und kratzt sich am Kopf. »Laufbursche? Ach ja, habe dich heute schon gesehen …«, und er beschreibt dir tatsächlich den Weg zu Liebwerks Büro.


  Liebwerk will offenbar gerade gehen und ist erfreut über die »Lieferung des Laufburschen«.


  Als du ihm das Buch überreichst, sagt er freundlich: »Nun können Sie auch Feierabend machen, junger Mann.«


  Der erste Arbeitstag war lang (weiter bei 244).


  


  175


  Nein! Du haust mit der Hand auf den Tisch und der Schmerz bringt dich in die Wirklichkeit zurück. Du bist noch nicht besiegt. Und so leicht lässt du dich auch nicht besiegen. Liebwerks Kultisten mögen perfide Gegner sein, und ihre grausigen Götter noch tausend Mal schlimmer, aber du hast nicht so viel riskiert und so viel erlitten, um jetzt aufzugeben!


  Willst du nach Craven suchen (sofern du ihn verloren hast und sein Hotel kennst: weiter bei 151), die Polizei rufen (weiter bei 162), Leni warnen (ist sie deine Freundin, weiter bei 219 / ist sie nur deine Kollegin: weiter bei 226) oder Lissy treffen (nur wenn sie deine Freundin ist / weiter bei 144)?


  


  176


  Wenn du deine Rolle überzeugend spielst, könnte das ein unschätzbarer Vorteil für euch werden. Daher entschließt du dich, Schwarz nicht anzugreifen. Noch nicht.


  »Halt bloß den Rand, Blondchen«, sagst du bedrohlich. Du zwinkerst Leni zu und siehst, dass sie deinen Plan verstanden hat. In Ordnung, jetzt nicht die Nerven verlieren.


  Im Geiste gehst du eure Situation durch (weiter bei 196).


  


  177


  Als du das andere Ufer erreichst, ist von deinen pelzigen Verfolgern nichts mehr zu sehen. Keuchend stapfst du an Land, wischst dir die nassen Haare aus der Stirn. Hemd und Hose kleben unangenehm kalt auf deiner Haut.


  Du rennst weiter und erreichst kurz darauf eine weitere Straße, die einsam in der Abenddämmerung vor dir liegt. Deine Rattenverfolger machen den Vorteil einer Flucht durch den dichten Wald zunichte, also entscheidest du dich, die Heimlichkeit zugunsten von Schnelligkeit aufzugeben.


  Atemlos folgst du der Straße Richtung Innenstadt. Nach einigen Schritten hörst du den röhrenden Klang eines Automobils, das sich hinter dir nähert.


  Hältst du den Wagen an (weiter bei 303) oder versteckst du dich (weiter bei 313)?


  


  178


  Du ziehst und zerrst an deinen Fesseln. Du musst dich befreien und Leni zu Hilfe eilen. Liebwerk und Lissy dürfen ihre perversen Pläne nicht durchfuhren, sonst ist Lenis Schicksal besiegelt.


  Vorsichtig spähst du nach vorne, zum Ende der Ladefläche. Dein Bewacher passt auf, dass du den Kultisten nicht ein weiteres Mal ins Handwerk pfuschst. Momentan wendet er dir aber den Rücken zu. Das könnte deine Chance sein! Gelingt es dir, dich unbemerkt zu befreien?


  Mach eine Klugheitsprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 15 (weiter bei 213) oder weniger als 15 (weiter bei 232)?


  


  179


  Es ist Punkt neun, als du im Iranon Club eintriffst. Du hast dein gutes Jackett an – das einzige, das du besitzt – und dein Haar mit reichlich Pomade in Form gebracht.


  Das Etablissement erweist sich als kleiner, lebhafter Jazzclub, der vor allem von jungen Lebemännern und Mädchen mit Bobfrisur und kurzen Röcken besucht wird. Im hinteren Bereich befindet sich eine Tanzfläche, und zahllose kleine Tische und Séparées laden zu ungestörter Zweisamkeit ein.


  »Hallo, mein Hübscher. Lust auf etwas Gesellschaft?« Dein Puls beschleunigt sich, als Lissy an deiner Seite auftaucht. Ihr schwarzes Haar ist keck frisiert, das Kleid endet Millimeter unter dem Knie und für ihr Dekollete würde sie in deinem Heimatort vom Pfarrer exkommuniziert werden.


  Du räusperst dich. »Es wäre mir ein Vergnügen.«


  »Dann komm!« Sie nimmt deinen Arm und zieht dich hinein ins Nachtleben. Es wird ein Abend, der dich um einige Erfahrungen reicher macht.


  »Das müssen wir unbedingt wiederholen«, haucht dir Lissy ins Ohr, als ihr euch schließlich zu später Stunde trennt.


  »Unbedingt«, pflichtest du ihr bei (weiter bei 261).


  


  180


  Pommer lehnt sich in seinem Chefsessel zurück und gluckst leise, während er dein Drehbuch studiert. »Das ist nicht schlecht, gar nicht schlecht.« Er klappt es zu und deutet mit seiner Zigarre auf dich. »Da ist Potenzial drin, keine Frage. Gute Komik. Ordentlich Turbulenzen. Das gefällt mir.«


  Er haut mit der Linken auf den Tisch. »Was wir jetzt machen, ist Folgendes: Ich lasse das Drehbuch von ein paar Leuten prüfen. Und dann melde ich mich.«


  Du schluckst. Das ist zwar mehr, als du erwartet, aber weniger, als du erhofft hattest. Und es löst dein monetäres Problem nicht. »Verzeihung«, wagst du zu sagen, »aber ich bräuchte jetzt einen Job.«


  Pommer zuckt mit den Achseln. »Tut mir leid, so schnell wird man nicht berühmt.« Aber als er dein Gesicht sieht, seufzt er. »Na schön, eins kann für Sie tun.« (weiter bei 35.)


  


  181


  Krachend trifft seine Linke deinen Kiefer, und für einen Moment siehst du Sterne. Schlag um Schlag prasselt auf dich ein. Sie nehmen dir den Atem – und sie tun weh. Wie konntest du nur so dumm sein, den Schnurrbärtigen zu provozieren?


  Du wehrst dich nach Kräften, doch ohne Ergebnis. Keuchend siehst du, wie dein Gegner zu einem Haken ausholt – und kannst keine Deckung aufbauen. Der Hieb streckt dich zu Boden, und schwer atmend bleibst du liegen.


  Schnurrbart beugt sich über dich und grinst. »Hat Spaß gemacht, Kleiner«, sagt er. »Deswegen sehe ich mal davon ab, dich zu verpetzen. Aber das da geht dich nichts an.« Grob schiebt er dich zur Seite und hebt Liebwerks Exemplar des Drehbuches auf. »Verstanden?«, knurrt er, wendet er sich ab und geht. Mühsam rappelst du dich wieder auf die Beine (weiter bei 244).


  


  182


  »Also schön«, entscheidest du, »schauen wir nach, was uns dort unten erwartet.«


  Vorsichtig schleicht ihr die Treppe hinunter. Sie endet in einem kahlen Gang, von dem mehrere Metalltüren abgehen. »Was ist das hier?«, wunderst du dich.


  »Wenn ich nicht irre, dürfte dies das neue Filmlager des Studios sein«, erwidert Craven. »Wir müssen einen Seiteneingang entdeckt haben.«


  Vor euch gabelt sich der Gang, biegt nach rechts und dann nach links und erreicht schließlich über eine weitere Treppe eine tiefere Ebene, deren Mauerwerk deutlich älter aussieht. In muffigen Kellerräumen stapeln sich Kisten und alte Kulissenteile. »Das sieht mir nicht mehr so neu aus«, bemerkst du.


  Dein Begleiter runzelt die Stirn. »Ich glaube, mal gelesen zu haben, dass im 13. Jahrhundert an dieser Stelle eine askanische Wehrfeste stand. Im 30-jährigen Krieg wurde sie völlig zerstört. Offenbar nutzt das Filmstudio die alten Keller als Lagerflächen.«


  Plötzlich hört ihr Stimmen aus einer angelehnten Tür zur Linken. Du lugst durch den Türspalt und erkennst eine Holztreppe, die hinab in ein feuchtes Gewölbe führt. Die Wände sind mit Regalen und Kistenstapeln zugestellt. In der Mitte befindet sich ein Tisch, um den sieben vermummte Gestalten stehen. Eine von ihnen erkennst du sofort. Es ist Liebwerk!


  [image: ]


  Habt ihr Liebwerks Büro durchsucht (weiter bei 4) oder nicht (weiter bei 19)?


  


  183


  Als du den Halleneingang erreichst, fängt dich der Aufnahmeleiter ab. Just sieht wütend aus. »Und wo kommst du jetzt her, Bursche? Nett von dir, dass du uns heute noch beehrst.«


  Für einen Moment willst du mit ihm argumentieren, dann zügelst du dich und schweigst. Welchen Sinn hätte es noch, dich vor ihm zu rechtfertigen?


  »Du kannst froh sein, dass ich heute so gut gelaunt bin«, schimpft Just weiter. »Ich notiere mir das, Freundchen. Und wenn heute Abend der Lohn ausbezahlt wird, bekommst du entsprechend weniger. Haben wir uns verstanden?« (Protokolleintrag: Hast du mehr als zwei Bücher gelesen, reduziert sich dein heutiger Tageslohn für jedes Buch darüber um 100 Mark – aber nicht unter 0 Mark.)


  Du nickst ergeben und gehst durch die Tür ins Studio. (Weiter bei 157.)


  


  184


  Der Tag vergeht quälend langsam, während du zuschaust, wie die Produktion voranschreitet. Nur Leni entdeckst du nirgendwo. Was haben diese Hunde mit ihr gemacht?


  Gegen Nachmittag beobachtest du, wir eine Reihe Wagen vor dem Atelier vorfahren und von Helfern beladen werden. Der Außendreh am Brandenburger Tor! Techniker, Beleuchter und Kulissenbauer kommen aus dem Atelier und steigen in die Fahrzeuge. Auch Liebwerk, Reichenbach, Lissy und Grünbaum tauchen auf. Lissy unterhält sich mit dem Regisseur wie mit einem alten Freund, und in ihren Augen brennt ein Feuer, das dir bislang noch nie aufgefallen war.


  Oh, mein Gott, durchzuckt es dich. Lissy. Sie gehört auch zu ihnen! Dir schwindelt bei der Vorstellung. Du hattest ihr die ganze Zeit getraut!


  Dann tritt plötzlich Schwarz aus einem nahen Schuppen, und er führt Leni am Arm. Du bist dir nicht sicher, ob sie ihr Drogen gegeben haben oder ob Schwarz’ verräterisch in der Tasche steckende zweite Hand auf eine Pistole hindeutet. Leni jedenfalls lässt sich ohne Widerstand auf die Rückbank eines Automobils bugsieren, dann steigen Grünbaum, er selbst und ein dritter Mann ebenfalls ein. Der Wagen fährt los. Unbemerkt sprintest du aus deinem Versteck und springst auf die Ladefläche eines Lastwagens, der dem Auto folgt.


  Die Wagenkolonne verlässt das Studiogelände. Doch statt den direkten Weg nach Berlin zu wählen, biegt sie bereits kurze Zeit später gen Norden in den Grunewald ab. Offenbar wollen Liebwerk und seine Schergen die Innenstadt umfahren.


  Ich muss versuchen, Leni zu retten, denkst du dir. Jetzt ist die beste Chance dazu. Ich muss den Laster unter meine Kontrolle bringen und dann Lenis Entführer aufhalten!


  Schwankend stehst du auf und näherst dich dem Ende der Ladefläche. Draußen dämmert es, und als du dich an der Außenseite des Lasters festhältst und von der Ladefläche schwingst, spürst du die kühle Abendluft auf deiner Haut (weiter bei 236).


  


  185


  Du ziehst den Abzug durch.


  Klick.


  Nichts geschieht. Du starrst die Waffe an, als sähest du sie zum ersten Mal – ungläubig, fassungslos. Konrad Schwarz lacht.


  »Für wie blöd hältst du mich, Kleiner? Hattest du ernsthaft geglaubt, ich drücke einem Frontenwechsler wie dir gleich eine echte Pistole in die Hand?«


  Für einen Moment setzt dein Herzschlag aus. Du schaust zu Leni, hilflos und ratlos (weiter bei 196).


  


  186


  Stumm tadelst du den kleinen Mann in deinem Ohr, der dir immer wieder fragwürdige Handlungen einflüstern will. Wenn Herr Houdini in seiner Garderobe sitzt, wer bist du, ihn zu belauschen oder gar zu stören? Abgesehen davon: Wen interessiert schon Houdini, wenn er mit so einer tollen Frau hier ist? Du denkst an deine schöne Begleiterin, die sicher bereits auf dich wartet, und lässt den Illusionisten Illusionisten sein.


  Bist du mit Lissy hier (weiter bei 281) oder mit Leni (weiter bei 237)?


  


  187


  Lovecraft sieht dich an und nickt. »Ich denke schon. Es wird mir wahrscheinlich einen fruchtbaren Preis abverlangen, aber das nehme ich in Kauf.«


  »Was gedenken Sie zu tun?«, mischt sich Paulsen ein.


  »Ich werde Sie in die Vergangenheit befördern«, sagt der Alte, »zurück zum Zeitpunkt des Rituals. Wenn Sie dort sind, halten Sie den Shoggotenstern genau in das Licht, das aus dem Portal auf den Altar fällt. Genau hinein, hören Sie? Der Stern lenkt den Strahl ab und schließt die Pforte wieder.«


  Was antwortest du?


  - »Hervorragend, tun wir das.« (weiter bei 278.)


  - »Aber dadurch retten wir Leni nicht!« (weiter bei 297.)


  


  188


  »Ich wurde als Bühnenbildner engagiert«, erklärst du.


  Der Mann nickt dir zu. »Alles klar. Ich bin der Aufnahmeleiter, Willi Just.« Er schüttelt dir die Hand. »Komm, ich stelle dich vor.«


  Er führt dich über das Set, in dessen Mitte ein düster eingerichtetes Wohnzimmer Gestalt annimmt. »Der kräftige Herr mit dem kurzen Haar ist unser Regisseur, Harry Paul Liebwerk, neben ihm steht der Kameramann Konrad Schwarz. Das dort sind die Stars des Films. Die Dame in Schwarz heißt Lissy von Ornheym, der feine Herr an ihrer Seite Fritz Reichenberg. Und da drüben«, dein Begleiter zeigt auf einen schmächtigen Mann, der auf einem Stuhl hockt und liest, »ist der Drehbuchautor Emil Grünbaum.«


  Als ihr die Gruppe um Liebwerk erreicht, schiebt dich dein Begleiter nach vorne. »Herr Liebwerk? Das ist der neue Bühnenbildner.«


  Liebwerk begrüßt dich. »Freut mich, mein Junge. Wir können dich gleich gebrauchen. Nicht wahr, Schwarz?«


  Der Kameramann schaut dich nur finster an. Dafür wirkt Lissy von Ornheym umso freundlicher. Mit dunklen Augen mustert sie dich, dann zwinkert sie dir zu (weiter bei 203).


  


  189


  Vor dir liegen fünf Bücher aus dem Archiv des Hauses. Ihr Zustand lässt dich den Kopf schütteln: Sie sind alt und vergilbt und riechen, als wären sie seit Jahrzehnten nicht benutzt worden. Und erst diese Titel …


  Du benötigst eine Stunde, um ein einzelnes Buch durchzuarbeiten. Solltest du vor der Arbeit hergekommen sein, kannst du alle fünf Bücher durchsehen – musst es aber nicht. Du darfst jedes Buch nur einmal lesen! Bist du nach der Arbeit gekommen, bleibt dir nur Zeit für bis zu drei der fünf Bände, bevor die Bibliothek schließt. Welches Buch möchtest du lesen:


  - De Deis Antiquis von Wolfgang Eschenloh (weiter bei 11)


  - Von unaussprechlichen Kulten von Friedrich Wilhelm von Junzt (weiter bei 22)


  - Myonische Fragmente (gesammelt von Bruder Germut Bauerschwan) (weiter bei 33)


  - Über die Bewahrer im Dunkeln von Titus Crow (weiter bei 44)


  - Innsmouth Beware! von Sir John Rimmer (weiter bei 55)


  Nach der Lektüre: Musst du noch zur Arbeit nach Babelsberg (weiter bei 238) oder warst du schon dort (weiter bei 225)?


  


  190


  Wie du feststellen musst, kann man auch in einer Metropole wie Berlin Einbruchswerkzeuge nicht an jeder Straßenecke kaufen. So dauert es eine Weile, bis du einen zwielichtigen Straßenhändler gefunden hast, der dich an einen befreundeten Schlosser verweist, welcher mit dem gewünschten »Universalschlüssel« dienen kann und keine Fragen stellt. Du erwirbst den Dietrich für 300 Mark (Protokolleintrag) und machst dich auf den Weg nach Babelsberg (weiter bei 204).


  


  191


  Krachend trifft seine Linke deinen Kiefer, und du siehst Sterne. Schlag um Schlag prasselt auf dich ein. Doch du wehrst dich nach Leibeskräften. Auch deinem Gegner geht langsam die Puste aus, wie du wohlwollend zur Kenntnis nimmst.


  »Was soll das werden, meine Herren?« Konrad Schwarz’ schneidende Stimme unterbricht euch.


  Auch das noch. Du kannst dein Pech kaum fassen.


  »Es ist nicht meine Schuld«, sagt Schnurrbart unschuldig. »Er ist auf mich losgegangen.«


  Die Miene des Kameramanns verfinstert sich. »Ach, der Neue«, bemerkt er mit gefährlicher Ruhe. »Na, das nenne ich einen guten Einstand. Kaum einen Tag hier, schon als Schläger bekannt.« Grob packt er dich am Ellbogen und zerrt dich mit. »Folgen Sie mir zu Herrn Liebwerk.« (weiter bei 66.)


  


  192


  Gerade noch rechtzeitig fangen deine Hände deinen Körper ab und ersparen dir eine schmerzhafte Begegnung mit den Relikten eines der umjubeltsten Filmkunstwerke der letzten Jahre. Das Cabinet des Dr. Caligari! zuckt es dir durch den Kopf, als du zurücktrittst und die geradezu nichteuklidisch verzogenen Fassaden begutachtest. Kein Wunder, dass du an deiner Wahrnehmung und deinem Verstand gezweifelt hast. Und obwohl der Moment kaum unpassender sein könnte, bedauerst du für eine Sekunde, dass diese wundervoll expressionistischen Malarbeiten hier unten in der feuchten Finsternis vergammeln.


  Sie gehören in ein Museum für moderne Kunst, denkst du dir. Dann wendest du dich voll banger Hoffnung deinem zweiten Ausweg zu (weiter bei 148).


  


  193


  Das Wabern verblasst, und der Alte hebt die Hand. »Einen Augenblick«, sagt er mit fester Stimme, dann greift er in die Tasche seines dunkelbraunen Mantels und entnimmt ihr ein Amulett. Es ähnelt deinem Shoggotenstern. Dein Mund öffnet sich, und ungläubig beginnst du zu lachen.


  Du lachst und lachst, unkontrollierbar, bis dir die Luft wegbleibt. Bis deine Knie nachgeben, deine Stimme versagt und du zu Boden sackst.


  »Hier, das dürfte helfen«, sagt der Fremde, und beugt sich langsam zu dir hinunter. Er drückt dir das Amulett an die Stirn; es fühlt sich kühl an. Kühl und – befreiend.


  Es ist, als falle ein Schleier von deinem Verstand. Mit einem Mal sind die Angst, die Verzweiflung und der irrationale Wahnsinn der letzten Minuten? Stunden? Wie viel Zeit ist vergangen, seit Lissy den Dolch … verschwunden. Du denkst wieder klar, und kontrollierst dein Handeln selbst. Das Gefühl ist unglaublich beruhigend.


  Erleichtert stöhnst du auf. Neben dir vollführt der Alte die gleiche Prozedur an Craven. Du sprichst ihn erneut an.


  - »Wer sind Sie nun?« (weiter bei 242.)


  - »Was machen Sie hier?« (weiter bei 242.)


  - »Also was meinten Sie mit: Das ist nicht Robert Craven?« (weiter bei 242.)


  


  194


  Unentschlossen stehst du vor der Tür. Einerseits möchtest du schon gerne wissen, wohin die Treppe führt. Andererseits stellst du dir vor, ein riesiges Rattennest dort in der Tiefe vorzufinden, und bei dem Gedanken an eine wogende See aus stinkenden, grauen Leibern verspürst du kaum zu überwindenden Ekel.


  Du zögerst noch, als plötzlich leise Stimmen von unten zu euch heraufdringen. Alarmiert blickst du Craven an. »Da kommt jemand.«


  »In der Tat«, erwidert dieser. »Rasch, verstecken wir uns und sehen, wer sich zu dieser nächtlichen Stunde außer uns noch hier herumtreibt.« (weiter bei 210.)


  


  195


  Als du erwachst, liegst du auf einer abgewetzten Ledercouch. Dein Schädel brummt, und du blinzelst mehrmals, bevor du klar sehen kannst. Du befindest dich in einem offenbar unbenutzten Büro – und du bist nicht allein.


  »Lissy!« Du springst auf – und bereust es sofort, als dich schwindelt.


  Die Schauspielerin tritt heran und stützt dich. »Ganz ruhig.«


  »Wir müssen hier sofort verschwinden«, murmelst du. »Liebwerk ist Anführer eines Kults, der Leni opfern will. Heute Nacht. Am Brandenburger Tor …«


  Lissy nickt. »Ich weiß.«


  Du schaust sie verwirrt an. »Ich verstehe nicht?«


  Mit zärtlichem Blick streichelt Lissy deine Wange. Dann tritt sie einen Schritt zurück, greift in die Tasche des mit Pelz besetzten Mantels, den sie über ihrem Kleid trägt und zieht eine Pistole hervor, die sie auf dich richtet.


  »Nicht Liebwerk ist der Anführer. Ich bin es.« (weiter bei 240.)


  


  196


  Plötzlich wird Emil Grünbaum auf dem Beifahrersitz lebendig – und attackiert Schwarz! Der Autor schlägt dem Kameramann mit der Faust ins Gesicht, greift ins Lenkrad und reißt den Wagen herum.


  Schwarz fangt sich schnell. Fest klammern sich seine Hände um das Steuerrad. Mit den Ellenbogen versucht er, Grünbaum abzuwehren.


  Der Wagen schlingert bedrohlich und kommt von der Straße ab.


  »Verdammter Hundesohn!«, brüllt Schwarz und versucht zu bremsen, doch es ist zu spät.


  Mit furchtbarem Krachen knallt ihr gegen einen Baum. Rauch steigt von unterhalb der Motorhaube auf. Und noch immer ringen die Männer miteinander. Schwarz hat mittlerweile eine Pistole gezogen. Grünbaum wirft dir einen Blick zu, der um Verzeihung bittet – für alles. »Flieht, Ihr Narren!«


  Du reagierst sofort, greifst Lenis Hand und steigst aus. Die Schauspielerin ist benommen und kann sich kaum auf den Beinen halten. Ein Schuss ertönt aus dem Inneren des Wagens, Blut spritzt ans Beifahrerfenster.


  Grünbaum … Schaudernd wendest du dich ab, wirfst dir Leni über die Schulter und fliehst in den Grunewald, der sich neben der Straße erstreckt (weiter bei 123).


  


  197


  »Zusehen?« Lissy kneift die Augen zusammen. »Woher auf einmal diese Zaghaftigkeit?«


  Du weißt es selbst nicht. Das Feuer brennt nach wie vor in deinem Geist, und der Wille, Reichtum, Macht und Lissy zu gewinnen, ist noch immer vorhanden. Und doch – ein perfider Abwehrmechanismus deines Selbst ist erwacht und erzeugt Risse in den Barrieren, die dein wahres Ich einkerkern: Angst. Die Angst vor dem, was passieren soll. Und davor, was mit dir geschieht, wenn du daran teilhast.


  Lissy erkennt deinen Konflikt – und handelt. »Schwarz?!«


  »Was gibt es?«, fragt der Kameramann, der gerade seine Ausrüstung prüft.


  »Vielleicht sollte der Junge dem Ritual aus der Ferne folgen. Er scheint Zweifel zu haben.«


  »Tatsächlich?« Schwarz kommt mit düsterer Miene näher – und zieht seine Pistole.


  »Nein, wartet!«, rufst du, doch er packt dich bereits am Arm. »Dann komm mal mit. Wir finden schon ein hübsches Plätzchen für dich.« Er zerrt dich auf einen der Transporter zu.


  »Ich bin auf eurer Seite!«, begehrst du auf.


  »Klappe«, schnauzt Schwarz und schlägt dir mit dem Kolben der Waffe auf den Hinterkopf. Für einen kurzen Moment schwinden dir die Sinne, und ehe du dich versiehst, liegst du gefesselt auf der Ladefläche des Lastwagens; ein Hüne namens Bruno schiebt mit grimmiger Miene davor Wache. Und noch etwas hat die kurze Bewusstlosigkeit bewirkt: Du bist wieder du selbst! Und deine Augen weiten sich vor Schrecken, als du erkennst, in welche Situation du dich gebracht hast (weiter bei 253)!


  


  198


  »Sie scherzen wohl.« Schreck beäugt dich argwöhnisch aus blutunterlaufenen Augen. Er deutet trunken auf die Verlieskulisse. »Es ist tief in der Nacht. Und das hier ist mein Set. Nosferatus Rückkehr … Als hätten wir einen billigen Serienroman verfilmt.«


  »Hm, ja.« Unbehaglich trittst du von einem Bein aufs andere. »Und nun?«


  Er spießt dich mit einem spindeldürren Zeigefinger auf. »Sie bleiben hier. Und ich … ich hole den Nachtwächter. Der wird ihnen was erzählen. Auf anderer Leute Sets herumstreunen.«


  Schreck dreht sich um und schwankt davon. Du darfst ihn nicht gehen lassen! Wenn er Alarm schlägt, ist alles vorbei. Andererseits: Kannst du wirklich Max Schreck, den berühmten Schauspieler, niederschlagen?


  Greifst du ihn an (weiter bei 212) oder lässt du ihn ziehen (weiter bei 233)?


