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Die Regeln des Spiels

Der Charakterbogen

Bevor es nun liberhaupt los gehen kann, muss zunéchst noch ein wenig Vorarbeit geleistet
werden. Hierzu solltest du dir erst mal den beigefiigten Charakterbogen ausdrucken oder
abzeichnen.

Da es sich noch um eine Test-Version handelt, bitte ich darum, eigenhéindig einen
Charakterbogen auf ein Blatt Papier zu zeichnen. Die entsprechenden Werte sind
unter Eigenschaften aufgefiihrt!!!

Wiirfel

Um Das Grauen von Hook's End zu spiclen, bendtigt man lediglich vier sechsseitige
Wiirfel, im Folgenden nur noch als W6 bezeichnet. Wenn moglich, sollten drei von ihnen
einfarbig sein. Dies sind die Hauptwiirfel. Der vierte dient lediglich als Bonus-Wiirfel und
soll helfen, Patzer zu vermeiden. Doch wenn man den Bogen erst mal heraus hat, wird der
gelibte Spieler ohne Reue auf ihn verzichten und das Abenteuer mit nur drei Wiirfeln
bestreiten konnen. Wer nicht wagt, der nicht gewinnt!

Bonus-Wiirfel:

Der Bonus-Wiirfel, dient, wie bereits im Abschnitt Wiirfel erwdhnt, um Patzer zu
vermeiden. Sollte es dir nicht gelungen sein, mit Hilfe der normalen drei Wiirfel ein
ordentliches Ergebnis zu erzielen, so kannst Du den Bonus-Wiirfel dazu verwenden, dein
Schicksal doch noch zum Guten zu wenden.

Wiirfle normal mit diesem Wiirfel und zéhle das geworfene Ergebnis zu deinen bisherigen
Punkten hinzu. So hast du es unter Umstidnden doch noch umbiegen kdnnen und einen
Erfolg bei der Probe gehabt. Wenn nicht, dann ...

Achtung: Der Bonus-Wiirfel wird selbstverstindlich nicht auf Aktionen der Gegner
angewandt!

Inventar:

Im Feld Inventar werden alle Gegenstdnde eingetragen, die du wéhrend des Abenteuers
findest. Zwar kann im realen Leben niemand eine unbegrenzte Anzahl von Gegenstinden
mit sich herumtragen, doch lassen wir diesen Aspekt einmal auBler Acht. Alles was du
findest und mitnehmen mochtest, an den entsprechenden Stellen im Text wirst du danach
gefragt werden, tragst du ein. Solltest du dich dazu entscheiden, einen Gegenstand nicht an
dich zu nehmen, so wird sich das anders auf den Verlauf des Abenteuers auswirken, als
wenn du ihn mitgenommen hittest. Doch ganz egal wie du dich letztendlich entscheiden
solltest, jede gewdhlte Moglichkeit hat ihren individuellen Weg — ans Ziel, oder in den
Tod.



Eigenschaften:

Der Charakter, der durch dich verkorpert wird, ist als ruhiger, besonnener und
zuvorkommender Schiffbaukonstrukteur bekannt. Sein Name ist Mathew Roberts. Er
stammt aus San Francisco. Diese Stadt verlieB er jedoch nach einem tragischen
Schicksalsschlag innerhalb seiner Familie, um das recht unspektakulidre wie langweilige
Angebot auf den Job eines Leuchtturmwirters im Osten der USA anzunehmen.

Mathew Roberts wird durch folgende vier Eigenschaften beschrieben:

(Selbstverstindlich zeichnen jeden Menschen, ob nun real oder in einem weit komplexeren
Rollenspiel-Regelwerk als dem von 'Das Grauen von Hook's End mehr als nur vier
Attribute aus. Doch uns sollen die vier wichtigsten fiir das Spiel gentigen!)

1. Stiirke

Hier wird die Korperkraft des Charakters eingetragen. Diese ist dann von Bedeutung, wenn
es darum geht Dinge zu erledigen, bei denen es auf korperliche Kraft ankommt. Als
Beispiel sei hier ein Kampf zwischen dem Protagonisten des Spiels und einem anderen
NSC (Nicht-Spieler-Charakter) erwdhnt. Wie hoch der jeweilige Wert der Stirke ist,
entscheidet das Wiirfelgliick. Wie der Wert ermittelt wird, siche weiter unten im Abschnitt
Ermitteln der jeweiligen Werte. Der Einsatz der Stirke in einem Kampf wird im
Abschnitt Kampf/Verteidigung genauer beschrieben.

2. Gesundheit

Die Gesundheit ist das Mal} aller Dinge. Sie gibt an, wie stabil der Charakter ist und wie
weit er noch belastet werden kann. Einfluss auf den Zustand/Wert der Gesundheit nehmen
u. a. Kdmpfe, Proben auf diverse Untersuchungen, bei denen Kraft oder Geistesschérfe
erforderlich ist.

Beispiel: Der Charakter wird dazu aufgefordert, eine Falle zu entschirfen. Dies misslingt
ithm und er wird von einem herabfallenden Stein getroffen. Nachdem ermittelt wurde, wie
schwer der Gegenstand den Spieler verletzt hat, werden ihm dementsprechend viele
Gesundheitspunkte abgezogen.

Es ist im Verlaufe des Spiels jedoch an verschiedenen Stellen moglich, bereits verlorene
Gesundheitspunkte wieder aufzufrischen. Dies kann durch die Aufnahme von Nahrung
oder mit Hilfe von Medi-Packs geschehen Niheres dazu wird in den entsprechenden
Abschnitten genauer erldutert.

3. Geistesschiirfe

Der Einsatz der Geistesschirfe wird an verschiedenen Stellen des Abenteuers zur Geltung
kommen. Beispielsweise dann, wenn es darum geht, sich an einer Wegkreuzung zu
entscheiden, einen Gegenstand mit einem anderen zu benutzen, oder ein Hindernis zu
tiberwinden. Details hierzu werden wiahrend des Abenteuers in den entsprechenden
Abschnitten genau beschrieben, sowie deren Verkniipfung mit dem Wert der
Geistesschirfe an den entsprechenden Stellen im Abenteuer genau erwéhnt.



4. Angst

Im Feld Angst werden zunichst keinerlei Werte notiert. Jedes Spiel wird also zu Beginn
mit 0 Angstpunkten begonnen. Der Angst-Faktor tritt nur dann auf, wenn dies im Spiel
ausdriicklich beschrieben steht. Dies wird an den unterschiedlichsten Orten und bei ebenso
verschiedenen Handlungen der Fall sein. Beispielsweise nach einem Kampf, beim Betreten
einer unbekannten Hohle oder ... warte es einfach ab!

Ein Beispiel fiir eine Situation, die einen Angstwurf erfordert wére die nach einem Kampf.
Jeder Angstwurf wird mit 4W6 ermittelt. Abhdngig ist das daraus resultierende Ergebnis
vom Anfangswert der Geistesschirfe. Wenn die Anzahl an Augen auf den Wiirfeln
kleiner- oder gleich dem Ergebnis deiner Geistesschérfe ist, so hast du einen nachhaltigen
Schrecken erfahren, der dir noch lange in den Knochen stecken wird. Wirf einen weiteren
Wiirfel und notiere dir das Ergebnis im Feld Angst!

Zunéchst wird sich dieser Wert noch nicht weiter auf das Spiel auswirken. Doch nach
und nach werden sich daraus Abziige ergeben, die den Spielverlauf dramatisch
beeinflussen konnen und werden. Es liegt also ganz personlich an dir und deinem
Wiirfelgliick, welchen Verlauf das Spiel nehmen wird. Im Anhang findet sich eine Tabelle
mit unterschiedlichen Angst!-Stufen. Je nach erlittenem Schock miissen anhand dieser
Tabelle Abstriche bei den Attributen vorgenommen werden.

Sollte das geworfene Wiirfelergebnis jedoch grofer sein als das ihrer Geistesschirfe, so
passiert nichts weiter. Dein Verstand ist gefestigt genug, um jedweden Angriffen zu trotzen
Doch wie lange wird das noch so bleiben?

Erlittene Angst-Punkte kdnnen nicht getilgt werden! Diese Punkte konnen nicht, wie z.B.
die Stirke oder Gesundheit, Einnahme von Medizin oder Nahrung aufgefrischt werden. Sie
bleiben fiir die Dauer des gesamten Abenteuers bestehen!

Ermitteln der jeweiligen Werte:

Fiir den Stiarkewert wiirfle mit 3W6. Zum geworfenen Ergebnis werden 10 weitere Punkte
hinzu gezéhlt. Im besten Fall sieht das Ergebnis dann so aus:

6+6+6+10=28 Punkte

Das wichtigste Attribut ist allerdings die Gesundheit von Mathew Roberts. Sie ergibt sich
wie folgt 3W6 +5. Im Idealfall sehe das dann so aus:

6+6+6+5=23 Punkte

Mit dem Wurf fiir die Geistesschiirfe verhélt es sich dhnlich. Allerdings werden hier nur
2W6 verwendet, und dem Wurf nur 8 Punkte hinzu gefiigt. Im Idealfall ergibt sich dann
folgender Wert:

6+ 6+ 8 =20 Punkte

Trage alle ausgewlirfelten und mit ihrem jeweiligen Bonus an Punkten versehenen Werte
in die entsprechenden Felder auf dem Charakter-Bogen cin. Verwende hierzu am besten
einen Bleistift, da sich, wie bereits erwédhnt, im Verlaufe des Abenteuers der eine oder
andere Wert noch dndern wird.

Wichtig ist jedoch noch eines: kein Wert kann, durch welche Hilfsmittel auch immer,
seinen Ursprungswert im Verlauf des Spieles iibersteigen. Es ist moglich verlorene Punkte,



z. B. Stirke oder Gesundheit, durch Nahrung und Medi-Packs wieder aufzufrischen. Doch
kann dadurch maximal nur der Wert wiedererlangt werden, der zu Beginn des Abenteuers
ermittelt wurde.

5. Kampf/Verteidigung

Kommen wir hier nun zum System des Kampfes und der Verteidigung. Sicherlich ist es bei
Das Graen von Hook's End nicht zwingend notwendig, den Weg roher Gewalt
einzuschlagen, doch je nach dem, wie der Spieler sich entscheidet, wird es erforderlich
sein, dem einen oder anderen Gegner, sowohl menschliche als auch solche, die nicht von
dieser Welt erscheinen, die Stirn zu bieten. Gekdmpft wird, um das System moglichst
einfach und ziigig zu halten, Runden basiert. Erfahrenen Rollenspielern wird diese Art des
Kampfes ein Begriff sein. Anfangern mochte ich dies kurz erldutern.

Natiirlich kann es vorkommen, das Mathew Roberts sich mehr als nur einem Gegner
gegeniiber sieht. Um nun nicht durcheinander zu kommen, wird hier zunédchst gegen den
einen, spéter dann gegen den anderen gekampft.

Ein Beispiel:

Mathew sieht sich zwei Raufbolden gegeniiber, die es auf sein Bargeld abgesehen haben.
Der Stiarkewert des einen betrdgt 21 Punkte, seine Gesundheit 20 Punkte. Der des anderen
betrdgt 20 Punkte, die der Gesundheit 18 Punkte.

Mathew hat zu Beginn seines Abenteuers folgende Eigenschaften ausgewiirfelt:

Starke: 22 Punkte

Gesundheit: 17 Punkte

Es ist sinnvoll, sich die Werte seiner Gegner auf ei8nem separaten Blatt zu notiren, da man
bei einem Handgemenge, auch wenn es durch Wiirfel entschieden wird, schnell den
Uberblick verlieren kann.

Wie wird nun gekdmpft? Ganz einfach! Es werden jeweils drei Wiirfel geworfen (oder
eben 4, wenn man den Bonus-Wiirfel benutzt). Geworfen wird auf die Stirke. Es werden
die Punkte aller Wiirfel zusammen gezihlt und notiert. Hier ist noch zu erwéhnen, das die
jeweiligen Bonuspunkte, die zu Beginn des Abenteuers den jeweiligen Ergebnissen von
Stirke, Gesundheit & Co. Hinzugezdhlt wurden, hier keinerlei Verwendung finden. Sie
dienen nur zur Ermittlung der Attribute und finden im Kampf, bzw. der Verteidigung, wie
auch bei anderen Proben auf Geistesschiirfe usw. keinerlei Anwendung!

Der Spieler wirft also abwechselnd fiir sich und den Gegner auf Stirke. Die geworfenen
Ergebnisse werden verglichen und das kleinere vom gréferen abgezogen. Diese Differenz
wird anschlieBend beim unterlegenen Kontrahenten vom Wert der Gesundheit
abgestrichen. Auch hier soll ein kleines Beispiel zur Veranschaulichung dieblich sein:

Mathew’s Stiarkewurf: 3 + 4 + 6 = 13 Punkte

Gegnerischer Stiarkewurf: 2 +4 + 5 = 11 Punkte




Differenz: 2 Punkten

Da nun Mathews Starkewurf um 2 Punkte hoher ist als der seines Gegners, muss sich
dieser also 2 Punkte von seiner Gesundheit abstreichen. Von anfinglichen 20
Gesundheitspunkten bleiben ihm somit noch 18 iibrig.

Dieses Spiel wird so lange wiederholt, bis einer von beiden keinerlei Gesundheitspunkte
mehr {ibrig hat. Ist dies der Fall, so ist der Gegner auller Gefecht gesetzt und die Runde
geht mit dem néchsten Angreifer weiter. Wir erinnern uns an das o.g, Beispiel, in welchem
sich Mathew 2 Gegnern gegeniiber sah. Sollte der Fall eintreten und Mathew selbst verliert
alle ihm zu Gebote stehenden Gesundheitspunkte, nun, es wird sich ein entsprechender
Vermerk im jeweiligen Text finden der darauf hinweist, wie weiter zu verfahren ist.

Und nun wiinsche ich viel Spall beim Spielen von
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Die Anreize

Die Anreise aus San Francisco war nicht leicht gewesen und hatte viel Zeit und Kraft
gekostet. Auch die Vorbereitungen hatten ihre Spuren hinterlassen und an Schlaf war in
den letzten Tagen vor Antritt der Reise nach Hook's End, jener kleinen verschlafenen
Hafenstadt am beinahe dufersten Zipfel der amerikanischen Ostkiiste, kaum zu denken
gewesen. Mathew Roberts stand nun hier, im Staub der Strafle, die in den Ort fiihrte,
wihrend das Gerdusch des alten Busses hinter ihm immer leiser wurde und allméhlich ganz
verstummte. In seinem hellbraunen Tweed-Anzug sah die Person des Schiffsbauingenieurs
irgendwie fehl am Platze aus. In seiner Magengegend hatte sich auf den letzten Kilometern
bis hier her ein immer groBerer Klumpen gebildet, der ihm nun schwer in die Glieder zu
sacken schien, als wolle ihn eine unsichtbare Kraft daran hindern, einen Ful} in die Stadt zu
setzen, von der er bis heute nur wenig wusste. Ein kleines Fischerdorf an der Ostkiiste, das
hauptsichlich vom Fisch und Hummerfang lebte. Kaum der Rede wert, ein ruhiger Job
wiirde ihn erwarten. Das waren die Worte des Beamten gewesen, der ihm diese Stelle
anbot, nach dem er — aus personlichen Griinden — seinen Dienst im Biiro von Borrow’s &
Son. Ltd. aufgegeben und nach einer Luftverdnderung gesucht hatte. Tatsdchlich war er vor
den Schatten seiner eigenen Vergangenheit geflohen, die ihn nur mit schmerzlicher
Erinnerung an die Ereignisse des letzten Jahres zurilick denken lieBen.
Doch damit sollte es nun vorbei sein. Die Zeit der Trauer war voriiber und der Weg fiir
einen Neuanfang lag mit seinem salzigen und nach Fisch riechenden Aroma vor ihm:

Hook’s End!

1.

Du stehst an einer Weggabelung. Direkt vor dir liegt der Eingang iiber die Hauptstral3e
hinein nach Hook’s End. Ein Stiick weiter links verlduft die Strale zwischen groB3en
Felsen. Sie verschwindet und er kann nicht sehen, wo sie enden wird. Die beiden Schilder
geben jedoch Aufschluf} iiber die Ziele, die er ansteuern konnte. Die Stadt oder den Hafen.
Willst Du in die Stadt, folge der Stralle und lies bei Abschnitt 18 weiter.

Mochtest du lieber den Hafen erkunden, so geht es bei 20 weiter.

2.

Sie lachelt dich freundlich an und hebt den Koffer hoch, so dass du thn zum Tragen
aufnehmen kannst. Gemeinsam geht ihr nebeneinander her und macht euch auf den Weg
zum Leuchtturm.

Gliickwunsch, Du hast das erste Kapitel iiberlebt. Weiter geht es im néchsten:

De Profundis.

3.

Die junge Frau ldchelt dich auf eine ganz und gar liebenswiirdige Art und Weise an, wie du
es seit langem nicht mehr von einem Menschen gewohnt warst. Tausende Gedanken
stromen gleichzeitig durch deinen Kopf und es kostet dich einige Miihe, sich auf die an
dich gerichteten Worte zu konzentrieren.



»Mister Roberts? Ist mit ihnen alles okay?«Schnell schiittelst du den Kopf und wischst dir
tiber die Augen.
»Ja, danke. Es geht mir gut. Ist vielleicht nur die Luftverdnderung, wenn man aus der Stadt
hier an die Kiiste kommt. Was meinten Sie doch gleich noch?«
»lch sagte, mein Name ist Lydia Ashcroft und auch ich heifle sie herzlich in Hook’s End
willkommen. Mein Vater und ich wiirden uns sehr freuen, ihnen den Leuchtturm zeigen zu
konnen. Wenn sie es wiinschen.«

Unabléssig starrst du der jungen Frau in die Augen, in denen sich kleine griine
Smaragdsprenkel zu drehen scheinen. Ein Sog aus fesselnder Faszination bemaéchtigt sich
deiner. Vielleicht war es doch kein Fehler, sich fiir diesen Job gemeldet zu haben. (10)

4.

Vorsichtig, unter der Last deines Gepackes schwankend, gehst du langsam auf den Fischer
zu. Dieser hockt tatsdchlich auf einem Fass, raucht gemiitlich eine Pfeife und flickt ein
Netz, das zu einem Knduel verdreht vor seinen Fiilen liegt. Aromatische Rauchwdlkchen
steigen aus dem handgeschnitzten Pfeifenkopf auf und die wachen blauen Augen im
runzligen Gesicht des Alten folgen angespannt seiner filigranen Arbeit. Du sprichst ihn an.
Ein Moment der Ruhe vergeht und das Plitschern des Wassers an die altersschwache
Hafenmauer ertont in deinen Ohren irgendwie ungewdhnlich. Anders, nicht so, wie man es
von Wasser eigentlich gewohnt sein sollte. Doch du denkst nicht weiter driiber nach.
Stattdessen sprichst du den Alten ein zweites Mal an, jedoch wieder ohne Erfolg (8)

5.

Dir rutscht der Rucksack von der Schulter, da du ihn nur mit einem Riemen festhiltst. Die
plotzliche Gewichtsverlagerung ldsst dich zur Seite wanken und du geritst ins Stolpern.
Schmerzhaft prallst du mit dem Knie auf der staubigen Stral3e auf. (19)

6.
»Hallo, ich bin Mathew Roberts, der ...«
»Der neue Leuchtturmwérter, ich weill bereits Bescheid«, antwortet der Fischer, wihrend er
Netz und Flickzeug zur Seite legt und die Pfeife aus seinem Mundwinkel zieht. Ein
hauchdiinner Speichelfaden spannt sich dabei zwischen dem Mundstiick und der Lippe,
den er mit einer grobschldchtigen Hand abwischt. Der Kopf legt sich ein wenig auf die
Seite, der Blick gleitet hinaus auf den Hafen mit den kleinen Fischerbooten.
»Ich hoffe, sie haben ein dickes Fell, Mister Roberts. Das werden sie brauchen, wenn sie
den Job hier auf Dauer machen wollen.«

Erneut gleitet die Pfeife zuriick zwischen die Lippen des Alten. Er zieht gemiitlich
daran und entldsst bldulichen Rauch aus dem Mund.
»lIch verstehe nicht recht, Mister ...«
Weitere Rauchwolkchen verlassen den Mund des Mannes, der sich schlieSlich Mathew
zuwendet.
»Redwood ist mein Name, Able Redwood.«

Er reicht dem jungen Mann eine von Wind und Wetter raue und mit Rissen liberzogene
Hand. Dankbear fiir diese freundliche Geste greift Mathew zu. (11)

7.
Als Du ndher kommst, bemerkst du, wie die Méanner kurzfristig die K&pfe noch dichter
zusammen stecken und einer von thnen bdsartig in deine Richtung schielt. Kurz darauf, Du
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hast die kleine Gruppe fast erreicht und dir schon ein paar Fragen im Kopf zu Recht gelegt,
da 16st sich die Traube plotzlich auf und jeder geht in eine andere Richtung davon.

Ein wenig beldmmert bleibst du stehen, schaust ithnen nach und weilit nicht so recht,
was du davon halten sollst. Warst du schon bei dem Fischer auf seinem Fass? Wenn nicht,
solltest du ihn ansprechen (4). Andernfalls schaue in Abschnitt 8 nach, wie die Geschichte
weiter gehen mag.

8.

Resignierend wendest du dich zum Gehen und hast bereits ein kleines Stiick zwischen dich
und dem Fischer gebracht, als dieser plotzlich doch noch zu reden beginnt. Er spricht dich
an, doch man kann ihn kaum verstehen, da er sich etwas in seinen Bart nuschelt. Willst du
umdrehen und es noch einmal versuchen, eine Unterhaltung zu beginnen? Lies bei 6
weiter. Wenn du keine Lust dazu hast, dich eventuell erneut zu blamieren, folge der Strale
zuriick in die Stadt (12)

9.

Wer wagt, gewinnt! Du gehst weiter auf die Kirche und die davor stehenden Personen zu,
in der Hoffnung, sie werden dir weiter helfen und den Weg in deine neue Heimstitte
zeigen; den Langen Jack, dem Leuchtturm am Rande der Bucht von Hook’s End.

»Guten Tag, Mister Roberts? Sie miissen unser neuer Leuchtturmwérter sein, habe ich
recht?«

»Guten Tag. Ja, das stimmt, mein Name ist Mathew Roberts, aus San Francisco. Ich werde
ihren pensionierten Leuchtturmwirter ablosen.« (3)

10.

»Sehr gerne. Ich wiirde mich freuen, wenn sie mir den Weg zeigen wiirden, bevor ich mich
hier noch verlaufe, ins Hafenbecken stiirze und jimmerlich ertrinke.«

Der alte Pfarrer schickt sich an, deinen Koffer zu tragen, doch du lehnst ab und gibst vor,
noch kréftig genug fiir das letzte Stiick Weg zu sein. Mache einen Wurf auf Geistesschirfe.
Ist das Ergebnis kleiner oder gleich deinem Wert, weiter bei 14. Ist es grofer als der Wert
auf deinem Charakterbogen, schaue in Abschnitt 22 nach wie es weiter geht.

11.