  


  199


  Du rollst gerade einige Kabel zusammen, als eine Stimme in deinem Rücken ertönt: »He, komm mal her.«


  Du drehst dich um und siehst Aufnahmeleiter Willi Just. Er hat eine stabile Kladde mit Schloss in der Hand und wirkt in Eile. »Lass mal die Kabel. Liebwerk hat sein Drehbuch vergessen. Lauf ihm rasch nach und bring es ihm. Ich muss dringend weg, aber er braucht dieses Buch, klar?«


  Du nickst, und Just lässt dich mit dem Buch allein.


  Willst du einen Blick hineinwerfen (weiter bei 38) oder nicht (weiter bei 215)?


  


  200


  Der Ritualdolch fährt herab, zertrümmert den Shoggotenstern auf Lenis Brust und gräbt sich in ihr Herz. Leni bäumt sich mit einem qualvollen Stöhnen auf, dann sackt ihr Körper auf den Altar zurück und ihr weißes Gewand färbt sich blutrot.


  Du fühlst dich wie gelähmt, aber du weißt, dass du jetzt handeln musst. Sofort. Trauer, Reue, Zorn – all das hat Zeit. Du hast keine. Lovecrafts Shoggotenstern brennt heiß in deiner Handfläche.


  Über euren Köpfen kracht ein Donnerschlag, als wolle der Himmel bersten. Du blickst empor und siehst, wie sich im Auge des riesigen Wolkenwirbels ein Gleißen aufbaut, das im nächsten Augenblick als mannsdicke Säule kosmischen Lichts zur Erde rast.


  Ohne nachzudenken springst du nach vorne auf den Altar und reckst den Shoggotenstern mit beiden Händen der chaotischen Energie aus der Sphäre des GROSSEN ALTEN entgegen. Der Energiestrahl trifft dich wie der brennende Hammer eines Gottes!


  Mach eine Magieprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 30 (weiter bei 286) oder weniger als 30 (weiter bei 167)?


  


  201


  Wenige Stunden später sitzt ihr im Auditorium des Wintergartens, einer berühmten Bühne für Musik, Theater und andere darstellenden Künste in der Dorotheenstraße. Der Saal ist gut gefüllt, obwohl die Karten ein kleines Vermögen kosten. Du bist mit ihr hier – heute Abend spielt Geld keine Rolle.


  Harry Houdini ist in Bestform. Der knapp 50-jährige Illusionist beherrscht sein Fach und erweist sich als Entertainer erster Güte. Atemlos beobachtet ihr, wie er einen Trick nach dem anderen durchführt. Hin und wieder wagst du einen kurzen Blick zu deiner Begleitung – auch sie ist von dem Spektakel auf der Bühne gefangen.


  Nach etwa einer Stunde verabschiedet sich Houdini in die Pause und viele Gäste stehen auf, um sich kurz die Beine zu vertreten. »Ich bin gleich wieder da«, entschuldigst du dich, um die Toilette aufzusuchen.


  Ein Saaldiener informiert dich, dass es sowohl unweit des Foyers (weiter bei 239), als auch im ersten Stock (weiter bei 227) entsprechende Räumlichkeiten gibt.


  


  202


  »Ufa-Filmproduktion, Jännewein.«


  »Hallo?« Deine Stimme zittert vor Aufregung, als du in die Telefonmuschel sprichst. Viel hängt von diesem Anruf ab, unglaublich viel. »Ich rufe wegen Ihrer Stellenausschreibung an. Sie suchen einen Komparsen für ›Das schleichende Grauen‹? Mein Name ist …«


  »Haben Sie einen Buckel, O-Beine oder andere Deformationen?«, fällt dir die Stimme am anderen Ende der Leitung ins Wort. Sie klingt gelangweilt.


  Du stutzt. »Ähm … nein?«


  »Sind Sie kleiner als ein Meter dreißig oder schwerer als 90 Kilogramm?«


  »Was? Nein, ich…«


  »Wunderbar. Dann kommen Sie doch morgen früh um acht nach Babelsberg. Fragen Sie nach der Liebwerk-Produktion.« (Trag dein Tagesgehalt ins Protokoll ein.)


  »D… danke«, sagst du überrascht, und legst auf (weiter bei 154).


  


  203


  Es ist Nacht. Ein junger Mann liegt auf einem Sofa in einem Wohnzimmer und schläft. Alte, schwere Möbel und ein düsteres Ölgemälde in einem Goldrahmen verleihen dem Raum eine bedrückende Atmosphäre. Durch ein hohes Fenster fällt bleiches Mondlicht ins Innere und bescheint das Gesicht des Mannes.


  Plötzlich schreckt er auf und starrt aus weit aufgerissenen Augen ins Leere. Abwehrend hebt er die Hand dem Mondlicht entgegen, während er gleichzeitig, wie von unsichtbaren Fäden gezogen, widerwillig zum Fenster geht. Sein Mund öffnet sich zu einem Schrei; dann wendet er sich ruckartig ab und birgt den Kopf in die Arme.


  »In Ordnung, danke!«, ruft Liebwerk und die Spannung aller Umstehenden löst sich. Die Szene ist im Kasten. Neben dir steigt der Oberbeleuchter auf die Leiter, um die Filter vor der Jupiterlampe zu prüfen, die als falscher Mond in das ebenso falsche Wohnzimmer scheint. Während du ihm das Werkzeug reichst, denkst du, dass dir eigentlich nichts Besseres als dies hier hätte passieren können (weiter bei 333).


  


  204


  Mit einer Motordroschke geht es von Berlin hinaus nach Babelsberg. Sicherheitshalber lässt du dich etwa einen Kilometer vor dem Studiogelände absetzen, den Rest des Weges legst du zu Fuß zurück.


  Es ist überraschend kühl geworden, und leichter Nebel zieht über den Feldern, in deren Mitte das Filmstudio liegt, auf. Geisterhaft leuchten die dunstigen Schwaden im Mondlicht. In der Ferne schlägt eine Kirchturmuhr zwölf Mal – Mitternacht!


  Vor dir erheben sich die dunklen Silhouetten der beiden Verwaltungsgebäude, der Glasateliers und Lagerhallen. Alles wirkt wie ausgestorben. Nur im Pförtnerhaus direkt am Eingang brennt noch Licht.


  Möchtest du dreist durch den Haupteingang marschieren und dem Pförtner irgendeine Geschichte auftischen (weiter bei 132) oder in einer Ecke über den Zaun klettern (weiter bei 173)?


  


  205


  Es gibt einen hellen Blitz in deinem Schädel, und du kippst um wie ein gefällter Baum. (Protokolleintrag: -1 Kampfkraft.)


  Als du eine unbestimmte Zeit später wieder zu dir kommst, hast du trotz deines brummenden Schädels einen seltsamen Moment der Klarheit. Du kennst diese geradezu nichteuklidisch verzogenen Fassaden aus einem Film. Au Mann, Das Cabinet des Dr. Caligari … und da soll noch einer sagen, die Begegnung mit Filmen könne nicht buchstäblich körperlichen Eindruck hinterlassen.


  Ächzend kommst du auf die Füße, und trotz des denkbar unpassenden Moments bedauerst du für eine Sekunde, dass diese wundervoll expressionistischen Malarbeiten hier unten in der feuchten Finsternis vergammeln.


  Sie gehören in ein Museum für moderne Kunst, denkst du dir. Dann wendest du dich voll banger Hoffnung deinem zweiten Ausweg zu (weiter bei 148).


  


  206


  Du stellst gerade die Stühle der Crew zusammen und stapelst sie in einer Ecke der Halle, als dein Blick auf eine stabile Kladde mit einem Schloss fällt, die auf Liebwerks Sitz liegt.


  Wie es aussieht, hat euer Regisseur sein Exemplar des Drehbuches liegengelassen, als er die Halle verließ. Wie leichtsinnig von ihm, denkst du dir. Es könnte ja jemand einen neugierigen Blick hineinwerfen …


  Willst du hineinschauen (weiter bei 38) oder nicht (weiter bei 215)?


  


  207


  Du willst nicht länger warten und machst dich auf den Weg zur Preußischen Staatsbibliothek. Als du das klobige, alt-ehrwürdige Gebäude im Stadtzentrum betrittst, herrscht dort reger Betrieb. Studenten, Gelehrte und andere Bibliotheksnutzer sitzen an dunklen Holztischen in einem großen Lesesaal. Bücherregale säumen die Wände und den hinteren Bereich des Raumes, aber du bist dir sicher, dass sie allein nicht die ganzen Bestände des Hauses fassen.


  Mit dem Zettel aus Liebwerks Drehbuch begibst du dich zum Katalog der Bibliothek, einem breiten und mehrstöckigen Zettelkasten, den du nach Schlagworten durchsuchst. Schließlich hast du deine Suche auf fünf Bücher eingeschränkt, die du dir aus dem Lager des Hauses bringen lässt (weiter bei 189).


  


  208


  »Herr Liebwerk hat einen Nachtdreh anberaumt, um eine Schauerszene zu filmen. Ich bin wohl etwas zu früh dran, aber der Rest sollte auch bald eintreffen.«


  Du erntest einen skeptischen Blick. »Einen Nachtdreh? Das soll wohl ein Witz sein.«


  »Keineswegs, wieso?«, fragst du.


  Der Nachtwächter verschränkt die Arme vor der Brust und blickt zum Himmel. »Also, wenn Sie nicht zufällig ein völlig neues Filmmaterial erfunden haben, gibt es bei einem Dreh unter diesen Lichtverhältnissen genau ein Motiv, dass Sie aufnehmen können: Schwarzbild.« Er schüttelt den Kopf. »Ich habe keine Ahnung, was hier läuft, aber es hat nicht funktioniert. Verstanden, Freundchen? Und nun scheren Sie sich davon und kommen Sie nicht vor morgen wieder.«


  Dich über deine eigene Dummheit ärgernd, trittst du den Rückzug an. Jetzt gibt es nur noch einen Weg – über den Zaun (weiter bei 173).


  


  209


  »Herr Houdini«, wagst du ihn aufzuhalten. »Es ist sehr wichtig, dass ich alles darüber erfahre.«


  Der Illusionist schaut dich lange an. »Sie wollen etwas über magische Zusammenhänge von mir hören«, seufzt er. »Über Okkultismus, spirituelle Dinge. Nun, besonders bei den Spiritisten wird viel Bauernfängerei betrieben, von der ich mich aufs Schärfste distanziere. Aber warten Sie.« Er greift in die Innentasche seiner Jacke und fischt eine Visitenkarte heraus. Dann holt er einen Stift und kritzelt etwas auf ihre Rückseite. »Ein Freund von mir logiert derzeit im Hotel Excelsior, hier in Berlin. Sein Name ist Robert Craven.« Der britische Okkultist, von dem du in der Zeitung gelesen hast! Der wohnt ja wirklich nobel. Und Houdini kennt ihn? »Gehen Sie zu ihm, und geben Sie ihm das«, sagt der Illusionist und reicht dir die Karte. »Dann weiß der Hexer, dass ich Sie schicke. Ich denke, er wird Ihnen helfen können. Und nun entschuldigen Sie mich. Meine Vorstellung ruft.« (Protokolleintrag: +1 Magie.)


  Houdini nickt dir zu und eilt dann die Treppe hinunter.


  Deine Blase erinnert dich an den eigentlichen Grund deines Hierseins, und rasch suchst du die Toilette auf, bevor dich der Gong zurück in den Saal ruft.


  Bist du mit Lissy hier (weiter bei 281) oder mit Leni (weiter bei 237)?


  


  210


  Jemand stößt im Dunkeln einen Eimer um und flucht unterdrückt.


  »Schwarz, machen Sie nicht so einen Radau. Es muss nicht jeder wissen, dass wir hier sind.«


  Liebwerk! durchzuckt es dich und du siehst all deine Befürchtungen bestätigt. Von eurer Deckung aus, erkennst du im schwachen Schein der vor dem Hallenfenster hängenden Hoflampe ein halbes Dutzend in Kutten gehüllte Gestalten, die sich verstohlen Richtung Ausgang bewegen.


  »Muss das mit dem Ritualopfer morgen wirklich sein, Herr Liebwerk? Geht das nicht zu weit?« Ist das Grünbaum?


  »Halten Sie den Mund, Sie Memme. Ich habe Ihnen schon hundert Mal gesagt, dass es jetzt kein Zurück mehr gibt. Wir stecken alle drin, wir ziehen es gemeinsam durch.«


  »Aber das Blut von Frau Engel trinken? Bei dem Gedanken wird mir ganz anders.«


  »Keine Sorge, mein Junge.« Schwarz’ Stimme ist von perfider Vorfreude erfüllt. »Morgen Nacht, wenn alles vorbei ist, werden Sie sich garantiert besser fühlen. Viel besser!« Mit leisem Glucksen öffnet er das Hallentor und die Verschwörer stehlen sich hinaus.


  Craven und du blickt euch erschüttert an (weiter bei 255).


  


  211


  Die Nacht ist still, umfassend und ewiglich. Ein Bewusstsein könnte sich in ihr verlieren, sich dankbar ihrem Nichts ergeben und dem Versprechen immerwährenden Vergessens. Doch ein Stöhnen stört die Idylle aus Dunkelheit. Du erkennst die Stimme. Es ist deine eigene.


  Mühsam öffnest du die Augen, und nach und nach bekommt die Welt Konturen. Dein Kopf dröhnt, und ein pelziger, unangenehmer Geschmack liegt in deinem Mund. Betäubungsgift!


  Du weißt nicht, wie lange du bewusstlos warst. Als du dich umblickst, erkennst du, dass du dich auf der mit einer Plane verkleideten Ladefläche eines Lastwagens befindest, umgeben von Holzkisten und technischem Gerät. Den Wagentyp kennst du: Die Sorte benutzt ihr in Babelsberg, um Ausrüstung zu Drehorten zu transportieren. Der Laster bewegt sich.


  Als du an dir hinabblickst, erkennst du, dass du an Händen und Füßen gefesselt bist. Grobe Stricke winden sich um deine schmerzenden Gelenke. (Protokolleintrag: Solltest du den Shoggotenstern bei dir gehabt haben, ist er nun verschwunden.)


  Frustriert siehst du dich auf der Ladefläche um und entdeckst hinter dir ein kleines Fenster zum Führerhaus. Mühsam kriechst du darunter und hievst dich auf eine der Kisten, um hindurchzuschauen. Am Steuer des Lasters sitzt ein grobschlächtiger Mann in blauer Arbeitskleidung. Er fährt in einer Kolonne von Fahrzeugen und folgt einem kleinen schwarzen Automobil, in dem du drei Männer und eine blonde Frau erkennst.


  Leni! Der Außendreh am Brandenburger Tor!


  Verzweifelt zerrst du an deinen Fesseln.


  Mach eine Klugheitsprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 13 (weiter bei 122) oder weniger als 13 (weiter bei 149)?


  


  212


  Du holst tief Luft und schürzt die Lippen. Es tut mir furchtbar leid, Herr Schreck, aber es muss sein. Dann springst du ihn von hinten an, reißt ihn herum und verpasst ihm einen linken Haken.


  Schreck taumelt verwirrt nach hinten. »Was zum …?«


  Du verpasst ihm noch eine. Ein falsches Fledermausohr fliegt im Dunkeln davon.


  Aber der Schauspieler erweist sich als überraschend zäh. »Elendes Geschmeiß«, keucht er. »Diese Sprache beherrsche ich auch.« Es kommt zum Kampf. Schrecks Kampfkraft beträgt 3.


  Besiegst du Schreck (weiter bei 96) oder besiegt er dich (weiter bei 265)?


  


  213


  Du atmest tief durch und zwingst dich, trotz der Zeit, die dir durch die Finger rinnt, ruhig und besonnen ans Werk zu gehen. Und das Unglaubliche geschieht: Nach und nach lösen sich die Knoten an den Stricken, die dich binden. Es kostet dich zwar sehr viel Kraft und Geschicklichkeit, doch du kannst dich tatsächlich befreien.


  Noch hat die Wache nichts bemerkt. Willst du sie überwältigen (weiter bei 284) oder dich heimlich davonschleichen (weiter bei 299)?


  


  214


  Irgendwann hältst du an. Dein Puls rast, deine Lunge rasselt, jeder Atemzug ist eine Qual. Deine Beine sind schwer wie Blei, und du hast Seitenstechen. Du stehst an einer Gasse irgendwo im Zentrum Berlins, und doch ist sie menschenleer. Im gelblichen Licht der Straßenlaterne an der Ecke erkennst du nur ein paar Kisten und Mülltonnen. Mühsam schleppst du dich zu einer Kiste und setzt dich darauf. Nur kurz durchatmen.


  Ausdruckslos starrst du auf den dreckigen Boden, siehst den Schatten der Kiste neben deinem eigenen. Und dann – dreht sich dein Schatten um! Ohne dein Zutun, ohne dass du dich bewegst, verändert dein Schatten seine Form. Ungläubig beobachtest du, wie er länger und länger wird. Wie er seine dünnen Arme hebt und ausstreckt.


  Nach dir!


  Ein hysterischer Schrei dringt aus deiner Kehle, hallt von den Häuserwänden zurück und bringt Leben in deinen Körper, setzt neue Energien frei. Panisch springst du auf und sprintest davon (weiter bei 31).


  


  215


  Es juckt dich in den Fingern, aber … Nein! Heute ist mein erster Tag! Ich will keinen Ärger!


  Du blickst dich im Glasatelier um. Es hat sich schon merklich geleert, und die Wenigen, die noch mit Aufräumarbeiten beschäftigt sind, beachten dich nicht. Vielleicht doch … nur ein kurzer Blick …


  Mach eine Klugheitsprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 12 (weiter bei 38) oder weniger als 12 (weiter bei 234)?


  


  216


  Die schroffe Art des Regisseurs verunsichert dich so sehr, dass dir schlicht die rechten Worte fehlen – für einen werdenden Autor ein Armutszeugnis. »Aber ich wollte doch nur …«, setzt du erneut an, doch Liebwerks strenger Blick lässt dich verstummen.


  »Junger Mann«, sagt Liebwerk bedrohlich leise. »Ich drehe einen Gruselfilm für die Universum Film AG. In den Hauptrollen Fritz Reichenberg und die betörende Lissy von Ornheym. Mein Budget ist winzig, und ich muss einen Drehplan einhalten, den selbst zwei Regisseure kaum stemmen könnten. Seit Tagen investiere ich jeden wachen Augenblick in Das schleichende Grauen und in die Atmosphäre und den wohligen Schauer, den ich beim Publikum erwecken möchte. Und Sie gönnen mir noch nicht einmal dreißig Minuten der Ruhe?!«


  Zutiefst eingeschüchtert entschuldigst du dich und gehst (weiter bei 170).


  


  217


  Und dann geschieht, was geschehen musste. Von draußen dringt heiseres Hundegebell und das Knirschen von Stiefeln auf dem kiesbedeckten Hof an dein Ohr. Der Nachtwächter!, durchzuckt es dich. Ohne Zeit zu verlieren, eilst du in Richtung Ausgang, um dich im Schutz des Nebels davonzustehlen. Doch es ist zu spät!


  »Halt!«, ruft eine Männerstimme. »Oder ich schieße!«


  Wie angewurzelt bleibst du stehen. Aus dem weißen Dunst, der über dem Studiogelände liegt, tritt der Nachtwächter. In den Händen hält er ein Gewehr, das er auf deinen Bauch richtet, während sein tierischer Begleiter lautstark Alarm schlägt. »Ergib dich, Halunke, oder es kommt dich teuer zu stehen.«


  Das war’s dann wohl. Du hebst die Hände, und als wenig später die Polizei eintrifft, wirst du wie ein gemeiner Dieb abgeführt. Deine Warnungen vor einem nahenden Unheil verhallen ungehört in der Nacht.


  ENDE


  


  218


  Du willst dein Glück bei Lissy versuchen und schließt zu ihr auf. »Hallo«, grüßt du sie etwas linkisch.


  Sie wirft dir einen milde spöttischen Blick zu, lächelt aber. »Hallo.«


  »Ich habe mich gefragt«, du räusperst dich und schiebst deine Mütze in den Nacken, »ob Sie vielleicht mit mir noch etwas trinken gehen möchten.«


  Sie zieht ein silbernes Etui aus der Tasche und holt eine Zigarette hervor. »Nenn mir einen guten Grund.«


  Mach eine Klugheitsprobe. Bist du Komparse, erhältst du einen Bonus von 3. Besitzt du das Streichholzbriefchen, erhältst du (noch) einen Bonus von 3. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 14 (ohne Streichholzbriefchen: weiter bei 291 / mit Streichholzbriefchen: weiter bei 301) oder weniger als 14 (weiter bei 274)?


  


  219


  Du steigst in eine Motordroschke, die in dem Gassengewirr, in dem sich Lenis Wohnhaus befindet, die bessere Wahl als jedes Taxi ist, und drängst den Fahrer, Gas zu geben. Du hast schon genug Zeit verloren – und das, obwohl Leni in Lebensgefahr schwebt!


  Aufgescheucht durch dein Gebaren und die Aussicht auf ein saftiges Trinkgeld, jagt dein Chauffeur sein Vehikel durch die nächtlichen Straßen von Berlin. Hupen und Flüche begleiten euch, und einmal entgeht ihr nur knapp einem Zusammenstoß mit einer Straßenbahn. Doch das Glück ist euch nicht hold. Plötzlich gibt es einen Knall und die Droschke kommt schleudernd zum Stehen. »Verdammt! Der Reifen!«


  »Hier!« Du wirfst dem Fahrer sein Geld zu und eilst zu Fuß weiter. Es ist nicht mehr weit. Doch obwohl du alles gibst, kommst du zu spät. Von der Straßeneinfahrt siehst du noch, wie zwei Männer einen schlaffen Frauenkörper mit blondem Schopf in eine Limousine verfrachten, dann braust der Wagen mit quietschenden Reifen davon.


  »LENI!!!« Verzweifelt brichst du auf dem Pflaster zusammen.


  Willst du nun die Polizei rufen (nur, wenn du es bisher nicht getan hast, weiter bei 162) oder nach Hause gehen (weiter bei 257)?


  


  220


  Dir ist klar, dass du nicht völlig unvorbereitet nach Babelsberg fahren kannst. Was du vorhast, ist nicht mehr und nicht weniger als ein Einbruch – im besten Fall unmoralisch, im schlimmsten Fall lebensgefährlich. Du durchsuchst dein Zimmer nach nützlichen Utensilien und steckst ein Stück Schinken, um Wachhunde abzulenken, und ein Taschenmesser ein. (Protokolleintrag.) Ein Seil, eine Taschenlampe und ein Dietrich wären auch schön.


  Du kannst dir diese Utensilien – mit Ausnahme des Dietrichs – zum Preis von je 100 Mark kaufen, wenn du magst. (Protokolleintrag.) (weiter bei 204.) Möchtest du noch einen Dietrich erwerben, musst du 300 Mark aufwenden und einmal würfeln (bei 1-3: weiter bei 190, bei 4-6: weiter bei 262).


  


  221


  Von einem Moment zum anderen seid ihr auf der Flucht, Craven vorweg, du hinterdrein. Dabei nimmt der Hexer nicht den Weg, den ihr gekommen seid. Stattdessen bewegt er sich mit beinahe traumwandlerischer Sicherheit tiefer in das Gewirr der unterirdischen Gänge hinein. Obendrein erweist er sich für einen alten Mann als erstaunlich agil, sodass du Mühe hast, ihm im Dunkeln zu folgen.


  Mach eine Kampfkraftprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 14 (weiter bei 318) oder weniger als 14 (weiter bei 337)?


  


  222


  Gemeinsam mit den übrigen Besuchern verlässt du das Lichtspieltheater. Vor der Tür erwartet dich die pulsierende Berliner Nacht. Menschen flanieren auf den Bürgersteigen an einladend erhellten Vergnügungstempeln vorüber, und auch auf der Straße herrscht trotz fortgeschrittener Stunde reger Verkehr.


  Am Ausgang spricht dich ein Junge von vielleicht zwölf Jahren an. »Kann ich die haben? Ich sammle die.« Er deutet mit leuchtenden Augen auf das Billet, das du für den Kinobesuch gelöst hast und noch lose in der Hand hältst.


  Im ersten Moment bist du versucht, zu fragen, warum er um diese Zeit noch nicht im Bett liegt. Doch als du ihn dir genauer anschaust und seine schäbige Kleidung bemerkst, geht dir auf, dass er vermutlich kein Bett haben wird.


  Schenkst du ihm das Billet (weiter bei 247) oder möchtest du es lieber selbst behalten – als Andenken (weiter bei 81)?


  


  223


  »Amulett ist geschenkt«, haucht Medusa. »Sie werden brauchen, fürchte ich. Sehr.«


  Du willst dankend ablehnen, doch das Funkeln in den Augen der alten Wahrsagerin lässt dich inne halten. Du spürst, wie ernst es ihr ist.


  »Danke«, sagst du, steckst das Amulett ein und verlässt eilig das Zelt. (Protokolleintrag: Die Stufe deiner Fähigkeit »Magie« beträgt 1.)


  Gegenüber deinen Kollegen lässt du dir nichts anmerken. Du scherzt mit ihnen über okkulte Augenwischerei, und da es spät ist, wandert ihr gemeinsam Richtung Ausgang.


  Beim Abschied zieht dich Leni sanft am Ärmel. »Bis morgen«, sagt sie leise und blickt dich aus großen blauen Augen an. Dann macht sie errötend auf dem Absatz kehrt und hakt sich bei Maskenbildnerin Astrid van Weyden ein. Du siehst ihnen nach, bis sie in den Straßen des nächtlichen Berlins verschwinden (weiter bei 270).


  


  224


  »Wie belieben?«, fragt er, als er bedächtig von der Kiste steigt.


  Du kennst ihn nur von einem schlechten Foto in der Zeitung, doch alles stimmt: die hohen Wangenknochen, der sorgfältig gestutzte Kinnbart, die strengen Augen unter gezackten Brauen, das von grauen Strähnen durchzogene, dunkle Haar. »Craven! Sie sind Robert Craven, der berühmte Mystiker!« Du kannst dein Glück kaum fassen. Wenn es jemanden gibt, der Licht ins Dunkel bringen kann, dann er! »Wie haben Sie von den Vorgängen in Babelsberg erfahren?«


  »Das Gleiche könnte ich Sie fragen«, erwidert Craven und mustert dich von oben bis unten. »Ich muss sagen, ich bin sehr überrascht, jemanden wie Sie hier vorzufinden – und das auch noch im Kampf gegen diese Brut. Also vielleicht erzählen Sie mir erst einmal Ihre Geschichte und dann erzähle ich Ihnen meine.« (weiter bei 308.)


  


  225


  Mit der Straßenbahn fährst du nach Hause, wo du dir ein karges Abendbrot bereitest. Der Himmel über der Stadt ist bewölkt und von schwerem Bleigrau, so als drohe schon wieder ein Unwetter oder aber zumindest Regen. Du blickst aus dem Fenster, und ein Schauer läuft dir über den Rücken. Entweder bist du vollends dem Wahn verfallen oder irgendwo da draußen lauert ein Äonen altes Übel, das nur darauf wartet, dass leichtfertige Menschen es zu entfesseln wagen.


  Herr im Himmel, steh’ uns bei. Es ist nicht das erste Mal in diesen Tagen, dass dir nach Beten zumute ist.


  Als die Zeit gekommen ist, machst du dich einmal mehr auf den Weg nach Babelsberg. Punkt zehn Uhr näherst du dich verstohlen dem Südeingang des Studiogeländes. Eine einsame Gestalt erwartet dich dort (weiter bei 248).


  


  226


  Du verlierst wertvolle Minuten, während du die Pforte des Filmstudios anrufst und dem Nachtwächter ein Tagesgehalt versprichst, wenn er in Liebwerks Büro geht und in der Stabliste Leni Engels Adresse heraussucht. (Protokolleintrag: Du bekommst morgen kein Gehalt.)


  Unterdessen pfeifst du dir eine Motordroschke heran, und kaum ist dir Lenis Adresse bekannt, geht es auch schon mit Höchstgeschwindigkeit los. Angespornt durch die Aussicht auf ein saftiges Trinkgeld, jagt dein Chauffeur durch die nächtlichen Straßen von Berlin, und schon bald biegt ihr in die Straße ein, in der die blonde Schauspielerin wohnt.


  Du findest die Schelle und klingelst. Mehrfach. Nichts passiert. Irgendwann geht ein Fenster auf und ein Mann schreit nach unten: »Nun aber mal Ruhe, verflixt. Frau Engel ist nicht da.«


  »Wann kommt sie wieder?«, fragst du.


  »Was weiß ich?«, erhältst du zur Antwort. »Sie wurde vor einer Stunde von einem Mann mit einer dunklen Limousine abgeholt.«


  Sie haben sie bereits erwischt! Dein Mut sinkt.


  Willst du nun die Polizei rufen (nur, wenn du es bisher nicht getan hast, weiter bei 162) oder nach Hause gehen (weiter bei 257)?


  


  227


  Ein bisschen Bewegung kann nicht schaden, denkst du dir und steigst die mit einem roten Teppich ausgeschlagene Treppe zum oberen Stockwerk hinauf. Auf dem Weg kommen dir zwei Männer entgegen. Der eine ist offenbar ein Bediensteter, der andere sieht aus wie … tatsächlich: Harry Houdini persönlich!


  Er unterhält sich leise mit dem Diener und nickt den wenigen Menschen, die auf ihn aufmerksam geworden sind, knapp und freundlich zu. Als er sich dir nähert, fällt dir plötzlich etwas ein: Houdini ist nicht nur ein bekannter Illusionist, er gilt auch als Kenner des Okkulten!


  Hast du ein Amulett bei dir und willst es ihm zeigen (weiter bei 264), willst du ihn nach dem Wort Shub-Niggurath befragen (weiter bei 302) oder störst du ihn lieber nicht (weiter bei 155)?


  


  228


  »Wie belieben?«, fragt er, als er bedächtig von der Kiste steigt.


  Du kennst ihn nur von einem schlechten Foto in der Zeitung, doch alles stimmt: die hohen Wangenknochen, der sorgfältig gestutzte Kinnbart, die strengen Augen unter gezackten Brauen, das von grauen Strähnen durchzogene, dunkle Haar. Du kannst dein Glück kaum fassen. »Craven! Sie sind Robert Craven!«, sprudelt es aus dir hervor. »Ich habe bereits nach Ihnen gesucht, aber im Excelsior sagte man mir, sie seien verreist. Und nun sind Sie hier! Wie haben Sie von den Vorgängen in Babelsberg erfahren?«


  »Das Gleiche könnte ich Sie fragen«, erwidert Craven und mustert dich von oben bis unten. »Ich muss sagen, ich bin sehr überrascht, jemanden wie Sie hier vorzufinden – und das auch noch im Kampf gegen diese Brut. Also vielleicht erzählen Sie mir erst einmal Ihre Geschichte und dann erzähle ich Ihnen meine.« (weiter bei 308.)


  


  229


  Du erreichst einen kleinen Platz und willst kurz verschnaufen, doch was du siehst, lässt dir das Blut in den Adern gefrieren. Am Straßenrand steht ein Gemüsekarren, wie ihn Marktbeschicker verwenden. Die Ware liegt noch darauf – besser gesagt, was von ihr übrig ist. Unzählige Ratten ziehen über den Karren und nagen an allem, was sich nicht wehrt.


  Vor den Wagen ist ein Pferd gespannt. Zumindest glaubst du, dass diese unförmige Masse aus offenen Bisswunden, durch denen rosa Fleisch und Knochen schimmern, früher einmal ein Pferd war.


  Panisch rennst du weiter (weiter bei 31).


  


  230


  Während die Tagesarbeit um dich herum ihren Lauf nimmt, versuchst du unauffällig herauszufinden, ob Leni irgendwo in der Nähe des Sets gefangen gehalten wird. In der Fundushalle ist sie nicht. In den Lastwagen, die gegen Mittag vor dem Atelier aufgefahren werden, um für den Außendreh am Brandenburger Tor beladen zu werden, auch nicht.


  Du willst dich gerade davonstehlen, um Liebwerks Büro einen Besuch abzustatten, als eine Stimme in deinem Rücken erklingt: »Haben Sie einen Moment Zeit?«


  Als du dich umdrehst, stehst du Konrad Schwarz gegenüber. Du hast ihn gar nicht kommen hören.


  »Ich bräuchte da hinten einen starken Mann zum Anpacken«, sagt er so freundlich, dass es dir kalt den Rücken herunter läuft, und bedeutet dir, ihm zu folgen. Gemeinsam nähert ihr euch einer Tür in der Rückwand des Ateliers. Soweit du weißt, führt sie in einen Lagerraum.


  Plötzlich legt dir Schwarz den Arm um die Schultern. »Wissen Sie«, raunt er dir leise ins Ohr, »warum gehen Sie nicht schon mal vor?« Dann schubst er dich grob in das Zimmer (weiter bei 50).


  


  231


  Das kann sie nicht ernst meinen! Leni zurückzulassen würde ihren sicheren Tod bedeuten. Doch wenn du bleibst und sie stützt, seid ihr beide verloren. Sie weiß es, und du weißt es.


  Ein letztes Mal blickst du fragend in diese tiefen blauen Augen.


  Sie nickt. »Lauf.«


  Du drehst dich um und läufst.


  »Hier! Wir haben eine!«, tönt es hinter dir, und Leni schreit.


  Für einen Moment verschwimmt der Wald. Du schniefst und fährst dir mit dem Handrücken über die feuchten Augen.


  Weiter und weiter hetzt du durch den Forst, ohne Plan und ohne Ziel. Einfach nur weg. Weg für Leni. Tiefhängende Äste peitschen dir ins Gesicht und dornige Brombeerranken zerren an deiner Kleidung. Einmal überquerst du eine schnurgerade Straße, die Richtung Stadt führt, aber du traust dich nicht, ihr zu folgen, denn dort gibt es keinerlei Deckung.


  Nach ein paar Minuten hältst du an, um dich zu orientieren. Vielleicht zweihundert Meter vor dir blitzt das Blau eines Gewässers durch die Bäume. Du horchst, ob deine Verfolger dir noch auf der Spur sind. Alles scheint ruhig zu s… Da vernimmst du plötzlich ein leises Rascheln, und eine Ratte kriecht aus dem Unterholz. Dann folgt eine zweite Ratte, eine dritte, vierte … Mit einem Mal siehst du dich einem ganzen Heer dieser stinken, grauen Bestien gegenüber! Willst du auf einen Baum klettern (weiter bei 12), zum Fluss (weiter bei 23) oder weiter in den Wald laufen (weiter bei 36) oder greifst du dir einen Stock und kämpfst (weiter bei 32)?


  


  232


  Fieberhaft arbeiten deine Finger an den Knoten und Stricken, die dich binden. Doch ohne Erfolg: Je mehr du zerrst, desto enger ziehen sich die Fesseln um deine Gelenke. Es ist hoffnungslos.


  Leni. Plötzlich musst du an ihre blauen Augen denken, an ihr Lächeln, ihren Duft. Und dann an ihren Gesichtsausdruck, als Liebwerks Schergen sie wegbrachten. Ihrem Tod entgegen. Leni, vergib mir.


  Von weitem siehst du, wie die Dreharbeiten beginnen (weiter bei 347).


  


  233


  Schreck ist betrunken und offenbar am Boden zerstört – ihn jetzt auch noch buchstäblich zu Boden zu schlagen, bringst du einfach nicht übers Herz. So lässt du ihn im Nebel davontorkeln, eine leise murmelnde, dürre Gestalt, eher Mitleid denn Furcht erregend.


  Ans Aufgeben denkst du deshalb noch lange nicht. Du musst deinen Einbruch nur etwas schneller als geplant über die Bühne bringen. Rasch eilst du zur Tür von Liebwerks Büro, um sie aufzubrechen (weiter bei 249).


  


  234


  Nein, das gehört sich nicht! Dein Entschluss steht fest: Du stöberst nicht unerlaubt in anderer Leute Sachen herum. Egal, wie interessant das auch sein mag. Stattdessen eilst du zu Liebwerks Büro im Nachbargebäude. Der Regisseur scheint auch eben eingetroffen zu sein.


  »Herr Liebwerk«, rufst du atemlos. »Sie haben etwas vergessen.«


  »Danke, sehr aufmerksam«, sagt Liebwerk, als du ihm das Buch überreichst. »Und nun machen Sie Feierabend, junger Mann.«


  Du verabschiedest dich, um deine Jacke aus dem Glashaus zu holen. Der erste Arbeitstag war lang (weiter bei 244).


  


  235


  »Nein danke«, sagst du freundlich und legst den Stein auf den Tisch. »Das ist wirklich nicht nötig.«


  Medusa wirkt entsetzt. »Brauchen Schutz«, beschwört sie dich. »Brauchen dringend Schutz!« Du winkst ab und stehst aus deinem Stuhl auf. »Ich kann auf mich selbst aufpassen«, erklärst du bestimmt, und wendest dich zum Gehen. Als du die Zeltplane hinter dir schließt, fällt dein Blick ein letztes Mal auf die Zigeunerin. Sie schaut dir schweigend nach, und eine einzelne Träne läuft ihre Wange hinab. Was hat sie gesehen?


  Gegenüber deinen Kollegen lässt du dir nichts anmerken. Du scherzt mit ihnen über okkulte Augenwischerei, und da es spät ist, wandert ihr gemeinsam Richtung Ausgang.


  Beim Abschied zieht dich Leni sanft am Ärmel. »Bis morgen«, sagt sie leise und blickt dich aus großen blauen Augen an. Dann macht sie errötend auf dem Absatz kehrt, hakt sich bei Maskenbildnerin Astrid van Weyden ein und spaziert mit ihr in die Nacht. Du schaust ihr mit klopfendem Herzen nach (weiter bei 270).


  


  236


  Im Film hast du mehrfach gesehen, wie Helden an einem Fahrzeug entlang klettern und den Fahrer überwältigen. Nun, da du dies selbst versuchst, kommt es dir unglaublich vor. Ich bin kein Held, denkst du, während der Fahrtwind durch deine Haare bläst und dein Hemd gegen deinen Oberkörper presst, sondern wahnsinnig. Sonst wäre ich gar nicht hier.


  Du bemühst dich, nicht nach unten zu schauen. Millimeter für Millimeter kämpfst du dich zum Führerhaus vor. Du musst die Kontrolle über den Laster an dich reißen. Wenn man dich jetzt bemerkt, ist alles aus.


  Endlich erreichst du die Beifahrertür. Durchs Fenster siehst du den Fahrer. Er ist allein und nimmt von dir keine Notiz. Das ist deine Chance! Du krallst dich mit der Linken irgendwo fest, öffnest mit der Rechten die Tür und schwingst dich hinein.


  Es kommt, wie erhofft: Der Fahrer ist zu überrascht, um sofort zu reagieren. Du winkelst deine Beine an und trittst ihm in die Seite. Der Mann wird gegen die Fahrertür gepresst. Sie öffnet sich – und er fällt hinaus!


  Nicht nachdenken. Denk an Leni. Im Nu rückst du hinters Steuer, trittst aufs Gas. Leni sitzt direkt in der Limousine vor dir. »Oh Gott, bitte lass das klappen«, betest du. Dann reißt du reißt dein Lenkrad herum – und rammst den Wagen!


  Mach eine Kampfkraftprobe. Erzielst du ein Ergebnis von weniger als 10 (weiter bei 307), zwischen 10 und 18 (weiter bei 316) oder mehr als 18 (weiter bei 324)?


  


  237


  Du triffst Leni beim Bewundern der Interieurs des Wintergartens an. »Es ist alles so elegant hier«, staunt sie mit großen Augen. »Man kommt sich ganz klein vor und unbedeutend.«


  Du kannst mit jeder feinen Dame hier mithalten, denkst du dir, traust dich aber nicht, das Kompliment laut zu äußern.


  Die zweite Hälfte der Vorstellung vergeht wie im Fluge, und ehe ihr euch verseht, steht ihr schon beide verlegen vor der Tür des Varietes. »Es ist spät«, bemerkt Leni. »Ich sollte besser nach Hause gehen.«


  »Darf ich dich noch bis zu deiner Wohnung begleiten?«, fragst du.


  Sie nickt dankbar, und gemeinsam schlendert ihr durch die Straßen bis zu dem Mietshaus, in dem sie wohnt.


  Vor der Haustür steht ihr euch einen Moment stumm gegenüber. Lenis Augen glänzen. »Das war ein schöner Abend«, sagt sie sanft. »Danke.« Dann stellt sie sich auf die Zehenspitzen – und küsst dich. Sekundenlang steht ihr eng umschlungen in der Nacht, völlig in euch selbst versunken. Als ihr euch endlich löst, strahlt Leni vor Glück. »Schlaf schön«, flüstert sie, dann verschwindet sie im Gebäude.


  Du machst dich unterdessen auf den Heimweg, und obwohl ein ganzer Schwarm Schmetterlinge in deinem Bauch umherflattert, dauert es nicht lange, bis »Das schleichende Grauen« in deine Gedanken zurückkehrt: Shub-Niggurath. Die Falken von Zagreb. Was hat es damit auf sich? Je länger du nachdenkst, desto unwohler fühlst du dich. Etwas stimmt nicht bei dieser Filmproduktion. Und es wird Zeit, dass du mehr darüber herausfindest.


  Willst du Robert Craven aufsuchen (kennst du sein Hotel: weiter bei 172 / kennst du sein Hotel nicht: weiter bei 298) oder auf eigene Faust recherchieren (weiter bei 306)?


  


  238


  Die Stadtbahn bringt dich ein weiteres Mal raus aus Berlin und zu den Feldern, auf denen die Filmstudios Babelsberg stehen. Schon von weitem erkennst du die Schuppen und gläsernen Bauten, in denen Lichtspiel-Magie erzeugt wird. Und trotz allem, was geschehen ist, kannst du dich der Faszination, welche das Medium Film auf dich ausübt, nicht entziehen. Es ist einfach etwas Besonderes, für die bewegten Bilder zu arbeiten.


  Kommst du am Vormittag und von zu Hause (weiter bei 157) oder am Nachmittag aus der Bibliothek (weiter bei 183)?


  


  239


  Du spazierst ein wenig im Erdgeschoss umher und hast die Toilette bald gefunden. Als du von dort auf einem anderen Weg ins Foyer zurückkehren möchtest, fällt dir eine offene Tür auf, aus der Stimmen hinaus auf den Flur dringen. »Garderobe H. Houdini« steht auf einem Zettel, der an die Tür geheftet wurde.


  Möchtest du dich anschleichen und lauschen (weiter bei 68), die Garderobe betreten (weiter bei 39) oder einfach vorbeigehen (weiter bei 186)?


  


  240


  »Was?« Deine Stimme ist ein trockenes Krächzen. Für einen Moment bist du wie gelähmt und starrst Lissy entgeistert an.


  Lissy klingt mitleidig. »Wieso musstest du dich einmischen? Du hättest es niemals merken sollen. Wir wären glücklich gewesen – nachdem es vorbei gewesen wäre.«


  »Von dem Ritual. Der Befreiung der Falken von Zagreb. Wirst du mir zuhören, wenn ich es dir erkläre?«


  Du nickst stumm, und sie steckt die Pistole wieder ein, bevor sie anfängt, im Raum auf und ab zu gehen.


  »Ich besitze seit meiner Geburt eine Gabe. Ich vermag es, Dinge zu vollbringen, die man wohl am besten als Magie beschreiben würde – obschon meine Fähigkeiten bis vor Kurzem noch sehr beschränkt waren. Aber vor einem Jahr, auf einer Reise durch England, änderte sich alles. Eines Nachts verfiel ich im Schlaf in Trance und hatte Kontakt zu sieben Geistern: Sie nannten sich die ›Falken von Zagreb‹. Zu Lebzeiten waren sie britische Geheimagenten gewesen, deren Fähigkeiten weit über das natürliche Maß hinausgingen. 1918 brachte ein Zauber sie alle um und verwandelte ihr Hauptquartier in ein Spukhaus, an das ihre Seelen seither gebunden sind – nur für kurze Zeit und unter enormen Anstrengungen können sie es verlassen.«


  Lissy wendet sich dir zu und ein Glanz tritt in ihre Augen. »Dieser Traumkontakt war für beide Seiten sehr fruchtbar. Die Falken stärkten meine magischen Kräfte im Austausch für das Versprechen, sie zu befreien. Zurück in Deutschland stürzte ich mich in meine Studien und entwickelte ein Ritual, die Fesseln der Falken zu brechen. Allein hätte ich es jedoch nicht vollziehen können, und ich suchte nach Gleichgesinnten. So lernte ich Liebwerk und seine Gefährten kennen, Okkultisten des Thule-Ordens. Sie boten mir ihre Hilfe – natürlich nicht uneigennützig.«


  Lissy blickt dich eindringlich an. »Die Geister der Falken sind machtvolle Verbündete, und diejenigen, die sie befreien, erben diese Macht, denn das Wissen und die Fähigkeiten der Falken werden auf sie übergehen. Auf uns, wenn du dies möchtest!« Ihre Stimme nimmt einen beschwörenden Ton an. »Ganz recht. Es ist noch nicht zu spät, mein Geliebter. Du kannst einen der Plätze von Liebwerks Gefährten haben. Ein Wort von dir reicht. Nimm Grünbaums. Er will ihn ohnehin nicht, aber wir müssen das Ritual zu siebt durchzuführen.«


  Du wirkst im Zweifel. »Wie mächtig können Geister sein, die sich nicht einmal selbst befreien können?«


  »Der Zauber, der sie bindet, ist alt und stark. Deshalb braucht das Ritual auch dunkle Energie, Energie aus einer Sphäre, die von gefährlichen Wesen bewohnt wird. Doch ich habe einen Pakt mit ihnen geschlossen.«


  »Und der Preis ist Leni …«


  Lissy nickt. Ihre Augen leuchten. »Sie fordern nur ein Leben. Das lachhafte Leben einer Frau, die ein Niemand ist und immer ein Niemand bleiben wird. Vergiss Leni Engel …«


  Du schluckst. Du liebst diese Frau, verzehrst dich nach ihr, auch jetzt noch, da sie sich als die Quelle allen Übels zu erkennen gegeben hat. Aber kannst du dieser Liebe, diesem Verlangen, das Leben einer Unschuldigen opfern?


  Schließt du dich Lissy an (weiter bei 78) oder bleibst du standhaft (weiter bei 95)?
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  Als du die Augen wieder aufschlägst, findest du dich in einem Albtraum wieder – einem Albtraum ohne Erwachen. Ein schwefelgelber Dunst sinkt auf Berlin herab und die Luft wird stickig und schmeckt nach Fäulnis. Und irgendwo hoch oben in den Wolken lauern gewaltige, grauenhafte Wesen und blicken hungrig auf die verheerte Erde herab. Das Ritual ist schiefgegangen. Nicht die Falken wurden erweckt, sondern … Du wagst es nicht mal zu denken.


  Du blinzelst und versuchst dich zu orientieren. Die Welt um dich herum wirkt wie durch einen Zerrspiegel verdreht. Die grauen Gebeine der Jupiterlampen neigen sich dir entgegen, der Leib von Reichenberg liegt, in absurdem Winkel zerbrochen, ein paar endlose Meter neben dir und über deinem Kopf pulsiert die gewaltige Masse des Brandenburger Tors wie das Herz eines titanischen, steinernen Ungetüms. Konzentrier’ dich!


  Dein Blick gleitet über den Ritualkreis. Der Altar in der Mitte wurde zerschmettert und in den Trümmern ruht Leni in ihrem blutgetränkten Hemd – sie wirkt beinahe friedlich. Bei ihrem Anblick überkommt dich ein übermächtiges Gefühl von Schuld. Was habe ich getan?


  An Lissy denkst du nicht (weiter bei 340).
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  »Wir haben keine Zeit für lange Erklärungen«, sagt der Fremde und fährt sich nervös durch das weiße Haar. Erst jetzt bemerkst du, dass er nach Tabak riecht. Nach teuren, edlen Zigarren. »Sagen Sie mir, was geschehen ist. Schnell, ich muss es wissen!«


  »Entschuldigung«, mischt sich dein Gefährte ein. »Bevor wir weitermachen, würde ich gerne etwas sagen.«


  »Ah, der Mann, den man für Craven hält«, bemerkt der Alte. »Ich nehme an, Sie wollen diese Scharade aufklären und uns erzählen, wer sie wirklich sind.«


  »Ganz recht.« Craven räuspert sich verlegen. »Der Name ist Paulsen. Max Paulsen. Hausmeister der Babelsberger Filmstudios.«


  »Was?!«Du glaubst deinen Ohren nicht. »Aber Sie sind der Hexer!«


  »Nein, ich bin Laiendarsteller. Nachts, wenn alle gegangen sind, na ja, dann bediene ich mich gerne mal am Fundus der Studios. Probiere ein paar Kostüme an, betrachte mich im Spiegel … Alles andere geschah ohne mein Zutun.«


  »Und die Ratten? Damals in den Requisiten? Die haben Sie doch verjagt.«


  Er schüttelt den Kopf. »Nein. Ich weiß nicht, warum sie damals flohen. Ich habe nichts getan.«


  Der Mann, den du für Robert Craven gehalten hast, bekommt einen hochroten Kopf. Betreten schaut er zu Boden. »Verstehen Sie, am Anfang habe ich einfach improvisiert«, sagt er leise. »Sie sahen mich, hielten mich für diesen Mystiker aus der Zeitung, und ich dachte mir: Max, spiel die Rolle mit. Trainiere deine Schauspiel-Muskeln. Und dann – nun, alles geschah so schnell. Ich kam nicht mehr dazu, das Missverständnis aufzuklären. Tut mir leid.«


  »Schön, es sei Ihnen verziehen«, erklärt der Alte. »Und wo wir gerade dabei sind, uns vorzustellen: Mein Name ist Howard Phillips Lovecraft. Ich komme aus ihrer Vergangenheit.«


  Du reißt die Augen auf! »Was?!«


  »Ja, das sagten Sie bereits vorhin«, erwidert Lovecraft. »Aber unsere Zeit drängt wirklich. Wenn Sie mich also bitte in Kenntnis setzen könnten, was hier geschehen ist.«


  Erzählst du ihm, was du weißt (weiter bei 310) oder bestehst du darauf, dass er erst mehr über sich preisgibt (weiter bei 322)?
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  Vor einem Lichtspielhaus machst du Halt. Deine Lunge rasselt, du hast Seitenstechen – du brauchst eine Pause. Die Tür des Theaters steht offen, also gehst du hinein.


  Das Foyer ist menschenleer. Auf der Kassentheke liegt der mit Bisswunden übersäte Leichnam eines jungen Mannes. Seine Augenhöhlen sind leer, Blut läuft aus seinem offenen Mund. Von irgendwo her dringt das Fiepen von Ratten.


  Schnell gehst du weiter, hinein in den Vorführraum. Laut hallen deine Schritte auf dem gewienerten Boden. Als du den Saal betrittst, fällt dir auf, dass noch immer ein Film läuft. Auf der Leinwand siehst du eine Art Wüstenlandschaft. Zwei dürre, blattlose Bäume sind die einzigen Anzeichen von Leben in dieser tristen Einöde, die sich bis zum Horizont erstreckt. Und dort, wo der Boden den Himmel berührt … bewegt sich etwas.


  Der schwarze Punkt wird größer und bleibt doch konturlos. Ob die Linse des Projektors falsch eingestellt ist? Aber dann müsste auch der Rest des Bildes unscharf sein. Nur dieser Fleck zerfasert an den Seiten. Der Fleck vor einem dunklen, blutroten Himmel …


  Erst jetzt bemerkst du, dass der Film in Farbe ist! Und mit einem Mal weißt du, was du da siehst: die Welt der GROSSEN ALTEN! Die Erkenntnis lässt dir das Blut in den Adern gefrieren.


  Tentakel aus formloser Schwärze greifen durch die Leinwand, zucken durch den Raum! Sie wissen, dass du hier bist! Panisch rennst du aus dem Saal, zurück auf die Straße (weiter bei 31).
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  Nachdem du das Drehbuch losgeworden bist und dir deine Jacke geholt hast, eilst du in Richtung Ausgang, um deine Kollegen noch einzuholen – und trittst dabei prompt mit deinem Fuß einen Kanister um, den ein nachlässiger Arbeiter hat offen stehen lassen und dessen flüssiger Inhalt sich nun über den Boden ergießt.