Die Hand des Fischers war, trotz Alter und anfanglicher Gicht, so kriftig wie ein
Schraubstock. Mit gnadenloser Hirte hielt Able Redwood den jungen Mathew Roberts
gepackt, wihrend seine Stimme so tief und monoton klang, als fiihre er ein Gespréch iiber
das Auswerfen von Fischernetzen.

»Niemand wird sich hier iiber ihre Anwesenheit freuen, Mister Roberts. Bis auf ein oder
zwel Ausnahmen vielleicht, wenn sie Gliick haben. Die Leute hier haben es nicht gerne,
wenn man ihnen einen Fremden schickt, noch dazu einen der nicht einmal aus der
unmittelbaren Umgebung von Hook’s End stammt.« (12)

12.

Langsam und ein wenig in Gedanken versunken schreitest Du den Biirgersteig entlang der
Hauptstrale weiter hinab. Aus dem Restaurant »The Lobster’s Pod« dringen zu dieser
frithen Mittagsstunde geschéftige Laute. Stimmen von Frauen und Méannern, die du jedoch
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nicht im Detail verstehen kannst. In Gedanken versunken gehst Du weiter, schulterst
deinen Rucksack erneut, da er dir von der Schulter zu rutschen droht. Mache einen Wurf
auf Geistesschirfe (2W6+10). Ist das Ergebnis kleiner oder gleich deinem Geistesschirfe-
Wert, weiter bei 5. Ist das Ergebnis grof3er als dieser Wert, lies bei 15 weiter.

13.

Ein altersschwacher Wagen kommt die Strafle hinunter gebraust. Es ist ein offenen Modell
ohne Verdeck und mit allerlei Beulen und Blechflicken versehen. Mit vor Schreck
aufgerissenen Augen erkennst du drei junge Minner, die mit unverminderter
Geschwindigkeit auf dich zu rasen. Téuschst du dich, oder grinsen sie dich mit
hervorquellenden Augen und unverhohlener Boshaftigkeit an, wéihrend ihre zerschlissenen
Arbeitsmonturen im Fahrtwind flattern? Wie dem auch sei, es ist das Letzte, was du in
deinem Leben erblickst, bevor dich der Wagen frontal erfasst und dir den Schidel und
etliche Rippen und inneren Organe zertriimmert. Du hast noch nicht einmal einen Blick auf
den Langen Jack werfen konnen, da ist deine Reise und auch dein Leben beendet. Du bist
tot!

Das Spiel ist hier zu Ende!

14.
Mit festem Griff versuchst du den Koffer anzuheben, doch dieser Versuch ist nicht ganz
von Erfolg gekront. Der Koffer springt auf und sein Inhalt verteilt sich auf der Strafe.
Deine Kleidung liegt nun nebst einiger Biicher und Photografien im Schmutz verstreut. Als
du versuchst sie zusammen zu klauben horst du ein lautes Hupen und Rohren hinter dir.
Wiirfle auf Geistesschérfe, lasse jedoch den Bonuswert von 8 Punkten weg. In der
Hektik der Situation musst du schnell handeln. Ist das geworfene Ergebnis kleiner als 7,
folge Abschnitt 13. Andernfalls ist Abschnitt 22 an der Reihe.

15.
Aus der Kirche tritt ein kleiner Mann in der schwarzer Gewandung eines Priesters. Er halt
ein in schwarzes Leder geschlagenes Buch in Hénden und schaut zu dir heriiber. Einen
Moment treffen sich eure

Blicke, doch scheint keiner so recht zu wissen, wie er dem anderen begegnen soll. Aus
dem Eingang der Kirche tritt eine zweite, schlankere Gestalt ins Licht des hellen Tages. (9)

16.

»Haben Sie sich verletzt?«

Die rundliche Gestalt tritt ndher auf dich zu, die Arme hilfreich nach vorne ausgestreckt um
die auf die Beine zu helfen. Dankbar greifst du die dir gereichte Hand und lésst dir auf die
Fiile helfen.

»Nein, danke. Es geht., alles in Ordnung, Mister ...7«

Der Mann beginnt iiber sein rundes Gesicht zu lacheln und wirft sich ein wenig stolz in die
Brust.

»Ashcroft, Vater James Ashcroft ist mein Name. Ich bin der Pfarrer dieser kleinen
Gemeinde. Auch wenn es etwas unpassend ist und sie sicher gerne erst einmal ein Bad
nehmen wiirden, so mochte ich sie doch herzlich in unserer kleinen Stadt willkommen
heil3en, Mister Roberts.«

»Vielen Dank, Vater Ashcroft. Wie es scheint, hat sich die Neuigkeit {iber meinen
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zukiinftigen Dienst in ihrer kleinen Gemeinde sehr schnell herum gesprochen.«
Vater Ashcroft ldchelt verschmitzt, als hinter ihm ein junges Maédchen in einem
hochgeschlossenen Kleid hervor tritt. (3)

17

Gemeinsam rdumt ihr deine Habseligkeiten zuriick in den Koffer. Du beriihrst dabei, vollig
unbeabsichtigt, die feingliederigen Finger der Pfarrerstochter. Fiir einen winzig kleinen
Moment hast du das Gefiihl, die Zeit steht still, als du in ihre Augen blickst und darin das
Strahlen ungezdhlter Sterne zu erkennen glaubst. Etwas in dir scheint sich auerordentlich
zu ihr hingezogen zu fiihlen. Weiter bei 2.

18.

Die Strale macht eine sanfte S-Kehre und beherbergt links und rechts grofe holzerne
Gebidude. Zu deiner Rechten steht eines der grofften davon. Das ,,The Lobster’s Pod* ist
das einzige, aber dafiir umso prachtigere Restaurant der Stadt. Gleich links davon befindet
sich die Kirche des Ortes. Ein weiller, hdlzerner Bau mit groBem Glockenturm und einem
Wetterhahn auf dessen Spitze. Diesen beiden Bauten gegeniiber liegt ein etwas schibiges
Gebéude. Fischnetze reihen sich davor an langen Stangen auf und Fische hdngen zum
Trocknen an langen Leinen. Es riecht ein wenig unangenehm, doch daran wirst du dich
schon noch gewohnen, schlieBlich ist dies nun deine neue Heimat. Weiter bei 12.

19.

Du siehst, wie die kleine Gestalt eines in schwarz gekleideten Mannes aus der Kirche tritt
und einen Moment unschliissig davor stehen bleibt. Als du dich von deinem Sturz erholt
hast (ziehe dir einen Punkt deiner Gesundheit fiir eine erlittene Verletzung ab) und dich auf
den Bordstein setzt, bemerkst du aus dem Augenwinkel, wie eine zweite Person aus der
Kirche kommt. Beide laufen sie mit schnellen Schritten auf dich zu. (16)

20.

Du schulterst deinen Rucksack und nimmst den Koffer in die Hand. Das ist alles was du
noch an Gepédck hast. Frohen Mutes beschreitest du den abfallenden Weg hinab zum
Hafen. Weiter bei 21.

21.

Du erreichst den Hafen. Im triiben Wasser des Hafenbeckens, dessen Kaimauern
gleichermassen mit Rissen und Algen tibersit sind, diimpeln ein paar Fischerboote vor sich
hin. Auf einigen von ihnen sind ein paar Seeleute geschéftig am Arbeiten. Doch auch an
Land ist man nicht untdtig. Ein alter Fischer sitzt auf einem morschen Holzfass und
repariert ein Netz. Ein anderer stapelt Kisten von Bord eines Schiffes an Land. Und vor
einer kleinen Hiitte unterhilt sich eine Gruppe bértiger Minner in Olkleidung im
Fliisterton. Was mochtest du nun machen? Dich mit der Gruppe von Ménnern unterhalten?
(7), oder den Fischer auf seinem Fass ansprechen? Dann geht es bei 4 weiter.

22.
Ein Auto néhert sich dir mit rasendem Tempo. Die meisten deiner verstreuten Gegenstdnde
hast du schnell wieder eingesammelt. Nur das gerahmte Bild einer Frau liegt einen Schritt
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weit vor dir auf der Strale. Es wire toricht, sich dem Gegenstand zu néhern, da das Auto
bereits zu dicht ist. Knirschend zersplittert das Glas unter den Reifen und zerreiflt das
Photo in mehrere Teile, die lautlos zu Boden segeln. Traurig dariiber, das einzig grofere
Bild deiner geliebten Frau verloren zu haben, sammelst du die Uberreste auf, wobei dir die
Tochter des Pfarrers behilflich ist. Du lachelst ihr zwar freundlich zu, konntest aber
schreien vor Wut und Enttduschung und die jungen Kerle in ihrem Auto verfluchen, da sie
ungebremst voriiber gefahren sind, ohne sich nach deinem Befinden zu erkundigen oder
eine Entschuldigung auszusprechen. Gehe zu Abschnitt 17.
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Zusammen mit Lydia und ihrem Vater beschreitest du, ein wenig durcheinander, da man
dich fast liberfahren und nicht grade mit offenen Armen in Hook's End empfangen hat,
gemeinsam die Stralle entlang. Anfinglich legt sich ein bedriickendes Schweigen iiber dich
und das junge Maidchen, dessen strahlend griine Augen dich vom ersten Moment an in
thren Bann gezogen haben. Der Koffer in deiner Hand scheint jedes Gewicht verloren und
deine Fii3e ... beschreitest du noch irdischen Boden? Es kommt dir vor, als handle es sich
plotzlich um einen Wink des Schicksals, dem du, ohne es wirklich zu wissen, gefolgt bist
und der dich aus San Francisco hierher gerufen hat. Aber das sind natiirlich nur
Hirngespinste. Schnell verscheuchst du diese Gedanken in einen dunklen Winkel deines
Geistes um dich auf das Wesentliche zu konzentrieren. Immerhin hast Du hier eine Arbeit
zu verrichten.

Geméchlich schlendert ihr nebeneinander her und verlasst Hook’s End in Ostlicher
Richtung wieder. Nach ein paar Dutzend Metern enden die roh zusammen gezimmerten
Holzziune und Abgrenzungen der Hauser, die den Kern der kleinen Stadt bilden. An ihre
Stelle treten kahle und von Wind und Wetter glatt geschliffene Felsen, die rechts und links
steil zum Wasser abfallen. Und wirklich, die Landzunge, auf deren Riicken ihr euch grade
bewegt, ist wie ein riesiger Haken landeinwirts gebogen. Und am Scheitelpunkt dieses
Hakens, dem &duBlersten Zipfel des Ortes, thront er, der lange Jack. Ein etwas windschief
wirkendes Holzhaus lehnt sich an die gewdlbte AuBlenwand des Turmes, die in
unterschiedlichen Abstidnden mit kleinen Fenstern durchsetzt ist. Auch befindet sich ein
Schuppen etwas Abseits von Turm und Wohngebdude; eine kleine Werkstatt. Alles wird
von einem morschen Holzzaun umschlossen, der seit Jahren nicht mehr in Schuss gebracht
wurde.

Vater Ashcroft, der die ganze Zeit gut ein Dutzend Schritte vor Lydia und dir

hergegangen ist, 6ffnet behutsam die kleine Pforte, die mehr schlecht als recht in das
Gefiige des Zaunes eingebettet ist. Sie quietscht und schldgt scheppernd zu, was den Zaun
dazu veranlasst, sich ein wenig weiter dem Erdboden zuzuneigen. Du bleibst ebenfalls
stehen und setzt deinen Koffer ab. Die Hénde reibend drehst du dich in Lydias Richtung,
die kaum mehr als eine Armlénge von dir entfernt steht und erst zu ithrem Vater, dann zu
dir, direkt in deine Augen blickt.
»So, da wiren wir, richtete sie das Wort in ihrer sehr jungen, sehr feminine Stimme an
dich. Du sagst nichts, schaust sie nur weiter an, wihrend vom Meer her, tief tief unter euch,
auf der anderen Seite der hohen Klippen, eine salzige, leicht nach Tang und Fisch
riechende Briese um eure Nasen weht.

Es dringen Worte von wenig christlicher Herkunft an eure Ohren, die den Bann von
Lydias Blick abrupt zerschlagen. Beide schaut ihr in die Richtung aus der die Fluchlaute
kommen. Es ist Vater Ashcroft, der mit festem Griff und deutlich erkennbarer Gewalt an
der Tiir zum Hause des Leuchtturmes ruckelt. Noch einen Moment, dann schwang das
Tiirblatt gerduschvoll und von einem Schwall kurzer Freudenausrufe begleitet nach innen
auf.

»lch schitze, er hat es geschafft«, ist Lydias Antwort, als ihr beide zuseht, wie ihr Vater
kurz im Haus verschwindet und kaum eine Minute spéter wieder geméchlich auf euch
beide zugeschritten kommt.

»Huch, da hat sich die Tiir wohl im Laufe der Zeit ein wenig verzogen«, lachte der alte
Mann amiisiert und auch ein wenig verlegen gleichermallen. »Ich werde ihnen unseren
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besten Mann fiir dieses Probleme vorstellen, der bringt das im Handumdrehen wieder in
Ordnung. Sie werden sehen, schwupp!«

Der Pfarrer machte eine Bewegung, die wohl das Hobeln von Holz nachahmen soll. Du
verstehst, ldchelst und schaust in Lydias Gesicht. Tauschst du dich, oder kreisen wirklich
kleine goldfarbene Sprenksel, wie helle Sterne am néichtlichen Firmament im Griin der Iris
um das tiefe Schwarz ihrer Pupillen?

»Gut gut, féllt Vater Ashcroft erneut in den Bann aus Schweigen und Faszination. »Wenn
ich thnen dann ihren Haustiirschliissel, nebst derer fiir den Schuppen und die Turmstube
iberreichen diirfte?«

Ashcroft lachelte, hélt dir eine seiner kleinen runden Fiuste entgegen, die wie
Fleischbille aus den schwarzen Armeln seiner Priestermontur ragen. Die Finger
umschlieBen einen dunklen eisernen Ring, der mehrere, von Alter und Rost befallenen
Schliissel umschlieBt. Dankbar nimmst du das Bund entgegen (trage das Schliisselbund in
deine Inventarliste ein).

»Es wire uns eine Freude«, beginnt Lydia an dich gewandt, »wenn Sie uns heute beim
Abendessen die Ehre ihrer Gesellschaft zuteil werden lieBen, Mister Roberts.«

John Ashcroft hatte sich mittlerweile neben seine Tochter gestellt. Dir fillt auf das er
neben ihr nicht nur fast einen vollen Kopf kleiner, sondern sein Lacheln auch irgendwie ein
wenig zu verkrampftes wirkt. Doch glaubst du in seinen klaren blauen Augen durchaus die
gutmiitige Ehrlichkeit eines weisen Mannes erkennen zu konnen. Der Wind zerzauste das
spérliche graue Haar auf seinem alten Schédel und bauschte auch das von Lydia fiir einen
kurzen Moment wie einen roten Schleier auf. Salz- und Tanggeruch weht dir erneut in die
Nase als du zu einer Antwort ansetzt.

»Das ist sehr freundlich, ich komme sehr gerne.«
»Gut gut, Mister Roberts. Wir erwarten sie dann heute abend um sieben Uhr zum Essen.
Das Haus hinter der Kirche, sie konnen es gar nicht verfehlen.«

Er reicht dir seine Hand zum Abschied und wendet sich bereits zum Gehen, als seine
Tochter dich immer noch mit ihren geheimnisvollen Augen anblickt.

»Es wird uns eine Freude sein, sie in unserem bescheidenen Heim als Gast zu haben. Ich
erwarte Sie dann piinktlich um sieben Uhr.«

damit drehte auch sie sich um und lief den ausgetretene Pfad iiber den felsigen Haken
zuriick, Nach wenigen Augenblicken hatte sie ihren Vater erreicht und schlenderte
zusammen mit diesem in die Stadt zurtick.

23.
Du stehst vor deinem neuen Heim, schaust dich zunichst noch etwas ratlos um und fiithlst
dich mit einem Male schrecklich alleingelassen. Dein Blick wandert iiber das rohe Gestein,
das hier und da an unzéhligen Stellen durch die spérliche Vegetation des Hakens bricht.
Das Schliisselbund in deiner Hand erscheint plétzlich schwerer als normal und der Wind
kalter als noch vor wenigen Augenblicken.

Willst Du deine neue Bleibe betreten, lies Abschnitt 41.
Hast Du vor einen Blick in den Schuppen und die Werkstatt zu werfen, weiter bei 67.

24.
»Sind Sie ein glaubiger Mann, Mister Roberts?«

Die Frage trifft dich sichtlich unvorbereitet. Einen kurzen Moment kratzt du dich,
beinahe wieder mit den Gedanken in der Vergangenheit verschwunden, am Kinn. Der
Fischer schmaucht unverdrossen an seiner Pfeife, stofit kleine blaue Rauchwolken aus und
sieht dich an.
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»Nein«, antwortest du, »nicht mehr.«

»Dann sollten Sie wieder damit beginnen. Hier drauflen kann der Glaube wahrhaft etwas
sein, mit dem sie besser leben konnen, als wenn sie siamtliche alle Umstidnde iiber den
Verlust eines lieben Menschen dem anlasten, der ihnen unter Umstidnden die meiste Kraft
zum Weiterleben gibt. Tun sie mir einen Gefallen. Tragen sie die Bibel bei sich. Fragen sie
nicht warum,; tun sie einem alten Mann den Gefallen. Bis morgen dann.«

Damit dreht Redwood sich endgiiltig herum und verlédsst dein kleines Grundstiick in
Richtung des Ortes. Willst du dich an die Worte des Fischer halten und die Bibel an dich
nehmen? Abschnitt 36 erwartet dich. Glaubst du vielleicht das nicht nur der Ort, sondern
auch seien Bewohner duflerst merkwiirdig sind und lésst die Bibel wo sie ist? Dann mache
bei Abschnitt 55 weiter.

25.

Es erklingt ein ohrenbetdubender Larm. Jemand, oder etwas, schmeifit sich mit ungeheurer
Wucht gegen die im Boden eingelassene Klappe. Zwei, drei Male, dann bricht das Holz
splitternd auseinander. Du weil}t nicht was es ist, erkennst einen Augenblick nichts weiter
als Schwérze. Der Geruch nach verfaulendem Tang wird immer liberwéltigender. Er raubt
dir die Sinne ... (70)

26.

Dir fillt auf, das einige der Strahlen auf eine im Boden versenkte Luke fallen. Doch
zundchst willst du erst einmal alle Fenster 6ffnen um den Mief der Vergangenheit
hinauszubeférdern. Auch wirst du bei Licht sicherlich mehr sehen konnen, als im
zwielichtigen Halbdunkel, das jetzt noch im Innern des Hauses herrscht. (54)

27.

Du zuckst merklich zusammen und machst einen Schritt nach hinten, als wiirdest du vor
dem Mann in der Tiir in Deckung gehen wollen.

»So schnell trifft man sich wieder, Mister Roberts.«

Able Redwood steht in der gedffneten Tiir deines Hauses, ldchelt dich auf seine ganz

eigene Art und Weise an und schiebt seine Pfeife zurlick in den Mundwinkel. Er dreht den
Kopf kurz nach drauBBen und du horst wie er gekonnt ausspuckt. Langsam, mit schweren
Schritten, kommt der alte Seemann auf dich zu.
»Mister Redwood«, antwortest du mit zitternder Stimme, denn dieser Besucher ist dir
ginzlich unangenehm. Zudem hast du nicht vergessen, was dir kurz nach deinem eintreffen
hier in Hook’s End unten im Hafen widerfahren ist. Doch du beschlief3t, trotz dieses
unerfreulichen Vorfalls so freundlich wie moglich zu sein. (30)

28.

Able Redwood dreht sich herum und macht sich daran, deine Bleibe geméchlichen
Schrittes zu verlasssen. Tduschst du dich, oder geht plotzlich ein Ubelkeid erregender
Geruch nach Meer, feuchtem Tang und faulem Fisch von der Gestalt des Mannes aus? Du
schaust hinterher, siehst wie er durch die klapperige Pforte im Zaun verschwindet, ohne
sich noch einmal herum zu drehen. (25)
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29.
»Selbstverstandlich. Morgen langt vollkommen.«
»Gut. Ich werde ihnen dann auch den Flaschenzug mitgeben; fiir die Bodenluke.«
Mit einem freundschaftlichen Klaps auf die Schulter des Fischers besiegelt ihr euren
Handel.
»Dann werde ich mich nun mal um ihre Tiir kiimmern. Wo ist denn das gute Stiick?«
Du zeigst ihm die Tiir und der Mann mach sich sogleich daran sie zu untersuchen. (61)

30.
»Es ist mir eine Ehre, sie in meinem bescheidenen Heim willkommen zu heillen, Mister
Redwood.«

Ob der Mann deinen gespielten Sarkasmus erkennt, weillt du nicht. Er 14Bt e sich

wenigstens nicht anmerken und ldchelt in seinen Bart hinein, mehrere kleine
Rauchwolkchen ausstoflend.
»Verzeihen sie mir mein ruppiges Auftreten von vorhin, Mister Roberts. Ich hatte ganz
gewi3 nicht vor, sie schon zu Beginn ihres Dienstes hier zu vergraulen. Ich wollte sie
lediglich in ihrem Tun bestédrken, ithr Vorhaben auch bis zum Ende durchzuhalten. Daher
war ich der Meinung, es wird besser sein, wenn sie durch mich erfahren, was der GroBteil
der Bevdlkerung von Hook’s End von ihnen hilt. Sicherlich verfiige ich allemal iiber
mehr«, er lachelt, blickt dir dabei direkt ins Gesicht, »Fingerspitzengefiihl, als alle
Einwohner zusammen. Mit Ausnahme der hiibschen Miss Ashcroft vielleicht.«

Mochtest du Able Redwood deines Hauses verweisen, in das er unaufgefordert
eingetreten ist, 33. Oder mochtest du dich vielleicht fiir seine offene Art bedanken und ihn
nach dem Grund fiir die Feindseligkeit der Bewohner fragen? Dann ist 37 dein néchstes
Ziel. Vielleicht mochtest du ihn aber auch nach dem Grund fragen, der ihn dazu bewogen
hat, dir bis in dein Haus zu folgen (57).

31.

Du wendest dich von der Bruchstelle ab und setzt deinen Weg um den Turm weiter fort.
An seiner Basis bleibst du stehen, beriihrst das kiihle, weilgetiinchte Gestein und legst den
Kopf in den Nacken. Etliche Ful {iber dir erkennst du die Plattform des kleinen
Rundganges um den glisernen Kopf des Leuchtturmes. Vielleicht wird dir die Luft dort
oben gut tun. Ganz zu schweigen von der herrlichen Aussicht, die man von dort droben
haben muss. Kurzentschlossen steckst du die Hédnde in die Taschen, beendest deinen
Rundgang und betrittst das angeschlossenen Wohnhaus. (60)

32.

Du erwachst, deine Gedanken drehen sich wirr im Kreis. Es gelingt dir nicht auch nur
ansatzweise so etwas wie logisches Denken zu bewerkstelligen. Vielleicht wiirdest du
sogar authoren zu atmen, wenn es nicht ein Grundlegender Bestandteil eines jeden Lebens
wiare. Doch was ist dies fiir ein Leben?