  Du willst dich herabbeugen, um den Kanister aufzustellen, und sofort steigen dir starke Dämpfe in die Nase. Uh, was ist das denn? Du blinzelst, als plötzlich zwei Kanister vor dir stehen. Nein, vier! Sie wabern und tanzen vor deinen Augen … Was ist hier los?


  Mit Mühe gelingt es dir, die schwarzen Lettern auf der Seite des umgestoßenen Kanisters zu entziffern: »Entwicklerflüssigkeit. Nicht einatmen.« Oh, oh!


  Plötzlich dreht sich die Welt, und du merkst schon gar nicht mehr, wie du zu Boden gehst.


  Als du einige Minuten später wieder zu dir kommst, beugt sich Liebwerk über dich. »Alles in Ordnung?«, fragt der Regisseur und hilft dir auf die Beine.


  Du nickst benommen.


  »Mit dem Zeug müssen Sie aufpassen«, sagt er und zeigt auf die nasse, Dämpfe verströmende Lache am Boden. »Wenn man zu viel davon einatmet, kann das zu ziemlich wilden Träumen führen.« (weiter bei 250.)


  


  245


  Die beiden Polizisten schauen sich noch ein wenig bei Liebwerk um und stellen ein paar Fragen, doch du erkennst, dass ihr hier nichts erreichen werdet. Der Regisseur hat die Beweise seiner schändlichen Pläne an einem anderen Ort versteckt.


  Schließlich verabschieden sich deine Begleiter und ziehen mit dir ab. »Ich weiß nicht, ob Sie uns veralbern wollten oder dieser Liebwerk sehr clever ist«, brummt der Wachtmeister auf der Straße. »Wir sind jedenfalls fertig hier.« Er hebt warnend einen Finger. »Und Sie will ich nicht mehr sehen, solange Sie keine hieb- und stichfesten Beweise haben.« Die Polizisten steigen in ihren Wagen und brausen davon.


  Du blickst ein letztes Mal zu Liebwerks Haus. Am Wohnzimmerfenster steht der Regisseur. Irgendwie wirkt er sehr zufrieden.


  Willst du nun Leni warnen (sie ist deine Freundin: weiter bei 219 / sie ist »nur« deine Kollegin: weiter bei 226), Lissy treffen (sofern sie deine Freundin ist / weiter bei 144) oder nach Hause gehen (weiter bei 257)?
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  »Nein«, erwiderst du. »Ich lasse dich nicht zurück.«


  Mit wenigen Schritten bist du bei ihr. Dankbar schlingt Leni ihren Arm um dich. Du spürst, wie sie zittert.


  Plötzlich erklingt ein leises Rascheln. Eine Ratte kriecht vor euch aus dem Unterholz. Dann folgt eine zweite Ratte, eine dritte, vierte … Mit einem Mal seht ihr euch einem ganzen Heer dieser stinkenden, grauen Bestien gegenüber! Leni beginnt zu wimmern.


  [image: ]


  Die Ratten kommen jetzt von allen Seiten, kreisen euch ein. Nahezu ehrfürchtig bilden sie eine Gasse. Es raschelt erneut im Gebüsch, und aus den Schatten tritt – die Albinoratte, der du bereits in der Fundushalle an dem Abend begegnet warst, an dem du Craven trafst. Mit tückischen glitzernden Augen nähert sie sich euch. Ihre Krallen reißen das Erdreich auf.


  Willst du gegen dieses Monster kämpfen (weiter bei 268) oder dich ergeben (weiter bei 289)?
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  Als der Junge dein Zögern bemerkt, zieht er ein Streichholzbriefchen hervor. »Hier, wir tauschen.« Er hält es dir erwartungsvoll hin.


  Irgendwie erinnert er dich an dich selbst, als du noch jünger warst. Da standest du auch vor den Bewegtbildhäusern, hattest kein Geld, um dir die Vorstellungen zu leisten und warst ganz auf die Aushangfotos vor der Tür und deine Fantasie angewiesen. Und obwohl du das Billet gerne behalten hättest, berührt diese Erinnerung etwas in dir.


  »Einverstanden.« Lächelnd gibst du dem Jungen das Nosferatu-Billet.


  »Danke!«, strahlt dieser, steckt es ein und reicht dir ein Streichholzbriefchen. Iranon Club, liest du den Werbeaufdruck auf der Rückseite (Trag den Tausch im Protokoll ein).


  »Auf Wiedersehen!«, ruft der Junge. Du winkst ihm kurz nach, dann schiebst du die Hände in die Hosentaschen und machst dich auf den Heimweg (weiter bei 100).
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  »Herr Craven«, grüßt du.


  »Wie versprochen«, sagt er. »Was haben Sie herausgefunden?«


  Du berichtest von den fantastisch klingenden Geschichten, die du in der Bibliothek gelesen hast. »Wenn auch nur die Hälfte davon der Wahrheit entspricht …« Nervös blickst du den älteren Mann an.


  »Was ist Wahrheit? Was ist Schein? Sind das nicht die ältesten Fragen der Menschheit?«, murmelt der Hexer. »Das Wichtigste ist jetzt: Wir brauchen eindeutige Beweise für das Treiben der Verschwörer. Was haben sie vor? Und wann soll es geschehen? Erst wenn wir dies wissen, können wir sie bekämpfen.«


  Dir fällt der Shoggotenstern ein, den du bei dir trägst, und du fragst dich, ob du ihn nicht Craven geben solltest. Immerhin ist er der Hexer.


  Willst du ihm den Stern geben (weiter bei 288) oder nicht (weiter bei 311)?
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  Die Tür besteht aus Holz und sieht mäßig stabil aus. Auch das Schloss dürfte dich nicht vor ein unlösbares Problem stellen – das richtige Werkzeug vorausgesetzt.


  Mach eine Klugheitsprobe. Hast du ein Taschenmesser, erhältst du einen Bonus von 2. Hast du einen Dietrich, erhältst du stattdessen einen Bonus von 5. Du benötigst ein Ergebnis von mindestens 16 für einen Erfolg. Du hast drei Versuche (für das Gespräch mit dem Pförtner und/oder den Kampf mit Max Schreck verlierst du je einen Versuch). Bist du erfolgreich (weiter bei 282) oder versagst du (weiter bei 147)?
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  Nachdem du deinen Tageslohn eingestrichen hast (Protokolleintrag), verlässt du mit der übrigen Filmcrew das Studiogelände, um zum Bahnhof von Babelsberg zu laufen und die Stadtbahn nach Berlin zu nehmen. Etwa fünfzig Meter vor dir erspähst du Lissy von Ornheym, die allein in Richtung Parkplatz strebt. Bei ihrem Anblick klopft dein Herz schneller. Der Abend ist noch jung. Vielleicht hat sie Lust, etwas zu unternehmen. Immerhin schien sie mich zu mögen.


  In diesem Moment hörst du hinter dir eine glockenhelle Stimme. »Kinder, der Abend ist noch jung. Lasst uns in der Stadt auf den Rummel gehen!« Als du dich umschaust, siehst du Leni Engel, die sich bei zwei Kollegen untergehakt hat und erwartungsvoll in die Runde schaut.


  Du hast die Qual der Wahl. Möchtest du Lissy bitten, mit dir auszugehen (weiter bei 218) oder dich Leni und den Kollegen anschließen (weiter bei 7)?
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  »Leni?«


  Sie dreht sich um, und dir fällt abermals auf, wie hübsch die junge Schauspielerin ist. Gemäß dem Drehbuch trägt sie heute ein weißes Kleid mit schwarzen Applikationen. Ein Haarreif hält ihren blonden Schopf im Zaum. »Hallo«, sagt sie, als du näher trittst. Ein Lächeln tritt auf ihre Züge und sie drückt rasch und heimlich deine Hand. »Hast du auch Hunger?«


  »Das nicht gerade.« Du siehst dich nach Zuhörern um, doch die Luft ist rein. »Ich will dich warnen.« In knappen Sätzen berichtest du von den seltsamen Dingen, die dir seit Beginn der Dreharbeiten passiert sind. »Irgendetwas ist hier faul. Ich weiß nur noch nicht, was.«


  Leni sieht dich aus großen Augen an, überrascht und ängstlich. »Ich verstehe nicht«, murmelt sie.


  »Natürlich«, sagst du sanft. »Du brauchst Zeit zum Nachdenken.«


  Ruckartig schüttelt sie den Kopf, als wolle sie einen Gedanken aus ihrem Hirn vertreiben. »Nein, ich … ich verstehe dich nicht. Du … machst mir Angst. Sei vorsichtig, hörst du?«


  Du weißt einen Moment nicht, was du erwidern sollst. Dann nickst du stumm, bevor euch der Aufnahmeleiter zurück zur Arbeit ruft (weiter bei 9).
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  Grünbaums eindringliche, flehende Worte berühren etwas in dir. Alles in dir schreit danach, seinem Rat zu folgen und zu fliehen, doch das kannst du nicht. Es hieße, Leni im Stich zu lassen – und ihren Tod in Kauf zu nehmen.


  Aber vielleicht ist es doch sicherer, vorerst den Kopf einzuziehen, damit dich die Kultisten nicht doch aus dem Verkehr ziehen. Unauffällig schlenderst du in Richtung Ausgang, verlässt das Glasatelier und suchst nach einem Versteck, von dem aus du das weitere Geschehen beobachten kannst.


  Du entscheidest dich, hinter einigen Mülltonnen unweit des Südeingangs auf Posten zu gehen. Von hier aus kannst du den Eingang des Ateliers gut im Auge behalten (weiter bei 184).


  


  253


  Wenn ich nicht handele, geschieht ein Unglück. Liebwerk, Lissy und ihre Kultisten – sie werden Leni töten und die Welt ins Chaos stürzen. Ich muss mich befreien. Ich muss eingreifen!


  Willst du versuchen, deine Fesseln zu lösen (weiter bei 178), oder deine Wache dazu überreden, dich gehen zu lassen (weiter bei 287)?
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  Als du die Augen wieder aufschlägst, findest du dich in einem Albtraum wieder – einem Albtraum ohne Erwachen. Ein schwefelgelber Dunst sinkt auf Berlin herab und die Luft wird stickig und schmeckt nach Fäulnis. Und irgendwo hoch oben in den Wolken lauern gewaltige, grauenhafte Wesen und blicken hungrig auf die verheerte Erde herab. Das Ritual ist schiefgegangen. Nicht die Falken wurden erweckt, sondern … Du wagst es nicht mal zu denken.


  Du blinzelst und versuchst dich trotz rasender Kopfschmerzen zu orientieren. Die Welt um dich herum wirkt wie durch einen Zerrspiegel verdreht. Die grauen Gebeine der Jupiterlampen ragen unmöglich hoch in den Nebel empor, der tote Leib von Schwarz an deiner Seite scheint zu einer amorphen Masse geschmolzen und über deinem Kopf pulsiert die gewaltige Masse des Brandenburger Tors wie das Herz eines titanischen, steinernen Ungetüms. Konzentrier’ dich!


  Dein Blick gleitet über den Ritualkreis. Der Altar in der Mitte wurde zerschmettert und in den Trümmern ruht Leni in ihrem blutgetränkten Hemd – sie wirkt beinahe friedlich. Leni! Ein übermächtiges Gefühl von Verzweiflung überkommt dich und du brichst mit trockenem Schluchzen neben ihr zusammen (weiter bei 340).
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  Ihr habt alles erfahren, was ihr wissen musstet – und vielleicht mehr, als ihr wissen wolltet – und macht euch auf den Rückweg zum Südtor des Studiogeländes.


  Als ihr dort ankommt, lehnst du dich an den Zaun und atmest tief durch. Dir ist übel, und das liegt nicht am Abendessen. »Mein Gott. Sie wollen Leni Engel töten. Und ihr Blut trinken. Was sind das für Bestien?«


  Du blickst Craven an, und auch der Hexer wirkt bleich. »Ich befürchte das Schlimmste«, murmelt er.


  »Wir müssen die Polizei rufen«, überlegst du. »Oder Leni warnen. Am besten beides.«


  Craven nickt. »Ja, tun Sie das.«


  »Und Sie?«


  Er sieht dich besorgt an. »Ich muss Vorbereitungen treffen.«


  »Sie können mich jetzt nicht alleine lassen!«


  Der Hexer packt dich an den Schultern. »Junge, hier sind Kräfte am Werk, die Sie sich nicht vorstellen können. Tun Sie, was in Ihrer Macht steht; ich tue das meine. Viel Glück.«


  Damit nickt er dir zu und verschwindet eilig in der Dunkelheit (weiter bei 121).
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  Am Hohenzollerndamm ist zunächst weit und breit kein Taxi zu sehen. Wertvolle Minuten verstreichen. Es wird nun rasch dunkler, was nicht zuletzt an einer bedrohlichen Wolkenfront liegt, die sich aus allen Himmelsrichtungen gleichzeitig über Berlin zusammenzieht.


  »Das gefällt mir gar nicht«, meint Craven, und du stimmst ihm zu.


  Endlich hörst du das vertraute Knattern einer altmodischen Motordroschke. Mit beachtlichem Tempo schießt das marstallbraune Gefährt, ein kleines Wahrzeichen des alten Vorkriegsberlins, um eine Ecke und nähert sich euch.


  Bitte sei leer. Du trittst auf die Straße und stellst dich ihm in den Weg.


  Die Droschke hält. Am Steuer sitzt ein dünner Bursche von vielleicht dreißig Jahren. Sein dicker Schnurrbart verbirgt sein narbiges Gesicht nur notdürftig. Er riecht, als hätte er wochenlang nicht gebadet. »Wat denn, Meister? Braucht ihr’n Fahrer?«


  »Zum Brandenburger Tor, schnell«, sagt Craven und öffnet die Tür zur Fahrgastkabine. Rasch steigt ihr ein.


  Der Fahrer nickt. »Brandenburger Tor is jut. Det is die Hölle da draußen. Irjendwat mit nem Filmdreh. Überall Verkehrschaos. Aber ick schau mal, wat ick machen kann, wa?«


  Du beugst dich vor. »Fahren Sie endlich. Und geben Sie Gas. Es geht um Leben und Tod!«


  Die Motordroschke setzt sich in Bewegung, und euer Fahrer hält sein Versprechen: In rasantem Tempo bahnt er sich einen Weg durch die Straßen der Metropole. So schnell es geht, jagt ihr durch Berlin, während sich über euch die Wolkendecke schließt. Ein scharfer Wind lässt die Kronen der Bäume schwanken und Donnergrollen folgt euch.


  Als ihr euch dem Platz vor dem Brandenburger Tor nähert, seht ihr, dass das es hier kein Durchkommen gibt. Eine Polizeisperre hält Verkehr und Schaulustige von den geplanten Dreharbeiten ab.


  »Hab ick ja jesacht: Det is allet wegen dem Film da. Hier geht’s nich weiter.«


  Flehend hebst du die Hände. »Fahren Sie durch. Bitte!«


  Der Fahrer hebt die Augenbrauen. »Wat? Durch ne Polizeisperre? Bei Ihnen piept’s wohl.«


  Mach eine Willenskraftprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 14 (weiter bei 327) oder weniger als 14 (weiter bei 341)?
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  Frustriert machst du dich auf den Heimweg. Was du auch versuchst, wohin du dich auch wendest, führt dein Kampf gegen die unsichtbaren Mächte, die im Hintergrund die Fäden ziehen, in eine Sackgasse. Du fühlst dich so hilflos. Wer bist du schon? Ein Möchtegern-Autor, der sich mit einem Aushilfsjob über Wasser hält.


  Zuhause angekommen fällt dir als erstes die ungewohnte Stille auf. Zanns Geigenspiel, das dich in den vorigen Nächten so gestört hat … Es fehlt dir. Auch die schwarze Katze ist nirgendwo zu sehen, obwohl du das Fenster extra nur angelehnt hattest. Noch einer, der mich im Stich lässt, denkst du – und ekelst dich vor deinem Selbstmitleid. Du gehst ins Bett und ziehst die Decke über den Kopf. Bald darauf fällst du in einen unruhigen Schlaf.


  Im Traum läufst du einen dunklen Flur entlang. Du kennst ihn: Es ist einer der Flure, in denen du zwei Nächte zuvor Leni und Lissy gesehen hattest – nur diesmal befindest du dich auf der anderen Seite! Das heißt, der Schatten, der sich hinter ihnen anschlich, ist nun irgendwo hinter mir? Lähmende Furcht befällt dich bei dem Gedanken.


  Du beginnst zu rennen. Irgendwo vor dir müssen Lissy und Leni sein. Du musst sie vor dem Schatten warnen! Doch deine Beine sind schwer wie Blei, und du quälst dich Schritt für Schritt voran. Dein Herzschlag ist ein Hämmern, das durch den endlosen Korridor hallt. Leise, nur leise, der Schatten darf mich nicht hören.


  Plötzlich erscheint Erich Pommer. Breitbeinig stellt er sich dir in den Weg. In seinen Augen liegt ein bedrohliches Funkeln. Mit Gesten bedeutest du ihm, nicht zu sprechen. Weiß er denn nicht, dass der Schatten hinter dir ist? Bitte, bitte sei still! Doch Pommer lächelt gehässig, öffnet den Mund und schreit ins Dunkel: »Er ist hier!«


  Schweißgebadet wachst du auf und horchst schwer atmend in die Dunkelheit deiner Wohnung. Mondlicht fällt durch das angelehnte Fenster hinein. Und dann packt dich unfassbares Grauen: In der Ecke des Zimmers bewegt sich etwas (weiter bei 76)!
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  Da sitzt sie! Lern! Ein Pfleger klebt ihr gerade ein Pflaster auf die Stirn, aber ansonsten wirkt sie völlig unverletzt. Jemand hat ihr frische Kleidung gebracht, und sie sieht so schön und lebendig aus, wie an dem Tag, als du ihr das erste Mal begegnet bist. »Leni!«


  Leni dreht sich um, sieht dich und springt auf. Jauchzend fliegt sie dir entgegen, wirft ihren zierlichen Körper in deine Arme und drückt dich fest an sich. »Du bist wohlauf!« Ihr blonder Lockenschopf kitzelt dich am Kinn. »Ich hatte solche Angst um dich, als sie dich bewusstlos vom Ritualkreis weggetragen haben.«


  Du schüttelst fassungslos den Kopf. »Was soll ich sagen? Ich dachte, du wärest tot. Ich hätte schwören können, das Lissy dich …« Du brichst ab und schluckst.


  Ein Schatten huscht über Lenis hübsches Gesicht. »Ich verstehe es auch nicht. Ich habe das Messer in meiner Brust gespürt und doch lebe ich und bin unverletzt. Es … ist ein Geschenk. Ich will es nicht hinterfragen.« Sie blickt dich mit großen blauen Augen an, dann schmiegt sie sich erneut fest an dich. »Lass uns von anderen Dingen reden.«


  Du küsst sie auf die Stirn. »Ich habe noch eine bessere Idee. Lass uns von hier verschwinden und irgendwo feiern, dass dieser Albtraum überstanden ist.«


  Sie löst sich von dir und lächelt. »Gerne.«


  Hast du Erich Pommer das Drehbuch für eine Komödie gegeben (weiter bei 335) oder das für den Detektivfilm oder den Western (weiter bei 351)?
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  Ein zufriedenes Lächeln umspielt Lissys Lippen. »Das war die Antwort, die ich hören wollte. Ich sehe, das Feuer brennt noch immer in dir.« Ihre Stimme senkt sich zu einem vertraulichen Raunen. »Lass es nicht ausgehen. Das Ritual ist rasch vollbracht – und die Nacht danach noch lang. Ich denke, ich kenne ein paar nette Orte für eine Siegesfeier zu zweit.« (Weiter bei 328.)
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  Du rennst so schnell du kannst.


  »Iä Cthulhu, Iä Shub-Niggurath!«Aus Lissys Kehle dringen fremdartige Laute, archaisch und unmenschlich, während sie mit erhobenen Armen zum Himmel starrt und die Gunst ihrer grauenvollen Verbündeten anruft. Wetterleuchten zaubert ein wahnsinniges Muster auf die düsteren Wolken über ihren Köpfen, die, wie du mit Entsetzen siehst, in Bewegung geraten und einen gewaltigen Strudel über dem Brandenburger Tor bilden.


  Lissys Beschwörung wird durch den monotonen Singsang ihrer sechs Gefährten begleitet. Fünf von ihnen stehen an den Spitzen des Pentagramms, während der letzte den Ritualkreis umschreitet und Räucherwerk schwenkt, das einen Übelkeit erregenden Gestank verbreitet.


  Lissy dreht das Handgelenk, und der Ritualdolch glänzt im Licht der Scheinwerfer. »Nein!«, brüllst du, als er wieder und wieder auf Lenis Leib herab fährt, doch Lissy ritzt nur ihre Arme und Beine. Dünne Blutfäden laufen auf den Altar herab.


  Von der Seite kommt ein Arbeiter angestürmt und reißt dich zu Boden. Du schreist und rammst ihm den Ellbogen ins Gesicht.


  »Shub-Niggurath!«, ruft Lissy. »Wir bitten um deine Gunst. Lass die kosmischen Energien fließen, uns durchströmen und erfüllen, auf dass wir die Geister derer, denen wir verbunden sind, aus ihrem magischen Kerker befreien können.«


  Der Arbeiter heult auf, als seine Nase bricht, und lässt dich los. Du springst auf und rennst weiter. Der Shoggotenstern in deiner Hand fangt an zu glühen.


  »Falken von Zagreb!«, fährt Lissy fort. »Erhöret uns. Der Zeitpunkt eurer Rückkehr ist nah. Seht diese an, die euch befreien, und durchströmt und erfüllt sie mit eurer Macht.«


  Das Zentrum des Wolkenstrudels beginnt in schweflig gelbem Licht zu strahlen, und Blitze zucken daraus hervor, schlagen in Straßenlaternen und Jupiterlampen ein. Irgendwo schreit ein Mann: »Abbrechen! Abbrechen!«


  »Shub-Niggurath! Falken! Seid bereit!« Lissy hebt den Dolch hoch in die Luft. »Es geschieht!«


  »NEIN!!!« Du bleibst stehen, holst aus und schleuderst den Shoggotenstern mit der Kraft der Verzweiflung der Wahnsinnigen entgegen.


  »Jetzt!« Der Dolch stößt herab!


  Mach eine Magieprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 30 (weiter bei 150) oder weniger als 30 (weiter bei 300)?
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  Du machst dich auf den Weg nach Hause. Die Ereignisse des Tages ziehen vor deinem inneren Auge vorbei, und so zuckst du regelrecht zusammen, als du plötzlich aus dem Schatten neben dir eine Stimme vernimmst: »Ein Almosen, der Herr, für einen Bedürftigen.«


  Die Stimme gehört einem Stadtstreicher, der in abgelaufenen Schuhen und zerlumpter Kleidung in einer Nische zwischen zwei Häusern steht. Seine Augäpfel sind wie von einem weißen Schleier überzogen, und er starrt blicklos ins Leere. »Ein Almosen, bitte.« Eine faltige Hand reckt sich zitternd in deine Richtung.


  Willst du dem Bettler 100 Mark geben (weiter bei 141) oder nicht (weiter bei 87)?
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  Wie du feststellen musst, kann man auch in einer Metropole wie Berlin Einbruchswerkzeuge nicht an jeder Straßenecke kaufen. Genau genommen nicht einmal an einer einzigen. Es mag daran liegen, dass du nicht wirklich glaubhaft den Halunken zu mimen vermagst, oder schlicht daran, dass du die falschen Leute ansprichst. Jedenfalls hast du mit deinem Ansinnen, einen »Universalschlüssel« zu erwerben, kein Glück. Irgendwann gibst du es auf – die Nacht wird schließlich auch nicht jünger – und machst dich auf den Weg nach Babelsberg (weiter bei 204).
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  »Fräulein Engel?«


  Sie dreht sich um, und dir fällt abermals auf, wie hübsch die junge Schauspielerin ist. Gemäß dem Drehbuch trägt Leni ein weißes Kleid mit schwarzen Applikationen. Ein Haarreif hält ihren blonden Schopf im Zaum. »Oh, hallo«, sagt sie, als du näher trittst. »Haben Sie auch Hunger?«


  »Das nicht gerade.« Du siehst dich nach Zuhörern um, doch die Luft ist rein. »Ich will Sie warnen.« In knappen Sätzen berichtest du von den seltsamen Dingen, die dir seit Beginn der Dreharbeiten passiert sind.


  Als du fertig bist, sieht sie dich aus großen Augen an, überrascht und ängstlich. Du erkennst, dass deine Worte ihr Ziel erreicht haben. »Ich verstehe nicht …«, murmelt sie.


  »Natürlich«, sagst du sanft. »Sie brauchen Zeit. Denken Sie darüber nach, was ich gesagt habe. Wir sprechen uns später wieder.«


  Dann ist eure Pause vorüber und der Arbeitstag spannt euch wieder ein (weiter bei 9).
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  Houdini ist nur noch wenige Meter von dir entfernt, da nimmst du all deinen Mut zusammen. »Verzeihung, Herr Houdini.« Dann fällt dir ein, dass der Künstler wahrscheinlich gar kein Deutsch spricht. Stammt er nicht aus Amerika? Na ja, es war ohnehin eine Schnapsidee. Was soll Houdini auch mit deinem seltsamen Amulett?


  »Ja, bitte?«, sagt er mit leichtem Akzent, und dir bleibt vor Staunen der Mund offen stehen.


  »Ähm.« Rasch ziehst du den Steinstern hervor. »Könnten Sie sich dies hier bitte mal ansehen?«


  Der Illusionist nimmt das Amulett in die Hand und betrachtet es für einige Augenblicke. »Faszinierend«, sagt er schließlich und reicht es dir wieder. »Es sieht aus wie ein magischer Schutzgegenstand. Mehr kann ich Ihnen leider auch nicht sagen.« Er will sich schon zum Gehen wenden, da setzt du nach. Du spürst, dass Houdini mehr weiß, als er preiszugeben bereit ist.


  Mach eine Willenskraftprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 12 (weiter bei 209) oder weniger als 12 (weiter bei 153)?
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  Das ist unmöglich … das kann nicht sein … Schreck ist ein betrunkener Strich in der Landschaft, und doch wohnen seinem schlaksigen Körper Kräfte inne, die du niemals für möglich gehalten hättest.


  Mit einem mächtigen Hieb schickt er dich zu Boden. Um dich beginnen sich das Set und die Wände des Glasateliers im Nebel aufzulösen, dunkles Vergessen lockt deinen Geist in die Tiefe deines Bewusstseins. Dann beugt sich Schreck über dich, und das Grauen droht dir vollends die Sinne zu rauben, als er den Mund öffnet und spitze Reißzähne entblößt.


  »Deine Seele …« Seine Stimme ist nur ein Wispern im Wind. »… gehört mir.«


  


  *


  


  Schreiend wachst du auf. Du liegst im Bett in deiner kleinen Wohnung, und der Mond scheint durchs Fenster. Was für ein Albtraum!, durchzuckt es dich. Hätte ich bloß nicht Nosferatu gesehen.


  Seufzend sinkst du in die Laken zurück. Du brauchst dringend noch etwas Schlaf. Morgen ist dein großer Tag: Du hast eine Audienz bei Erich Pommer! Eins jedoch ist dir nach diesem Traum klar: Du wirst garantiert keinen Job bei einer Filmproduktion namens Das schleichende Grauen annehmen.


  ENDE
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  »Ich habe Sie und Ihre Mitverschwörer doch gesehen«, wirfst du Liebwerk an den Kopf, »in einen Raum unter dem Filmstudio in Babelsberg!« Du wendest dich an die Polizisten. »Dort finden sie sicher die Kutten der Mörder, einen Ritualdolch und eine unheimliche Götzenstatue!«


  Liebwerk schüttelt mitleidig den Kopf. »Ich weiß nicht, woher Sie Ihre Illusionen nehmen, mein Junge. Herr Wachtmeister, Sie wollen doch jetzt nicht hinaus nach Potsdam fahren.«


  Dein Begleiter schießt einen Blick in deine Richtung, der besagt, dass du besser weißt, wovon du redest! »Es tut mir leid, Herr Liebwerk, aber diesen Raum würde ich gerne sehen.«


  Der Regisseur seufzt. »Also gut, fahren wir.«


  Natürlich findet sich auch in Babelsberg kein Indiz für eine geplante Schandtat. Ihr sucht den besagten Raum auf – und er erweist sich als schäbige Rumpelkammer, die keine Spur von einem Kult und seinen Machenschaften enthält. Hattest du etwas anderes erwartet?


  Auf dem Rückweg nimmt dich der Wachtmeister zur Seite. »Kommen Sie mir bloß nicht noch mal unter die Augen. Und seien Sie froh, dass Herr Liebwerk Sie nicht wegen Rufmords verklagt.«


  Du blickst ihn nur unglücklich an.


  Willst du nun Leni warnen (ist sie deine Freundin: weiter bei 219 / ist sie nur deine Kollegin: weiter bei 226), Lissy treffen (nur wenn sie deine Freundin ist / weiter bei 144) oder nach Hause gehen (weiter bei 257)?
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  »Wo waren Sie?!«, rufst du erleichtert und anklagend zugleich.


  »Keine Zeit für Erklärungen«, erwidert Craven knapp. »Sehen Sie doch: das Ritual ist schon im Gange!« Tatsächlich haben die Kultisten den Ritualkreis erreicht, und Leni wird von ihrem schaurigen Thron gehoben und zum Altar geführt. Sie folgt willenlos.


  Ein gewaltiger Blitz zerreißt den Himmel über euch. Das Unwetter ist heran, wie magisch angezogen von dem Geschehen zu Füßen des Brandenburger Tors.


  Und dann hört ihr auf einmal das Trippeln zahlloser kleiner Füße. »Die Ratten sind da, das sinkende Schiff zu begrüßen«, knurrt Craven. Unter den Lastern erscheinen die ersten der stinkenden Bestien – und sie halten direkt auf euch zu.


  Der Hexer schaut dir direkt in die Augen, entschlossen und bestimmt. Dann dreht er am Knauf seines Stocks und – zieht eine scharf aussehende Klinge heraus. Ein Stockdegen! »Laufen Sie, mein Freund. Ich halte sie auf.«


  Hast du den Shoggotenstern bei dir (weiter bei 260), hast du ihn Craven gegeben (weiter bei 105) oder wurde er dir weggenommen (weiter bei 138)?


  


  268


  Leni weint vor Angst und Ekel.


  Du löst dich aus ihrer Umklammerung und hebst einen dicken Stock vom Waldboden auf. Mit dem Mut der Verzweiflung schlägst du auf die Albinoratte ein. Du denkst an Zann, an Grünbaum. Wieder und wieder fährt dein Stock auf den Leib der Monstrosität nieder, doch das unheimliche Vieh steckt deine Hiebe mühelos weg. Spielt es etwa mit dir?


  Die Augen der Albinoratte funkeln vor Vergnügen. Kalter Schweiß steht auf deiner Stirn.


  Schließlich hebt sie die Pfote – und schlägt dir mit einem blitzschnellen, furchtbaren Hieb den Stock aus der Hand! In hohem Bogen fliegt er davon, und du blickst entgeistert auf deine blutende Hand. Und als hätte er auf diesen Moment des Triumphs gewartet, tritt plötzlich Konrad Schwarz aus dem Buschwerk. »Da sind Sie ja«, sagt er lässig. Der Lauf seiner Waffe glänzt im Abendrot. »Und jetzt kommen Sie, wir müssen zum Brandenburger Tor.« (weiter bei 30.)
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  Am Hohenzollerndamm ist weit und breit keine Droschke zu sehen. »Sind Sie sicher, dass wir hier fortkommen?«, fragst du besorgt.


  Craven nickt langsam. »Nur Geduld.«


  Wertvolle Minuten verstreichen. Du musst an Schwarz denken, an Liebwerk und ihre gesamte verlogene Bande. Wenn sie Leni auch nur ein Haar krümmen! Wie gern würdest du ihnen die Hälse umdrehen!


  »Kommen Sie«, fällt der Hexer in deine Gedanken. »Wir können nicht noch länger warten. Ich schlage vor, dass wir uns auf andere Weise einen fahrbaren Untersatz verschaffen.« (Weiter bei 113.)


  


  270


  Beschwingt pfeifend wanderst du nach Hause, Lenis lächelndes Gesicht dabei immer im Kopf. Die ist goldrichtig, denkst du dir, und dieser Gedanke wärmt dich auch noch, als du dich in dein kaltes Bett legst und einschläfst (weiter bei 2).
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  »Wir haben keine Zeit, uns mit der Polizei herumzuschlagen«, rufst du.


  Craven nickt und gibt Gas. Mit einem Satz prescht der schwere Maybach nach vorne – auf die Straßensperre zu.


  Jetzt bemerken euch die Ordnungshüter. Mit hektischen Gesten bedeuten sie euch, stehen zu bleiben. Hinter ihnen sind mehrere hölzerne Böcke, an denen Warnschilder angebracht sind, quer über die Straße verteilt. Und ihr haltet genau auf sie zu!


  Erschrecken spiegelt sich in den Gesichtern der Uniformierten, als sie erkennen, dass ihr nicht stoppen werdet. Hastig springen sie zur Seite, nur Sekunden, bevor euer Wagen mit lautem Krachen die Straßensperre durchbricht. Holz splittert, Metallteile fliegen an deinem Fenster vorbei. Der Wagen schlingert, und Craven bremst ihn scharf ab. Direkt am Fuße des Brandenburger Tors kommt ihr zum Stehen.


  Sofort springt ihr aus dem Fahrzeug. Eisiger Wind empfangt euch, und der Himmel ist stockfinster.


  »Sehen Sie doch!« Craven deutet durch die Säulen des Tors hindurch zu Set. »Das Ritual ist schon im Gange!« Tatsächlich siehst du, wie eine Gruppe Schwarzbekutteter – Liebwerk, Schwarz, Lissy – im Scheine von zahllosen Jupiterlampen und unter den Augen Hunderter Zuschauer eine blonde Frau in einem weißen Hemd zu einem Altar führt. Leni!


  Ein gewaltiger Blitz zerreißt den Himmel über euch. Das Unwetter ist heran, wie magisch angezogen von dem unheiligen Geschehen.


  Hinter euch haben sich die Polizisten von ihrem Schreck erholt und eilen auf euch zu. Der Hexer blickt dich an und zieht eine plötzlich eine lange Klinge aus seinem Stock. »Laufen Sie, mein Freund. Ich halte sie auf.«


  Hast du den Shoggotenstern bei dir (weiter bei 260), hast du ihn Craven gegeben (weiter bei 105) oder wurde er dir weggenommen (weiter bei 138)?
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  Von draußen vernimmst du Meyerinks Stimme: »Bitte Ruhe! Wir filmen.« Und dann folgt der Satz, mit dem der Dreh – das Ritual – beginnt: »Und: Bitte!«


  Zu siebt tretet ihr aus dem Zelt, Lissy vorneweg, gefolgt von Liebwerk und Harkness, der ein Weihrauchgefäß schwenkt, in dem stinkender Teufelswurz brennt. Hinter ihnen kommen Schwarz, Reichenberg, Just und du. Ihr tragt eine Sänfte, auf der ein Knochenthron steht. Leni sitzt in ihrem kurzen, weißen Nachthemd darauf. Sie ist barfuß, ihr blondes Haar glänzt und auf ihrem Gesicht liegt ein Schimmer, als sei sie nicht ganz von dieser Welt.


  Feierlich nähert ihr euch dem Ritualkreis, während über euch das Unwetter seinem Höhepunkt zustrebt. Als ihr das Pentagramm erreicht, setzt ihr die Sänfte ab, und Lissy geleitet Leni zum Altar. Harkness beginnt mit dem Räucherwerk den Kreis zu umschreiten, ihr Übrigen nehmt eure Positionen an den fünf Spitzen des Sterns ein.


  Lissy nickt euch zu, und ihr setzt zu einem monotonen Singsang an. Sie hebt die Arme zu Himmel. »Iä Cthulhu, Iä Shub-Niggurath!«Aus ihrer Kehle dringen fremdartige Laute, archaisch und unmenschlich, während sie die Gunst eurer Verbündeten erbittet. Wetterleuchten zaubert ein wahnsinniges Muster auf die Wolken über euren Köpfen, die in Bewegung geraten sind und einen gewaltigen Strudel über dem Brandenburger Tor formen.


  Hast du den Shoggotenstern bei dir (weiter bei 91), hast du ihn Craven gegeben oder wurde er dir weggenommen (weiter bei 59)?
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  Grünbaums eindringliche, flehende Worte zeigen Wirkung. Wer bin ich denn? Ein kleiner Möchtegern-Autor vom Lande, der glaubt, sich mit Göttern anlegen zu können. Das ist der pure Wahnsinn!


  Du spürst, wie die Angst, die schon seit Tagen in deinen Knochen und Gedanken sitzt, die Kontrolle übernimmt. Klammheimlich verlässt du das Set, hastest zum Ausgang des Studiogeländes und rennst dann wie von Teufeln gehetzt über die Felder bis zur Bahnstation. Nach Kreuzberg willst du, nur noch weg.


  Daheim in deiner Wohnung schmeißt du deine Habseligkeiten in deinen großen Koffer, schnappst ihn dir, und eilst weiter, zum Hauptbahnhof. Keine zwei Stunden nach deinem Gespräch mit Emil Grünbaum siehst du aus dem Fenster eines fahrenden Zuges, wie die Häuser der Großstadt Berlin am Horizont immer kleiner werden. Und du hoffst, dass mit ihnen auch diese fürchterliche Angst wieder aus deinem Leben verschwindet.


  ENDE
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  »Ich würde einfach gerne meinen Einstand feiern und mich freuen, wenn Sie mich begleiten«, erklärst du freimütig. »Natürlich sind Sie eingeladen.«


  Ihrem Gesichtsausdruck nach zu urteilen, war das die falsche Antwort. »Weißt du was, Kleiner: Wenn ich nur eingeladen werden wollte, würde ich mit Fritz Reichenbach ausgehen. Von dir hatte ich mir mehr erhofft.«


  Das trifft dich unvorbereitet. »Was soll das heißen?«


  Lissy von Ornheym lächelt. »Das heißt, so leicht bin ich nicht zu haben. Versuch es noch einmal, wenn du mir mehr bieten kannst.« Damit wendet sie sich ab und geht.


  Willst du geknickt nach Hause gehen (weiter bei 261) oder dich doch noch Leni und ihren Kollegen anschließen (weiter bei 7)?
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  Verwirrt nimmst du den Stein entgegen. Er fühlt sich eiskalt an.


  »Trage ihn immer bei dir«, raunt der Alte. »Er kann unser aller Leben retten.«


  »Ja, natürlich. Wie auch immer.« Gehorsam steckst du das Amulett ein. (Protokolleintrag: Deine Fähigkeit »Magie« hat die Stufe 1.)


  Noch einmal packt der Bettler fast schmerzhaft deinen Arm. »Hüte dich«, zischt er, »vor der Verderberin und ihren sechs Brüdern.« Dann verliert er ebenso rasch das Interesse an dir, wie es aufgekommen war. »Ein Almosen für einen Bedürftigen …«


  Mehr als nur ein wenig beunruhigt gehst du nach Hause (weiter bei 2).


  


  276


  Es ist zum aus der Haut fahren! Um diese Uhrzeit und in diesem Teil der Stadt findest du niemanden, den du nach der Unterkunft des berühmten britischen Lebemanns befragen könntest.


  Willst du ohne den Hexer weiterforschen (weiter bei 306) oder nach Hause gehen (weiter bei 88)?
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  Verzweifelt schlägst du auf die Ratten ein, aber es sind zu viele. Sie wimmeln über deinen Körper, beißen dich in Arme und Beine, und schließlich stürzt du geschwächt zu Boden. Ich bin tot!, glaubst du deinen letzten klaren Gedanken zu fassen – doch du irrst! Denn auf einmal lassen die Ratten von dir ab. Gemeinsam mit der Albinoratte, die den ganzen Kampf nur beobachtet hatte, huschen sie in die Schatten zurück.


  »Was ist das für eine Teufelei?!« Eine herrische Stimme schallt durch den Raum, und unvermittelt wirst du in helles Licht gebadet. Geblendet hebst du die Hände und rappelst dich auf. Der Lichtstrahl richtet sich zur Seite, und nun gewahrst du einen Mann, der auf einer Kiste steht. Er trägt einen feinen Gehrock, und als du sein Gesicht erkennst, stockt dir der Atem. Es ist: ›Der Hexer‹!


  Hast du bereits nach Craven gesucht (weiter bei 228) oder noch nicht (weiter bei 224)?
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  Lovecraft reicht dir seinen Shoggotenstern. (Protokolleintrag) »Ich werde ihnen all meine Kraft geben, die ich noch habe. Die Welt hat nur noch diese eine Chance. Versagen Sie nicht.«


  Du schluckst. »Das werde ich nicht.«


  »Was ist mit mir?«, fragt Paulsen.


  Lovecraft schaut ihn milde lächelnd an. »Es tut mir leid. Ich kann nur einen von Ihnen in die Vergangenheit transportieren. Aber keine Angst. Es ist gleich vorbei – so oder so.«


  Dann sieht er zu dir, und für einen Moment füllt sich sein Blick mit Tränen. »Falls Sie Robert begegnen, also dem echten … Grüßen Sie ihn von mir. Gut möglich, dass ich ihn so bald nicht wieder sehe.«


  Lovecraft schließt die Augen. Seinen Körper durchläuft ein Zittern, als wisse er, dass das Kommende ihm viel Kraft abverlangen wird. Vielleicht sogar mehr als das.


  »Geben Sie mir Ihre Hand«, befiehlt er, und du gehorchst. Deinen Körper durchläuft ein Prickeln, als Lovecraft dir – wie auch immer für den kurzen, entscheidenden Moment – seine Macht schenkt. (Protokolleintrag: +5 Magie.)


  Hinter ihm beginnt die Luft zu wabern. Ein leises Zischen ertönt.


  »Jetzt!«


  Mit einem Mal steht alles still. Nichts bewegt sich, kein Geräusch dringt an deine Ohren. Bläuliches Licht umhüllt dich und lässt deine Haare zu Berge stehen. Eine unsichtbare Hand packt dich – und zerrt dich in dich selbst! Du öffnest den Mund zu einem stummen Schrei der Verzweiflung (weiter bei 200).
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  Wie jeden Tag fährst du hinaus nach Babelsberg, doch als du ankommst und im Pulk der Angestellten vom Bahnhof zu den Studiohallen auf die Felder wanderst, kommen dir Zweifel. Was, wenn dich die Kultisten angreifen, bevor du sie angreifen kannst? Andererseits: Was sollen Sie machen? Das ganze Gelände ist voller Menschen?


  Am Eingang zum kleinen Glashaus steht Konrad Schwarz und nickt den Eintreffenden knapp zu. Als er dich inmitten der Ankommenden erblickt, scheinen sich seine Augen für einen Moment vor Überraschung zu weiten.


  Du nimmst deinen Platz am Set ein und stellst schon bald fest, dass Leni heute fehlt. Wo halten die Verschwörer sie gefangen? Außerdem kannst du dich des Gefühls nicht erwehren, beobachtet zu werden. Natürlich. Die fragen sich auch, was ich vorhabe. Genau wie ich mich frage, was die vorhaben, denkst du dir.


  Doch was genau hast du vor?


  Willst du Leni suchen gehen (weiter bei 230), Lissy vor dem Geschehen warnen (nur wenn Lissy deine Freundin ist / weiter bei 309), mit Emil »dem Zweifler« Grünbaum reden (weiter bei 319) oder H.P. Liebwerk als Kriminellen enttarnen (weiter bei 329)?


  


  280


  »Hier kommen wir nicht durch«, stellt Craven fest und bringt den Wagen zum Stehen. Als ihr aussteigt, bläst euch kalter Wind um die Ohren, und der Himmel ist stockfinster.


  So rasch es geht, ohne zu sehr aufzufallen, nähert ihr euch der Straßensperre. Als ihr sie passieren wollt, stellt sich euch ein Schutzmann in den Weg. »Hier ist gesperrt. Dreharbeiten.«


  »Aber wir müssen hier durch. Es geht um Leben und Tod«, setzt du zu einer Diskussion an, doch der Uniformierte schüttelt nur den Kopf. »Das sagen sie alle.«


  »Sehen Sie doch!« Craven deutet durch die Säulen des Tors hindurch zu Set. »Das Ritual ist schon im Gange!« Tatsächlich siehst du, wie eine Gruppe Schwarzbekutteter – Liebwerk, Schwarz, Lissy – im Scheine von zahllosen Jupiterlampen und unter den Augen Hunderter Zuschauer eine blonde Frau in einem weißen Hemd zu einem Altar führt. Leni! Hilflos siehst du zu Craven.


  Ein gewaltiger Blitz zerreißt den Himmel über euch. Das Unwetter ist heran, wie magisch angezogen von dem unheiligen Geschehen.


  Der Hexer schaut dir direkt in die Augen, entschlossen und bestimmt. Dann dreht er am Knauf seines Stocks und – zieht eine scharf aussehende Klinge heraus. Ein Stockdegen!


  »Was wird das denn?«, ruft der Polizist überrascht.


  Craven nickt dir zu. »Laufen Sie, mein Freund. Ich halte sie auf.«


  Hast du den Shoggotenstern bei dir (weiter bei 260), hast du ihn Craven gegeben (weiter bei 105) oder wurde er dir weggenommen (weiter bei 138)?


  


  281


  Der Pausengong läutet ein weiteres Mal, und gerade noch rechtzeitig erreichst du deinen Platz. »Du warst lange fort«, flüstert Lissy dir zu. »Ich hoffe, du warst artig.«


  Du zwinkerst ihr zu, doch in Gedanken bist du bei Houdini – und bei Robert Craven, dem Mystiker. Wie gerne würdest du diesen Mann treffen und ihn zu den seltsamen Dingen befragen, die dir seit einigen Tagen widerfahren. Dieses Unwohlsein, das mich bis in den Traum verfolgt, die Vision eines nahenden Unheils, die Falken von Zagreb und dieses Wort, Shub-Niggurath, das mich schaudern lässt, wenn ich nur dran denke. Was geht hier vor?


  Im Anschluss an die Aufführung schlenderst du mit Lissy durch die Innenstadt, um sie nach Hause zu bringen. Sie wohnt in einer der besseren Gegenden Berlins in einer schönen Bauhaus-Wohnsiedlung. Vor der Tür schaut sie dich aus glitzernden Augen an. »Kommst du mit rein?«


  Dein Herz macht einen Satz in der Brust. Oh, wie gerne! Aber du kannst nicht. Zu viel belastet deinen Geist. Du nimmst sie in die Arme und schenkst ihr ein schwaches Lächeln. »Nicht heute.«


  »Was hast du?« Lissy mustert dich mit leichter Sorge.


  Ein jäher Kopfschmerz erfasst dich, der aber sofort wieder abebbt. »Es ist nichts. Ich fühle mich nur nicht so gut.«


  Ihr Blick wird weicher. »Also schön. Aber lass mich nicht zu lange warten.« Sie hebt deinen Kopf und küsst dich zum Abschied lange und innig. »Wir sehen uns morgen.« Du schluckst und nickst.


  Auf dem Rückweg gehst du deine Möglichkeiten durch – denn an Schlaf ist trotz der späten Stunde nicht zu denken.


  Willst du Robert Craven aufsuchen (kennst du sein Hotel: weiter bei 172 / kennst du sein Hotel nicht: weiter bei 298) oder auf eigene Faust weitere Nachforschungen anstellen (weiter bei 306)?


  


  282


  Tatsächlich hält dir die Tür nicht stand, und nachdem du dich davon überzeugt hast, dass du alleine bist, begibst du dich in Liebwerks Büro.


  Der Raum wirkt klein und überfüllt. Die Wände sind mit Drehplänen, Skizzen und Notizzetteln tapeziert, auf dem Boden neben der Tür stapeln sich Filmrollen und Kisten mit Requisiten, und auf dem Schreibtisch scheint die gesamte Produktionskorrespondenz als Loseblattsammlung verteilt zu sein.


  Die schwere, düstere Kladde, in der Liebwerk das Drehbuch zu »Das schleichende Grauen« aufbewahrt, liegt inmitten des Chaos – und ist verschlossen. Verdammt! Eilig gehst du die Schubladen und Fächer des Schreibtischs durch. Und das Glück ist dir hold; im vorletzten Fach findest du einen kleinen Schlüssel, der die Kladde öffnet.


  Im gedämpften Licht der Schreibtischlampe blätterst du das Drehbuch durch.


  Diese Anmerkungen sind wirklich seltsam … Das Ritual der Satanisten. Die Gunst Shub-Nigguraths. Die sieben Geister der Falken. Und dann diese Zeichen, die dir fremd und doch seltsam vertraut vorkommen.


  Als du weiterstöberst, fällt dir ein Blatt entgegen: eine herausgerissene Buchseite, alt und vergilbt. Der Text ist auf Latein, einer Sprache, der du nicht mächtig bist. Doch auch hier fallen dir Begriffe ins Auge: Shub-Niggurath, Cthulhu und immer wieder SENES MAGNI … Ich brauche Hilfe. Alleine löse ich dieses Rätsel nicht. Rasch suchst du dir Schreibutensilien und kopierst den fremdartigen Text – so gut es in der Dunkelheit geht. (Protokolleintrag: Buchseite.)


  Du wirst keine Sekunde zu früh fertig, denn plötzlich vernimmst du Krach aus dem benachbarten Glasatelier. »Kinder der Nacht«, lallt eine krächzende Stimme. »Welch liebliche Musik …« Der Rest geht in Poltern unter. Bloß weg! (Weiter bei 330.)


  


  283


  In knappen Sätzen schilderst du die Absicht des Filmregisseurs Liebwerk, seine Darstellerin Leni Engel im Rahmen eines scheinbar gespielten Rituals umzubringen. Dein Wissen um Shub-Niggurath und die GROSSEN ALTEN behältst du indes für dich.


  Nachdem du geendet hast, runzelt der Uniformierte die Stirn. »Klingt sehr merkwürdig.«


  »Aber es ist die Wahrheit«, begehrst du auf. »Ich habe die Verschwörer beim Gespräch über den Mord belauscht. Sie müssen Liebwerk festnehmen!«


  »Was wir müssen, entscheide ich«, knurrt der Beamte. Er wirft einen Blick auf die Uhr und verzieht das Gesicht. »Schneider, kommen Sie her! Wir machen einen Hausbesuch!«


  Zu dritt fahrt ihr zu Liebwerks Haus, einer Adresse in Charlottenburg, die der Schutzmann Schneider aus den Meldeakten des Reviers ermittelt hat. Als ihr dort eintrefft, sind noch alle Fenster hell erleuchtet. Ihr habt kaum angeklopft, als der Regisseur bereits die Tür öffnet.


  »Wir haben Hinweise darauf erhalten, dass sie vorhaben, ihre Angestellte Leni Engel umzubringen«, schnarrt dein Begleiter. »Dürfen wir reinkommen?«


  Liebwerk wirft dir einen Blick zu. »Bitte, gerne. Und Sie haben Recht: Ich habe vor, Frau Engel umzubringen.« (weiter bei 321.)


  


  284


  Heimlich schleichst du dich an. Dein Herz pocht laut in deinen Ohren. Das muss er doch hören, denkst du verzweifelt, doch Bruno, dein Wächter, dreht sich nicht um.


  Bald bist du so nah, dass du den grimmigen Hünen berühren kannst. Du springst.


  Der Kampf beginnt. Brunos Kampfkraft beträgt 5, seine Ausdauer aufgrund der Überraschung jedoch nur 4!


  Besiegst du Bruno (weiter bei 152) oder besiegt er dich (weiter bei 168)?


  


  285


  Für eine Sekunde steht Lissy die Überraschung ins Gesicht geschrieben, dann zieht sie süffisant lächelnd eine Braue hoch. »Oh, hat dich der Blutdurst gepackt, mein Hübscher?« Sie deutet ein laszives Erschauern an. »Das bringt mein Blut in Wallung. Aber ich fürchte, diesen Gefallen kann ich dir nicht tun. Ich muss das Messer führen, denn nur ich kenne das Ritual gut genug. Und es darf nichts schiefgehen, denn wir spielen hier mit sehr heißem Feuer.« (Weiter bei 328.)