Du bist gefangen! Die Wénde des Raumes um dich herum schmutzig und es riecht nach
den verdreckten Uberresten menschlicher Ausscheidungen. Du bekommst davon jedoch
nichts mit, denn es reiflt dich hinfort. Unaufhorlich treibst du dahin im Malstrom des
Wahnsinns, der dich unauthérlich weiter in die Tiefe zieht, dich verschlingt.

Ein wenig Speichel rinnt dir aus dem Mund. Er lduft {iber dein Kinn, tropf ab und
versinkt im schébigen Stoff der Zwangsjacke, die du trdgst. Du bist ein Gefangener; ein
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Gefangener deines zerstorten Verstandes. Ein Opfer des Wahnsinns aus den Untiefen der
Aonen. Einer von vielen Irren in der Anstalt von Arkham.

»Ein bedauernswerter Fall von plotzlichem Schwachsinn. Doch betrachtete man die
Vergangenheit dieser ungliicklichen Seele war es wohl nur eine Frage der Zeit, bis es so
enden musste.«

Sie Stimme des Doktors bricht ab und er bedeutet dem Wirter mit einem Nicken die Tiir
der Gummizelle zu schlieBen. Scheppernd fillt die Tiir ins Schlof3, wird der Schliissel
herum gedreht und abgezogen. Die Ménner trotten von dannen, gehen ihrer Arbeit nach.
Einer von Vielen, dessen Schicksal niemals aufgeklort werden wird ...

Das Spiel ist hier fiir dich zu Ende!

33.

»Mister Redwood«, beginnst du ein wenig gereizter als du es gewollt hattest. »ich kann
mich nicht erinnern Sie eingeladen zu haben. Ich mdchte Sie daher bitten, mein Haus
umgehend zu verlassen. Sollte ich auf — ihre Hilfe angewiesen sein, werde ich es ihnen
rechtzeitig mitteilen. Und nun, bitte!«

Du gehst mit ausgestrecktem Arm auf den alten Fischer zu und weist ihm mit finsterer
Mine den Weg nach drauf3en.

»Hm, meinen sie wirklich, Mister Roberts? Ich wiirde es mir iiberlegen. Auch wenn wir
uns vorhin nicht sonderlich griin waren, sie konnen mir glauben, ich hatte meine Griinde,
warum ich so gehandelt habe, wie ich es tat.«

Er nahm seine Pfeife aus dem Mund und begann darin mit einem Finger
herumzustochern.

»Sollten sie jedoch den Wunsch verspiiren, mich aus ihrem neuen Heim zu verscheuchen,
so werde ich diesem Wunsch nachkommen. Ganz wie es ihnen beliebt.«

Mochtest du an deinem Wunsch festhalten und Able Redwood deiner vier Winde
vertreiben, 50. Hast du es dir {berlegt und wiirdest viel lieber erfahren, warum
ausgerechnet er einer der wenigen Personen ist, der sich nun doch an ihn wendet, obwohl
er Fremd hier ist, schlage bei 37 nach wie es weiter geht.

34.

Dir fallt nichts besonderes auf und so machst du dich daran, die Fenster und die Laden zu
Offnen, um den Mief der Vergangenheit hinaus, und die frische Seeluft ins Innere des
Hauses hinein zu lassen. (43)

35.

Du schaust nach unten, und bemerkst wie dir allmdhlich die Sinne zu verschwimmen
scheinen. Alles dreht sich um dich und die Welt rast schlingernd an dir vorbei. Der eisige
Wind deines Sturzes zerzaust dir das Haar und schneidet wie mit Messern in dein Gesicht,
dann ... prallst du von besagtem Ast ab und mit dem Kopf gegen das scharfkantige
Felsgestein. Ohnmaéchtig tauchst du in die eisigen Fluten des Atlantiks, der dich
unbarmherzig gegen den nassen Felsen schleudert. Langsam sinkt dein geschundener, aller
Luft und des Lebensfunken beraubte Korper auf den sandigen Grund des dunkelgriinen
Meeres. Gliicklicherweise bemerkst du nicht mehr, wie sich schleimige Tentakeln um
deinen Leib schlingen und dich in die schier endlosen Tiefen ewiger Verdammnis hinab
ziehen ...

Das Spiel ist hier fiir dich zu Ende!
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36.
Das Verhalten des Fischers ist dir immer noch ein Rétsel. Erst hat es den Anschein, als
wire er einer der letzten Menschen auf dessen Hilfe man sich stiitzen konnte, dann ist er so
freundlich das es ebenfalls kaum zu glauben ist. Nichtsdestotrotz gehst du zuriick in dein
Haus, greifst dir die Bibel vom Tisch und steckst sie in die Innentasche deiner Jacke. Trage
sie ins Inventar ein!

Es wird Zeit sich einmal den Turm von Oben anzugucken. Und so machst du dich durch
die niedrige Tiir an den Aufstieg, hinauf zur Lampe. (58)

37.

»Mister Redwood, beginnst du zu sprechen. Du kommst ihm ein Stiick entgegen, wischst
dein Hande an deiner Hose ab und reichst sie thm erneut zum Grulle. Redwood lachelt,
nimmt seine Pfeife aus dem Mund und ergreift deine Hand.

»Warum sind sie mir gefolgt, Mister Redwood?«

»Nun, wie mir scheint, haben wir beide wenigstens einen gemeinsamen Freund.«

(1)

38.

Du steckst das Stiickchen Stoff in deine Taschen. Trage es in deine Inventar-Liste ein.
Vielleicht gelingt dir zu einem spiteren Zeitpunkt eine genauere Untersuchung. Fiir den
Moment hast du jedoch kein weiteres Interesse daran.(31)

39.
»Mister Redwood. Sie iiberraschen mich. Ich erinnere mich da an ein Zusammentreffen vor
noch gar nicht so langer Zeit. Ich hitte mir daher nicht trdumen lassen, das ausgerechnet
Sie mir ihre Hilfe anbieten wiirden.«

Du wischst dir deine Hiande an den Hosen grob ab und reichst sie dem Fischer. Dieser
nimmt unvermittelt die ihm gebotene Hand und erwidert deinen Gruf3.
»Nun, ich hatte meine Griinde, so viel kann ich ihnen verraten. Wie ich sehe, haben wir
beide einen gemeinsamen Freund.« (51)

40.
»Dafiir werden sie einen Flaschenzug bendtigen. Ich kann ihnen einen besorgen, wenn sie
es wunschen, Mister Roberts.«

Du fiihlst wie alle Farbe aus deinem Gesicht weicht und du mit Schreck geweiteten
Augen in die Richtung blickst, aus der die Stimme kam. In der Tiir steht Able Redwood,
der Fischer, den du schon im Hafen begegnet bist. Er nimmt seine Pfeife aus dem bartigen
Gesicht, dreht den Kopf zur Seite und spuckt deutlich hérbar aus. Dann tritt er langsam
weiter auf dich zu, ldchelt und fixiert dich mit seinen dunklen Augen.

Mochtest du Able Redwood deines Hauses verweisen, in das er unaufgefordert
eingetreten ist, (33). Mochtest du ihn fragen, was sein Anliegen ist, schlage nach bei 68.

41.
Du iibersteigst den Zaun, ldsst deinen Koffer aber auf der anderen Seite stehen. Zielstrebig
gehst du auf das rechteckige Loch in der Hauswand zu. Vater Ashcroft hat die Tiir offen
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stehen lassen; du vermutest, damit frischer Wind die alte und abgestandene Luft im Innern
der Rdume vertreibt. 60 ist der Abschnitt an dem es weiter geht.

42.
»Oh, dann sind sie der Mann fiir die schwierigen Fdlle? Vater Ashcroft erwihnte so etwas,
bevor er zuriick in den Ort ging. Er und ...«
»Lydial«

Die Aussprache des Namens traf dich aus dem Munde des Fischers wie ein Fausthieb.
Verbliifft schaust du ihn an, doch aufler einem Funkeln in den Augen erkennst du nichts.
Redwood scheint einen Moment durch dich hindurch zu sehen. (59)

43.

Du genie3t einen Moment die frische Briese, die dir um die Nase weht. Vielleicht war es
wirklich eine bessere Idee als befiirchtet, deine Zelte in San Franzisco abzubrechen und
einen Neuanfang weit weg von jenem Ort zu wagen, der so viele ungute und traurige
Erinnerungen birgt. Entschlossen wendest du dich vom Fenster ab, drehst dich herum und
glaubst plotzlich einem leibhaftigen Gespenst gegeniiber zu stehen ... 27!

44.

Vorsichtig trittst du ndher an die steil abfallende Klippe heran. Der Wind weht scharf iiber

den schroffen Felsen und zerrt an deinen Hosenbeinen. Vereinzelt ragt ein kahler Ast aus

Vertiefungen und Rissen im Fels. Tief unter dir branden die dunkelgriinen Fluten des

Atlantik an den Ful} der Klippen. Weifle Schaumkronen tanzen auf den Wellenkdmmen.
Mache einen Wurf auf Geistesschirfe. Ist das Ergebnis kleiner als das von Mathew (35).

Ist es groBer: 66.

45.
»Wo sie schon einmal hier sind, vielleicht haben sie auch etwas Ol, mit dem wir dem
Vorhidngeschloss am Schuppen auf den Leib riicken konnen? Ich habe zwar einen
passenden Schliissel, aber es ist doch stark verrostet und bedarf einer ordentlichen Portion
Ol.«
»Aber sicher, unten auf meinem Boot habe ich genug davon. Ich bringe ihnen gleich
morgen etwas davon hier herauf. Wenn das reicht?«

Willst du sofort wissen, was in dem Schuppen ist? (53).
Oder reicht dir das Angebot und du wartest bis zum nichsten Tag auf das O1? (29)

46.

»Vielleicht spéter noch einmal«, denkst du laut. Einen kurzen Moment bleibst du noch
stehen, stemmst die Hénde in die Taschen und blickst versonnen auf die tanzenden Wellen
und Schaumkronen des Atlantik. Doch bevor dich die finsteren Schatten deiner
Vergangenheit einholen kdnnen drehst du dich um und gehst zurtick zum Haus. (31)

47.

»Nein!«

Entschlossen greifst du nach der Bibel und schleuderst sie in den Kamin an der gegeniiber
liegenden Wand. Ein Donnerschlag lasst das Haus erzittern. Zumindest glaubst du das es
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sich um einen Donnerschlag handelt. Schneller als dir lieb ist wirst du eines besseren
belehrt! (25)

48.

Eine niedrige Holztiir versperrt dir den Weg. Sie ist mit einem eisernen Riegel und einem
Vorhéngeschloss versehen. Du hast das Schliisselbund in der Hand und schaust es dir einen
Moment an. Tatsdchlich passt einer der Schliissel in das Vorhdngeschloss. Es lésst sich
jedoch nicht so ohne weiteres 6ffnen. Rost hat es Schwergéngig gemacht, so dal3 du es
auch nach mehreren kréftigen Versuchen nicht gedffnet bekommst. (69)

49,

Deine Erleichterung wiahret jedoch nur kurz. Der brockelige Stein an deinem Fuf3 gibt nach
und rollt an dir Vorbei um ebenfalls in die Tiefe und das kalte Meer zu stlirzen. Dein
Magen krampft sich zusammen, wéhrend deine Finger weiterhin ins Leere greifen ... 35.

50.
»Mister Redwood, bitte, verlassen Sie mein Haus. Ich verspiire keine Lust mich mit ihrer
Gegenwart zu belasten. Vielleicht an einem der ndchsten Tage. Ich habe noch zu tun,
bitte!«
Du weist ihm mit der ausgestreckten Hand den Weg hinaus und vor die Tiir.
»Ganz wie Sie wiinschen.«

Der béartige Mann steckt seine Pfeife zuriick in einen Mundwinkel und geht mit langsam
schlurfenden Schritten durch die Tiir ins Freie. (28)

51.

Able Redwood tritt ndher an den im Raum aufgestellten Tisch heran. Durch eines der
Fenster wird dessen Oberfldche in strahlendes Sonnenlicht getaucht. Erst jetzt bemerkst du
den kleinen eckige Gegenstand, der sich dort befindet und welcher dir bisher noch gar nicht
aufgefallen ist. Es ist eine in schwarzes Leder geschlagene Bibel. Auf ihrer Oberseite
prangt ein feines, in Gold gefasstes Kreuz. (72)

52.
Auf der dem Meer zugewandten Seite kannst du erkennen, das der Zaun sichtliche
Beschidigungen aufweist. Uber mehrere Meter hinweg fehlt die holzerne Umfriedung
génzlich und holzerne, mit Pech gestrichene Bruchstiicke liegen verstreut im Gras.
Willst du dich an die Klippe stellen und schauen, ob weitere Bruchstiicke des Zaunes zu
erkennen sind, folge Abschnitt 44.

Mochtest du deinen Rundgang um den Turm lieber auf festerem Boden fortsetzen, ist 31
an der Reihe.

53.
»Naja, vielleicht konnten sie schon heute das Ol holen? Ich wiirde mich ganz gerne
vergewissern, was mein Vorginger in diesem Schuppen so an Gerédten beherbergt hat.
Dann kann ich mir schneller ein Bild von dem machen, was ich noch zu besorgen habe.
Verstehen sie?«

Der Fischer schaut dich an, zieht an seiner Pfeife und legt den Kopf etwas schrig.
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»lhr jungen Leute habt auch keinen Sinn mehr fiir den Sinn der Zeit, wie? Aber schon. Ich
werde mich gleich auf den Weg machen; sobald ich mir die Tiir angesehen habe. (61)

54.
Licht fallt in breiten Bahnen durch die gedffneten Fenster hinein und du atmest erleichtert
tief ein und aus. » Ahhh, wundervoll«, sprichst du zu dir selbst. »Es ist sicherlich alles nur
eine Zeit der Eingewdhnung, bis auch du dich an deine neue Heimat gewohnt hast. Doch
zunéchst einmal ...«
Dein Kopf dreht sich zur Seite und dein Blick fillt auf die im Boden eingelassene
Bodenklappe. Ein eiserner Ring war daran befestigt, dessen Vertiefung im Holz von einer
fingerdicken Staubschicht erfiillt ist.

Mache eine Probe auf Stirke. Ist dein Ergebnis groBer als das auf deinem
Charakterbogen, folge Abschnitt 71.
Ist es kleiner als dieses, auf zu 65.

55.

»Was fiir ein Kauz«, denkst du, als du zuriick in der Wohnstube deines Hauses bist und
dein Blick unverholen iiber den matten Ledereinband der Bibel gleitet. Langsam gehst du
auf den Tisch zu, den Blick nicht von dem kleinen Buch nehmend. Einen Moment zdgerst
du, wigst deine Gedanken gegeneinander ab. (47)

56.

Du schlenderst versonnen iiber das diinne Gras und umrundest den kleinen Holzschuppen,
der keinerlei weitere Einstiegsmoglichkeiten oder Fenster bietet. »Nun gut, ich werde
schon noch in dein Innerstes kommen«, schworst du dem windschiefen Verschlag, klopfst
auf seine dunkle Auflenwand und gehst weiter. (52)

57.

»Oh, Mister Redwood. Thr Besuch iiberrascht mich sichtlich. Was fiihrt Sie, trotz unseres
ersten, doch recht unerfreulichen Zusammentreffens in die Gefilde meiner bescheidenen
Bleibe?«

Du hoffst, Able Redwood erkennt das UbermaB an Sarkasmus nicht, das sich in deine
iiberschwengliche Antwort gemischt hat. Wen dem so ist, so ldsst er es sich nicht
anmerken.

»Nun, Ich hatte meine Griinde, das konnen Sie mir glauben. Aber im Moment scheint es,
als haben wir beide wenigstens einen gemeinsamen Freund, Mister Roberts.« (51)

58.

Der Weg hinauf ist nicht besonders schwer, erfordert aber einiegfes an Kraft und
Aufmerksamkeit, da die Treppenstufen sehr klein sind und du des ofteren abrutschst.
Wiirfle mit einem Wiirfel. Bei einem Ergebnis von 1-3 hat dich der Aufstieg
dementsprechend viele Punkte an Gesundheit gekostet, da du immer wieder auf den glatten
und ausgetretenen Stufen ausgerutscht bist. Bei 4, 5 oder 6 geschieht nichts. Weiter mit
Abschnitt 63,

23



59.
»Die Kleine Ashcroft scheint ihnen wohl zu gefallen, wie?«

Redwood spricht den Namen der Familie plotzlich mit einem merkwiirdigen Unterton
aus, der dich stutzig macht. Du willst grade zu einer Antwort ansetzten, als ...
»Aber das geht mich nichts an, was die jungen Leute heutzutage anstellen. Es ist ihr Leben.
Doch hiiten sie sich vor zu schnellen Entschliissen, Mister Roberts. Und hiiten sie sich vor
dem, was sie vielleicht nicht begreifen konnen.«

Damit bricht plotzlich der Blick des Mannes erneut und das normale Leben scheint sich
seiner wieder zu bemichtigen. Du zeigst ihm die Tiir und er beginnt damit sie zu
untersuchen. (61)

60.
Der Holzboden knirscht unter deinen Sohlen und dich umfangt ein chiméres Zwielicht, da
einige der Fenster mit Vorhdngen und altersschwachen Holzldden verschlossen sind. Durch
Spalten und Risse in deisen dringen lange Lichtfinger des Tageslichtes in den Raum. Wie
weille Lanzen schneiden sie durch die staubige Luft. Du kannst mehrere Gegenstinde
erkennen, Mobel, wie du nach kurzer Zeit feststellst.

Mache einen Wurf auf Geistesschérfe. Ist das Ergebnis hoher oder gleich deinem
eingetragenen Wert, weiter bei 26.
Ist es kleiner, weiter bei 34.

61.
Nach einem kurzen Blick und dem Wechsel seiner Pfeife vom linken in den rechten
Mundwinkel nickt Able. Er brummt dabei Worte in seinen Bart, die du nicht verstehen
kannst, erkennst aber das der alte Mann das Problem wohl erkannt und eine Moglichkeit
der Beseitigung dafiir ersonnen hat.
»Das ist schnell erledigt. Wenn es ihnen recht ist werde ich die Tiir ebenfalls morgen
reparieren.«

Du nickst, stimmst dem Plan mit ein paar kurzen Worten zu und begleitest den Fischer
dann hinaus, wo er sich nach einem kurzen Wortwechsel von dir verabschiedet. (24)

62.

Es gelingt dir dich mit Hilfe eines zersplitterten Brettes vom Zaun so weit gegen ein
Wegrutschen zu sichern, das du dich beinahe gefahrlos noch ein Stiick weiter in die Tiefe
recken kannst. Mit ausgestreckten Fingern kannst du den Gegenstand beriihren, der sich
dort an dem Ast verfangen hat — Es ist ein Stiick Stoff. Beim ndheren Hinsehen erkennst
du, das er zu einem groben Hemd, oder einer Jacke gehdren muss und mit dunklen Flecken
tibersit ist. Blut, kommt es dir als erstes in den Sinn. Aber woher sollte es kommen? Nun,
es kann sich auch um einen alten Lappen handeln, der von Moéwen auf einem Schiff
ergattert wurde und achtlos hier hingen geblieben war, nachdem die Vogel bemerkt hatten,
das es sich nicht um Nahrung handelt. Und dafiir hast du dir hier fast den Hals gebrochen;
wunderbar! (38)

63.

Ein wenig ladiert offnest du die in den Boden eingelassenen Holzluke, die das
Lampenzimmer vom Rest des Turmes trennt. Du horst den Wind um das verglaste Gertiist
der riesigen Beleuchtungsanlage heulen. In deinen Ohren klingt es fast wie das Toben und
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Heulen von tausend Teufeln. Ein weitere Schritt und du stehst im Freeien und hast einen
herrlichen Blick tiber den Ort in deinem Riicken und das Meer vor dir.

Gliickwunsch, Du hast das zweite Kapitel liberlebt. Weiter geht es im néchsten:

Schatten der Vergangenheit

64.

Du gehst auf ein Knie nieder und legst dich dann der Lénge nach auf den Bauch. Ein kalter
Wind weht dir um die Ohren und schneidet scharf in dein Gesicht. Mit weit ausgestrecktem
Arm versuchst du nach dem Ast zu greifen. Du gerétst ins Rutschen. Mache einen Wurf auf
Geistesschirfe. Ist dein Ergebnis kleiner folgt Abschnitt 74. Andernfalls 62.

65.

Du entfernst den Staub und Dreck aus der Vertiefung des Eisenringes und versuchst mit
einem entschiedenen Ruck die Luke zu 6ffnen. Doch es erscheint dir, als wiirdest du mit
blolen Hidnden versuchen wollen, einen Tonnen schweren Betonklotz anzuheben. Die
Bodenklappe riihrt sich keinen Zoll weit in die Hohe, als eine dunkle Stimme dich in
deinem Tun unterbricht. (40)

66.
Dein Blick schweift iiber das schroffe Gestein. Grade willst du dich zum gehen wenden, da
glaubst du etwas in einem Ast zu erkennen. Es ist jedoch zu weit weg, als das du mit
Bestimmtheit sagen kdnntest, um was es sich handelt.

Mochtest Du dich auf den Bauch legen und versuchen besser zu erkennen, was sich dort
im Ast verfangen hat geht es bei 64 weiter. Andernfalls schlage in Abschnitt 46 nach.

67.

Du iiberschreitest den Zaun, lisst deinen Koffer auf der anderen Seite zuriick und gehst auf
das kleine Gebdude zu, in dem laut Aussage des Priesters eine kleine Werkstatt
untergebracht sein soll. (48)

68.
»Ach, wissen Sie, ich hatte mein Netzt fertig geflickt und lief unten am Hafen einem
gemeinsamen Freund von uns iiber den Weg.« (51)

69.
Du hast keine Lust dir die Finger blutig an einem alten Schloss zu reilen und hoffst das
Schloss zu einem spiteren Zeitpunkt und mit dem rechten Werkzeug 6ffnen zu konnen.
Mochtest du jetzt dein Haus untersuchen, so betrittst du es in Abschnitt 60.

Ist dir lieber danach einen kleinen Rundgang iiber deinen neuen Grund und Boden
machen, ist Abschnitt 56 an der Reihe.
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70.

Kurz bevor du jedoch das BewulBtsein verlierst kannst du erkennen, was sich da aus dem
Loch im Boden herauf schiebt. Eine widerliche Kreatur, bar jeder Beschreibung; eine
Spottgeburt des irdischen Lebens, denn sie ist weder menschlichen-, noch génzlich
tierischen Ursprunges. Eine verzerrte Symbiose aus beidem?

Ein breites Froschmaul grinst dich an, in dessen lippenlosen Kiefern nadelspitze Zihne
prangen. Schleim und - Fleischreste — bilden ein Gespinst, in dessen Zentrum eine
dunkelrote Zunge wie ein leproser Wurm umher peitscht. Froschaugen, so grofl wie
Mainnerfauste glotzen dich an, wéihrend der muskul6se, unter dichten schwarz und griin
schillernden Schuppen verborgenen Leib sich aus dem Loch zwingt. Es ist der Moment, in
dem dein Verstand zerbricht und die Welt um dich herum in stinkendem Schwarz versinkt.
(32)

71.

Du pustest den Staub und Schmutz aus der Vertiefung des Eisenringes, zwingst deine
Finger um das kiihle Metall und stemmst mit einem kraftigen Ruck die klobige Bodenluke
hoch. Auf den Knien herum rutschend, mit beiden Hianden die schwere Luke weiter in die
Hohe hievend, ertont plotzlich eine dunkle Stimme hinter dir. (73)

72.
»Die muss Vater Ashcroft hier vergessen haben«, versuchst du ein wenig unbeholfen zu
erkldren, »er und seine Tochter haben mich hier hinauf begleitet und die Schliissel zum
Turm und dem Haus an mich iibergeben.«
»lch weill. Ich war vorhin auf dem Weg zu ihm, da erwéhnte er die Tir und das sie
moglicherweise verzogen sei. Deswegen bin ich hier, um sie zu richten.«

Du beginnst zu verstehen, ldchelst verlegen und zeigst auf die Tiir (42). Oder hast du
vielleicht noch eine weitere Frage, die du dem Fischer stellen mochtest? (45).

73.
»Sie sollten einen Flaschenzug zu Hilfe nehmen. Ich habe einen, unten auf meinem Boot.
Wenn Sie mochten hole ich ihn fiir Sie, Mister Roberts.«

Es ist Able Redwood, der Fischer, der auf seinem Fass gesessen und Netzte geflickt hat.
Deine Krifte schwinden und die Klappe schldgt mit einem lauten Schlag zu.

Mochtest du Able Redwood deines Hauses verweisen, in das er unaufgefordert
eingetreten ist, (33). Vielleicht mochtest du ihn aber auch den Grund erfahren, der ihn dazu
bewogen hat, dir bis in dein Haus zu folgen und seine Hilfe anzubieten (39).

74.

Verzweifelt versuchst du dich mit den Fingern am glatt geschliffenen Gestein festzuhalten.
Langsam und Stiick fiir Stiick rutschst du weiter mit dem Oberkorper iiber die Klippe.
Steine und loses Erdreich rieseln bereist in die Tiefe, als du mit dem Ful} in einer kleinen
Vertiefung Halt findest. (49)
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Die Aussicht vom Turm, dem Langen Jack, wie er in Hook's End trotz seiner merkwiirdig
anmutenden Bevdlkerung liebevoll genannt wird, entschidigt dich augenblicklich fiir die
anfianglichen Unannehmlichkeiten deiner Ankunft. Der Wind hier oben ist zwar kalt und
schneidet noch schirfer in dein Gesicht, doch es ist dir egal. Du lehnst mit den Ellenbogen
auf der eisernen Briistung und ldsst deinen Blick iiber die unendliche Weite, die polierte
Bleiplatte des Meeres und den weit, weit entfernten Horizont schweifen. Claire! Du spiirst
wie sich dein Innerstes zu verkrampfen beginnt. Ein schwerer Stein zwéngt sich deinen
Hals hinunter, der dir nicht nur die Luft, sondern auch den Moment der Stille und
Zufriedenheit auf Jack’s Spitze zu rauben droht. Heille Tridnen brechen den klaren Blick
deiner Augen und lassen ihn hinter einem Schleier salziger Fliissigkeit verschwimmen.
Claire, deine geliebte Claire. Sie war doch noch so jung. Grade mal 22 Jahre alt. Trotzdem
hatten dich ihre Eltern aufgenommen wie ihren eigenen Sohn. Sie liebten dich nicht
weniger als Claire und hatten trotz des Altersunterschiedes nichts gegen eure Pline einer
raschen Hochzeit.

Es war ein Unfall, ein ungliicklicher Zufall und nicht deine Schuld. Du konntest nichts
dafiir und hast nur aus Reflex gehandelt. Sie, Claire, hat dir das Leben gerettet. Thr
Aufschrei hat dich vor dem Ungliick bewahrt, mit welchem ihres unausweichlich endete.
Sie hat dir das Leben gerettet! Sie hat dir das Leben gerettet ... das Leben ... gerettet. Doch
was war daraus geworden? Nach jenem schicksalhaften Tag im Sommer vor 2 Jahre hast
du vor den Scherben deines bisherigen Lebens gestanden. Alles war verschwunden, der
Inhalt all dessen, wofiir du glaubtest gelebt zu haben war dahin. Er hatte sich in einer
einzigen Sekunde aus deinem Leben entfernt. Und iibrig blieb nur ein weit verzweigter
roter Fleck, der dich in der heilen Mittagssonne von San Francisco héhnisch angrinste.
Mehr war nicht von ihr iibrig geblieben als jener Fleck, verursacht durch Tonnen schwere
Stahltriger, die in der Werft zur Kiellegung eines der schonsten und schnellsten Schiffe
nach der Titanic benétigt wurden. Es war dein Schiff gewesen. Dein Meisterwerk, tiber
dessen Entstehung seit dem allerersten Bleistiftstrich ein Fluch gelegen hat. Dein Schiff hat
ihr im Augenblick eines einzelnen Herzschlages das Leben aus dem Leib gepresst und
thren Korper auf ein feuchtes Nichts reduziert ...

»Das ist nun zu Ende«, sprichst du energisch zu dir selbst. Dabei umfasst du das feuchte,
von Rost und Salzwasser angegriffenen Metall der Briistung so fest, das deine
Fingerknochel weill durch die Haut schimmern. Jetzt erst erkennst du ein paar Mowen, die
kreischend iiber dem Wasser kreisen, ab und an wie weil3e Pfeile in die Tiefe schiel3en und
mit einem sich windenden, glitzernden Etwas im Schnabel wieder empor steigen. Das
Kreischen der Vogel paart sich mit dem Toben des Windes; doch du horst noch etwas
anderes. Ein Klopfen, dessen Ursprung du hier oben auf der Spitze des Turmes jedoch
nicht zu lokalisieren im Stande bist. Erst als du dich umschaust und die ndhere Umgebung
des Turmes mit Blicken abtastest erkennst du die Ursache.

»Hey, ihr! Was soll das? Lasst meine Sachen in Ruhe!«

Du erkennst zwei in dunkle Kleidung gehiillte Gestalten, die sich mit groben Gebérden
uber deinen Koffer her machen, der immer noch vor dem Zaun steht. Du erinnerst dich
plotzlich daran,m das du ihn nicht wieder an dich genommen hast, nach dem Vater
Ashcroft die die Schliissel fiir Turm und Haus iiberlassen, und sich auf den Heimweg
gemacht hatten.
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75.

»Hey da«, rufst du noch einmal. Dieses mal wirfst du sogar die Fauste in die Luft, da du
ganz deutlich erkennst, das es die jungen Burschen aus dem alten Auto sind, die dich im
Ort fast iiberfahren hétten. Schnell und mit der Kraft der Verzweiflung, die ohnehin schon
angegriffene Photographie Clairs vor deinem geistigen Auge, stirzt du durch die
Bodenluke und iiber die Wendeltreppe den Turm hinunter. Dieses mal gelingt es dir ohne
weitere blaue Flecken. (118).

76.

Du hast das Gefiihl zu stiirzen und streckst beide Arme nach vorne aus. Der Aufprall auf
dem lehmigen, merkwiirdig weichen Boden ist weniger schlimm als du befiirchtet hattest.
Es war wirklich nicht mehr als ein Stolpern und der sanfte Aufprall auf dem Erdboden, den
du mit beiden Hianden jedoch abgefangen hast. (96)

77.
Ohne weitere Worte zu verlieren beginnt ein saftiges Handgemenge.

Raufbold 1: Stirke: 26 Pkt. Gesundheit: 17 Pkt.
Raufbold 2: Stirke: 16 Pkt. Gesundheit: 11 Pkt.

Sobald du beide Gegner bezwungen hast geht es in Abschnitt 145 weiter. Sollten sie dich
jedoch erledigt haben, schau nach, was in Abschnitt 99 auf dich wartet.

78.

»Verschwinde, und lass dich hier niemals wieder blicken. Solltest du es dennoch wagen,
werde ich dich verfluchen und auf Ewig dafiir sorgen, das dir niemals wieder Gliick im
Leben widerféhrt.«

Du stemmst die Fiuste in die Hiiften, hoffst darauf, nicht zu dick aufgetragen zu haben.
Letztendlich ist es dir egal, denn du willst deine Ruhe haben. Es ist dir jedes Mittel recht,
um dies zu bewerkstelligen; selbst ein schnell erdachtes, magisch begabtes Alter-Ego.

»Ja, Sir. Sofort Sir!«

Du schaust dem jungen Mann hinterher, der wie ein gepriigelter Hund davon jagt.
Sichtlich amiisiert machst du dich daran, deine verstreuten Habseligkeiten wieder
einzusammeln. (126)

79.

Mit einer Ollampe in der Hand betritt die zarte Gestalt Lydias den Raum. Du kannst ihr
Gesicht nicht erkennen, wohl aber ihre schlanke Gestalt, die sich als schwarzer Schattenriss
vor dem rot und orange des Kaminfeuers abzeichnet. Langsam, beinahe lautlos betritt sie
den Raum, kommt langsam néher an dein Bett.

»Mister Roberts, geht es thnen besser?«

Ihre Stimme klingt wie Samt in deinen Ohren; weich und warm und allem Anschein
nach in hochstem Mafle um deine Gesundheit besorgt. Sie kommt noch ein Stiick ndher
und im Licht der Lampe erscheint ihr Gesicht geisterhaft verzerrt und irgendwie ... unecht.
Trotzdem riihrt es dich diese junge Frau so bekiimmert um dich zu sehen.
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Mache einen Wurf auf Gesundheit und zdhle dieses mal auch die Bonuspunkte hinzu. Ist
das Ergebnis kleiner als das auf deinem Charakter-Bogen, weiter bei 108. Ist es grofer oder
gleich deinem Ergebnis, geht es bei 94 weiter.

80.

Dein Gehirn scheint im Denken geldhmt, als der Kopf sich langsam nach unten neigt und
die groflen gelben Froschaugen direkt in deine blicken. Dein herz schligt wie verriickt
gegen die Innenseite deiner Brust — Bum! - Bum! - Bum! - Bum! Und mit jedem Schlag
scheint es dich dem Wahnsinn einen groflen Schritt ndher zu bringen.

Du iiberlegst nicht und handelst mehr aus Instinkt denn aus freiem Willen. Gefahr droht
dir, dessen bist du dir bewusst. Und so stofit du voller Ekel die Kreatur von dir hinunter,
springst deinerseits vom Bett auf und schlingst die Bettdecke um deinen Hiiften.

Willst du dich dem Monstrum stellen, dann kdmpfe in Abschnitt 112. Mdchtest du den
Versuch einer Flucht antreten, so unternimmst du diesen bei Abschnitt 87.

81.

Nackt, mit verspannten und schmerzenden Muskeln ldsst du dich in die Wanne sinken. Die
Wirme tut dir gut. Du kannst merken, wie sich deine Muskeln entspannen und die Wérme
des Wassers in dein Fleisch sickert. Ein wohliger, sehr angenehmer Schauder der
Zufriedenheit breitet sich in dir aus und du lehnst dich in der Wanne zuriick, die mit threm
FuBlende ein Stiick iiber der Bodenluke steht. Wasser schwappt iiber den Rand, doch das
bekommst du nicht mehr mit. Die warmen Ddmpfe des Wassers steigen dir in die Nase und
du schléfst ein ... (136)

82.
Du nimmst die Beine in die Hand, schubst den Jungen mit dem Beil achtlos beiseite und
stiirmst weiter auf die beiden Kerle und deinen Koffer zu. Mit einem Satz bist du {iber den
morschen Zaun und mitten zwischen den beiden Raufbolden. Sie lassen augenblicklich von
deinen Sachen ab und entfernen sich ein kurzes Stiick von dir.

Willst du dich mit ihnen schlagen und sie auf diese Art und Weise von der weiteren
Durchsuchung deines Gepicks abhalten, (77). Mochtest du sie freundlich bitten doch die
Finger von deinen Sachen zu nehmen, geht es bei 140 weiter.

83.

»Wie ... was, wie komme ich hier her? Wo bin ich?«

»Sie sind in meinem Haus, Mister Roberts. Machen sie sich keine Gedanken, es wird alles
wieder in Ordnung kommen. Sie haben wirklich unverschamtes Gliick das Able Redwood
ihnen doch noch das Ol fiir ihre Tiiren und Schldsser raufbringen wollte. Er hat sie
gefunden und vermutlich so das Leben gerettet. Ein paar Jungs ... aus der Nachbarschaft
haben sich offensichtlich einen Scherz mit ihnen machen wollen und es dabei ordentlich
tibertrieben. Ha!l«

Dir fillt die kurze Pause in seiner Erkldrung auf, doch bist du noch zu schwach um
etwas darauf erwidern zu kénnen. Wie dem auch sein mag, in deinem Bauch tobt ein Orkan
der grisslichsten Sorte. Du hast unaussprechlichen Hunger.

»Fiihlen sie sich in der Lage aufzustehen und mit uns zu essen, Mister Roberts?«

Nun, bei allem was du bisher hier in Hook's End erlebt hast, warum sollte der Pfarrer

des Ortes nicht auch iiber hellseherische Fahigkeiten verfiigen?
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»Ja, ich denke, das ist die beste Idee, die mir heute untergekommen ist.«
Beherzt und mit einem so tiefgriindig ehrlichen Lécheln auf den Ziigen seines alten
Gesichtes, hilft Vater Ashcroft dir aufzustehen.

Gratulation! Du hast das 3. Kapitel des Abenteuers lebend iiberstanden. Weiter geht es in
Kapitel 4:

Trauma Rouge

84.

Zwischen den Felsen flattert die vermisste Photographie von Claire hin und her.
Vorsichtig, als wiirdest du dich anschleichen miissen, bewegst du dich darauf zu. Dein
Herz schliagt wie wild gegen sein feuchtes, kndchernes Gefdngnis in deiner Brust. Mit
jedem Schlag den es macht, glaubst du es wiirde dir aus dem Leib springen. Grade in dem
Moment, als eine neuerliche Boe es erfassen und unwiederbringlich tiber die Klippe wehen
kann, gelingt es dir das Bild an einer Ecke zu fassen zu bekommen. Weiter bei 114.

85.

Ungestiim kriechst du voran, deinen Blick nur auf das kleinen flackernde Licht in der Ferne
gerichtet. Das hier in der Dunkelheit noch andere Dinge auf dich lauern konnten, als
Schwirze und nasser Stein.

Das Knacken von altem Holz erklingt wie das Drohnen von Paukenschlégen in deinem
Gehor. Die altersschwachen Holzbohlen haben einen weiteren, fast senkrecht in die Tiefe
fiihrenden Schacht liberdeckt, die unter deinem Gewicht nachgeben und wie Streichhdlzer
zerbrechen. Da du wihrend deines Sturzes mehrfach mit dem Kopf gegen die Winde
schldgst, bist du ohnmichtig, noch ehe dein Korper durch die Wucht des Aufpralls am
Boden der Grube zerschmettert wird ...

Mit einem Aufschrei des Entsetzens schreckst du aus dem Traum hoch, der so lebendig, so
unnatiirlich real erschien. Es gelingt dir nicht vollig die Schatten jenes Traumes zu
tiberwiltigen, der dich auch jetzt, da du erwacht bist, immer noch mit klebrigen Tentakeln
festhdlt. Hastig greifst du nach deinem Mantel, wirfst ihn dir iiber und machst dich an den
Aufstieg zum Turm.

»Nein, nein, NEIN! Ihr bekommt mich nicht. Thr nicht, niemals!«

Oben auf der Turmspitze schldgst di die Klappe hoch und springst auf die Galerie. Dien
Schwung ist so gewaltig, das du gegen die Briistung stofit. Der Schwung ist jedoch so
gewaltig, das er dich liber das eiserne Gitter hebt und du ungehindert dem Erdboden
entgegen stiirzt. Mit einem feuchten Gerdusch, das dem einer platzenden Melone &dhnelt,
zerspringt dein Schiddel in mehrere feucht glinzende Teile, die im fahlen Mondlicht
glitzern. Begierig saugt der Erdboden um den alten Leuchtturm die Essenz deines Lebens
in sich auf ...

... du bist tot!

86.

Mit einem Aufschrei des Entsetzens erwachst du. Dein Korper ist in warmen, klebrigen
Schweil} gebadet und um deine Brust zieht sich ein breiter Verband. An den Wénden des
kleinen Zimmers, dessen einziges Fenster von einem dicken Vorhang verhiillt wird,
huschen Schatten voriiber; Schatten von Gegenstinden, die auf dem kleinen Tischchen
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neben deinem Bett stehen. Du erschrickst, glaubst dich immer noch in jenem schrecklichen
Alptraum zu befinden. Nur sehr langsam fallen die klebrigen Tentakeln der unheimlichen
Traumgespinste von dir ab und du erkennst, das du wach bist. (109)

87.

Du eilst mit einem ausgreifenden Satz auf die Tir zu. Deine Finger umfassen den Knauf
und stemmen diese mit einem entschieden zu grofen Kraftaufwand nach auflen auf. Du
wirfst dich sogar noch mit der Schulter dagegen und landest voller Schwung im
Wohnzimmer der Ashcrofts. Quélend langsam, wie in einem uralten Film, nimmst du deine
Umgebung gewabhr. Ja, es ist wirklich das Wohnzimmer der Ashcrofts ... einer Familie von
Spottgeburten. Am Tisch dir gegeniiber hockt eines der Froschmonster auf einem Stuhl. Es
hat die Beine an den Leib gezogen und hockt auf der Sitzflaiche des Mdbels. Du kannst
nicht erkennen was es macht, doch zittert sein Korper glucksend und sabbernd hin und her.
Eine alte Ollampe steht auf dem Tisch vor ihm und im Kamin prasselt ein munteres Feuer.
Ein langer eiserner Fleischspie3 hidngt dariiber. Und auch dieser ist nicht leer. Dicke
Fleischbrocken hingen von ihm herab. Erst als du dir mit der Hand {iber die Augen wischst
erkennst du, was dies fiir Fleischstiicke sind. Menschliche Arme und Beine, Hande und ein
Schidel wurden grobschlichtig auf dem Rul3 geschwérzten Stab aufgereiht und in die
Flammen gehingt. Du schreist aus Leibeskréften, denn plétzlich dreht sich auch das Wesen
am Tisch zu dir herum. Es hat ebenfalls diese groen gelben, lidlosen Augen und fixiert
dich mit unverhohlener Feindseligkeit. Sein Maul ist von dampfender Feuchtigkeit
umgeben und zwischen den langen scharfen Zdhnen seines Kiefers hidngen rohe
Fleischfetzen. Auch seine Krallen sind mit einer Mischung aus warmem Fett und frischem
Blut bedeckt. Du erkennst sofort von wem sie stammen als dein Blick auf das zuckende
Biindel in der schwarzen Priestergewandung fillt.

Du erwachst ohne zu wissen wo du dich befindest. Doch das st auch gar nicht weiter notig,
denn das starke Beruhigungsmittel in deinem Blutkreislauf beginnt bereits zu wirken. Die
Umgebung der zerschlissenen Polsterwinde beginnen sich zu drehen und deine Augen
fallen zu. Es ist dir nicht moglich dich gegen die klebrige Miidigkeit zu wehren, die deinen
Korper erschlaffen und zuriick sinken lésst ...

Du bist einer von Vielen in der Irrenanstalt von Arkham.
Das Spiel ist hier zu Ende!

88.

Zwischen den Felsen flattert die vermisste Photographie von Claire hin und her.
Vorsichtig, als wiirdest du dich anschleichen miissen, bewegst du dich darauf zu. Dein
Herz schldagt wie wild gegen sein feuchtes, kndchernes Gefangnis in deiner Brust. Mit
jedem Schlag den es macht, glaubst du es wiirde dir aus dem Leib springen. Eine
neuerliche Boe erfasst die Photographie und trdgt sie an deinem Gesicht vorbei iiber die
Felsen der Klippe hinunter. Du kannst erkennen, wie es kleiner und kleiner wird, bis es
schlieBlich aus deiner Sicht verschwunden ist.

»Claire!«

(135)

89.
Schnell bist du bei dem Jungen, der nun wimmernd vor dir davon zu kriechen versucht.
Wie ein menschlicher Seehund krabbelt er iiber das schiittere Gras und den ausgetretenen
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Steinpfad, der von der Pforte zur Tiir des Hauses flihrt. Davon ungeriihrt beginnen die
anderen beiden sich so schnell als moglich aus dem Staub zu machen — ohne ihren zuriick
bleibenden Kameraden! (138)

90.

Grade als dir das Bewusstsein zu schwinden droht und du auf immer in feuchtkalte
Dunkelheit zu versinken glaubst, vernimmst du eine Stimme, die dir beinahe vertraut ist.
Du kannst jedoch nicht verstehen was sie ruft, hoffst aber da sie dir zu Hilfe eilen wird.
(156)

91.
Du bist aufgeregt, aber nicht iibermiitig. Vorsichtig tastest du dich auf dem Boden weiter
entlang. Und st6Bt nach wenigen Metern an den Rand einer Grube,d er mit feuchten
Brettern iiberdeckt ist. Du kannst nicht erkennen wie weit er in die Tiefe reicht, glaubst
aber das dir aus der Tiefe ein Ubelkeit erregender Gestank entgegen weht und ein
Gerausch, das wie das Knurren eines wilden Tieres anmutet.

Mochtest du ein Streichholz anreilen und es in die Tiefe werfen, um zu erkunden ob
und was sich dort unten moglicherweise befindet? (134)

Oder mochtest du lieber versuchen diesem Traumgespinst so schnell wie moglich zu
entkommen und machst dich daran die Bretter zu iiberschreiten? Dann folge Abschnitt
150.

92.
Du reifit mit einem energischen Ruck die Tiir auf. Doch was ist das? Ein glitschiges,
anndhernd Kinderkopf groles Ding klebt an der Tiir. Es stinkt filirchterlich nach
verdorbenem Fisch und gldnzt vor Schleim und altem Seewasser. Der Tintenfisch muss
bereits seit ein paar Tagen tot sein. Die Burschen haben ihn mit 2 rostigen Négeln an deine
Tiir geschlagen und den Inhalt deines Koffers neuerlich in der Landschaft verteilt. 2 Kerle
sind es, die sich feixend iiber den Koffer her machen. Der dritte, etwas kleinere von ihnen,
stirmt in dem Moment von der Tiir fort, als du diese aufreif3t.

Mochtest du ihm hinterher rennen und zur Rede stellen? (153). Oder willst du ihn links
liegen lassen und dich lieber deiner Sachen widmen, um noch weiteren Schaden an diesen
zu verhindern? (82)

93.