  


  286


  Gleißender Schmerz faucht durch deinen ganzen Körper, während dich das kosmische Licht wie flüssiges Feuer einhüllt. Unaussprechliche Qualen lassen dich gepeinigt aufschreien, doch du weichst um keinen Millimeter zurück, sondern hältst den Shoggotenstern standhaft den dunklen Energien entgegen. Um dich herum wandern zuckende Lichtbögen. Einer von ihnen trifft Lissy und schleudert sie meterweit durch die Luft. Ein zweiter schlägt in Lenis Brust ein, pulverisiert den Ritualdolch und tanzt dann knisternd über ihren Leib.


  Dann plötzlich erschüttert direkt über euren Köpfen eine gewaltige Explosion die Nacht. Während der Shoggotenstern in Tausend Stücke zerspringt, fegt dich die Druckwelle vom Altar und dein Kopf knallt auf das Pflaster vor dem Brandenburger Tor. Mit schwindenden Sinnen rollst du dich auf den Rücken, und dir fällt ein Tonnengewicht vom Herzen, als du siehst, wie sich das gleißende Auge, der Riss in die Sphäre der GROSSEN ALTEN, schließt.


  Auf einmal steht ein Mann neben dir. Sein Gesicht kommt dir bekannt vor. Nein, irgendwas mit den Haaren stimmt nicht …


  »Max?«


  Der Mann schüttelt den Kopf. »Alles wird gut, mein Junge. Keine Sorge. Was immer hier passiert ist: Ich spüre, dass du uns alle vor großem Unheil bewahrt hast. Dafür danke ich dir. Schlaf jetzt, ruh dich aus.« Er lächelt.


  Dann wird es dunkel um dich (weiter bei 295).


  


  287


  »He«, sprichst du den Hünen an. »Bruno, komm mal her.« Verwundert dreht sich der Wächter um. »Redest du mit mir?«


  Du nickst. »Du bist Schreiner, oder? Ich habe dich mehrmals im Glasatelier in Babelsberg gesehen. Hast du nicht die Möbel für die Dämonensternkulisse gezimmert?«


  Der Mann schweigt und starrt dich bedrohlich an.


  »Hör mal, Bruno«, setzt du nach. »Ich will dir nur sagen: Ich bin nicht dein Feind. Liebwerk, Schwarz und die anderen sind es.«


  »Was du nicht sagst«, knurrt er.


  Findest du die richtigen Worte, um deinen Bewacher zu überzeugen?


  Um den Wächter zu überzeugen, musst du einen Klugheitsduell (Kampf) gewinnen. Seine Klugheit beträgt 3. Gewinnst du (weiter bei 34) oder scheiterst du (weiter bei 320)?


  


  288


  Du ziehst das steinerne Kleinod mit den seltsamen Gravuren hervor.


  »Was haben Sie da?«, erkundigt sich Craven.


  »Ich bin mir nicht sicher. Ein Mann, den ich kannte, nannte es einen Shoggotenstern. Es soll ein machtvolles Schutzamulett sein. Ich denke, Sie sollten es haben.«


  Der Hexer zieht die Augenbrauen hoch. »Danke. Dieses Amulett dürfte uns höchst nützlich sein.«


  Als du Craven den Stern reichst (Protokolleintrag), streift dein Blick die fünf Zeichen auf seiner Rückseite – und auf einmal fällt es dir wie Schuppen von den Augen. »Diese Zeichen! Ich habe sie schon einmal gesehen. In Liebwerks Drehbuch!«


  »Ist das so?« Craven lächelt grimmig. »Dann sollten wir uns das Büro dieses sauberen Regisseurs noch einmal vornehmen. Und noch etwas bedarf einer Klärung: Wohin sind die Ratten gestern verschwunden?«


  Wollt ihr zuerst das Büro durchsuchen (weiter bei 294) oder den Ratten nachspüren (weiter bei 312)?


  


  289


  Leni weint vor Angst und Ekel. Zitternd klammert sie sich an dich.


  Für einen Moment denkst du daran, einen Stock zu ergreifen und auf die Monstrosität einzuschlagen, doch was würde das bringen? Selbst wenn du sie besiegst, stündest du immer noch ihrer Brut gegenüber, und es müssen sicher Hundert Ratten sein. Craven könnte sie sicherlich aufhalten, doch der Hexer ist nicht hier. Es ist vorbei. Dies ist das Ende eurer wahnwitzigen Flucht durch den Grunewald.


  Schweigend greifst du nach hinten und streichst Leni sanft über den Rücken. Und als hätte er auf diesen Moment des Triumphs gewartet, tritt plötzlich Konrad Schwarz aus dem Buschwerk. »Da sind Sie ja«, sagt er lässig. Der Lauf seiner Waffe glänzt im Abendrot. »Und jetzt kommen Sie, wir müssen zum Brandenburger Tor.« (weiter bei 30.)


  


  290


  In knappen Sätzen schilderst du die Absicht des Filmregisseurs Liebwerk, seine Darstellerin Leni Engel im Rahmen eines scheinbar gespielten Rituals umzubringen. An diesem Punkt deines Berichts hättest du besser geendet, denn die bis dahin recht aufmerksame Miene des Uniformierten umwölkt sich, als du weiter ausführst, dass durch das Ritual der kosmische Schrecken Shub-Niggurath gerufen werden soll, um eine Geisterbeschwörung zu ermöglichen. Leider bemerkst du deinen Fehler erst, als es zu spät ist.


  Mit gewichtiger Miene steht der Wachhabende auf und umrundet den Tresen. »Das ist ja eine tolle Geschichte«, sagt er, während er sich vor dir aufbaut. »Hauchen Sie mich mal an.«


  »Ich … was? Ich bin nicht betrunken!«, begehrst du auf. »Sie müssen mir glauben.«


  »Ja, sicher. Supp-Niggerratt. Geisterbeschwörung. Wenn Sie mich veralbern wollen, verbringen sie die Nacht in einer Zelle, klar, Kumpel?« Er blickt dich drohend an.


  Abwehrend hebst du die Hände. »Schon gut. Es tut mir leid. Ich will keinen Ärger.«


  »Dann gehen Sie jetzt nach Hause und belästigen Sie niemanden mit Ihren Schauermärchen.«


  Entmutigt drehst du dich um und gehst.


  Willst du nun Leni warnen (sie ist deine Freundin: weiter bei 219 / sie ist »nur« deine Kollegin: weiter bei 226), Lissy treffen (sofern sie deine Freundin ist; weiter bei 144) oder nach Hause gehen (weiter bei 257)?


  


  291


  Du spürst, dass Lissy mit dir spielt und du mitspielen musst, wenn du sie für dich gewinnen willst. Wie im Film. Ganz einfach.


  »Na ja«, du schiebst deine Mütze wieder fesch in die Stirn und versuchst die Aufregung aus deiner Stimme zu verbannen, »ich hatte heute das Gefühl, das du das Gefühl hast, ich könne dir etwas geben, wonach du dich sehnst. Und welcher Ort bietet sich mehr an, um herauszufinden, ob uns unsere Gefühle nicht getrogen haben, als eine kleine, nette Bar?«


  Lissy lächelt und tritt einen Schritt auf dich zu. »Oder ein diskreter Club?«, raunt sie. »Triff mich heute Abend im Iranon – um neun Uhr. Und zieh dich ein bisschen nett an.«


  Sie zwinkert dir zu, und ihre schlanken Finger streichen über deinen Handrücken, als sie dich passiert und sich mit aufreizendem Hüftschwung entfernt. Du kannst dein Glück kaum fassen (weiter bei 179).


  


  292


  Dir ist klar, dass du nicht völlig unvorbereitet nach Babelsberg fahren kannst. Was du vorhast, ist nicht mehr und nicht weniger als ein Einbruch – im besten Fall unmoralisch, im schlimmsten Fall lebensgefährlich. Verschiedene nützliche Utensilien kommen dir in den Sinn: eine Taschenlampe, ein Taschenmesser, ein Seil, ein Stück Schinken, um Wachhunde abzulenken, und natürlich wäre ein Dietrich klasse.


  Du kannst dir all diese Utensilien – mit Ausnahme des Dietrichs – zum Preis von je 100 Mark kaufen, wenn du magst. (Protokolleintrag.) (weiter bei 204.) Möchtest du noch einen Dietrich erwerben, musst du 300 Mark aufwenden und einmal würfeln (bei 1-3: weiter bei 190, bei 4-6: weiter bei 262).


  


  293


  Lieber kein Risiko eingehen. Nach allem, was geschehen ist, wäre es zu gefährlich, heute einfach so in Babelsberg aufzutauchen. Hinter den Kulissen von »Das schleichende Grauen« warten deine Feinde nur darauf, dass du dich blicken lässt. Nein, du musst dir einen Vorteil verschaffen – und das geht nur als Beobachter.


  Du lässt die Stadtbahn fahren und nimmst erst die nächste. Als du an den Filmstudios eintriffst, hat der reguläre Tagesbetrieb ohne dich begonnen, und du nutzt das emsige Treiben im Inneren des kleinen Glashauses, um dich unbemerkt hinter einigen Mülltonnen unweit des Südeingangs zu verstecken. Von hier aus kannst du den Eingang des Ateliers genau beobachten (weiter bei 184).


  


  294


  Irgendwoher hat Craven einen Generalschlüssel für das Studiogelände besorgt, und so erreicht ihr problemlos und unbemerkt Liebwerks Büro. Im Schein der Schreibtischlampe macht ihr euch an die Durchsuchung. Dabei fällt dir ein Eintrag auf dem Drehplan an der Wand ins Auge. »Schauen Sie, Craven, für morgen Nacht ist eine Ritualszene am Brandenburger Tor geplant. Wenn ich mich recht entsinne, war das Ritual die Schlüsselszene des Films.«


  »Morgen Nacht?« Der Hexer tritt neben dich. »Das ist interessant. Morgen Nacht ist Vollmond. Und nicht nur das. Eine extrem seltene Sternkonstellation steht in diesem Monat über der nördlichen Hemisphäre. Eine extrem ungünstige.«


  Du beugst dich vor. »Das sieht hier jemand anders: Die Sterne stehen richtig.«


  Cravens Miene verfinstert sich. »Das gefällt mir gar nicht.«


  Ihr sucht noch ein paar Minuten, findet aber nichts mehr von Interesse. Schließlich wendet ihr euch der Fundushalle zu (weiter bei 312).


  


  295


  Du weißt nicht, wie lange du bewusstlos warst, doch als du die Augen aufschlägst, ist es um dich noch Nacht. Du merkst, dass du auf einer Tragbahre liegst. Du willst dich aufrichten, da legt sich eine Hand auf deine Schulter: »Vorsichtig, mein Herr. Sie haben einiges abbekommen.«


  Es stimmt. Alles tut dir weh. Und doch bist du dir sicher, dass du nicht wirklich verletzt bist. Du blickst zur Seite und nickst dem Herrn mit dem Stethoskop um den Hals zu. »Es geht schon, vielen Dank.« Dann stehst du auf.


  Überall laufen Polizisten umher. Du erkennst, dass rund um das Set mehrere Mannschaftswagen vorgefahren sind, soeben führen Uniformierte Liebwerk, Schwarz und die anderen ab. Hinter ihnen folgen zwei Männer, die eine Bahre tragen, auf der Lissys lebloser Körper liegt. Offenbar hat das Ritual auch sie als Tribut gefordert.


  Hast du als Kultist an dem Ritual teilgenommen (weiter bei 47) oder nicht (weiter bei 346)?
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  Du entreißt dich dem Griff des Alten und machst einen Schritt zurück. »Sind Sie betrunken oder was? Lassen Sie mich in Ruhe.«


  »Nein, nein«, jammert der Bettler. Sein ungewaschenes Gesicht hat einen fiebrigen Glanz angenommen. »Das Unheil naht. Hüte dich vor der Verderberin und ihren sechs Brüdern. Iä! Die Sterne rufen die Große Ratte.« Langsam gehst du rückwärts, um Abstand zwischen dich und den geifernden Greis zu bekommen. »Ja, ja, schon gut.« Dann drehst du dich um und machst dich, so schnell es geht, davon (weiter bei 2).


  


  297


  Lovecraft nickt verständnisvoll. »Ich verstehe Ihre Sorge, junger Freund, aber es geht nicht anders. Die Zeit schützt sich selbst. Es ist nicht leicht, ihren Lauf zu verändern. Es kostet einen Preis.« Sein Blick geht ins Leere, und mit einem Mal hast du das Gefühl, als spreche er gar nicht mehr zu dir, sondern eher zu sich selbst. »Einen hohen Preis.«


  »Was meinen Sie?«, hakst du vorsichtig nach.


  Lovecraft schüttelt den Kopf, als wolle er einen unangenehmen Gedanken vertreiben. »Nichts, was Sie kümmern sollte. Ich hatte mich schon lange gewundert, wie es wohl endet.«


  »Was endet?«, fragst du leise. Du fürchtest die Antwort.


  »Alles, irgendwann einmal«, erwidert er und zwinkert dir zu. »Und nun lassen Sie uns beginnen.«


  Dir fällt die junge Ellen aus dem Film Nosferatu ein. Ein Leben für die Leben aller … Du schluckst und nickst (weiter bei 278).


  


  298


  Die Idee, Robert Craven um Rat zu fragen, ist sicherlich nicht schlecht. Wann hat man schon die Gelegenheit, den bekannten Spiritisten und Esoteriker in Berlin anzutreffen? Im Zweifelsfall blamiere ich mich, aber das muss ich riskieren. Nur, wo findest du ihn?


  Mach eine Klugheitsprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 15 (weiter bei 314) oder weniger als 15 (weiter bei 276)?


  


  299


  Leise stehst du auf und bewegst dich vorsichtig zum anderen, dem Führerhaus zugewandten Ende der Ladefläche. Dort willst du die Plane lösen, welche wie ein Dach über die Seiten und die Decke der Fläche gespannt ist, und dich heimlich heraus schleichen.


  Mach eine Klugheitsprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 13 (weiter bei 16) oder weniger als 13 (weiter bei 25)?


  


  300


  Es war ein schlecht gezielter Wurf, doch das Schicksal muss deine Hand geleitet haben. In exakt dem Augenblick, da der Ritualdolch in Lenis Brust eindringen will, gleitet der Shoggotenstern mit aberwitziger Zielgenauigkeit in die Lücke zwischen Klinge und Haut – und er zerbricht!


  Du taumelst und keuchst entsetzt, als der Dolch das Amulett teilt und sich in Lenis Herz gräbt. Leni bäumt sich mit einem qualvollen Stöhnen auf, dann sackt ihr Körper auf den Altar zurück, und ihr weißes Gewand färbt sich blutrot.


  Im selben Augenblick kracht ein Donnerschlag über euch, als wolle der Himmel bersten. Eine mannsdicke Säule kosmischen Lichts fährt auf euch herab und schlägt in Lissy, Leni und den Altar ein. »NEIN!!!«, kreischt Lissy entsetzt. »So nicht!!!«


  Es gibt eine gewaltige Explosion, deren Druckwelle euch meterweit nach hinten schleudert, während sich die Strahlen sternförmig in alle Himmelsrichtungen ausbreiten.


  Gleichzeitig beginnt sich der Himmel rasend schnell zu verändern. Schwefelgelber Nebel quillt aus dem Auge des Wirbels und die Wolken selbst nehmen die Farbe von Erbrochenem an. Und dann trifft dich ein Schlag, der deinen Geist zerschmettern will. Titanische Schatten dringen durch den Riss in der Wirklichkeit in die Nebel ein. SIE SIND DA!


  Mach eine Willenskraftprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 18 (weiter bei 51), von mindestens 14 (weiter bei 27) oder weniger als 14 (weiter bei 10)?


  


  301


  Du spürst, dass Lissy mit dir spielt und du mitspielen musst, wenn du sie für dich gewinnen willst. Wie im Film. Ganz einfach.


  »Na ja«, du schiebst deine Mütze wieder fesch in die Stirn und versuchst, die Aufregung aus deiner Stimme zu verbannen, »ich hatte heute das Gefühl, das du das Gefühl hast, ich könne dir etwas geben, wonach du dich sehnst. Und welcher Ort bietet sich mehr an, um herauszufinden, ob uns unsere Gefühle nicht getrogen haben, als ein netter Club?« Dabei zückst du galant das Streichholzbriefchen vom Iranon Club, reißt ein Zündholz an und gibst Lissy Feuer.


  Lissy zieht an ihrer Zigarette und schenkt dir ein Lächeln. »Triff mich dort um neun Uhr. Und zieh dich ein bisschen nett an.« Sie zwinkert dir zu und wendet sich dann ab. Ihr aufreizender Hüftschwung, als sie sich entfernt, bringt dich beinahe um den Verstand (weiter bei 179).


  


  302


  Houdini steht bereits fast vor dir, als du all deinen Mut zusammennimmst. »Verzeihung.« Dann fällt dir ein, dass er wahrscheinlich gar kein Deutsch spricht. Stammt er nicht aus Amerika? Na ja, es war ohnehin eine Schnapsidee. Was soll ein Bühnenkünstler auch mit deinen seltsamen Vermut …


  »Ja, bitte?«, sagt er mit leichtem Akzent, und dir bleibt vor Staunen der Mund offen stehen.


  »Ich …«, stotterst du. »Ich wollte fragen …«


  Houdini hebt ungeduldig eine Braue, und endlich brechen deine Dämme. »Sagt Ihnen der Begriff ›Shub-Niggurath‹ zufällig etwas?«


  »Shub…?« Der Magier wirkt, als denke er nach, dann schüttelt er den Kopf. »Nein, tut mir leid.« Er will sich schon zum Gehen wenden, da setzt du nach. Du spürst, dass Houdini mehr weiß, als er preiszugeben bereit ist.


  Mach eine Willenskraftprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 12 (weiter bei 209) oder weniger als 12 (weiter bei 153)?


  


  303


  Das Röhren wird lauter, und nach wenigen Sekunden biegt ein schnittiges Automobil um die Kurve und nähert sich dir. Es ist ein Steyr II, ein neues Modell. Du hast derartige Fahrzeuge schon auf dem Parkplatz des Ufa-Studios gesehen.


  Du winkst und der Steyr bleibt direkt neben dir stehen. Der Motor stirbt ab, und der Mann am Steuer, der dich fragend ansieht, ist – Robert Craven!


  »Sie!«, rufst du. »Wie kommen Sie denn hierher?«


  »Man nennt mich den Hexer, oder nicht?«, antwortet er knapp und taxiert dich genau.


  »Dann wissen Sie auch, wohin wir müssen.« Du öffnest die Beifahrertür. Die gepolsterte Sitzbank fühlt sich kühl unter deinem Gesäß an.


  Craven nickt. »Zum Brandenburger Tor. Retten, was noch zu retten ist.« (weiter bei 348.)


  


  304


  Mit der Stadtbahn fährst du hinaus nach Babelsberg. Auf einem großen Feld unweit der Bahntrasse liegt das Ufa-Studiogelände. Das Herzstück bilden zwei hohe Backsteinbauten, in denen sich Büros und Produktionsstätten befinden und an die sich zwei eindrucksvolle Glasateliers anschließen, in denen man fast den ganzen Tag Sonnenlicht zum Drehen hat. Drumherum stehen mehrere Schuppen und Lagerhallen, in denen Baumaterial und der Fundus aufbewahrt werden. Etwas abseits erheben sich Dauerkulissen, darunter drei Achtel eines Zirkusrunds und eine von mehrstöckigen Hausfassaden gesäumte Berliner Straße.


  Pommer empfängt dich in seinem Büro im zweiten Stock des Gebäudes direkt neben dem Eingang. Er ist ein geschäftstüchtig wirkender Mann in Anzug und Weste, mit zurückweichendem Haaransatz und dem latent skeptischen Blick eines Professionals, der zu oft von Möchtegerns behelligt wird – so wie dir.


  Als du eintrittst, telefoniert er gerade, winkt dich aber näher und bedeutet dir mit der Zigarre in seiner Rechten, Platz zu nehmen. Sein Büro ist schlicht eingerichtet: ein schwerer Schreibtisch, ein paar Stühle, an den Wänden Regale voller Ordner und hinter ihm zwei Filmplakate neuerer Produktionen.


  Endlich legt Pommer den Hörer auf und nickt dir zu. »Dann lassen Sie mal hören. Aber machen Sie schnell, ich habe nicht viel Zeit.«


  [image: ]


  Willst du ihm dein Drehbuch für einen Detektivfilm vorstellen (weiter bei 75), das für den Western (weiter bei 99) oder das für die Komödie (weiter bei 180).


  


  305


  »Ufa-Filmproduktion, Jännewein.«


  »Hallo?« Deine Stimme zittert vor Aufregung, als du in die Telefonmuschel sprichst. Viel hängt von diesem Anruf ab, unglaublich viel. »Ich rufe wegen Ihrer Stellenausschreibung an. Sie suchen einen Bühnenbildner für Das schleichende Grauen?«


  Du spielst ein gewagtes Spiel. Zwar hat man dir schon so manche künstlerische Begabung attestiert, aber Berufserfahrung als Bühnenbildner kannst du nicht aufweisen. Ob die Ufa Wert darauf legt?


  »Wunderbar«, beantwortet die Stimme am anderen Ende der Leitung deine unausgesprochene Frage. »Genau der Posten ist noch frei. Wann könnten Sie anfangen?«


  »Am besten sofort«, sagst du überrumpelt.


  »Dann kommen Sie doch morgen früh um acht nach Babelsberg. Fragen Sie nach der Liebwerk-Produktion.« (Trag dein Tagesgehalt ins Protokoll ein.)


  »D… danke«, sagst du überrascht, und legst auf (weiter bei 154).


  


  306


  Du atmest tief durch und entscheidest dann, auf eigene Faust weitere Nachforschungen anzustellen. Bei allem, was du bisher erlebt und erfahren hast, scheinen alle Wege zu einem Ort zu führen: nach Babelsberg. Die Filmproduktion des guten Herrn Liebwerk scheint irgendwie verdächtig. Die Antworten auf deine offenen Fragen dürften auf dem Studiogelände zu finden sein …


  Ich muss Liebwerks Drehbuch sehr genau unter die Lupe nehmen. Du schaust auf deine Taschenuhr. Es ist kurz nach elf. Und wann, wenn nicht jetzt?


  Bist du in der Stadt (weiter bei 292) oder zuhause (weiter bei 220)?


  


  307


  Die Wucht des Aufpralls lässt den PKW schlingern. Scheppernd prallt er gegen einen Baum. Rauch steigt von unterhalb der zerbeulten Motorhaube auf.


  Sofort hältst du an und steigst aus. Leni!


  Du hast ihren Wagen fast erreicht, als sich die Fahrertür öffnet. Konrad Schwarz steigt aus und richtet eine Waffe auf dich. »Nicht so hastig«, sagt er. Blut rinnt an seiner rechten Wange hinab, doch Schwarz lächelt.


  Du bleibst stehen, hebst die Hände. Schwarz entsichert die Waffe mit leisem Klicken.


  »NEIN!« Emil Grünbaum springt aus dem Wagen und reißt Schwarz von den Füßen. Gemeinsam landen sie auf dem Boden, ringen um die Waffe. Grünbaum sieht zu dir. »Flieht, ihr Narren!«, ruft er.


  Willst du Leni nehmen und weglaufen (weiter bei 14) oder bleiben (weiter bei 8)?


  


  308


  In knappen Worten schilderst du Craven die Begebenheiten der letzten Tage. Schweigend hört er dir zu, und sein Gesichtsausdruck wird dabei immer ernster. »Und dann habe ich dies hier gefunden«, endest du und hältst dem Hexer die Abschrift der Buchseite hin. »Was halten Sie davon?«


  Craven nimmt den Zettel entgegen und studiert ihn mit kritischem Blick. »Einiges von dem hier Geschriebenen klingt nach blankem Unsinn«, meint er schließlich. »Doch so viel wird klar: Es soll die Gunst der GROSSEN ALTEN und insbesondere Shub-Nigguraths erworben werden, auf dass irgendwelche Geister befreit werden.«


  »Was sollen wir jetzt tun?«, fragst du aufgeregt.


  Craven schürzt die Lippen. »Es ist unabdingbar, dass wir mehr über diesen Mythos der GROSSEN ALTEN erfahren. Sie sollten hierzu morgen in der Preußischen Staatsbibliothek Recherche betreiben.«


  »Und Sie?«


  »Ich habe anderes zu tun. Wir treffen uns morgen um zehn am Südeingang des Studiogeländes.«


  »Einverstanden!«


  So trennt ihr euch. Und während du mit der Motordroschke nach Berlin verschwindest, siehst du diesem Abenteuer mit völlig neuem Optimismus entgegen (weiter bei 161).


  


  309


  Du hältst nach Lissy Ausschau und in einem günstigen Moment ziehst du sie in ein unbenutztes Büro neben dem Glasatelier. Vorsichtig schließt du die Tür.


  »He, was ist los?« Sie blickt dich erst überrascht, dann plötzlich schelmisch an. »Kannst du nicht bis heute Abend warten?«


  »Nein, Lissy, das kann ich nicht«, erwiderst du. »Wir befinden uns alle in höchster Gefahr.«


  Sie runzelt die Stirn. »Wie meinst du das?«


  »Ich habe in den letzten 24 Stunden Dinge erfahren, die mich an meinem Verstand zweifeln lassen. Liebwerk führt irgendeinen finsteren Kult an, der grausige Götter anbetet. Schwarz gehört auch dazu. Und Grünbaum. Und noch mehr. Ich habe sie gesehen und gehört. Sie planen ein blutiges Opferritual – heute Nacht! Am Brandenburger Tor! Sie wollen Leni Engel töten! Ihr Blut trinken. Und irgendwelche Geister beschwören. Das alles wird in einer Katastrophe enden, wenn nichts geschieht. Darum musst du verschwinden, dich in Sicherheit bringen, während ich versuche, die Wahnsinnigen aufzuhalten – koste es, was es wolle.«


  Lissy blickt dir tief in die Augen, und du glaubst, so etwas wie widerwillige Bewunderung zu erkennen. »Ich verstehe.« Dann tritt sie einen Schritt von dir zurück und schüttelt den Kopf. »Aber ich fürchte, du verstehst nicht.« Sie greift in die Tasche des mit Pelz besetzten Mantels, den sie über ihrem Kleid trägt und zieht eine kleine Pistole hervor, die sie auf dich richtet. »Nicht Liebwerk ist der Anführer. Ich bin es.« (weiter bei 240.)