Schnell greifst du dir die Reste deines Gepécks, schreitest durch die schief in ithren Angeln
hingende Gartenpforte und zuriick ins Haus. Du bist gliicklich das Photo gerettet zu haben
und wirst es sogleich im Haus an einen Platz legen, wo es nicht wieder verloren gehen
kann. AnschlieBend wiinschst du dir nichts lieber als ein warmes Bad, um die Strapazen
fort waschen zu kénnen. (101)

94,
Du tiiberlegst einen kurzen Moment, horchst in dich hinein und antwortest dann nicht ganz
wahrheitsgemal: »Es geht mir schon besser. Wie komme ich hier her?«

Du versuchst aufzustehen, ziehst dich an einem Bettpfosten empor und beginnst zu
wanken. Ubelkeit iibermannt dich und dein Korper sackt fast vollig kraftlos auf das Bett
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zuriick. Du spiirst wie Lydias Augen sich auf dich richten. Sie stellt schlagartig ihre Lampe
auf einem Tischchen ab und greift mit ihren schlanken Fingern nach deinem Arm.
»Danke«, stammelst du, »aber es geht schon wieder. Nur ein kleiner Schwindelanfall.«
Dankbar driickst du mit sanfter Gewalt ithren Arm beiseite. Das heif3it, du versuchst es ...
113.

95.

Grade hast du dich abgetrocknet und dir frische Kleidung aus dem Koffer zurecht gelegt,
als es an der Tiire klopft. Schnell zwingst du dich in ein Hemd, das unordentlich {iber die
Hose ragt und 6ffnest die Tiir. (154)

96.

Es ist eine Art Tunnel, in welchen du hinein gestolpert bist. Er ist nicht sehr hoch, so dass
du dich ohnehin nur kriechend fortbewegen kannst. Es ist stockfinster, du kannst nicht
einmal die Hand vor deinen Augen erkennen. Du meinst eigentlich sehr wohl zu wissen
das du traumst. Doch ist es wirklich nur ein Traum? Obwohl du nichts sehen und dich nur
auf dein Gehor verlassen kannst, kommt es dir schrecklich real vor. Auch kannst du den
fauligen Gestank nach Tang und Fisch riechen ... Nur ein Traum ... 103.

97.

Kaum hast du das Ziindholz angerissen und es in die Tiefe fallen lassen, da ertdnt ein
grausiges Knurren, gefolgt von einem Scharren und Wetzen, als kralle sich jemand, oder
etwas in den nackten Stein des Stollens. Du bist fiir einen Moment wir geldhmt, meinst du
doch im Schein des fallenden Holzes erneut einen gelben Schimmer gesehen zu haben. Nur
dieses mal war er ... kaum mehr als eine Armeslédnge von dir entfernt.

Ein langer, mi8t schuppen bedeckter Arm greift nach dir, Gebogene Hornkrallen legen
sich um dein genick. Fiir einen kurzen Herzschlag kannst du in die gelben, lidlosen Augen
der Kreatur blicken, die dich mit einem Ruck von den morschen Planken zerrt und in die
Tiefe stiirzt ... 132!

98.

Du kniest dich nieder, streckst deine Finger nach dem aus, was dort in der Rinne und im
Licht der Fackeln so merkwiirdig glédnzt und ... ziehst die Hand angewidert zuriick. Blut!
Es ist Blut das die Fingerspitzen deiner Hand benetzt. Einen Moment schaust du
unschliissig erst auf deine Fingerspitzen, dann in die Rinne. Gedanklich verldngerst du
ihren Verlauf auch hinter dem Gitter weiter und musst erkennen, das sich nicht nur deine
Finger rot verfarbt haben.

Auf dem Weg, den du ja auf Hinden und Knien kriechend zuriick gelegt hattest, bist du
buchstéblich in Blut gebadet worden. Die Knie deiner mittlerweile zerschlissenen Hose,
die Brust deines Hemdes und dessen Armel sind von einer ziihen roten Fliissigkeit
durchndsst, die an manchen Stellen bereits braunlich angetrocknete Flecken hinterlassen
hat. Ein faustgroBer KloB scheint pldtzlich deine Kehle zu blockieren. Nur sehr langsam
gelingt es dir, dich aufzurichten und aufzustehen. Deine Knie zittern und scheinen die
Konsistenz von Wachs fliissigem zu haben, als auch schon das niachste Unheil geschieht.

Auf der Oberfliche des Altars beginnt das grof3ziigig dariiber verteilte Blut eine Art
makaberes Eigenleben zu entwickeln. Alle Tropfen und Rinnsale kriechen mit deutlich
horbaren, blubbernd-feuchten Gerduschen auf einander zu und bilden in der Mitte des

33



Altars einen roten Strudel, in dessen Zentrum urplétzlich ein Gesicht erscheint. Ein Gesicht
das du kennst ... 1585.

99.

»Na, Biirschchen? Wie gefillt es dir dort unten im Schmutz und Dreck?«

Der Kerl der dich anspricht scheint der Anfiihrer der kleinen Bande zu sein, dessen

zerlumpte Mitglieder sich langsam um dich scharren. Angestachelt durch die grolen Worte

dieses rohen Kerls, fassen sie Mut, kommen noch dichter und schlagen und treten nach dir,

ohne darauf Riicksicht zu nehmen, ob sie dich ernsthaft verletzten oder nicht. Immer

wieder treffen dich ihre Tritte und Faustschlige an den unterschiedlichsten Stellen. Blaue

Flecke und Blutergiisse liberziehen dich binnen weniger Augenblicke am ganzen Kdorper.
Mache einen Wurf auf Geistesschirfe. Ist dein Ergebnis kleiner als das von Mathew,

(90). Ist es groBer schlage bei 142 nach.

100.

Behutsam, und mit allem dir zu Gebote stehenden Respekts, schiebst du Lydia ein Stiick
von dir fort. Mit der Rechten greifst du nach der diinnen Decke auf dem Bett und legst sie
thr um die entbloBten Schultern. Erst als du ihr wieder in die Augen schaust, was beileibe
nicht einfach fiir dich ist, erkennst du dort etwas, das so vollig anders zu sein scheint, das
es mit nichts zu vergleichen ist, was dir bisher in deinem Leben untergekommen ist. Dir
wird schwarz vor Augen und dein Korper sinkt erneut in die weiche Umarmung der Kissen
des Bettes ... 144

101.

Schnell hast du einen Platz gefunden, wo es dir jederzeit ins Auge springen kann. Uber
dem Kaminsims hédngt ein alter staubiger Bilderrahmen mit einer unansehnlich gewordenen
Landschaftsabbildung. Schnell ersetzt du dies durch das Abbild Claires und héngst es an
seinen Platz zuriick. Von nun an wird sie von dort aus beschiitzen und dir nahe sein, wenn
dir danach ist.

Auf dem Kaminsims liegt eine angebrochenen Packung Streichhélzer. Du nimmst sie an
dich (Inventar) und entfachst mit ihnen ein munteres Feuer im Kamin. Holz dafiir findest
du direkt daneben aufgeschichtet. Mit Hilfe eines groBen Eisenkessels erwirmst du das
Wasser fiir dein bevorstehendes Bad. Es dauert jedoch noch eine gute Stunde, ehe du in die
zuvor aus einem Nachbarzimmer herbei geschaffte Wanne das warme Wasser einfiillen
kannst. Es geht bei 81 weiter.

102.
»Wie ist dein Name, Junge?«
Der Junge reagiert erst auf deine Frage, nach dem du sie ein zweites mal wiederholt hast.
Und auch dann nur zogerlich.
»l-ich heifle D-D-Dennis.«
»So, Dennis, hm?«

Du iiberlegst einen Moment und zwéngst einen moglichst drgerlichen Ausdruck auf dein
Gesicht, in der Hoffnung den jungen Mann ein wenig einschiichtern zu kdnnen.
»Okay, Dennis. Ich schlage vor, die greifst dir dein Beil und entfernst die Négel aus meiner
Haustiir. Anschlieend kannst du den toten Tintenfisch iiber der Klippe dort entsorgen.«
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Du deutest in die Richtung, in der auch das Loch im Zaun géhnt. Er folgt deinem
ausgestreckten Arm, als plotzlich alle Farbe aus seinem ohnehin schon blassen Gesicht
entweicht und er sprichwortlich wie eine weile Wand wirkt. (110)

103.
Du krabbelst weiter, von einem merkwiirdigen Gefiihl getrieben, als wiirde jemand, oder
etwas, hinter dir her schleichen. Doch zu horen ist nichts auer dem Gerédusch tropfenden
Wassers und einem dumpfen Brausen und Toben in weiter Ferne.

Mache einen Wurf auf Geistesschirfe. Erringst du mehr oder gleich viele Punkte als auf
deinem Charakterbogen, folge Abschnitt 119. Ist es kleiner mache bei Abschnitt 115
weiter.

104.

Dein Korper sinkt zuriick und Wasser schwappt iiber den Rand der Wann, die du mit dem
FuBlende auf die Holzluke im Boden gestellt hast. Warmer Dampf steigt auf, kréuselt sich
empor und in deine Nase hinein. Du wirst schlifrig; deine Lider werden schwer und es
gelingt dir nicht ldnger dich gegen die plotzliche Miidigkeit, die deinen erschopften Korper
heimsucht, zu erwehren. Mit einem letzten Seufzer schléfst du ein und beginnst ... zu
traumen. (136)

105.
Doch das Problem greift nach dir und schmettert dich mit ungeheurer Wucht gegen die
Wand des offensichtlich runden Raumes, in dem du dich befindest. Du weif3t nicht was es
ist, noch woher es kam. Dein Schéidel drohnt und es hat ganz den Anschein das du dir
mindestens 2 Rippen angebrochen hast. Von der Wand gegeniiber erklingt ein Knurren und
Grollen. Es ist mit nichts zu vergleichen was du schon einmal gehort zu haben glaubst.
Aber dennoch meinst du eine unverhohlene Bedrohung darin mitschwingen zu horen.
Mochtest du abwarten was geschieht und dich ruhig verhalten, folge Abschnitt 124.
Mochtest du aber ein Streichholz anreilen und ein wenig Licht ins Dunkel bringen, so
folge Abschnitt 127.

106.
Du nutzt die Gelegenheit und stemmst dich schmerzverzagt in die Hohe. Neben dir ist eine
alte Fackel an der Wand befestigt. Du hast die Flamme deines Streichholzes auf den
Kanten des Metalls reflektieren sehen. Es gelingt dir diese trotz Alter und Feuchtigkeit
rasch zu entziinden.

Notiere die Fackel in deinem Inventar!
Schneller als dir lieb ist fingt sich das unheimliche 7Tiefen Wesen wieder und macht sich
mit langen spitzen Krallen daran dich anzugreifen:

Wesen der Tiefe : Stirke: 31 Pkt. Gesundheit: 19 Pkt.

Gelingt es dir, das Tiefen Wesen zu liberwaltigen, weiter bei 155. Hat es dich iiberwaltigt,
geht es bei 132
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107.

Verzweifelt versuchst du dich gegen die Hiande zu wehren, die dich festhalten. Du erkennst
plotzlich ihre Absicht, denn der Weg fiihrt sie gradewegs auf das Loch im Zaun zu, die
Stelle, an der du den rotbefleckten Lappen gefunden hast. Steil fallen die Klippen dort
etliche hundert Ful} lotrecht in die Tiefe. Der Wind heult und das Meer schldgt unter dir
krachend an die Felsen. Einen kurzen Moment, ein Augenblick der Stille, so wie nach dem
eingetretenen Tode Claires, verharrst du in der Luft, blickst in die schrecklich glitzernden
Augen dieser Bestien, aus denen plotzlich jede Menschlichkeit gewichen ist. Sie wollen
nur eines, dein Leben vernichten. Im nichsten Augenblick glaubst du zu schweben, bis die
Anziehungskraft der Erde dich unermiidlich in ihren Bann und die Tiefe reifit.
Gnédigerweise verlierst du das Bewusstsein, da du mit dem Kopf wihrend des Sturzes
wieder und wieder gegen die Felswand krachst ...

... die ist dein Ende. Du bist Tod!

108.

Du iiberlegst einen kurzen Augenblick, horchst in dich hinein und antwortest
wahrheitsgemal: »Nein, nicht sehr. Mein ... Kopf ... und meine ... Rippen.« Die junge
Frau stellt die Lampe auf einem kleinen Tisch ab und dreht den Docht ein Stiick weiter
heraus. Sofort vertreibt die goldene Helligkeit die Schatten im Raum zuriick in ihre
dunklen Ecken.

Lydia trigt ein dunkles Kleid, das die jungen Kurven ihres Korpers betérend deutlich
zur Geltung bringt. Trotz des spérlichen Lichtes kannst du genug sehen, was sicherlich
schon viele Ménner vor dir gerne hitten sehen wollen,

Auf dem Tisch steht noch eine Schiissel und ein Krug mit frischem Wasser. Lydia
befiillt die Schiissel, wringt einen Lappen darin aus und wendet sich dir zu. Du erhaschst
einen Blick in den Ausschnitt ihres Kleides, das im Licht der Ollampe seltsam schimmert.
Doch das fillt dir nur einen Augenblick lang auf ... 149.

109.

Leise und langsam wird die Tiir zu deinem Zimmer gedffnet. Das Licht einer Ollampe fillt
herein und auf dem Boden zeichnet sich der breite Schatten einer unbekannten Person ab.
Das Holz der Dielen knackt und knirscht unter den Schuhen, als sich die Person vorsichtig
deinem Bett ndhert.

»Mister Roberts, geht es thnen gut? Ich habe sie schreien gehdrt und wollte nachsehen.
Alles in Ordnung?«

Du erkennst die Stimme als diejenige von John Ashcroft, dem Pfarrer des Ortes. Wie
kommst du hier nur her und was hat der Verband um deine Brust zu bedeuten? Mit
zaghaften Bewegungen deiner linken Hand beriihrst du deine Stirn. Die Beriihrung
schmerzt und du schliefit stohnend die Augen.

»Langsam, langsam. Nichts {ibereilen. Man hat ihnen iibel mitgespielt. Es grenzt beinahe
an ein Wunder das sie noch unter uns weilen.«

Damit stellt Vater Ashcroft die Lampe auf dem Tisch ab und setzt sich zu dir auf die
Bettkante. Er begutachtet dich und im Schein der flackernden Helligkeit kannst du echte
Besorgnis auf seinem Gesicht erkennen. (83)

110.
»Alles okay? Du wirkst pl6tzlich so aufgeregt.«
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Der junge Mann blickt abwechselnd zu dir und dem Loch im Zaun,. SchweiB3 tritt in
dicken Tropfen auf seine fahle Stirn und er schnappt merklich nach Luft.
»D-Da hiniiber? Meinen S-Sie wirklich?«
»Natiirlich. Was ist denn dabei? Du sollst ja nicht hinterher springen.«
»N-N-Nein ... 7«
»Natiirlich nicht. Aber, was ist denn los mit dir? Du zitterst ja am ganzen Leib. Ist etwas
nicht in Ordnung?«

Dennis trat ungehalten von einem Fufl auf den anderen; seine Finger offneten und
schlossen sich unentwegt und seine Lippen formten lautlose Worte, auf die du dir keinen
Reim machen kannst. (165)

111.
Dein Blick féllt wieder auf die Bodenluke. Du wiirdest zu gerne erfahren, was sich darunter
verbirgt, musst aber noch bis morgen warten. Abel hatte dir einen Flaschenzug
versprochen. Eine bedriickende Schwere fiillt dein Innerstes bis in den kleinsten Winkel
aus. Wiirdest du ihr nachgeben, vermutlich wiirdest du zusammenbrechen und dir
wiinschen nie wieder aufzustehen. Doch so weit ldsst du es nicht kommen. Ein kurzer
Blick {iiber den Kaminsims offenbart dir eine angebrochenen Streichholzschachtel
(Inventar). Direkt daneben liegt von einer dicken Staubschicht bedeckt, ein Stapel
trockenes Holz. Schnell schichtest du einen Teil davon im Kamin iibereinander und
entziindest es. Es dauert eine Weile, doch nach gut einer Stunde erfiillt wohlige Warme den
Wohnraum.

Du selbst bekommst es nicht mehr mit. Kurz nach dem du dich auf dem kleinen Sofa
nieder gelassen hast bist du auch schon eingeschlafen. (117)

112.
Der Kampf beginnt augenblicklich:

Wesen der Tiefe: Stirke: 30 Pkt. Gesundheit: 20 Pkt.

Sobald du das Wesen der Tiefe niedergekdmpft hast, schlage in Abschnitt 86 nach wie es
weiter voran geht. Sollte der Kampf jedoch umgekehrt verlaufen sein, so ist Abschnitt 87
dran.

113.
»Ich weild was dir fehlt, Mathew.«

Die Augen der jungen Frau sind wie zwei tiefschwarze Stimpfe, in deren Zentrum die
Reflektionen der Ollampe wie Héllenfeuer erscheinen. Langsam nimmt sie deine Hinde in
ihre. Sie sind so viel kleiner und von einer eisigen Kalte erfiillt.

»lch wuBlte es die ganze Zeit. Und ich habe auf dich gewartet.«

Sie zieht deine Hénde an ihren Korper und presst sie fest an ihre Briiste. Durch den
diinnen Stoff kannst du spiiren wie sich ihre Brustwarzen hart erheben, wéihrend ihr Blick
dich liistern bedugt.

»Es wird ein wunderbares Erlebnis werden, Mathew. Etwas, auf das du dein Leben lang
stolz sein wirst und darfst. Diese Nacht ist unsere Nacht!«

Wie entscheidest du dich? Willst du dich mit ihr einlassen und diese Nacht zu deiner
Nacht machen, ganz wie sie es prophezeit? Weiter bei 152. Oder wehrst du dich gegen ihr
Angebot und versucht sie zu beschwichtigen, da es ein Fehler wire, hier, im Hause ihres
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Vaters mit einander zu schlafen. Noch dazu, wo ihr euch kaum mehr als ein paar Stunden
kennt. Dann ist Abschnitt 100 dran.

114.

Dein Herz macht einen erfreuten Satz und du spiirst wie sich eine wunderbare Leichtigkeit
deiner bemichtigt. Auch wenn es dir Claire nicht wiederbringt, so hast du doch wenigstens
ihre Schonheit auf dem Bild vor dem nassen Grab bewahren konnen. (151)

115.

Du kiimmerst dich nicht weiter um die Gerdusche, in der Hoffnung hier so schnell als
moglich wieder heraus zu finden. Du verlésst dich auf deinen Instinkt, krabbelst weiter und
.. 137.

116.

Es gelingt dir das Gatter ohne weitere Probleme in die Hohe zu stemmen und hindurch
zugehen. Was du auf der anderen Seite des Gatters siehst, erschrickt dich. In der Mitte
eines groflen kalten Raumes, von dessen Winden brackiges Wasser tropfelt und dessen
Ecken mit Schimmel und Moder iiberzogen sind, ragt ein groBer Quader aus dem Boden.
Du kannst nicht erkennen um was es sich dabei handelt, noch aus welchem Gestein der
Quader eventuell besteht. Im Dammerlicht von gut einem Dutzend Fackeln, die an den
Wainden montiert sind, erkennst du jedoch seine feucht schimmernde Oberfliche. (161)

117.

Du schlifst schnell und sehr tief ein. Dennoch ist es kein Schlaf der dir Erholung bringen
wird. Im Gegenteil. Unaufhaltsam tauchst du weiter ein in den Mahlstrom aus Wahnsinn
und Chaos. Der Traum beginnt in Abschnitt 144.

118.
Zuriick in der Wohnstube findest du die Tiir nach drauen verschlossen vor. Du weif3t aber
das sie sich nur mit Kraft 6ffnen und schlieBen lie. Ein Verdacht beginnt sich in deinem
Kopf zu erheben und dir fillt das Klopfen von eben wieder ein.

Du stehst vor der Tiir und umfasst mit festem Griff den Tiirknauf. Mache einen Wurf
auf Stérke. Ist das Ergebnis grofler oder gleich dem auf deinem Charakter-Bogen, folge
Abschnitt 92. Ansonsten geht es bei 157 fiir dich weiter.

119.

Du glaubst das Gerdusch als das Branden von Wellen an steinigen Felsen zu horen. Es
macht dich neugierig und du kriechst weiter. Das Gerdusch wird noch lauter und in einiger
Entfernung kannst du einen hellen, grauen Schemen erkennen. Was ist das? Du setzt
deinen Weg fort und kriechst auf die graue Helligkeit zu. (123)

120.
Wie lange du geschlafen hast, vermagst du selber nicht zu beantworten. Doch es werden
sicherlich ein paar Stunden gewesen sein. Mittlerweile ist es dunkel drauflen und durch das
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verhangene Fenster fillt der weille fahle Schimmer eines vollen Mondes in das kleine
Zimmer Es riecht angenehm, nach Gewlirzen und brennendem Holz. Ein Kamin knistert
auf der anderen Seite der Tiir, denn du erkennst das orangene Flackern des Feuers unter
dem Tiirspalt am Boden.

Als du versuchst aufzustehen wird dir schwindelig und du beginnst zu stohnen.
Dennoch iiberwindest du dich und schwingst die Beine vom Bett. Vor der Tiir werden
Schritte laut und leise wird von der anderen Seite der Tiirknauf gedreht. Flackerndes Licht
und wohlige Wirme stromen augenblicklich zu dir und du unternimmst den Versuch ein
Léacheln auf deine verletzten Lippen zu zwangen. (79)

121.

Mit entschlossenen Schritten gehst du dem groften von ihnen entgegen. Er hélt eine Seite
deines Koffers mit seiner riesigen Hand am Griff umschlossen, schaut dich sogar ein wenig
ratlos an. Doch diese kurze Moment der Unentschlossenheit weicht sehr schnell todlichem
Ernst. Grade will der Kerl dir deinen eigenen Koffer um die Ohren schlagen, als einer
seiner Kameraden ihm in den Weg springt.

»Hey hey, Marley, alter Junge. Hast du gehort, wie dieser Wicht hier mit uns spricht? Mit
uns, die wir doch schon ein paar Tage linger in diesem kleinen Ortchen leben als er, oder?«
Damit tippt er dem Riesen auf die Schulter und winkt dem dritten im Bunde zu sich. Es ist
der Kerl, der den toten Tintenfisch an deine Haustiir genagelt hat. Er grinst dich an, als
wiisste er, was folgt ... 107!

122.

Es ist dir ein Rétsel, doch scheint es mit diesem Loch im Zaun noch etwas auf sich zu
haben, auf das du dir im Moment noch keinen Reim machen kannst. Doch du schworst dir
dich in den nédchsten Tagen darum zu kiimmern. Vielleicht wird das Abendessen heute bei
den Ashcrofts ein wenig Licht in die Angelegenheiten bringen konnen. Du beschlie3 erst
einmal deine Habseligkeiten im Haus in Sicherheit zu bringen und dich fiir den Besuch
nachher im Pfarrhaus herzurichten. (130)

123.

Die teerige Finsternis endet vor einem schweren, mit feuchtem Schleim und Moder
iiberzogenen Gitter. Mache eine Probe auf Stérke. Ist das geworfene Ergebnis hoher oder
gleich deinem Starkewert, weiter bei 116. Ist es kleiner folge Abschnitt 139.

124.

Du horchst in die Dunkelheit, horst dein eigens Herz von innen gegen deine Brust
schlagen, als wolle es herausspringen. Deine Lippen beben voller Angst. Du bist nahe dran
den Verstand zu verlieren, weilit du doch so sicher wie nie zuvor in deinem Leben, das dies
hier nur ein Traum ist. Ja, ein Traum ... 132!

125.

Du spiirst die Hitze die deine Lenden erfiillt. Sie steigt langsam in deinen Oberkdrper und
sinkt auch in die Beine hinab. Es ist ein wunderbares Gefiihl der Schwerelosigkeit.
Phantasien umspielen deinen Geist und hiillen ihn schlief8lich ein. Es sind Phantasien wie
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du sie noch nie zuvor in deinem Leben gedacht hast. Und jetzt kostest du sie in vollen
Zigen. Paradox!

Lydias Bewegungen sind stiirmisch und wild. Wahrlich, die Bewegungen eines wilden,
ungeziigelten Geistes, der sich dir hingibt als wiirdet ihr euch bereits seit einer Ewigkeit
kennen. Fiir einen kurzen Moment nur 6ffnest du die Augen. Du mochtest sehen wie ihr
Korper sich im warmen Licht der Lampe bewegt; wie seine Flanken weiterhin golden
schimmern und eure Schatten liber die Wénde tanzen ... 129.

126.
Der Koffer ist gedffnet und sein Inhalt liegt {iberall verstreut herum. Deine Kleidung und 2
Biicher hast du schnell zusammen gesammelt und zuriick in die lederne Umbhiillung des
Kofters gestopft. Doch es fehlt das Photo von Claire. Rasch schaust du dich noch einmal
und etwas griindlicher um, blickst hinter ein paar gro3ere Steine, doch nichts ist zu sehen.
Enttduscht, nun auch noch die letzte Erinnerung an deine tote Verlobte verloren zu haben,
streift dein Blick zwei kleine Felsbrocken, die dich beieinander liegen. Zwischen ihnen
flattert ein kleines Stiick Papier herum.

Mache einen Wurf auf Geistesschirfe. Ist das Ergebnis grofer als das auf dem
Charakter-Bogen, so folgt Abschnitt 84. Andernfalls schaue nach, was in Abschnitt 88 auf
dich wartet.

127.
Das Ziindholz flammt zischend auf und in eben jenem Moment, in dem die kleine Flamme
am hellsten strahlt, erkennst du zwei grof3e runde, gelblich schimmernde Bille, die dich aus
lidlosen Hohlen anstarren. Kaum eine Armesldnge von dir entfernt, in Schmutz und
Schlamm hockt eine Kreatur, fiir deren Beschreibung es keine Worte gibt. Es scheint
jedoch durch das Licht deines Streichholzes geblendet, oder zumindest verwirrt zu sein.
Schnell, mache einen Wurf auf Geistesschiarfe. Da du hier keine Zeit fiir groBartige
Uberlegungen hast, muss das geworfene Ergebnis 10 Punkte oder hoher ausfallen. Ist das
der Fall, weiter bei 106. Ist es kleiner ... 164.

128.

»Na gib schon her!«

Grade hast du die Brieftasche hervor gezogen, als dir der Anfiihrer der drei diese auch
schon mit einem gekonnten Griff in die Luft befordert und eine Armeslange vor die wieder
er auffingt. Er grinst dich an, wobei du einen raschen Blick auf seine gebleckten Zdhne
erhaschen kannst. Doch diese sind nichts weiter als braun verfarbte Stummel, kaum mehr
als Ruinen im ansonsten kréftigen Rot des Zahnfleisch. (160)

129.

Deine Augen weiten sich, quellen fast aus ihren Hohlen, als du das ... Ding erblickst, das
sich wie wild auf deinen Lenden bewegt. Dieses Wesen hat nichts mehr mit der schonen
jungen Frau gemein, die du noch am Tag zuvor kennen gelernt hast. Im Grunde dhnelt sie
nicht einmal mehr wirklich einem Menschen. Das Licht der Lampe bricht sich auf ithrem
Korper, den Flanken, die plotzlich mit unzdhlig vielen kleinen, griinlich schillernden
Hornschuppen iiberzogen sind. In der Mitte des Riickens entspringt ein hoher
Knochenkamm, zwischen dessen nadelspitzen Fortsédtzen sich eine dicke 6lige Haut spannt.
Schultern und Oberarme sind ebenfalls von Schuppen bedeckt, die sich zu den Unteramen
hin ausdiinnen und in ledrige, schwarzgriine Haut tiber gehen. Lange diinne Finger liegen
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auf deiner Brust, wihrend das Wesen sein Paarungsritual ungehindert weiter vollzieht.
Lange Finger, die in spitzen Hornkrallen enden und zwischen denen sich Schwimmhaute
spannen.

Doch das ist nicht einmal das schlimmste. Das Zentrum dieser Spottgeburt, die weder
Mensch noch Tier noch beides sein kann, ist ihr absonderlicher Schédel,. Ein grobes, von
glinzendem Schleim und Schuppen {iberzogenes Gebilde, dessen hervorquellende Augen
an die von groBBen Ochsenfroschen erinnern. Lidlos und gelb starren sie an die Decke,
wihrend der Kehle des Wesens eigentiimliche, ganz und gar unirdische Laute entsteigen,
vor denen sich jedes menschliche Ohr verschlieBen sollte. (80)

130.

Du machst ein Feuer in dem groflen steinernen Kamin. Eine angebrochene
Streichholzschachtel findest du auf dem Kaminsims und trockenes Holz liegt in rauen
Mengen und mit einer dicken Staubschicht bedeckt daneben. Nach kaum einer Stunde
prasseln muntere Flammen im Kamin und du schwenkst den gro3en Kessel mit Wasser
dariiber. Eine Wanne hast du in einem der anderen zwei Zimmer gefunden. Mit ein wenig
Anstrengung gelingt es dir diese in die Wohnstube zu bugsieren und mit dem heiflen
Wasser zu fiillen.

Es ist nun wohlig warm im Haus und so entkleidest du dich und setzt dich in das warme
Wasser. Die Wérme tut deinem Korper gut. Du kannst merken, wie sich jeder Muskel
unter deiner Haut allméhlich entspannt und die Ereignisse des vergangenen Tages langsam
von dir abfillt. (104)

131.
»Mister Roberts? Ich wollte sie zum essen abholen. Ich hoffe, es ist ihnen recht und ich
wirke nicht aufdringlich?«

Vor dir steht die junge Lydia Ashcroft, die Tochter des Pfarrers von Hook’s End. Du
kannst dir im Augenblick keine schonere Gesellschaft als die ihre vorstellen, obwohl du
vorhin noch ganz anderer Meinung warst. rasch bittest du sie herein. So schnell wie noch
nie zuvor in deinem Leben hast du dich auch schon zu ende angezogen und stehst nun in
Hut und Anzug vor Lydia.

»Mogen Sie so mit mir zu abend essen, Miss Ashcroft?«

Die junge Frau errotet sichtlich und es amiisiert dich. Du reichst ihr deinen Arm und sie
hakt sich bei dir ein. Zufrieden lichelnd verlasst ihr das Haus und macht euch gemeinsam
und mit einer Ollampe in der Hand auf den Weg ins Haus der Ashcroft’s.

Gratulation! Du hast das 3. Kapitel des Abenteuers lebend iiberstanden. Weiter geht es in
Kapitel 4:

Trauma Rouge

132.

Mit einem Aufschrei des Entsetzens schreckst du aus dem Traum hoch, der so lebendig, so
unnatiirlich real erschien. Es gelingt dir nicht vollig die Schatten jenes Traumes zu
tiberwiltigen, der dich auch jetzt, da du erwacht bist, immer noch mit klebrigen Tentakeln
festhélt. Hastig greifst du nach deinem Mantel, wirfst ihn dir iiber und machst dich an den
Aufstieg zum Turm.

»Nein, nein, NEIN! Ihr bekommt mich nicht. Ihr nicht, niemals!«
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Oben auf der Turmspitze schldgst di die Klappe hoch und springst auf die Galerie. Dien
Schwung ist so gewaltig, das du gegen die Briistung stofit. Der Schwung ist jedoch so
gewaltig, das er dich liber das eiserne Gitter hebt und du ungehindert dem Erdboden
entgegen stiirzt. Mit einem feuchten Gerdusch, das dem einer platzenden Melone dhnelt,
zerspringt dein Schéddel in mehrere feucht glinzende Teile, die im fahlen Mondlicht
glitzern. Begierig saugt der Erdboden um den alten Leuchtturm die Essenz deines Lebens
in sich auf ...

... Du bist tot!

133.
Wie war das? Kein Benehmen?« Der Kerl, ein junger Mann, kaum &lter als 25, grinst dich
aus seiner zerschlissenen und vor Schmutz starrenden Kleidung an. Er bewegt sich mit
schlendernden Schritten um dich herum und gesellt sich zum gréften von ihnen.
»Hast du gehort, Marley? Dieser Wicht glaubt er sei kliiger als wir, nur weil er aus ‘ner
grofien Stadt kommt. Wollen wir diesem Stadtmenschen zeigen, was wir von Kerlen wie
ithm halten?«

Die Antwort des Riesen ist fiir deine Ohren beinahe unverstindlich. Ein gutturales
Grunzen, dem eines Schweines nicht undhnlich. Und damit stiirmt er plotzlich auf dich
zu ... 107!

134.
Du reif3t ein Streichholz an. Wahrheit oder Traum? Du glaubst die Hitze des Feuers spiiren
zu konnen, kiimmerst dich aber nicht weiter darum. Stattdessen schaust du zu wie die
kleine Flamme zu einem immer kleineren Punkt in der endlos erscheinenden Schwirze des
Schachtes wird, der anndhernd hundert Meter in die Tiefe reichen muss.

Kurz bevor das Holz verlischt glaubst du dennoch etwas erblickt zu haben, weillt aber
nicht so recht was du davon halten sollst.

Mochtest du ein weiteres Holz anreiflen und noch einmal versuchen zu erkunden was
sich da vielleicht in der Tiefe befinden mag? (97). Andernfalls geht es bei 150 weiter.

135.

Du briillst den Namen der Verstorbenen in den kalten Wind hinein, doch dieser scheint nur
iiber dein jdmmerliches Gebaren zu lachen. Langsam kreiselt das Photo weiter in die Tiefe,
wo es schlieBlich von den Wellen verschluckt wird. Es war dies die einzige Abbildung
deiner Verlobten, die sie so zeigte, wie du es am liebsten hattest, im Garten ihrer Eltern,
zwischen Rosen, die sie mit Liebe pflegte. Jetzt existiert sie nur noch in deinem Geiste. Du
bist dir dessen bewusst und flirchtest dich davor, ihr Abbild konne sich schneller in deinem
Verstand verfliichtigen, als dir lieb ist. Das Wissen und der Verlust wiegen schwer. (147)

136.
Kalte Feuchtigkeit umfangt dich; in der Ferne horst du das Tropfeln von Wasser. Ein
dumpfes Rauschen und Brummen erfiillt die Schwirze vor dir. Hinter dir ... deine Hinde
beriihren kaltes Felsgestein. Nirgendwo ist ein Licht zu sehen. Nichts als tiefste Finsternis
umgibt dich. Langsam tastest du dich an der Wand entlang. Du kannst spiiren wie sich
kaltes Wasser — du hoffst es ist wirklich Wasser — iiber deine Finger rinnt.

Pl6tzlich greift deine Hand ins Leere ... 159.
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137.

... plotzlich geben die Steine unter dir nach. Der Erdboden beginnt zu rutschen und zieht
dich mit sich. Loses Gestein poltert laut und drohnend in einen Schacht, dessen morsche,
von Alter und Faulnis zerfressene Rénder unter dem plotzlichen Gewicht deines Korpers
nachgegeben haben. Der Stein zieht dich mit sich in die Tiefe und begrébt dich unter sich.

Hier in den schwarzen Eingeweiden tief unterhalb von Hook's End wird niemand nach dir
suchen oder dich auch nur vermissen. Die Bodenluke in deinem Haus, die du unter einem
plotzlichen Anfall von Traumwandel hochgestemmt und in der du dich in einem Labyrinth
aus Géngen und Tunnels binnen weniger Minuten verrannt hast, wird von grobschldchtigen
Hianden wieder sorgfaltig verschlossen. Man deckt die Mdbel erneut mit weilen Laken zu
und verschlieBt die Tiiren sorgfdltig. Es ist, als hétte es dich niemals gegeben ...

... Du bist tot!

138.
»Schone Freunde hast du da, Junge. Nehmen die Beine in die Hand und lassen dich hier
einfach liegen. Hal«

Du amiisierst dich einen Augenblick iiber den Anblick des hilflosen jungen Mannes.
Dann bietest du ihm deine Hand und hilfst ihm auf die Beine. Der Mann ist sichtlich
irritiert, weill nicht ob er es wagen kann zu fliehen, oder lieber hier bleibt und sich eine
ordentliche Standpauke anhort, vielleicht sogar der Polizei des ndchst groBeren Ortes
iibergeben wird.

Was hast du nun vor? Willst du den Jungen fragen, wer er ist und was der Unfug zu
bedeuten hat? (102). Oder willst du ihn noch einmal davon kommen lassen, ohne weitere
Worte zu verlieren und in der Hoffnung, ihm wird es eine Lehre sein, das du dich so
zielstrebig auf ihn gestiirzt hast. Dann ist Abschnitt 78 an der Reihe.

139.

Du stemmst das Gitter in die Hohe. Doch da es sehr rutschig und feucht ist, entgleitet es dir
einen kurzen Moment und du stiirzt auf den Boden. Wiirfle mit einem Wiirfel und ziehe dir
die geworfenen Punkte von deiner Gesundheit ab.

Was du auf der anderen Seite des Gatters siehst, erschrickt dich. In der Mitte eines
groBBen kalten Raumes, von dessen Winden brackiges Wasser tropfelt und dessen Ecken
mit Schimmel und Moder iiberzogen sind, ragt ein groBer Quader aus dem Boden. Du
kannst nicht erkennen um was es sich dabei handelt, noch aus welchem Gestein der Quader
eventuell besteht. Im Dammerlicht von gut einem Dutzend Fackeln, die an den Wianden
montiert sind, erkennst du jedoch eine feucht schimmernde Oberfldche. (161)

140.
AuBler Atem, da dich der kurzen Sprint samt Sprung doch ein wenig erschopft hat, stehst
du zwischen den beiden jungen Ménnern jeweils gegeniiber. Einer flankiert dich links, der
andere rechts. Beide funkeln dich aus dunklen Augen an, in denen es nicht danach
ausschaut, als sei eine einfache Unterhaltung mit ihnen zu fiihren.

Mit welcher Frage mochtest du versuchen den Burschen deinen Koffer ohne ein
Handgemenge abzunehmen:

»Hey Jungs, was haltet ihr davon, wenn ihr mir den Koffer zuriick gebt und ich euch fiir
das — neu ordnen — seines Inhaltes jedem fiinf Dollar gebe? Wire das ein Angebot? (158)
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»Okay, okay, der SpaB} ist voriiber Jungs. Ihr habt euch amiisiert und mein Gepick
ordentlich durcheinander gebracht. Bitte, gebt mir den Koffer zuriick und verschwindet von
hier.« (121)

»Hey da, was soll das? Warum zertriimmert ihr hier wahllos euch vollig fremde Sachen?
Habt ihr denn liberhaupt kein Benehmen am Leib? Was hab ich euch denn getan? Idioten!«
(133)

141.

Du kniest dich nieder, streckst deine Finger nach dem aus, was dort in der Rinne und im
Licht der Fackeln so merkwiirdig glédnzt und ... ziehst die Hand angewidert zuriick. Blut!
Es ist Blut das die Fingerspitzen deiner Hand benetzt. Einen Moment schaust du
unschliissig erst auf deine Fingerspitzen, dann in die Rinne. Gedanklich verldngerst du
ihren Verlauf auch hinter dem Gitter weiter und musst erkennen, das sich nicht nur deine
Finger rot verfarbt haben.

Auf dem Weg, den du ja auf Handen und Knien kriechend zuriick gelegt hattest, bist du
buchstéblich in Blut gebadet worden. Die Knie deiner mittlerweile zerschlissenen Hose,
die Brust deines Hemdes und dessen Armel sind von einer zihen roten Fliissigkeit
durchndsst, die an manchen Stellen bereits braunlich angetrocknete Flecken hinterlassen
hat. Ein faustgroBer KloB scheint pldtzlich deine Kehle zu blockieren. Nur sehr langsam
gelingt es dir, dich aufzurichten und aufzustehen. Deine Knie zittern und scheinen die
Konsistenz von Wachs fliissigem zu haben, als auch schon das nichste Unheil geschieht.

Auf der Oberfliche des Altars beginnt das grof3ziigig dariiber verteilte Blut eine Art
makaberes Eigenleben zu entwickeln. Alle Tropfen und Rinnsale kriechen mit deutlich
horbaren, blubbernd-feuchten Gerduschen auf einander zu und bilden in der Mitte des
Altars einen roten Strudel, in dessen Zentrum urplotzlich ein Gesicht erscheint. Ein Gesicht
das du kennst ... 168.

142.

Ein letzter Fausthieb des Anfiihrers treibt dir die Luft aus den Lungen und ldsst deinen
Schidel drohnen. Pl6tzlich fiihlst du wie Hande nach dir greifen und dich hochheben. Zwei
der grobschldchtigen Kerle zerren dich ziemlich ungeiibt und schmerzhaft von der Stelle
fort, an der sie dich vertrimmt haben. (107)

143.

Rings um jenen Stein, den du nun als Altar zu erkennst glaubst, befindet sich eine
fingertiefe Rinne, die in einer Art steinernen Schnabel iiber geht. Dieser Schnabel endet gut
einen Meter iiber dem Boden. Dein Blick iiberbriickt die Stelle zwischen Schnabelende und
Boden und du siehst, was sich unterhalb des Schnabels befindet: Eine kleine runde
Vertiefung, aus der eine weitere, allerdings tiefere und breitere Rinne auf dich zulduft. Sie
verschwindet gradewegs unter dem Gatter, das deinen Weg hier in die Kammer versperrt
hatte. Auch in jener Rinne befinden sich Riickstdnde, die rotlich-golden glitzern. (98)

144.

Kalte Feuchtigkeit umfiangt dich; in der Ferne horst du das Tropfeln von Wasser. Ein
dumpfes Rauschen und Brummen erfiillt die Schwérze vor dir. Hinter dir ... deine Hénde
beriihren kaltes Felsgestein. Nirgendwo ist ein Licht zu sehen. Nichts als tiefste Finsternis
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umgibt dich. Langsam tastest du dich an der Wand entlang. Du kannst spiiren wie kaltes
Wasser — du hoffst es ist wirklich nur Wasser — iiber deine Finger rinnt.
Pl6tzlich greift deine Hand ins Leere ... 76

145.
Jaulend, mit blauen Flecken und zerrissener Kleidung, ziehen sich die beiden Burschen auf
allen vieren von dir zurilick. Sie brabbeln noch ein paar unverstindliche Worte, mit denen
sie dich vermutlich verfluchen, oder von hier fort wiinschen. Du kiimmerst dich nicht
weiter darum und machst dich daran deine Sachen zusammen zu klauben. Du hast fast alle
Sachen beisammen, doch konntest du das Photo deiner verstorbenen Verlobten nicht
finden. Du suchst erneut den Weg ab und schaust hinter jeden Felsbrocken der dir unter die
Augen kommt. Nichts! Enttduscht, nun doch noch die letzte verbliebene Erinnerung an
Claire verloren zu haben, setzt du dich auf einen Stein. Dein Blick streift zwei beieinander
liegende niedrige Felsblocke, zwischen denen etwas weilles hervor schimmert.

Mache einen Wurf auf Geistesschérfe. Ist das Ergebnis grofBer als das auf dem
Charakter-Bogen, so folgt Abschnitt 84. Andernfalls schaue nach, was in Abschnitt 88 auf
dich wartet.

146.
Als habe die Zeit in diesem Raum des Hauses keinerlei Macht mehr, erhebt sie sich.
Langsam und geschmeidig, mit der Eleganz eines wilden Tieres, kommt sie noch nédher an
dich heran, driickt dich zuriick auf das Bett und ist im ndchsten Moment auf dir.

Du spiirst und genie8t jede ihrer Beriihrungen. Du riechst den warmen, betérenden
Geruch ihrer frischen Haut, auf deren Flanken das Lampenlicht feucht und golden
schimmert. Ohne das du dich wehren kannst, verschmelzen eure Korper miteinander ... 125

147.

Von unendlicher Traurigkeit erfiillt greifst du deinen Koffer und gehst zuriick in deine
Bleibe. Es wird schwer werden, die Erinnerung aufrecht zu erhalten, doch ist es deine
eigene Schuld, schlieBlich hittest du den Koffer gleich von vornherein mit in das Haus
nehmen konnen. So aber hast du durch dein Zutun auch noch das letzte Bild von Claire
verloren. Unwiederbringlich! Was bleibt, ist die Erinnerung — und ein moglicher
Neuanfang (163)

148.
Bereits nach wenigen Metern, die du in den Tunnel hinein gekrochen, bist macht dieser
eine scharfe Biegung nach links. Immer noch bist du von feuchter Schwirze umgeben in
der du nicht einmal die eigene Hand vor Augen sehen kannst. Doch, was ist das? In der
Entfernung, viele Dutzend Meter vor dir ... ist es ein Licht das dort zu erkennen ist?
Angespornt durch diesen kleinen, in der Ferne tanzenden Lichtpunkt krabbelst du weiter.
Mache eine Probe auf Geistesschirfe. Ist dein Ergebnis kleiner als dein Urspriingliches,
weiter bei 85. Sonst folgt Abschnitt 91.
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149.

Dein Blick tastet iiber die weillen Erhebungen ihrer Briiste, die im Ausschnitt des Kleides
deutlich zu erkennen sind. Thre Hénde halten den kleinen Lappen fest umschlossen, mit
dem sie dir den Schweil3 von der Stirn wischt.

»Es ist ja alles okay. Die haben ihnen aber wirklich iibel mitgespielt.«

Du schlief3t fiir einen kurzen Moment die Augen. Wéhrend Lydia dir den Schweill von
der Stirn wischt und diese kiihlt, beriihrt dich ihre andere Hand am Knie. Sie ist ebenfalls
von einer merkwiirdigen Kélte erfiillt, die augenblicklich in deine Haut {ibergreift. Du
genieft ihre Bertihrung sehr. Rasch legt Lydia den Lappen in die Schiissel zurtick.

»Oh, bitte, entschuldige ...«

Du glaubst sie durch deine durchaus anziiglichen Blicke gekrinkt, vielleicht sogar
zutiefst beschdmt zu haben und mochtest die Situation entschérfen. Doch das ldsst Lydia
nicht zu. (152)

150.

Du verspiirst angesichts des kalten Modergeruchs, welcher dir aus der Tiefe herauf in die
Nase steigt, keinerlei Verlangen danach dem Grund fiir diesen Gestank zu ergriinden.
Stattdessen machst du dich daran die Planken {iber jenen Schacht so vorsichtig als moglich
zu iiberwinden und von hier fort zu kommen. Gesund und in einem Stiick! (166)

151.