  


  310


  »Also gut«, sagst du. »Ich erzähle Ihnen, was Sie wissen wollen.«


  In knappen Worten berichtest du Lovecraft, was in den letzten Tagen geschehen ist. Stumm hört dir der Zeitreisende zu. Als du die Ereignisse der letzten Stunden beschreibst, das Ritual am Brandenburger Tor und den Mord an Leni, schluckt er.


  »Genau wie ich dachte«, murmelt er und nickt wissend.


  - »Und nun bitte: Was hat es mit Ihnen auf sich?« (weiter bei 164.)


  - »Können Sie uns helfen?« (weiter bei 187.)


  


  311


  Craven ist der Hexer, also vermag er sich sicher selbst zu schützen – im Gegensatz zu dir, merkt eine Stimme in deinem Inneren an. Und irgendwie gibst du ihr Recht. Also behältst du die Existenz des Shoggotensterns für dich. »Was machen wir jetzt?«


  Craven scheint nachzudenken. »Das ist eine gute Frage.«


  »Vielleicht finden wir in Liebwerks Büro weitere Hinweise«, schlägst du vor. »Wenn jemand in diese Verschwörung verstrickt ist, dann ja wohl er.«


  »Sehr gut«, nickt der Hexer. »Und noch eins wüsste ich gerne: Wohin sind die Ratten gestern verschwunden? Die Fundushalle sollten wir uns also auch noch einmal ansehen.«


  Wollt ihr zuerst das Büro durchsuchen (weiter bei 294) oder den Ratten nachspüren (weiter bei 312)?


  


  312


  Die Fundushalle sieht noch genauso aus wie in der Nacht zuvor. Nur die Rattenleichen, blutige Zeugnisse deines bizarren Kampfs um Leben und Tod, wurden entfernt. Vom Kampfschauplatz ausgehend beginnt ihr, nach Spuren zu suchen.


  Mach eine Klugheitsprobe. Hast du eine Taschenlampe, erhältst du einen Bonus von 3. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 18 (weiter bei 343), von mindestens 13 (weiter bei 331) oder weniger als 13 (weiter bei 323)?


  


  313


  Wer außer Schwarz und seinen Kumpanen sollte um diese Zeit noch mit Autos durch den Grunewald fahren? Du springst hinter ein paar Büsche, die am Straßenrand stehen. Von dort aus hoffst du, die Straße unbemerkt zu beobachten.


  Das Röhren wird lauter, und nach wenigen Sekunden biegt ein schnittiges Automobil um die Kurve und nähert sich dir. Es ist ein Steyr II, ein neues Modell. Du hast derartige Fahrzeuge schon auf dem Parkplatz des Ufa-Studios gesehen.


  Der Steyr zieht an dir vorbei, und du erhaschst einen Blick auf seinen Fahrer: Craven!


  Im Nu rennst du auf die Straße, dem Hexer hinterher. »Halt! Warten Sie!«


  Als er dich bemerkt, bremst Craven sein Gefährt. Der Motor stirbt ab.


  »Sie!«, rufst du. »Wie kommen Sie denn hierher?«


  »Man nennt mich den Hexer, oder nicht?«, antwortet er knapp und taxiert dich genau.


  »Dann wissen Sie auch, wohin wir müssen.« Du öffnest die Beifahrertür. Die gepolsterte Sitzbank fühlt sich kühl unter deinem Gesäß an.


  Craven nickt. »Zum Brandenburger Tor. Retten, was noch zu retten ist.« (weiter bei 348.)


  


  314


  Gedankenverloren biegst du um eine Ecke, als dir ein Kutscher auffällt, der am Straßenrand auf seinem Kutschbock sitzt und im Schein einer Straßenlaterne in einer Zeitung blättert.


  Natürlich, Cravens Anwesenheit ging doch groß durch die Presse. Sicher wissen die hiesigen Fahrer, wo er abgestiegen ist.


  Mit wenigen Worten schilderst du dem Kutscher, dass du auf der Suche nach dem berühmten Mystiker bist. Seinem Blick nach zu urteilen, hält dich der bärtige Mann im braunen Mantel für einen durchgeknallten Verehrer, doch gibt er sich geduldig und lässt dich ausreden.


  »Det hamwa gern«, nuschelt er dann. »Beim Hexa aufschlagn, un ditte um die Zeit? Na ja, mir sollt Recht sein.«


  Er nennt dir einen Straßennamen und den Namen des Hotels: Excelsior. »Danke«, sagst du freundlich. »Sie haben mir sehr geholfen.«


  »Möglich«, ruft er, als du in die Richtung läufst, die er dir genannt hat. »Aber ob ditte dem fein’ Herrn aus England Recht is, gloob ick nich.« (weiter bei 172.)


  


  315


  Wütend schlägst du auf die Ratten ein, die entweder flüchten oder als blutige Klumpen zu deinen Füßen verenden. Aber der Strom deiner Gegner will nicht abreißen – und die Albinoratte hat noch gar nicht in den Kampf eingegriffen! Plötzlich hebt sie den Kopf, und ihre Barthaare zittern. Dann dreht sie sich um und verschwindet im Dunkeln zwischen den Kisten. Und wie ein Mann lassen auch die übrigen Ratten von dir ab und machen sich aus dem Staub.


  [image: ]


  »Was ist das für eine Teufelei?!« Eine herrische Stimme schallt durch den Raum, und unvermittelt wirst du in helles Licht gebadet. Geblendet hebst du die Hände. Der Lichtstrahl richtet sich zu Boden, und nun gewahrst du einen Mann, der auf einer Kiste steht. Er trägt einen feinen Gehrock, und als du sein Gesicht erkennst, stockt dir der Atem. »Der Hexer!«


  Hast du bereits nach Craven gesucht (weiter bei 228) oder noch nicht (weiter bei 224)?


  


  316


  Die Wucht des Aufpralls lässt den PKW gefährlich schlingern. Krachend knallt er gegen einen Baum. Rauch steigt von unterhalb der zerbeulten Motorhaube auf.


  Sofort hältst du an, steigst aus und eilst zu dem Wagen.


  Du findest Leni benommen auf dem Rücksitz vor, neben ihr ein ohnmächtiger Schrank von einem Mann. Vorne siehst du Konrad Schwarz am Steuer und Grünbaum neben ihm. Auch sie wirken wie unter Schock stehend. Du öffnest die Tür und hältst Leni die Hand hin. »Wenn du leben willst, komm mit mir.«


  »Nicht so hastig!«, meldet sich plötzlich Schwarz zu Wort und richtet eine Waffe auf dich. Mit einem leisen Klick entsichert er sie. Leni keucht.


  Da kommt plötzlich Leben in Grünbaum. »NEIN!« Der Drehbuchautor stößt Schwarz’ Arm zur Seite. Atemlos siehst du, wie die beiden Männer miteinander ringen.


  »Rasch«, sagst du leise, doch Leni ist zu schwach um aufzustehen. Kurzerhand wirfst du sie dir über die Schulter und fliehst in den Grunewald, der sich neben der Straße erstreckt.


  Plötzlich peitscht ein Schuss! Erschrocken drehst du dich um und siehst, wie Blut das Beifahrerfenster besudelt. Dann steigt Schwarz aus und brüllt euch nach: »Lauft ruhig. Ihr kommt nicht weit!« (weiter bei 123.)


  


  317


  Die Stadtbahn von Babelsberg zurück in die Innenstadt ist recht leer, und du bekommst sofort einen Sitzplatz. Während an deinem Fenster die Landschaft vorüberzieht, greifst du in die Jackentasche und holst deine Reiselektüre hervor, eine Tageszeitung.


  »Britischer Mystiker in Berlin«, schreit es dir von der Titelseite entgegen. »Robert Craven, genannt ›Der Hexer‹, exzentrischer Lebemann und esoterisch bewanderter Millionär, stattet der Hauptstadt in diesen Tagen einen Besuch ab. (weiter auf Seite 8)« Du schüttelst den Kopf; derartige Boulevardmeldungen haben dich noch nie interessiert. Es wird vielmehr Zeit, dass du dich um deine unmittelbare berufliche Zukunft kümmerst. Das Treffen mit Pommer verlief ja nicht ganz wie geplant.


  Hat dir der Produzent Stellenanzeigen mitgegeben (weiter bei 42) oder musst du mit den Anzeigen in der Zeitung vorlieb nehmen (weiter bei 108)?


  


  318


  Du beißt die Zähne zusammen und verdoppelst deine Anstrengungen. Während ihr durch die Gänge hetzt, ziehen Nischen voller Unrat, abgestellte Kulissenteile und düster gähnende Löcher in den Wänden, die von rostigen Gittertüren verschlossen sind, kaleidoskopisch an dir vorüber. Hinter euch sind eure Verfolger zu hören, doch ihre Rufe scheinen sich zu entfernen.


  Schließlich verlangsamt Craven seine Schritte und bleibt vor einer ausgetretenen Steintreppe stehen. »Die sind wir los«, keucht er.


  Du hustest und nickst dabei. »Unglaublich. Ich hätte niemals gedacht, dass so ein ausgedehntes Ganglabyrinth unter Babelsberg besteht.«


  »Das dürfte wohl auch den Wenigsten bekannt sein«, erwidert der Hexer. »Zum Glück habe ich meine Quellen. Und jetzt kommen Sie. Wir sind fast draußen.« (weiter bei 255.)


  


  319


  Du suchst Grünbaum und findest ihn am Rande des Sets. Er wirkt nervös. »Herr Grünbaum, Emil! Ich muss mit Ihnen sprechen. Es geht um Liebwerk und diese Verschwörung, die hier läuft.«


  Grünbaums Gesicht wird aschfahl. »Verschwörung? Ich weiß nicht, wovon Sie reden?«


  »Spielen Sie mir nichts vor, ich weiß Bescheid. Shub-Niggurath, die Falken von Zagreb, alles«, flüsterst du eindringlich. »Und ich weiß auch, dass Sie nicht mitmachen wollen. Dass man Sie zwingt. Steigen Sie aus, Grünbaum, und helfen Sie mir, die Mistkerle zu stoppen.«


  Blass wie ein Geist steht er dir gegenüber, und Schweißperlen bilden sich auf seiner Stirn. »Seien Sie still«, zischt er voller Entsetzen. »Und gehen Sie!«


  »Sie wollen, dass ich den Schwanz einkneife?«


  »Ja, um Himmels Willen!« Er blickt dich flehend an. »Retten Sie sich, solange Sie noch können. Fliehen Sie aus Berlin, und vergessen Sie, dass Sie jemals hier waren!«


  Auf einmal erwachen Zweifel in dir. Weiß er mehr, als du weißt? Sieht er die Gefahr, der du dich entgegenstellen willst, klarer als du? »Was ist mit Ihnen?«


  Grünbaums Schultern sinken herab. »Mir kann niemand mehr helfen.« Er wendet sich ab und lässt dich stehen.


  Willst du Grünbaums Rat folgen und fliehen (weiter bei 273), scheinbar fliehen, dich aber in Wahrheit am Rand des Studiogeländes verstecken (weiter bei 252), Leni suchen gehen (weiter bei 230), Lissy vor dem Geschehen warnen (nur wenn Lissy deine Freundin ist / weiter bei 309) oder H.P. Liebwerk als Kriminellen enttarnen (weiter bei 329)?


  


  320


  Du hebst deine Hände. »Was hier geschieht, ist falsch, Bruno. Das da draußen ist längst kein Film mehr. Diese Dreharbeiten dienen dem Zweck, ein Ritual durchzuführen, eine Frau zu ermorden und die Welt ins Chaos zu stürzen.«


  Bruno lacht und schüttelt den Kopf. »Was Besseres hast du nicht zu bieten? Ihr Filmfritzen seid doch alle gleich: Wenn euch nichts mehr einfällt, greift ihr in die Klischeekiste.«


  »Ich garantiere dir, …«


  »Halt’s Maul!«, brüllt er und geht einen Schritt auf dich zu. Seine Augen funkeln, seine Fäuste sind erhoben. »Noch ein Wort aus deiner verlogenen Visage, und ich hau dir die Nase platt. Verstanden?«


  Dann wendet er sich ab. Diese Unterhaltung, so macht die Geste mehr als deutlich, ist zu Ende (weiter bei 178).


  


  321


  »Natürlich«, schränkt Liebwerk ein, während er euch einlässt, »mache ich mir nicht selbst die Hände schmutzig. Lissy von Ornheym wird den Mord durchführen. Vor laufender Kamera und sicher Dutzenden von Zeugen. Genau so, wie es im Drehbuch meines neuen Films steht.« Er lächelt die Polizisten unschuldig an. »Sie müssten davon wissen. Mein Aufnahmeleiter Herr Just hat bereits vor drei Wochen die Drehgenehmigung am Brandenburger Tor vom Stadtrat erhalten. Ich zeige sie ihnen gerne.«


  Die beiden Beamten schauen sich unsicher an. Weder die penibel aufgeräumte Wohnung noch der jovial auftretende Filmemacher geben irgendeinen Hinweis auf ein Verbrechen.


  Weißt du von dem Treffpunkt der Kultisten in den Kellern des Filmstudios (weiter bei 266) oder nicht (weiter bei 245)?


  


  322


  Der Alte seufzt. »Das ist eine lange Geschichte. Um sie in Kürze zu erzählen: Ich habe von diesem Ort geträumt, damals, 1937.«


  »Neunzehn …«, verwirrt brichst du ab. »Sagten Sie nicht, sie kämen aus der Vergangenheit?«


  »Ursprünglich nicht. Ich war Autor von Horrorgeschichten – zu ihrer Zeit noch relativ unbekannt – und einst Mitglied einer geheimen Bruderschaft, für die ich in die Zeit vor meiner Geburt reiste. Dort lernte ich einen Mann namens Roderick Andara kennen, den Hexer, der sich dem Kampf gegen die GROSSEN ALTEN verschrieben hatte. Ich begleitete ihn und musste feststellen, dass viele Träume, die ich als Schriftsteller zu Texten verarbeitet hatte, der Wahrheit entsprachen.«


  »Sie hatten also Visionen?« Ungläubig starrst du ihn an.


  Er nickt traurig. »So könnte man es nennen. Nur eines erschloss sich mir nie: Ich träumte von einer Sternenkonstellation, unter der Shub-Nigguraths blasphemische Sippe über Berlin käme und binnen einer einzigen, feurigen Nacht die Stadt, und dann die ganze Welt vernichten würde.«


  Lovecraft sieht dich lange an, bevor er fortfährt. »Im Traum war es 1922. Das fand ich heraus, als ich nach der Konstellation forschte. Da ich aber 1937 aus meinem alten Leben kannte, tat ich ihn als Ausgeburt der Phantasie ab. Wäre auch er Wirklichkeit, hätte ich mich immerhin daran erinnern müssen, oder? Dann hätte die Welt, in der meine Reise begann, nie existiert!«


  Er lacht trocken und fährt sich nervös durchs Haar. »Jahre vergingen. Ich lebte in meiner Vergangenheit ein erfülltes, wenn auch entbehrungsreiches Leben. Doch der Gedanke an den Traum von Berlin verließ mich nie. Ich brauchte Gewissheit. Daher kam ich jetzt hierher, durch die Zeit.«


  Er bricht ab und breitet die Arme aus, als wolle er die ganze Stadt umfassen. »Und alles ist wahr! Die Zeit ist fragil, das hätte ich wissen müssen. Nichts ist unveränderlich.«


  Glaubst du ihm seine Geschichte (weiter bei 24) oder traust du ihm nicht (weiter bei 73)?


  


  323


  Ihr habt kaum zehn Minuten mit erfolglosem Suchen verbracht, als sich plötzlich hinter zwei Kistenstapeln eine Tür, die vom Eingang aus nicht zu sehen war, mit vernehmlichen Knarzen öffnet und gedämpfte Stimmen laut werden.


  Entsetzt blickst du Craven an.


  Dieser bedeutet dir, rasch hinter einer falschen Hauswand in Deckung zu gehen. Lautlos zieht ihr euch in die Schatten zurück und späht dann durch die kleinen, ausgesägten Fenster der Holzkulisse nach draußen (weiter bei 210).


  


  324


  Der Aufprall lässt den PKW kräftig schlingern. Mit gewaltigem Krachen knallt er gegen einen Baum, und Rauch steigt von unterhalb der zerbeulten Motorhaube auf.


  Sofort hältst du an und steigst aus.


  Als du den Wagen erreichst, siehst du ein grauenvolles Bild. Leni liegt benommen auf dem Rücksitz, neben ihr ein ohnmächtiger Schrank von einem Mann. Auch Schwarz, der Fahrer liegt bewusstlos über dem Lenkrad. Neben ihm hängt leblos Emil Grünbaum. Ein dicker Ast ist durch die Windschutzscheibe gebrochen und hat ihn an den Sitz genagelt. Sein weißes Hemd ist dunkelrot und nass (weiter bei 20.)


  


  325


  Du hebst die Waffe, führst die andere Hand zum Gesicht und legst den Zeigefinger auf die Lippen. »Psst!«


  Leni blickt auf die Waffe und dann in deine Augen. Sie versteht. Mit einem unterdrückten Schluchzen wendet sie sich von dir ab.


  »Alles in Ordnung«, sagst du zu Schwarz.


  Der Kameramann lacht zufrieden. Aus dem Augenwinkel siehst du, wie Emil Grünbaum die Hand zur Faust ballt, siegessicher. Vor euch liegt die Straße, die Nacht, die Zukunft.


  »NEIN!« Grünbaums Faust prallt gegen Schwarz’ Kinn. Er greift ins Lenkrad. »Wir dürfen nicht … Es ist FALSCH!«


  Der Wagen schlingert. Schwarz setzt sich zur Wehr, fieberhaft kämpfen die beiden Männer um die Kontrolle über das Fahrzeug. »Mach ihn fertig!«, ruft der Kameramann. Du schaust auf deine Waffe.


  Willst du Grünbaum mit dem Griff der Waffe niederschlagen (weiter bei 332), ihn erschießen (weiter bei 342) oder dich aus dem Kampf heraushalten (weiter bei 349)?


  


  326


  Plötzlich vernimmst du ein merkwürdiges Rauschen von jenseits des Brandenburger Tors. Iä! Die Brut des Verderbers naht! Und schon taucht die erste Ratte auf, die zweite, ein Dutzend, dann Hundert. Ein irres Kichern steigt in deiner Kehle auf, doch du hast noch genug Überlebenswillen in dir, um taumelnd auf die Beine zu kommen und los zu laufen, bevor sich die Flutwelle aus Ratten auf den Pariser Platz ergießt.


  Du tauchst in eine Welt zwischen Traum und Wirklichkeit ein. Häuserfassaden schwanken wie Bäume im Sturm. Straßenbahnen winden sich Schlangen gleich unmöglich verdrehten Schienensträngen entlang. Autos rasen hupend und schlingernd über Asphalt, der Wellen schlägt wie raue See. Und überall rennen panisch schreiende Menschen umher, Ratten hängen an ihren Armen und Beinen.


  Aus einer Seitengasse stürmt ein Mann auf dich zu. Er hat Schaum vor dem Mund, und Blut klebt an seinen Händen. Ohne Sinn und Verstand greift er dich an.


  [image: ]


  Seine Kampfkraft beträgt 3. Besiegst du ihn binnen 4 Kampfrunden (weiter bei 103)? Gelingt das nicht oder sinkt deine Ausdauer auf 1 (weiter bei 159)?


  


  327


  »Es geht um Leben und Tod«, wiederholst du. Eindringlich siehst du den Fahrer an. »Verstehen Sie? Das Leben einer jungen Frau hängt davon ab, dass wir rechtzeitig dort ankommen!«


  Er schluckt. Die Haare seines Schnurrbarts zucken leicht, hinter seiner Stirn arbeitet es.


  »’ne junge Frau, ja? Vielleicht sogar ’ne hübsche?«


  »Sehr.«


  Ein Seufzen. »Na jut, denn mach ick mal ’ne Ausnahme.«


  Mit diesen Worten dreht er sich um, startet den Motor erneut und gibt Gas. Dann löst er die Bremse. Mit einem Satz prescht die Droschke nach vorne, auf die Straßensperre zu.


  Jetzt bemerken euch die Ordnungshüter. Mit hektischen Gesten bedeuten sie euch, stehen zu bleiben. Hinter ihnen sind mehrere hölzerne Böcke, an denen Warnschilder angebracht sind, quer über die Straße verteilt. Und ihr haltet genau auf sie zu!


  Erschrecken spiegelt sich in den Gesichtern der Uniformierten, als sie erkennen, dass ihr nicht stoppen werdet. Hastig springen sie zur Seite, nur Sekunden, bevor euer Wagen mit lautem Krachen die Straßensperre durchbricht. Holz splittert, Metallteile fliegen an deinem Fenster vorbei. Die Droschke schlingert, und eurer Fahrer bremst ihn scharf ab. Direkt am Fuße des Brandenburger Tores kommt ihr zum Stehen.


  Sofort springen Craven und du aus dem Fahrzeug. Eisiger Wind empfängt euch, und der Himmel ist stockfinster.


  »Sehen Sie doch!« Craven deutet durch die Säulen des Tors hindurch zu Set. »Das Ritual ist schon im Gange!« Tatsächlich siehst du, wie eine Gruppe Schwarzbekutteter – Liebwerk, Schwarz, Lissy – im Scheine von zahllosen Jupiterlampen und unter den Augen Hunderter Zuschauer eine blonde Frau in einem weißen Hemd zu einem Altar führt. Leni!


  Ein gewaltiger Blitz zerreißt den Himmel über euch. Das Unwetter ist heran, wie magisch angezogen von dem unheiligen Geschehen.


  Hinter euch haben sich die Polizisten von ihrem Schreck erholt und eilen auf euch zu. Der Hexer blickt dich an und zieht eine plötzlich eine lange Klinge aus seinem Stock. »Laufen Sie, mein Freund. Ich halte sie auf.«


  Hast du den Shoggotenstern bei dir (weiter bei 260), hast du ihn Craven gegeben (weiter bei 105) oder wurde er dir weggenommen (weiter bei 138)?
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  »Komm«, Lissy nimmt dich am Arm. »Bereiten wir uns vor.« Während der Wind auffrischt und die schweren Jupiterlampen schwanken lässt, geht ihr zu einem großen Zelt, in dem der Kostümfundus lagert. Liebwerk steht in einer Ecke und redet auf einen hageren Mann mit unruhigen Augen ein. »Unser zweiter Regisseur, Carl Meyerink«, flüstert sie dir zu. »Natürlich weiß er von nichts.«


  Im hinteren Bereich des Zeltes wartet ein Kleiderständer, auf dem die bodenlangen Kutten der Kultisten hängen. Lissy reicht dir eine, legt ihren Mantel ab und streift dann eine zweite über. »Die anderen kommen auch gleich. Liebwerk, Schwarz, Reichenberg und Just kennst du. Der Letzte ist Lord Harkness, der britische Kulturattaché von Berlin. Er gehört nicht zu Liebwerks Leuten, aber ich habe ihn für unsere Sache begeistern können, weil er sehr an dem Erbe der Falken interessiert ist.«


  »Wo ist Leni Engel?«, fragst du.


  »Im Nachbarzelt. Sie hat ein Beruhigungsmittel bekommen und harrt ihres großen Auftritts.« Ihr tauscht ein böses Lächeln aus (weiter bei 272).


  


  329


  Na schön! Alles oder nichts!, denkst du und marschierst auf Liebwerk zu. Mitten in der Kulisse der aktuell vorbereiteten Szene bleibst du stehen. »Darf ich um Ihre Aufmerksamkeit bitten?«, rufst du. Anklagend hebst du den Finger in Richtung des Regisseurs, der von seinem Gespräch mit Willi Just aufblickt und dich misstrauisch fixiert.


  »Dieser Mann ist mit den Mächten des Bösen im Bunde!« Mit einem Mal wird es still in der Halle. Liebwerk zieht eine Augenbraue hoch. »Dieser Mann steckt hinter einer riesigen, mörderischen und blasphemischen Verschwörung. Sie alle sind in größter Gefahr!« Deine Stimme überschlägt sich fast. All deine Furcht, deine Wut kulminiert in diesen Augenblick.


  Noch immer Stille. Offene Münder, schweigende Blicke, die zwischen dem Regisseur und dir hin und her zucken.


  »Das Ritual heute Abend: Es soll dort echtes Blut fließen. Leni Engel soll sterben, um unheilige Schrecken aus einer Sphäre des Chaos zu rufen, die unser aller Untergang sein werden.«


  Kopfschüttelnd erhebt sich der Regisseur. »Das reicht jetzt, junger Mann«, seine Stimme ist fest und befehlend. »Ich dulde es nicht, dass Sie auf meinem Set derartige Unruhe stiften. Von der Beleidigung ganz zu schweigen.« Mit einer Geste ruft Liebwerk Konrad Schwarz zu sich und flüstert ihm etwas zu.


  »Ich weiß es doch!«, rufst du. »Ich habe doch alles gesehen und gehört über Shub-Niggurath und die Geister und …«


  Der Kameramann kommt auf dich zu, legt dir den Arm um die Schultern. »Er sagte, es reicht«, knurrt er. Während Liebwerk in die Hände klatscht und die Crew zum Weiterarbeiten auffordert, zerrt dich Schwarz zu einer offenen Tür an der Seite des Ateliers und schubst dich hinein (weiter bei 50).
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  Vorsichtig trittst du den Rückzug durch die Fundushalle an. Du zwängst dich an Kisten und Kulissenteilen vorbei und glaubst dich schon halb in Sicherheit, als du die freie Fläche vor dem Hallentor erreichst, doch dann bleibst du wie vom Donner gerührt stehen. Gott im Himmel!


  Im blassen Schein der im Hof aufgehängten Bogenlampe, deren Licht durch ein hohes, schmales Fenster in die Halle fällt, hockt eine vierbeinige Abscheulichkeit. Sie ähnelt einer Ratte, doch ihr Körper hat die Größe eines Schäferhunds, der fleischige Schwanz ist knotig und missgestaltet und das schmutzig weiße Fell von blasenartigen Geschwüren übersät. Zentimeterlange Krallen scharren über den Boden, als die Albinoratte den Kopf hebt und dich aus bleichen Augen anstarrt.


  Einen Herzschlag lang steht ihr euch regungslos gegenüber.


  Dann stößt die Albinoratte ein hohes Fiepen aus, und plötzlich kommt Bewegung in die Schatten zwischen den Kisten. Zwei Dutzend fette graue Ratten strömen dir entgegen, und sie greifen ohne jede Scheu an. Du schaffst es gerade noch, einen riesigen … Kochlöffel? aus einer Requisitenkiste zu ergreifen, dann musst du dich verteidigen.


  Die Kampfkraft der Ratten beträgt insgesamt 3. Besiegst du sie binnen 4 Kampfrunden (weiter bei 315)? Gelingt das nicht oder sinkt deine Ausdauer auf 1 (weiter bei 277)?


  


  331


  Gemeinsam durchsucht ihr die Halle nach Hinweisen auf den Verbleib der Ratten, und unvermittelt steht ihr vor einer Tür, die, verborgen hinter zwei Kistenstapeln, vom Eingang aus nicht zu sehen war. »Was haben wir denn hier?«, wunderst du dich.


  Craven öffnet die Tür. Eine Treppe führt dahinter in die Tiefe. »Offensichtlich einen weiteren Ausgang aus dieser Halle«, konstatiert er trocken.


  »Was meinen Sie? Sollen wir uns dort mal umsehen?«


  Craven blickt dich an. »Dort unten könnte uns alles Mögliche erwarten – Gutes wie Böses«, bemerkt er schlicht. Offenbar erwartet er, dass du den ersten Schritt tust.


  Furcht und Neugierde streiten in deiner Brust um die Vorherrschaft.


  Willst du in die Tiefe steigen (weiter bei 182) oder lieber nicht (weiter bei 194)?
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  Du holst aus und lässt den Griff deiner Waffe auf Grünbaums Hinterkopf niederfahren. Sofort sackt der Drehbuchautor bewusstlos zusammen.


  »Gut gemacht, Kleiner«, keucht Schwarz. Er greift unter sein Jackett, zieht eine zweite Pistole und legt auf Grünbaum an.


  Dieser Mann ist ein Monstrum, denkst du halb bewundernd, halb entsetzt.


  Der Schuss ist ohrenbetäubend. Selbst Schwarz zuckt zusammen. Auf Grünbaums Brust breitet sich ein dunkelroter Fleck aus und nässt sein weißes Hemd. Er ist tot.


  »Idealistischer Traumtänzer«, brummt der Kameramann und steckt die Waffe wieder ein (weiter bei 46).


  


  333


  Willi Just tritt vor und klatscht in die Hände. »In Ordnung. Halbe Stunde Mittagspause.«


  Sofort kommt Bewegung in das Set. Viele Mitarbeiter eilen nach draußen, um zu rauchen, andere ziehen los, um die Kantine aufzusuchen. Du selbst packst dein Butterbrot aus und setzt dich auf eine Holzkiste.


  Was für ein Tag! Es sind erst wenige Stunden vergangen, und du hast schon so viel erlebt. Und mittlerweile bist du auch ziemlich neugierig: Wovon handelt Das schleichende Grauen eigentlich?


  Ein Blick übers Set zeigt dir, dass Grünbaum, Reichenberg und Liebwerk gerade unbeschäftigt scheinen. Einen von ihnen könntest du fragen. (Du hast eine Chance.)


  Sprichst du Grünbaum an (bist du Komparse: weiter bei 26 / bist du keiner: weiter bei 29), Reichenberg (weiter bei 49) oder Liebwerk (weiter bei 52)?


  


  334


  Du schließt die Augen und blickst tief in dich hinein. Ein verzweifelter Rest aus Güte und Anstand kämpft darum, erhört zu werden. Und auf einmal erkennst du, was du hier tust! Du bist im Begriff, dem Mord an einer Unschuldigen tatenlos zuzuschauen, um grausame Wesen jenseits der Schwelle zur Wirklichkeit zu befriedigen, auf dass sie euch die unheilige Kraft verleihen, Geister ins Leben zurückzurufen. Mein Gott, was tue ich hier?


  Du reißt die Augen auf und trittst aus dem Ritualkreis. Die anderen Kultisten schauen dich erschrocken an, unternehmen aber nichts, um das Ritual nicht vollends zu stören. »Craven!«, brüllst du. »Hier bin ich! Helfen Sie mir! Wir müssen sie aufhalten!«


  »Fangen Sie«, ruft der Hexer zurück, stoppt, holt aus und wirft dir die winzige Sonne zu. Es ist der Shoggotenstern! (Weiter bei 80.)


  


  335


  Als ihr euch anschickt, das Set zu verlassen, hält ein Bursche auf einem klapprigen Fahrrad direkt vor euch. Er schiebt die zerknautschte Mütze in den Nacken. »Junge, Junge, was ist denn hier passiert?«


  »Das ist eine lange Geschichte«, erwiderst du und ergänzt mit einem Seitenblick zu Leni: »Vielleicht wird mal ein Film daraus.«


  Sie verzieht das Gesicht. »Ich hoffe nicht.«


  »Kann ich Ihnen helfen?«, wendest du dich an den Burschen, der keine Anstalten macht, weiterzufahren.


  Er löst die Augen von dem Geschehen. »Äh, ja. Verzeihung. Ich habe eine Eildepesche für Sie, von Herrn Erich Pommer. Hier, bitte signieren.«


  »Von Herrn Pommer?!«, rufst du aus. Rasch nimmst du den Brief entgegen, unterschreibst und reißt den Umschlag auf. Deine Augen überfliegen die Zeilen und du spürst eine Welle der Begeisterung in dir aufbranden.


  »Was steht drin?«, drängt Leni an deiner Seite.


  »Sehr geehrter Herr etc. etc. … möchte ich Ihnen hiermit mitteilen, dass Ihr Manuskript, eingereicht am … usw. mir vortrefflich gefallen hat. Ich möchte Sie bitten, morgen früh in meinem Büro zu erscheinen, um über eine weitere Zusammenarbeit zu sprechen. Ich erwarte Ihr pünktliches Eintreffen um 9 Uhr. Gezeichnet E. Pommer.«


  Leni drückt deine Hand. »Das ist wundervoll.«


  »Das ist fantastisch!«, lachst du und würdest am liebsten Leni und den Boten und die ganze Welt umarmen. »Ich werde ein Autor! Ich mache einen Film! Jetzt gibt es gleich zwei Gründe zum Feiern!« (Weiter bei 351.)


  


  336


  Am nächsten Morgen ist die Katze fort. Dafür fällt dir das Amulett aus der Jackentasche, als du dich ankleidest. Du hebst es auf und betrachtest es genauer. Es handelt sich um einen Sternstein, etwa einen Zentimeter dick und sechs im Durchmesser. Vorder- und Rückseite weisen seltsame Symbole auf. Vorne befindet sich eine Flammensäule, umschlossen von einem doppelten Rhombus und vierzehn Flammen. Und die Rückseite zeigt fünf fremdartige, unheimliche Zeichen.


  Plötzlich klopft es an der Tür, und ohne ein »Herein« abzuwarten, betritt dein Nachbar Zarin den Raum, wie immer im schwarzen Rock und mit wirrem Haar. »Guten Morgen, guten Morgen«, krächzt er.


  »Ich wollte fragen, ob Sie – oh …« Sein Blick fällt auf das Amulett. »Was ist denn das?«


  Du zuckst mit den Schultern. »Ich weiß es nicht.«


  »Zeigen Sie mal.«


  Du reichst ihm das Amulett, und er dreht es in den Händen. »Wenn Sie möchten«, sagt er schließlich, »kann ich ein paar Nachforschungen anstellen. Wie Sie wissen, ist das Okkulte mein Steckenpferd. Sie müssten mir den Stern nur für einen Tag leihen.«


  Willigst du ein (weiter bei 54) oder nicht (weiter bei 62)?


  


  337


  »Craven«, keuchst du. »Warten Sie auf mich.«


  Aber der Hexer hört dich nicht – und zwei Abzweigungen später geschieht es: Du verlierst ihn aus den Augen. Oh, das ist nicht gut! Gar nicht gut!


  Während du weiter durch die Gänge hetzt, ziehen Nischen voller Unrat, abgestellte Kulissenteile und düster gähnende Löcher in den Wänden, die von rostigen Gittertüren verschlossen sind, kaleidoskopisch an dir vorüber. Hinter dir sind eure Verfolger zu hören, doch wenigstens scheinen ihre Rufe nicht näher zu kommen. Wo ist der verdammte Ausgang zu diesem Labyrinth?


  Mach eine Klugheitsprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 15 (weiter bei 45) oder weniger als 15 (weiter bei 64)?


  


  338


  Als du in deine Wohnung zurückkehrst, sitzt dir der Schreck des unheimlichen Angriffs tief in den Knochen und du glaubst nicht wirklich daran, in dieser Nacht noch Ruhe zu finden. Doch dann siehst du die schwarze Katze, die am Fußende deines Bettes sitzt und dich aus wissenden, wachsamen Augen beobachtet, und ein Gefühl der Ruhe überkommt dich, das schon bald in Müdigkeit umschlägt. Und als du »nur für einen Moment« die Augen schließen willst, schläfst du bis zum Morgengrauen tief und traumlos.


  Als du am Morgen erwachst, ist die Katze erneut verschwunden – aber das wundert dich schon gar nicht mehr. Dein guter Geist scheint zu kommen und zu gehen, wie es ihm beliebt. Der Schlaf hat dir überraschend gut getan, und du fühlst dich besser, als es nach der nächtlichen Schlägerei hätte der Fall sein dürfen. Ob die Katze dahinter steckt? Ob auch sie, wie so vieles um dich herum, mehr ist, als sie auf den ersten Blick zu sein scheint?


  Du stehst auf, und in Erwartung von kommendem Ärger ertüchtigst du dich vor dem Frühstück erneut. Wahlweise kannst du erneut Sportübungen machen (Protokolleintrag: +1 Kampfkraft), deinen geistigen Horizont mit dem Kreuzworträtsel der gestrigen Zeitung erweitern (Protokolleintrag: +1 Klugheit), oder deine innere Ruhe festigen, indem du über die Katze nachdenkst (Protokolleintrag: +1 Willenskraft). Als es Zeit wird, nach Babelsberg zu fahren, stehst du vor einem Dilemma.


  Sollst du dich offen in die Höhle des Löwen begeben, damit du eine Chance hast, »von innen« gegen die Kultisten vorzugehen (weiter bei 279)? Oder sollst du dich lieber am Rand des Studios verstecken und die Entwicklung der Dinge heute beobachten (weiter bei 293)?


  


  339


  Lissy hat deinen Geist vergiftet. Der Satz hallt in deinen Gedanken nach. Sie beherrscht dich gegen deinen Willen.


  Leni weint noch immer. Schützend hält sie die Arme vor den Oberkörper, presst sich mit dem Rücken gegen die Wagentür. Leni. Unschuldige, hilflose Leni.


  Ungläubig starrst du auf die Waffe in deiner Hand. Was tust du hier?


  Übergangslos fällt Lissys Bann von dir ab. Wie Viktor Falke hast du dich von der Schwarzmagiern becircen lassen, dich selbst aufgegeben, um ihr zu gefallen, ihr zu entsprechen. Doch dein Kern, dein Innerstes ist gut. Du ekelst dich vor dir.


  Flehend blickst du Leni an – und sie versteht. Hoffnung glimmt in ihren Augen auf.


  Richtest du deine Waffe auf Schwarz (weiter bei 158) oder spielst du den gehorsamen Kultisten (weiter bei 176)?
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  Plötzlich vernimmst du ein merkwürdiges Rauschen von jenseits des Brandenburger Tors. Was ist das für eine neue Teufelei? Dann siehst du die erste Ratte, die zweite, ein Dutzend, dann Hundert – und du begreifst. In dem Moment, da sich die Flutwelle aus Ratten auf den Pariser Platz ergießt, bist du schon auf den Beinen und rennst, ohne Sinn, ohne Verstand, nur von animalischer Furcht getrieben. Gott, steh mir bei!


  Du tauchst in eine Welt ein, in der die Naturgesetze dem Wahnsinn gewichen sind. Häuserfassaden schwanken wie Bäume im Sturm. Straßenbahnen winden sich Schlangen gleich unmöglich verdrehte Schienenstränge entlang. Autos rasen hupend und schlingernd über Asphalt, der Wellen schlägt wie raue See. Und überall rennen panisch schreiende Menschen umher, und Ratten hängen an ihren Armen und Beinen.


  Vom Brandenburger Tor her hallt ein dunkles, disharmonisches Orgeln über die Dächer der Stadt. Schau dich nicht um!, schreit dein Verstand, doch dein Instinkt ist zu schnell. Ein riesenhaftes, blasphemisches Etwas thront, vom Dunst halb verhüllt, auf dem Bauwerk, und es gebiert Ratten, Tausende von Ratten. Shub-Niggurath!


  Mach eine Willenskraftprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 19 (weiter bei 160), von mindestens 13 (weiter bei 137) oder weniger als 13 (weiter bei 10)?
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  »Es geht um Leben und Tod«, wiederholst du. Eindringlich siehst du den Fahrer an. »Verstehen Sie? Das Leben einer jungen Frau hängt davon ab!«


  Er schluckt. Die Haare seines Schnurrbarts zucken leicht, hinter seiner Stirn arbeitet es.


  »’ne junge Frau, ja? Nee, nee, Meister. Nich mit mir. Alles aussteigen, da wärn wir.«


  »So hören Sie doch …«


  Craven legt dir eine Hand auf den Arm. »Lassen Sie gut sein. Den Rest gehen wir eben zu Fuß.« Als ihr aussteigt, bläst euch kalter Wind um die Ohren, und der Himmel ist stockfinster.


  So rasch es geht, ohne zu sehr aufzufallen, nähert ihr euch der Straßensperre. Als ihr sie passieren wollt, stellt sich euch ein Schutzmann in den Weg. »Hier ist gesperrt. Dreharbeiten.«


  »Wir müssen aber durch«, protestierst du.


  »Und ich muss Millionär werden«, sagt der Uniformierte. »Werd’ ich aber nicht.«


  »Sehen Sie doch!« Craven deutet durch die Säulen des Tors hindurch zu Set. »Das Ritual ist schon im Gange!« Tatsächlich siehst du, wie eine Gruppe Schwarzbekutteter – Liebwerk, Schwarz, Lissy – im Scheine von zahllosen Jupiterlampen und unter den Augen Hunderter Zuschauer eine blonde Frau in einem weißen Hemd zu einem Altar führt. Leni! Hilflos siehst du zu Craven.


  Ein gewaltiger Blitz zerreißt den Himmel über euch. Das Unwetter ist heran, wie magisch angezogen von dem unheiligen Geschehen.


  Der Hexer schaut dir direkt in die Augen, entschlossen und bestimmt. Dann dreht er am Knauf seines Stocks und – zieht eine scharf aussehende Klinge heraus. Ein Stockdegen!


  »Was wird das denn?«, ruft der Polizist überrascht.


  Craven nickt dir zu. »Laufen Sie, mein Freund. Ich halte sie auf.«


  Hast du den Shoggotenstern bei dir (weiter bei 260), hast du ihn Craven gegeben (weiter bei 105) oder wurde er dir weggenommen (weiter bei 138)?
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  »Nicht, bitte!«


  Du ignorierst Lenis Flehen, hebst die Waffe und legst auf den Drehbuchautor an. Sanft schmiegt sie sich in deine Hand. Dein Finger legt sich um den Abzug.


  Du zögerst. Irgendetwas tief in dir lehnt sich dagegen auf, den nächsten Schritt zu tun. Es schreit vor Verzweiflung.


  Mach eine Willenskraftprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 12 (weiter bei 15), oder weniger als 12 (weiter bei 28)?
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  Du folgst den winzigen Fußspuren der Ratten im Staub, und unvermittelt stehst du vor einer Tür, die, verborgen hinter zwei Kistenstapeln, vom Eingang aus nicht zu sehen war.


  »Craven, ich habe etwas gefunden«, flüsterst du. Während der Hexer sich nähert, öffnest du vorsichtig die Tür. Eine Treppe führt dahinter in die Tiefe, und an den Spuren siehst du ganz deutlich, dass die Ratten diesen Weg genommen haben.


  »Was meinen Sie? Sollen wir den Ratten folgen?«


  Craven blickt dich an. »Ich glaube, Sie denken da ähnlich wie ich, oder?«


  Furcht und Neugierde streiten in deiner Brust um die Vorherrschaft.


  Willst du den Spuren nachgehen (weiter bei 182) oder nicht (weiter bei 194)?
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  Am nächsten Morgen ist die Katze fort. Ein seltsames Tier, denkst du dir. Du kleidest dich an, isst ein Happen und machst dich dann auf den Weg zur Arbeit.


  Im Treppenhaus begegnet dir dein Nachbar Zarin, wie immer im schwarzen Rock und mit wirrem Haar. »Guten Morgen, guten Morgen«, krächzt er gut gelaunt.


  Du überlegst kurz, ob du ihn auf sein lästiges Geigenspiel ansprechen sollst, entscheidest dich dann aber dagegen und grüßt nur kurz, bevor du aus der Haustür trittst und zur Stadtbahn läufst (weiter bei 70).


  


  345


  Du schließt die Augen und blickst tief in dich hinein. Ein verzweifelter Rest aus Güte und Anstand kämpft darum, erhört zu werden. Doch dann denkst du an die Macht, den Reichtum und Lissy – in deinem Bett –, und das Feuer in dir tost fauchend in die Höhe und verschluckt das erbärmliche Relikt deines früheren Selbst.


  Du öffnest die Augen und siehst teilnahmslos zu, wie Craven von den Polizisten eingeholt und zu Boden gerissen wird. Dann blickst du Lissy an und lächelst ihr kalt zu. Sie lächelt zurück, dreht das Handgelenk und der Ritualdolch glänzt in ihrer Faust. Dann lässt sie ihn auf Lenis Leib herabfahren, wieder und wieder, und fügt ihr feine Schnitte an Armen und Beinen zu. Dünne Blutfäden laufen auf den Altar herab (weiter bei 72).


  


  346


  Du blickst dich um und bemerkst Craven – Paulsen, verbesserst du dich –, der ein paar Schritte weiter mit bandagiertem Bein auf einem Klappstuhl sitzt.


  Du schlenderst hinüber. »Na, Max? Wie es aussieht, haben wir es geschafft. Wir leben noch, den Bösen ist das Handwerk gelegt und die Welt ist vor dem Untergang bewahrt worden.«


  Er nickt dir zu. »Und ich bin wirklich heilfroh drüber. Denn, um ganz ehrlich zu sein, wollte ich Ihnen schon lange etwas …« Unvermittelt macht er ein verdutztes Gesicht. »Moment, Sie wissen es bereits? Sie … Woher kennen Sie meinen richtigen Namen?«


  Du zwinkerst ihm zu. »Magie?«


  Paulsen schüttelt nur den Kopf. »Mein Gott, Robert Craven, das war die Rolle meines Lebens.«


  Du lächelst. »Ja, das war sie wohl.«


  Eine Weile sitzt ihr schweigend nebeneinander.


  »Arme Leni«, meinst du schließlich. »Dass ich sie nicht retten konnte, werde ich mir nie verzeihen.«


  Paulsen blickt dich befremdet an. »Was reden Sie da? Sie haben Leni gerettet!«


  »Was?«


  Er deutet zu einer Gruppe von Krankenwagen. »Sie wird dort drüben gerade behandelt. Nichts Ernstes. Nur ein paar Schrammen.«


  Du springst auf und eilst los.


  Ist Leni deine Freundin (weiter bei 258) oder deine Kollegin (weiter bei 53)?
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  Ein dir unbekannter Mann erhebt sich aus dem Regiestuhl und ruft: »Bitte Ruhe! Wir filmen.« Schweigen senkt sich über den Pariser Platz, nur unterbrochen vom nahenden Donner am Himmel. »Und: Bitte!« Der Dreh – das Ritual – beginnt!


  Aus einem Zelt auf der anderen Seite des Platzes treten die Kultisten, Lissy vorneweg, gefolgt von Liebwerk und einem hochgewachsenen Mann, der ein Weihrauchgefäß schwingt – in dem ganz gewiss kein Weihrauch brennt. Hinter ihnen kommen die vier übrigen Verschwörer. Sie tragen eine Art Sänfte, auf der ein seltsam bleicher Thron steht. Knochen! Und Leni sitzt in ihrem kurzen, weißen Nachthemd darauf. Sie ist barfuß, ihr blondes Haar glänzt und auf ihrem Gesicht liegt ein Schimmer, als sei sie nicht ganz in dieser Welt.


  »Leni«, hauchst du entsetzt. »Nein …«


  Bist du gefangen (weiter bei 58) oder frei (weiter bei 79)?
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  Craven startet den Wagen – doch nichts geschieht. Der Steyr II bleibt stumm, bewegt sich nicht vom Fleck. Erneut betätigt der Hexer die Zündung, vergeblich.


  »Ist alles in Ordnung?«, fragst du vorsichtig.


  Craven atmet lautstark ein. »Wie es aussieht, müssen wir zunächst zu Fuß weiter. Dieses Gefährt ist nicht länger funktionstüchtig.«


  Ungläubig starrst du aufs Lenkrad. »So ein neues Automobil?«


  »Neu vielleicht, aber wie bei so vielem beim Film steckt auch hinter diesem mobilen Requisit mehr Schein als Sein. Kommen Sie.« Craven öffnet die Fahrertür und bedeutet auch dir, auszusteigen.


  Gemeinsam lauft ihr den Waldweg entlang Richtung Innenstadt. Bei diesem Tempo erreicht ihr sie aber niemals rechtzeitig (weiter bei 84).
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  Als du nicht reagierst, ergreift Schwarz selbst die Initiative. Er stößt Grünbaum von sich und hebt den rechten Arm. Mit verzerrtem Gesicht rammt er dem Drehbuchautor den Ellbogen gegen das Kinn. Getroffen prallt Grünbaum gegen die Beifahrertür.


  »Idealistischer Traumtänzer«, keucht der Kameramann verbittert. »Du hättest ein Riese sein können, Schreiberling. Ein Gigant.« Dann greift er unter sein Jackett, bringt eine zweite Pistole zum Vorschein, und legt auf den Autor an. Grünbaum hebt die Hände.


  Der Schuss ist ohrenbetäubend. Selbst Schwarz zuckt kurz zusammen. Auf Emil Grünbaums weißem Hemd breitet sich ein dunkelroter, nasser Fleck aus. Der Autor von Das schleichende Grauen ist tot (weiter bei 46).
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  Als die Klinge in ihrer Brust versinkt, bäumt sich Leni mit einem qualvollen Stöhnen auf. Dann sackt ihr Körper auf den Altar zurück, und ihr weißes Gewand färbt sich blutrot.


  Im selben Augenblick kracht ein Donnerschlag über euch, als wolle der Himmel bersten. Eine mannsdicke Säule kosmischen Lichts fährt auf euch herab und schlägt in Lissy, Leni und den Altar ein. »NEIN!!!«, kreischt Lissy entsetzt. »So nicht!!!«


  Blitze zucken aus der Lichtsäule und treffen alle Umstehenden. Die Entladung schleudert dich meterweit nach hinten, und du prallst hart auf dem Boden auf. Dein Körper fühlt sich an, als stünde er in Flammen. (Hast du den Shoggotenstern bei dir, schützt er dich, verbrennt dabei aber zu Asche. Hast du ihn nicht bei dir: Protokolleintrag: -1 Kampfkraft.)


  Gleichzeitig beginnt sich der Himmel rasend schnell zu verändern. Schwefelgelber Nebel quillt aus dem Auge des Wirbels und die Wolken selbst nehmen die Farbe von Erbrochenem an. Und dann trifft dich ein Schlag, der deinen Geist zerschmettern will. Titanische Schatten dringen durch den Riss in der Wirklichkeit in die Nebel ein. SIE SIND DA!


  Mach eine Willenskraftprobe. Erzielst du ein Ergebnis von mindestens 18 (weiter bei 51), von mindestens 14 (weiter bei 27) oder weniger als 14 (weiter bei 10)?
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  Ihr spaziert an einer Gruppe Schaulustiger vorbei, die sich am Rand des Sets eingefunden hat und die Festnahmen beobachtet, als dein Blick wie magisch von einer schmalen Gasse zwischen den Häusern angezogen wird. Ein Mann steht dort im Schein einer einzelnen Straßenlaterne. Du kneifst die Augen zusammen. Er sieht aus wie Max, aber als er seinen Hut zum Gruß hebt und leicht den Kopf neigt, erkennst du eine weiße Strähne, die sich wie ein Blitz über sein schwarzes Haar zieht. Robert Craven! Der echte!


  Du hältst inne, schluckst und erwiderst scheu das Nicken. Eure Blicke treffen sich für einige Sekunden, die Blicke zweier Männer, die wissen, dass nach dieser Nacht vielleicht die ganze Welt, zumindest aber ganz Berlin, einen Grund zum Feiern hätte. Dann wendet sich Craven ab und verschwindet in der Dunkelheit.


  »H.P. lässt Sie grüßen«, flüsterst du ihm nach. »Er wartet auf Sie, jenseits der Zeit.«


  »Was sagst du«, fragt Leni. Sie hatte in eine andere Richtung geschaut und den Hexer nicht bemerkt.


  Du schüttelst den Kopf. »Nichts. Es ist nichts.« Galant bietest du Leni deinen Arm. »Komm, ich gebe dir einen Drink aus.« Sie lächelt, hakt sich bei dir ein, und gemeinsam zieht ihr in die pulsierende Nacht von Berlin.


  Eine schwarze Katze tritt aus den Schatten in den Schein der Straßenlaterne, setzt sich dort und blickt euch aus unergründlichen, bernsteinfarbenen Augen nach.


  ENDE
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