Schnell glittest du das Photo ein wenig und steckst es dann in die Innenseite deines
Jacketts. Es ist merkwiirdig, denn trotz der Umsténde deiner offenkundigen Unbeliebtheit
stort es dich nicht hier trotzdem die Stelle weiter auszufiillen, auf die du dich beworben
hast. Ja, es ist, als hétte dir Claires Photographie plotzlich einen neuerlichen Energieschub
gegeben. Und nicht nur das. Thm fielen die Worte des Fischers wieder ein, der ihn ebenfalls
durch seine Art dazu antreiben wollte, nicht einen Zoll von seinem Vorhaben abzuweichen.
Weiter geht es bei 93.

152.

Es ist dir unangenehm und du versuchst dich ein Stiick von ihr zuriickzuziehen. Doch auf
dem schmalen Bett ist das nicht so einfach mdglich. Auch schaffst du es nicht, deine
Hénde den ihren zu entreilen, die sie mit sanfter aber bestindiger Gewalt fest auf ihren
Busen presst. Mit einem Ruck 16sen sich dein Hdnde dann doch und du machst dich daran,
ihr Kleid weiter zu 6ffnen. Schnell hat sie es samt ihrer Unterwésche abgestreift und kniet
nackt und blof3 vor dir. Vorsichtig beriihrst du sie an den Schultern, streifst die Strahnen
ihres rotlichen Haares hinter die Ohren und streichelst iiber die Wangen des von goldener
Helligkeit iberzogenen Gesichtes. (146)

153.
Es ist ein Wurf auf Geistesschérfe erforderlich. Ist dein geworfenes Ergebnis groBer als das
auf deinem Charakter-Bogen, so gelingt es dir den Kerl an der Schulter zu ergreifen und ins
Straucheln zu bringen. Er unternimmt noch einen einzelnen Schritt und stilirzt dann iiber
seine eigenen Fiie, der Lange nach auf den steinigen Boden. Weiter geht es bei 89.

Ist dein geworfenes Ergebnis jedoch kleiner, so gehe zu Abschnitt 162 und erwarte den
Fortgang der Geschichte dort.
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154.
»Mister Roberts? Ich wollte sie zum essen abholen. Ich hoffe, es ist ihnen recht und ich
wirke nicht aufdringlich?«

Vor dir steht die junge Lydia Ashcroft, die Tochter des Pfarrers von Hook’s End. Du
kannst dir im Augenblick keine schonere Gesellschaft als die ihre vorstellen und bittest sie
herein. So schnell wie noch nie zuvor in deinem Leben hast du dich hergerichtet und frisch
gemacht. Den Blick der jungen Frau, die sich anscheinend iiber das groBziigig verteilte
Wasser auf dem Boden rings um die Wanne amiisiert, versuchst du mit einem schiichternen
Grinsen zu begegnen. Gemeinsam und mit einer Ollampe in der Hand macht ihr euch auf
den Weg ins Haus der Ashcroft’s.

Gratulation! Du hast das 3. Kapitel des Abenteuers lebend iiberstanden. Weiter geht es in
Kapitel 4:

Trauma Rouge

155.
Kaltes Wasser schwappt iiber den Rand der Zinkwanne und du schrickst mit einem lauten
Schrei in die Hohe. Nur sehr langsam registrierst du, das du im Wohnzimmer deines neuen
Hauses bist. Du frierst, da sich dein Badewasser mittlerweile ordentlich abgekiihlt hat.
Auch das Feuer im Kamin ist zu einem kleinen flackernden Etwas zusammen geschrumpft,
dessen kiimmerliche Flammen an einem letzten Holzscheit nagen.

Ein rascher Blick durch eines der Fenster und in die dahinter liegende Dunkelheit verrét
dir, das es bereits Abend ist und du vermutlich zu spdt zum Essen bei den Ashcrofts
kommen wirst. (95)

156.
»Seid ihr denn von allen guten Geistern verlassen? Was fillt euch denn ein? Macht das ihr
fort kommt, aber sofort!

Du nimmst die Worte nur noch durch den wattigen Schleier dein Ohnmacht wahr.
Immer leiser wird es um dich, und ebenso finster. Du kannst spiiren wie dein Korper sich
bewegt, wie man ihn abtastet, deine Kleidung zerreilt und dich griindlich auf offenen
Verletzungen hin untersucht. Es schmerzt dich an vielerlei Stellen, doch sagen kannst du
nichts. Das ist auch nicht notig, denn es wird flir dich gesorgt. Gehe weiter zu Abschnitt
120.

157.
Es gelingt dir mit einem energischen Ruck die Tiir zu 6ffnen. Und genau in diesem
Moment holt einer der Burschen, der dritte im Bunde, zu einem letzten Schlag mit einem
kleinen Handbeil aus. Der Schlag galt nicht dir, denn der Beilkopf sollte lediglich als
Hammer fungieren, mit dessen Hilfe er einen Nagel in deine Tiir geschlagen hatte. Ein
stinkender Tintenfisch ist daran aufgehéngt.

Doch so ist der Schwung des jungen Mannes stark genug, um dir die stumpfe Seite des
Beilkopfes gradewegs gegen deine Stirn prallen zu lassen. Ein ungliicklicher Zufallstreffer,
der dir nicht nur die Sinne, sondern auch das Leben raubt ...

Du bist tot!
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158.
Die drei Kerle gucken dich einen Augenblick unschliissig an und in ihren Augen glaubst du
so etwas wie Mordlust zu erkennen, obwohl du ihnen nicht das geringste getan hast.
Plotzlich beginnt der grofite von ihnen zu sprechen.
»Na los, gib schon her!«

Dir féllt ein Stein vom Herzen, als du die schmutzige Hand erkennst, die sich dir
entgegenstreckt. Mit der Rechten greifst du in die Innenseite deines Jacketts um deine
Brieftasche hervorzuholen. (128)

159.
Es ist ein kleiner Tunnel; ein in den Felsen getriebener Stollen, kaum Hoher als bis zu
deiner Brust und iiber und tliber mit glitschiger Feuchtigkeit bedeckt.

Willst du dich auf Hidnde und Knie niederlassen und den Tunnel kriechend erkunden,
folge Abschnitt 148. Andernfalls mache bei 167 weiter.

160.

Es ist dir lieber dein Bargeld zu verlieren, als das Photo, oder gar dein Leben. Du schaust
den Burschen hinterher wie sie zuriick in den Ort laufen, dabei das Geld aus deiner
Brieftasche zerren und selbige in hohem Bogen iiber den Rand der Klippe werfen. Fiir dich
geht es erst einmal bei Abschnitt 126 weiter.

161.

Rings um jenen Stein, den du nun als Altar zu erkennst glaubst, befindet sich eine
fingertiefe Rinne, die in einer Art steinernen Schnabel {iber geht. Dieser Schnabel endet gut
einen Meter iiber dem Boden. Dein Blick iiberbriickt die Stelle zwischen Schnabelende und
Boden und du sichst, was sich unterhalb des Schnabels befindet: Eine kleine runde
Vertiefung, aus der eine weitere, allerdings tiefere und breitere Rinne auf dich zulduft. Sie
verschwindet gradewegs unter dem Gatter, das deinen Weg hier in die Kammer versperrt
hatte. Auch in jener Rinne befinden sich Riickstdnde, die rotlich-golden glitzern. (141)

162.

Fast glaubst du den Jungen an der Schulter ergreifen und herumreiflen zu konnen, da
stolperst du und der Bengel entkommt deinem Griff. Lauthals grolend verschwindet er mit
seinen beiden Spiegesellen in Richtung des Ortes. Dir bleibt nichts anderes iibrig, als dich
geschlagen zu geben. Schnell raffst du dich auf und bist mit einem Satz iiber den Zaun, um
zu sehen, was von deinem Gepéck noch {ibrig ist. Es geht bei 126 weiter.

163.

Dein Koffer wird achtlos in eine Ecke des Hauses gestellt, wihrend du dir nichts sehnlicher
wiinschst als ein heifles Bad um Ruhe und Entspannung zu finden und dich auf den Abend
bei den Ashcrofts vorbereiten zu konnen. Wohl ist dir nicht bei dem Gedanken, spéter auf
gut gelaunt machen zu miissen. Du hoffst schnell genug wieder fort gehen, und diesen Tag
so rasch als moglich fiir beendet erkldren zu konnen. (111)
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164.

Schneller als dir lieb ist besinnt sich die Kreatur und handelt ohne zu z6gern. Thre langen
Arme schnellen pfeilschnell nach vorne. Nadelspitze Hornkrallen bohren sich in dein
Fleisch und halten dich wie von Schraubstocken gepackt fest. Zunéchst schiittelt dich das
Wesen wie wild hin und her, dann hebt es dich in die Hohe und schleudert dich mit dem
Kopf voran gegen die Wand aus grobem Gestein ... 132!

165.
»wAber ... d-das Loch im ... im ... Z-Zaun. Sie ... der alte Leuchtturm- ...«
»Ja, was ist mit dem alten Leuchtturm?«

Du bist an den Jungen heran getreten, schaust ihn besorgt an und deutest mit der
Rechten auf den Leuchtturm, der wie ein versteinerter alter Zahn aus dem Haken in die
kalte Luft ragt.

»Nein, ich ... ich .... Lassen sie mich ... nein!«

Damit rei3t Dennis sich von dir los, dreht sich auf dem Absatz herum und flieht als
seien 1000 Teufel hinter ihm her. Du verstehst dieses Verhalten ganz und gar nicht und
schaust noch einmal zu der Stelle, an der das Loch im Zaun ist. (122)

166.

Ungehindert kannst du weiter krabbeln. Das Licht in der Ferne wird mit jedem Meter, den
du auf Handen und Knien zuriick legst, grofer und auch ein wenig heller. Nach einer Zeit,
die du mit Worten oder Zahlen nicht beziffern konntest, gelingt es dir den Tunnel durch ein
verrostetes Gitter zu verlassen und dich wieder zu deiner normalen Grof3e aufzurichten.

Du befindest dich in einer grofen, von groben Steinen umschlossenen Kammer. Wasser
rinnt und tropfelt von den Wénden, an denen in unregelméBigen Abstinden fettig
bleckende Fackeln befestigt sind. Feuchte Moos- und Moderplacken verzieren das Gestein
zusétzlich. Die Mitte des Raumes wird von einem groflen, rechteckigen Quader aus
unbekanntem Gestein eingenommen. Auf seiner Oberfldche erkennst du feuchte Lachen, in
denen sich das flackernde Licht der Fackeln widerspiegelt ... (143)

167.

Du tastest weiter blind durch die kalte Schwérze in der du dich befindest. Du meinst
vielleicht noch eine weitere Mdglichkeit zu finden, wie du hier heraus kommen kannst und
lisst die Offnung in der Wand zuriick. Stattdessen wendest du dich von ihr ab und gehst
mit vorsichtigen Schritten in die Dunkelheit hinein. Deine Arme hast du weit ab von
deinem Korper ausgestreckt, in der Hoffnung damit nach einer Losung fiir deine Probleme
greifen zu konnen. (105)

168.
Mit einem Schrei fahrst du hoch, die Augen weit aufgerissen und in die erléschende Glut
des Kamins starrend. Langsam, mit quélender Tréagheit lassen die klebrigen Tentakeln des
iberstandenen Alptraumes von dir ab und du erkennst dich in deinen eigenen vier Wénden
in Hook’s End wieder. Ein kurzer Blick aus dem Fenster und in die dahinter liegende
Dunkelheit verrit dir das es schon reichlich spét ist und du vermutlich zu spiat zum Essen
zu den Ashcrofts kommen wirst.

Rasch kleidest du dich an und versuchst dich noch schneller frisch zu machen, da klopft
es an der Tire. (131)
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Kapitel 4
“Trauma ]{vige

Als du die Wohnstube der Ashcrofts betrittst, empfiangt dich bereits der betérende Duft
nach gebratenem Fisch. Der Tisch ist gedeckt und scheint unter der Last der aufgetragenen
Kostlichkeiten schier zu zerbrechen. Nun, auch wenn Fisch nicht grade zu deinen
Leibspeisen zihlt, so lisst der Geruch dich doch auf eine leckere Uberraschung hoffen.
AuBerdem hast du schrecklichen Hunger und glaubst, die Einladung, nein, nicht nur die,
dein ganzes Abenteuer, das du bisher erlebt hast, war die Sache mehr als wert. Mit einem
21L&4cheln begriiBt du deine Gastgeber erneut, die dir freundlicherweise einen Platz am
Kopf der Tafel zuweisen.

»Geht es ihnen so weit gut, Mister Roberts?«

Du hiltst einen kurzen Moment in der Bewegung inne, schaust in Ashcrofts Augen und
lasst dich dann langsam auf dem Stuhl nieder.

»Ja, vielen Dank. Es geht mir den Umstdnden entsprechend. Danke.«

Dein Blick wandert unstet zwischen dem Gesicht des Pfarrers und dem seiner Tochter
umbher, die grade damit begonnen hat, dir eine groBe Portion gebratenen Fisch auf den
Teller zu geben. Es scheint, als wiirde eine unsichtbare Aura von der jungen Frau
ausgehen, die dich unbarmherzig mit jedem verstreichenden Augenblick tiefer in ihren
Bann zieht. Und nicht nur das. Die Gerduschkulisse um dich herum, schien plotzlich
wesentlich lauter und intensiver geworden zu sein, als dies noch vor wenigen Momenten
der Fall war. Das Kratzen der Messer und Gabeln iiber die Teller mit Speisen, das
Schwappen des Weines in der Kristallkaraffe. Selbst das Rascheln des Stoffes von Lydias
Kleid, alles war um ein Vielfaches lauter, oder ...

»Na dann, langen Sie ordentlich zu, Mister Roberts. Und lassen sie es sich hervorragend
munden. Lydia hat es ganz alleine zubereitet.«

Erneut schwenkt dein Blick auf Lydia und du verharrt nun noch ldnger so und schaust
ihr zu, wihrend sie sich die Serviette iiber den Schof3 legt und mit ihren schlanken Hénden
das Besteck ergreift.

»Mein Vater liebt es zu iibertreiben, Mister Roberts«, richtet die junge Lydia die Worte an
dich, wihrend sie ihrem Vater ins die Augen schaut. Du bemerkst ein plotzlich
aufflammendes Funkeln in ihren Augen, denkst dir aber nichts dabei, da es lediglich ein
Reflex vom Licht der zahlreichen Kerzen im Raum zu sein scheint.

»lch wire vermutlich kaum eine so gute Kochin geworden, wenn ich nicht eine so
hervorragende Lehrerin gehabt hatte.«

Ein unschuldiges Lacheln stahl sich in ihre Ziige und verliech ihm dem jugendlichen
Gesicht Lydias noch mehr Ahnlichkeiten mit dem eines Engels.

»So, wer war denn ihre Lehrerin?« fragst du unverhohlen und wihrend du deinerseits nach
dem Besteck greifst. Lydia ist grade dabei, ihrem Vater eine Portion Fisch aufzutun, als sie
dir antwortet.

»Meine Mutter.«

Es durchfihrt dich wie einen Blitz und du verstummst. Auch auf deinem Gesicht erstarrt
dein freundliches Lécheln zu einer Maske aus Eis, denn du glaubst plétzlich zu wissen, wie
der Verlauf diese Unterhaltung fortgefiihrt werden konnte.

»Oh, ich mochte mich entschuldigen, wenn ich ...«

»Das brauchen sie nicht, Mister Roberts. Lydia und ich haben uns daran gewohnt und es ist
gut, so wie es ist. Was nicht bedeuten soll, das wir uns ohne weiteres von meiner geliebten
Frau, Lydias Mutter, verabschiedet haben, nach dem sie ihre Augen auf immer vor uns
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verschlossen hatte. Sie ist und wird stets um uns sein und das ist ein schones Gefiihl, auch
wenn wir sie fortan nie wieder beriihren oder sehen konnen.«

Der Mann machte eine kurze Pause in seinen Ausfiihrungen und straffte sich. Plotzlich
wirkte er von Statur und Ausdruck so selbstsicher und gestérkt, als habe sich sein Alter um
mindestens 20 Jahre nach hinten verschoben.

»Es tut gut iiber die Verstorbenen zu sprechen. Besonders iiber die, die wir zu Lebzeiten so
sehr geliebt haben. Auf diese Weise werden wir sie niemals vergessen und wir ehren sie
zudem noch mehr, als uns dadurch vielleicht selber bewusst ist.«

Du erkennst ein zusti8mmendes Licheln in den Augen von Ashcrofts Tochter, rdusperst
dich und stimmst mit einem Nicken zu.

»Nun gut, genug der Worte, lassen wir zur Abwechslung Taten fiir sich sprechen; essen
wir, hal«

Als wiirdet ihr euch schon seit Ewigkeiten kennen, klopft Ashcroft dir auf die Schulter,
entfaltet sogleich seine Serviette und macht sich daran zu essen. Lydia tut es ihm nach und
auch du beginnst nur einen kurzen Moment spiter damit, den delikat zubereiteten Fisch
genussvoll zu verspeisen.

Ihr esst schweigend und mit groBem Appetit. Doch trotz der Stille, die das Haus erfiillt
hast du das Gefiihl, ein Teil der Familie zu sein. Du geniefit die Herzlichkeit mit der dich
Vater und Tochter Ashcroft bei sich willkommen geheiflen haben und hast fiir einen kurzen
Moment wirklich das Gefiihl, einen neuen Platz im Leben gefunden zu haben, der dir etwas
bedeuten konnte und an dem du dich sichtlich wohl fiihlen konntest. Trotz der Umstinde,
die dich bisher begleitet haben und die auch hier im Ort nicht merklich nachgelassen
haben. Der Schatten deiner Vergangenheit scheint selbst hier noch an dir zu haften. Eine
Frage der Zeit, dachtest du, hobst die Hand mit der Serviette an den Mund, als konntest du
nicht nur die fettigen Reste des Mahles von deinen Lippen wischen, sondern auch den
bitteren Geschmack der Vergangenheit...

»Mochten sie noch Wein, Mister Roberts?«

Ein Augenblick der Stille senkt sich {iber dich und die Anwesenden. Du hast die Worte
wohl verstanden, aber ihren Sinn zu entschliisseln, das bedurfte einer Sekunde, ehe du an
John Ashcroft gewandt antworten kannst.

»Mathew. Ich heile Mathew, ist deine Antwort, die du mit einem freundlichen Lacheln
untermauerst.

»Also gut, Mathew. Und ich bin John. Dann sollten wir unsere Freundschaft mit den
letzten Tropfen dieses guten Weines besiegeln, finden sie ... findest du nicht auch?«

Der alte Mann mit der roten Halbglatze und dem Kranz eisengrauer Haare rundherum
lacht dich aus vollem Halse an, greift sich dein Glas und befiillt es mit dem Rest aus der
Karaffe. Er reicht es an dich weiter und du nimmst es dankend an. Gemeinsam stof3t ihr auf
eure soeben geschlossene Freundschaft an und leert die Gléser beinahe génzlich in einem
einzigen Zug.

»Was fiir eine Verschwendung des guten Weines«, raunt Lydia, wihrend sie sich daran
gemacht hat das benutzte Geschirr und die Reste des Abendessens abzurdumen. Es entgeht
dir nicht, das sie diese Worte im Scherz sagt und so machst du dich daran, Gentlemen wie
du bist, ihr beim Abrdumen und anschlieBenden Abwasch behilflich zu sein. Kurz darauf
befindet ihr euch erneut in der gerdumigen Wohnstube und man bietet dir einen bequemen
Sessel dicht am Feuer des Kamins an. Du setzt dich zu ihm und ihr beginnt eine lockere
Plauderei. Lydia setzt sich, entgegen deiner heimlich gehegten Hoffnungen, auf das Sofa,
im hinteren Teil des Wohnzimmers. Mit Hilfe einer kleinen Ollampe befasst sich die junge
Frau mit einer Handarbeit, ohne einen weiteren Blick in eure Richtung zu werfen.

»Nun, Mathew, wie gefallt ihnen unser kleines Nest bisher?«

Etwas irritiert aber dennoch zwanghaft den Blick in Ashcrofts Richtung gewendet
antwortest:
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»Nun, von den unvorhergesehenen Zwischenfillen und meinen Kopfschmerzen einmal
abgesehen, gefillt mir dieses Fleckchen Erde recht gut. Zumindest was mir auf den ersten
Blick aufgefallen ist.«

Du drehst deinen Kopf wieder in Lydias Richtung, was John Ashcroft nicht unbemerkt
geblieben ist.

»Ja, die lieben Biirgerinnen und Biirger von Hook's End. Alles eine Herde
schutzbediirftiger Schifchen. Sicher, es befindet sich auch das eine oder andere schwarze
Schaf in der Herde, doch die wird es vermutlich iiberall auf der Welt geben, Nicht wahr?«
»Ja, natlirlich.«

»Ha, Lydia. Mein Ein und Alles. Sie ist wie ihre Mutter zu Lebzeiten war, ein wundbarer
Mensch und voller Wérme und Fiirsorglichkeit. Ein wahrhafter Engel auf Gottes Erde. Ich
wiisste nicht was ich ohne sie téte.«

»Ja, das kann ich mir vorstellen. Sie ist wirklich bezaubernd und sehr zuvorkommend. So
wie sie iibrigens auch. Ich mochte mich noch einmal fiir das Essen und die mir zuteil
gewordenen Gastfreundschaft bedanken ...«

Ashcroft hob eine Hand und winkte ab. Doch er tat dies nicht weil er derlei

Dankesreden schon zur Geniige gehort hatte, sondern aus dem einfachen Grund, weil er
spiirte, das es aus tiefem Herzen und somit ehrlich gemeint war. Er beldchelt dich und das
Feuer im Kamin ldsst bizarre Schatten iiber seine Ziige huschen. Mit einem lauten Knall
zerplatzt ein Holzscheit, der alle Anwesenden zusammenfahren 14sst.
»Sie miissen sich nicht bedanken, Mathew. Wir«, er machte eine kurze Handbewegung die
ihn und Lydia einschloss, »wir haben zu danken, sie in unserem Hause bewirten zu diirfen.
Es gibt so viel Unheil auf der Welt und so viele verlorene Seelen, die, obgleich sie noch
unter den Lebenden wandeln, doch dem Tode und der Holle so viel ndher sind als die
jenigen unter uns, die reinen Herzens und voller Freude auf den ndchsten Tag daher
kommen.«

Der alte Mann wéndet sein Gesicht ab von dir und blickt gradewegs in die prasselnden
Flammen. Du tust es ithm gleich und die Stille und Wérme, die dich wenige Augenblicke
spater iiberkommt, dringt tiefer als du es dir vorzustellen imstande bist. Du verweilst noch
eine halbe Stunde, in der sich ein seichtes Gespridch iiber allerlei Belanglosigkeiten
entwickelt. Erst als du das zweite Mal die Hand vor den Mund halten musst, da dich die
Anstrengungen des Tages, insbesondere die der vergangenen Stunden, doch sehr
mitgenommen haben, machst du Anstalten dich zu erheben und zu verabschieden. Ashcroft
tut es dir gleich, unterdriickt ein Gdhnen und gluckst vergniigt in sich hinein. Auch Lydia
legt die Handarbeit beiseite und schlief3t sich ihrem Vater an.

»Lydia, John, haben sie nochmals vielen Dank fiir das gute Essen.«
»Wie gesagt, wir haben zu danken. Und ihr Lob auf die Kochkunst meiner Tochter ist
Dank genug fiir uns. Bitte beehre uns bald wieder.«

Damit streckt dir der kleine Mann seine Hand entgegen, die du sofort ergreifst und
kréftig driickst. Lydia hingegen funkelt dich aus ihren dunklen Augen spottisch an und gibt
dir zum Abschied einen angedeuteten Kuss auf die Wange.

»Ich hoffe doch, es ist nicht unhoflich von mir, wenn ich dich nicht mehr zum Turm
begleite?«

»Aber nein, natiirlich nicht. Ich wiinsche noch ein geruhsame Nacht und dir die schonsten
Trdume die man sich nur wiinschen kann.«

Damit iiberreicht sie dir die Ollampe und du machst dich alleine auf den Weg zum Turm
und deinem Haus ...

Du kannst dir alle verlorenen Punkte deiner Korperkraft nach diesem Essen wieder
als vollkommen erneuert aufschreiben!!!
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169.

Du beschreitest den kleinen Pfad, der das etwas zuriick liegende Haus der Ashcrofts mit
der HauptstraBe von Hook’s End verbindet. Als du etwa die Hailfte der Strecke auf dem
ausgetretenen Weg zuriickgelegt hast, bleibst du stehen und schaust dich um. Die Luft ist
wunderbar klar und mit einem Hauch von Salz durchsetzt. Du genief3t jeden Atemzug und
schwenkst deine Lampe herum. Der Mond steht als Pockennarbige Silberscheibe am
Firmament, nur ab und an von tintigen Wolkenfetzen verhangen. Er scheint fahl auf den
Ort hernieder und fiir einen Moment glaubst du gar génzlich auf die Lampe in deinen
Hénden verzichten zu kénnen.

Trage die Ollampe in dein Inventar ein. Weiter geht es fiir dich in Abschnitt 217.

170.

dir schwinden die Sinne und du spiirst den nassen Stein der Wand in deinem Riicken mehr
denn je. Diese Hénde, sie verschwinden in der Wunde und der Mann, dem diese
Verletzung zugefiigt wurde, er lebt noch immer, obwohl ihm das Blut in Sturzbdchen aus
dem gedffneten Bauch entschwindet. Und dann diese Hénde, lang und feingliederig, von
einer ungesunden griinen Farbe und mit langen Hornkrallen anstelle der Fingernégel, sie
wiihlen im Leib des Delinquenten, und zerren daraus etwas hervor, ein Ding, das ...

Weiter geht es in Kapitel 5: Die Damokles

171.

Die in weiB gekleidete Gestalt hob beide Arme. Aus den Armeln des locker gebundenen
Gewandes ragten ebenfalls die klauenhaft verkriimmten Hande jener Wesen, die den Rest
dieser unterirdischen Opferstitte fiillten. Sie umklammerten den Griff eines scharf
geschliffenen, gebogenen Opferdolches, dessen Schneide den flackernden Schein der
Fackeln gleich dutzendfach brach. Die Spitze sauste hernieder und der guturale Singsang
schwoll weiter zu einem unirdisch schrillen Pfeifen und zischen an. Der Dolch ritze die
Bauchdecke des an und drang dann tief in den Korper des bemitleidenswerten Mannes ein.
Warmes dampfendes Blut quoll aus der Wunde empor und gleich mehrere der Gestalten
mussten den zuckenden Korper mit aller Macht festhalten. Die Hiande der Hohepristerin,
und das musste sie wohl sein, warfen den Dolch beiseite und verschwanden dann bis tiber
die Handgelenke in der Wunde. (170)

172.
Das Leder ist so auf Hochglanz poliert das du dich beinahe darin spiegeln kannst. Es
erinnert dich an einen Bottich mit kochendem Teer. Es sind die Schuhe von John Ashcroft,
dem Pfarrer des Ortes! Grade als du dir mit der Hand vorsichtig liber den Mund fahren
willst um nicht lauthals vor Entsetzen aufzuschreien, zerreiit eine Explosion das
Gemurmel der Ménner neben dir. Kaum einen Herzschlag spiter ertont die nichste und
dann ein Poltern, Jemand, oder etwas, wird gegen die Wand des Restaurants geschleudert
und sinkt daran auf die Bretter hernieder. Es werden weiterhin unverstdndliche Laute
gemurmelt und anhand der schnellen Schritte kannst du horen das sich der Rest nicht
weiter um den Verletzten kiimmert.

Mochtest du schauen wer der Verletzte oder gar getotete ist, der dort
zusammengesunken vor dir liegt? (254). Oder mochtest du weiter unter dem Tisch
verweilen und hoffen das man dich nicht entdeckt? (279)
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173.
Du bist in deinen Gedanken versunken und bemerkst den Gegenstand fast zu spét, in den
du vollig unvorbereitet hinein getreten bist. Er flihlt sich weich an. Zu weich fiir deinen
Geschmack und die Grofle, die du verschwommen im Licht der Lampe und des Nebels
ausmachen kannst. Pl6tzlich bewegt sich der Schatten zu deinen Fiilen, jedenfalls hat es
im ersten Moment den Anschein. Ein knurrendes Heulen ertént, doch es ldsst sich nicht
bestimmen woher dieser Laut kommt. Eines ist jedoch sicher, das Jaulen und Knurren ist
verdammt nahe.

Schnell, mache einen Wurf auf Geistesschérfe. Ist dein geworfenes Ergebnis gleich oder
héher dem von Mathew, folge Abschnitt 211. Ist es kleiner folgt abschnitt 266.

174.

Schnell, mache einen Wurf auf Geistesschirfe. Schaffst du es einen Wert von 15 oder
hoher zu erzielen, so folge Abschnitt 265. Liegt es darunter, so ist Abschnitt 198 an der
Reihe.

175.

Quietschend driickst du das Tor nach innen auf. Der Abend hat es mit glitschiger
Feuchtigkeit liberzogen und der Rost bléttert hier und da in feinen Brocken ab. Du merkst
wie er an deinen feuchten Fingern kleben bleibt und wischst sie dir in der Hose ab. Ganz
wohl ist dir bei dem Gedanken nicht, den Totenacker zu so spiter Stunde zu iiberqueren.
Doch was niitzt es, scheinen sich doch Einbrecher in deiner Heimstatt niedergelassen zu
haben. Also zupfst du deine Jacke zurecht und hiltst die Laterne weiter vor dich hin um
nicht iiber ein Grab im Nebel zu stolpern. (251)

176.
»Und wer hat da in meinem Turm das Licht angestellt, hm?«

Ein weitere Moment des Schweigens und du horst das platschernd er Wellen, die gegen
den holzernen Schiffsrumpf schlagen.

»Das war ich. So wie ich es bis zu ihrer Ankunft an jedem Abend getan habe.«
»Wie? Sie? Woher haben sie denn den Schliissel?«

Du springst erbost auf und stellst dich mit den Fausten in den Hiiften dem alten Fischer
gegeniiber. Dieser bleibt jedoch vollig ruhig und gelassen. Und erstickt deine boshaften
Worte mit einer einzigen Bewegung seiner runzligen Hand.

»Nun beruhigen Sie sich schon, Mister Roberts. Ich dachte, John hétte es ihnen gesagt.
Nun, dem scheint ja offensichtlich nicht so. Dann lassen sie es mich versuchen ihnen zu
erkldren.«

(248)

177.

Ein halbes Dutzend Schritte vor dir verharrt eines der Biester in seiner Trance und beginnt
lau in der Luft zu schniiffeln. Es dreht seinen Kopf in deine Richtung und schniiffelt erneut
und noch kriftiger. Du spiirst wie dir der Schweifl in Strémen aus allen Poren dringt und
sich zwischen deinen Schulterbléttern ein kaltes Rinnsal dieser Ausdiinstungen ansammelt.
Eng und enger schmiegst du dich an die feuchte Steinwand bis du jeden Stein einzeln auf
deiner Haut spiiren kannst. Das Biest dreht seinen Kopf weiter und blickt aus seinen
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lidlosen Augen genau in deine Richtung. Ein schriller Pfeifton entringt sich seiner Kehle
und mit einem Schlag bist du zum Mittelpunkt des geisterhaften Rituals geworden. (265)

178.

Vorsichtig kriechst du weiter voran, dem unheimlichen Singsang entgegen. Du schaust
nicht zuriick, bist wie hypnotisiert. Das Flackern von Fackeln weist dir den Weg voran und
leitet dich. Beinahe traumwandlerisch kriechst du weiter, unaufhoérlich ... 275.

179.

Man scheint dich bereits bemerkt zu haben, denn die vermummten Gestalten dort neben
dem Haupteingang des Restaurants blicken in genau diesem Moment in deine Richtung.
Sie scheinen sich kein bisschen zu wundern. Doch mit freudig gedffneten Armen
empfangen sie dich auch nicht.

Es sind drei Méanner; wenigstens glaubst du dies anhand ihrer Statur erkennen zu
konnen.- Sie tragen alte abgewetzte Kleidung, die iibliche Tracht eines Fischers. Doch es
sind noch ein paar andere Details, die dich stutzen lassen. Mache einen Wurf auf
Geistesschirfe. Bei einem Ergebnis grofer oder gleich dem von Mathew folgt Abschnitt
256. Andernfalls 233.

180.
Wihrend du den Staub zwischen deinen Fingern zerreibst steigt dir ein Geruch nach
Salzwasser, Tang und brennendem Holz in die Nase. Du greifst nach deiner Laterne und
schaust dich um. Es dauert einen Moment, doch dann erblickst du plotzlich hinter einem
der Sidrge in einer Nische, das die Wand dahinter fehlt und sich eine Art Tunnel oder
niedriger Gang in die Dunkelheit erstreckt. Wihrend du weiter iiberlegst horst du auch das
leise Gemurmel von Stimmen die in der Schwérze singen.

Mache einen Wurf auf Stérke. Ist dein Ergebnis grofler als 12, so folgt Abschnitt 259. Ist
es geringer mache bei Abschnitt 225 weiter.

181.

Im Schatten einer Hausecke duckt ihr beide euch in Deckung. Du siehst das der Mann, der
dich offensichtlich gerettet hat, in die schweren Olsachen eines Fischer gekleidet ist. Durch
die breite Krempe des Regenhutes kannst du sein Gesicht nicht erkennen. StoBweise
entweichen kleine Dampfwolkchen aus seinem Mund die sich mit den Nebelschwaden
vereinen. Er hélt einen doppelldufige Schrotflinte in den Hidnden und schmiegt sich mit
dem Riicken eng an das Holz der Hiitte. Du tust es ihm gleich und bemerkst plétzlich wie
sehr du eigentlich frierst. (255).

182.

Vorsichtig schleichst du weiter. Der Nebel umspiilt mittlerweile deine Fiile wie
dampfendes Wasser. Du spiirst wie die feuchte Kélte in deine Schuhe sickert und auch
deine Hosenbeine schon merklich klamm und kalt erscheinen ldsst. Mache einen Wurf auf
Geistesschérfe. Bei einem Ergebnis hoher oder gleich dem von Mathew geht es bei 183
weiter. Ansonsten folgt 252.
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183.

Du driickst dich an die hdlzerne Wand des Gebiudes, stellst aber vorher die Lampe in einer
dunklen Ecke beiseite. Es ist nicht notig, das dich die Leute noch fiir einen Nachtwéchter
halten, der sich zu so spéter Stunde hier verirrt zu haben scheint. Langsam schleichst du
weiter und ndherst dich dem Gemurmel der Stimmen. (249)

184.
Du stellst die Laterne auf einem der Sirge ab. Der kleine Oltank der Lampe versinkt fast
bis zur Hailfte in einer Schicht aus Schmutz, Staub und — Asche? Mit den fingern langst du
hinein und zerreibst es dann vorsichtig. Ohne Zweifel. Es ist eindeutig Asche. Doch wie
kommt die hier her?.

Mache einen Wurf auf Geistesschérfe. Ist die Summe der geworfenen Augen hoher als
7, folgt Abschnitt 180. Liegt es darunter ... 250!

185.

Hast du eigentlich die Bibel aus deinem Haus bei dir? Du weil}t schon, jenes Buch, das so
urplotzlich auf dem Tisch deiner neuen Bleibe aufgetaucht war und das allem Anschein
nach von Pfarrer Ashcroft dort hinterlegt worden war, als er die Tiir aufgeschlossen hatte.
Wenn du sie bei dir hast, so geht es bei Abschnitt 257 weiter. Hast du es allerdings deiner
Uberzeugung entsprechend nicht bei dir, so steht Abschnitt 277 als niichstes an.

186.

Dein Hintern schmerzt, doch sonst geht es dir verhdltnisméBig gut. Lediglich eine breite
Schramme, verursacht von einem Stiick umher fliegendem Holz verunziert deine linke
Wange.

»Sind sie okay, Mister Roberts?«

Aus dem Schatten jenseits des anderen Aufgangs zur Géasteveranda des Restaurant tritt
eine in schwarzes Olzeug gekleidete Gestalt. Thr Gesicht wird von einem breitkrempigen
Hut iiberschattet. Erkennen kannst du nicht, wer da mit einer doppelldufigen Schrotflinte
auf dich zukommt. Doch wihrend wettergegerbte Hiande beide Laufe mit frischer Munition
versorgen kannst du riechen, um wen es sich handelt ... 216!

187.

Du verlagerst dein Gewicht sorgsam auf beide Fiile. Auf diese Weise gelingt es dir das
Knarren der alten Holztreppe weitestgehend zu verringern und beinahe ohne Gerdusche auf
die breite Veranda mit ihren Holztischen und Stiihlen zu treten. Noch hat dich die kleine
Gruppe aus vermummten Personen nicht bemerkt. Hinter einem Tisch gehst du in Deckung
um der Unterhaltung weiter ungesehen lauschen zu konnen. (199)

188.

Nach nur wenigen Metern hast du den schmalen Biirgersteig erreicht. Es ist schummerig
dunkel hier und das Licht der Laternen reicht kaum bis auf den Boden vor dir. Hinter dir
werden dafiir schniiffelnde Laute wahrnehmbar und ein Gerdusch, das dich vage an das
Scharren von Hornkrallen iiber feuchtes Gestein erinnert. Nur weg, egal wohin, aber weg
von hier, denkst du. Und so beginnst du weiter zu kriechen. Zunichst riickwérts und auf
dem Hosenboden, doch ... 239.
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189.

Mit einem Schlag scheint dich dein Traum von vorhin wieder eingeholt zu haben, denn du
glaubst diesen Tunnel, diesen Gang, ja, diese ganze fiirchterliche Umgebung schon einmal
durchwandert zu haben. Auf die Knie niedersinkend verwandelt sich dein Blick plotzlich in
eine rotschillernde Abstraktion: Die Rénder deines Sichtfeldes verwaschen zu einem
rotlichen Schleier durch den du nur das Zentrum als kaum handgroen Fleck der
Wirklichkeit erkennen kannst. Doch du gibst nicht auf und kriechst auf Handen und Knien
weiter voran ... 246.

190.
Kaum hast du den Schlag zum Deck gedffnet und den Kopf in die kalte Nachtluft gereckt,
da horst du ein Gerdusch wie von einem schweren Gegenstand, der die Wasseroberflidche
durchbricht, gefolgt von einem Rasseln und Klirren. Ein Stiickchen wagst du dich noch
heraus um besser sehen zu konnen. Das kleine Schiff schwankt hin und her und Schritte
erklingen von hinter dir.
»Ah, sie sind heraufgekommen. Na dann, unterhalten wir uns eben hier, an der frischen
Luft.«

Damit hat Able Redwood den kleinen Niedergangsaufbau umrundet, sich vor sich
gekniet und dir eine Wolke seines aromatisierten Tabaks in die Nase geblasen.

Ist vermutlich auch besser«, meint er ganz beildufig, wihrend er erneut seine Pfeife
befeuert.
»Kommen sie, Mister Roberts. Wir setzen uns da driiben auf den Verschlag zum
Frachtraum.«

Damit wendet er sich mit einem makaberen Lacheln von dir ab und geht mit
schwankendem Schritt auf die kniehohe Holzverkleidung zu, unter der sich der Frachtraum
verbirgt. (258)

191.
»Ja, genau der bin ich ... Mister ...7«

Dein Gegeniiber verbirgt ein hdmisches Grinsen hinter dem hochgestellten Kragen
sei9nes speckigen Olmantels. Und die Krempe seines Regenhutes verbirgt in ihrem
Schatten seine ddmonisch leuchtenden Augen. Pupillenlos glitzern sie dich aus dem
Dunkeln aus an, wéhrend er unverstindliche Laute von sich gibt. Du erstarrst, doch zu
spit ... 240!

192.

Vor dir erstreckt sich ein vermoderter Steingang in die Tiefe. Er verlduft nach oben hin in
einem Bogen und ist aus Ziegelsteinen gemauert. Moos und feuchte Flechten {iberziehen
das Gestein und hier und da hat sich nass glinzender Schimmelpilz in die sproden Fugen
gekrallt. Im Licht deiner Lampe erkennst du feuchte Steinstufen, die ins Innere der Erde
und damit die Eingeweide der Gruft fithren. Gehe hinunter und schaue bei Absatz 228 nach
wie es weiter geht.

193.

Kalte Krallenhdnde umschlieBen deine Oberarme und halten dich mit stdhlerner Kraft fest.
Du erkennst die Geschopfe als die jenigen, die du in deinen Trdumen erblickt hattest.
Gottlose Ausgeburten der sphérischen Finsternis; haarlose Geschopfe, deren diinne,
gebeugte Korper mit vereinzelten Schuppen bedeckt sind. Zwei dieser Geschopfe zerren
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dich durch eine entstandene Gasse zwischen dem Rest der anderen Ddmonenbrut hindurch
und auf den Altar zu. Du erkennst den Mann, der gefesselt und mit zerrissenem Hemd dort
vor dir liegt. Und du glaubst auch die weill gewandete Gestalt, die auf der anderen Seite
des Altars steht. Regungslos erst, dann schie8t der linke Arm jener vermummten Person
hervor und das letzte was du erblickst ist der gebrochene Fackelschein, der von der
scharfen gebogenen Klinge des Opferdolches reflektiert wird, mit welcher dir das Wesen
so leicht durch den Hals schneidet, als wiirde sie Luft zerteilen ...

Du bist tot. Das Spiel ist hier zu Ende!

194.
Die Tatsache das jemand in deinen Turm eingedrungen sein konnte und du nicht die
geringste Ahnung hast wer, spornt dich an ein wenig schneller zuriick in deine Bleibe zu
eilen. Grade hast du die Kirche fast umrundet, als dir die Nebelschwaden auffallen, die sich
wie lebendige Wolken ein Stiick weit von dir entfernt {iber die Stra3e schieben. Du héltst
an und schaust dich wundernd um. Das vereinzelte Licht, an oder iiber den Strallen, wird
von den heranziehenden Schwaden beinahe vollig verschluckt.

Willst du weiter iiber die HauptstraBe zuriick gehen, dann folge Abschnitt 196.
Mochtest du hingegen lieber versuchen iiber den Friedhof deinen Weg abzukiirzen, da dir
der Nebel nicht geheuer ist, so folge Abschnitt 242.

195.

Der Altarraum empfingt dich diese Mal nicht leer. Nein, das ist er wahrhaftig nicht.
Stattdessen ist er mit gut zwei Dutzend abstofender Kreaturen angefiillt, die wie zu einem
Gebet auf allen Vieren um den Altar versammelt sind. Thr Kopfe rucken hoch und runter
und die langen diinne Arme greifen abwechselnd in die mit unbekannten Essenzen
geschwiingerte Luft. Uberall sind eiserne Feuerschiisseln aufgestellt worden, in denen
wohlriechende Substanzen unbekannter Herkunft verbrennen. Ein Gefiihl des Unwohlseins
nimmt langsam aber stetig Besitz von dir an. Auch hast du das unbestimmte Gefiihl, als
wiirde dein Kopf sich langsam aber sicher von deinem Hals 16sen ... 244.

196.

Schnell wigst du ab, welcher Weg vielleicht der bessere ist. Uber den Friedhof hiittest du
querfeldein deinen Heimweg durch die Stralen erheblich abkiirzen konnen. Doch als du
siehst wie diinne Nebelschwaden im Licht deiner Ollampe iiber die niedrige Mauer des
Friedhofes flieBen, kiimmerst du dich nicht weiter darum und gehst voran. (220)

197.

So angestrengt du dich auch versuchst zu erinnern, es gelingt dir nicht. Vielleicht ist es
auch einfach nur ein wenig zu dunkel um wirklich sicher sein zu kdnnen. Also spitzt du
weiter die Ohren um vielleicht doch noch ein wenig von dem verstehen zu kdnnen, was
dort vorne gesagt wird. (230)

198.
Ein halbes Dutzend Schritte vor dir verharrt eines der Biester in seiner Trance und beginnt
lau in der Luft zu schniiffeln. Es dreht seinen Kopf in deine Richtung und schniiffelt erneut
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und noch kriftiger. Du spiirst wie dir der Schweifl in Strémen aus allen Poren dringt und
sich zwischen deinen Schulterbléttern ein kaltes Rinnsal dieser Ausdiinstungen ansammelt.
Eng und enger schmiegst du dich an die feuchte Steinwand bis du jeden Stein einzeln auf
deiner Haut spiiren kannst. Das Biest dreht seinen Kopf weiter und blickt aus seinen
lidlosen Augen genau in deine Richtung. Ein schriller Pfeifton entringt sich seiner Kehle
und mit einem Schlag bist du zum Mittelpunkt des geisterhaften Rituals geworden. (193)

199.

Obwohl du nun kaum noch weiter als zehn Schritte von der Gruppe entfernt bist und sie
sehr laut reden, kannst du nicht mehr als ein unartikuliertes Gurgeln und Glucksen
verstehen. Es hat den Anschein, als wiirde sich die ganze Angelegenheit hier immer
mysterioser gestalten. Und wéhrend du unter dem Tisch hockst, 6ffnet sich plotzlich einer
der Fliigel der groflen Doppeltiir des Einganges. Heraus tritt eine schlanke Gestalt, von der
du allerdings nur ein Stiick der Unterschenkel, sowie die Fiile erkennen kannst. Der Rest
ist deinen Blicken verborgen. (234)

200.

»Sie sind verloren, Mister Roberts. Lydia und John, Gott hab sie selig, gehdren ldngst zu
thnen. Es gibt nichts das wir mehr fiir sie tun kénnen. So leid es mir tut, aber sie sollten
sich damit abfinden und fortan ihre Augen und Ohren offen und die Tiiren ihrer Heimstatt
geschlossen halten.«

Unglédubig blickst du hiniiber die schwarze Fliche des Meeres hiniiber zum Land. Der
Leuchtfinger des Langen Jack dreht weiterhin seine Kreise und die matten Lichter der
Stadt reflektieren auf der unruhigen Oberfldche des dunklen Nass.

»Sie glauben doch nicht das ich auch nur noch einen einzigen Tag oder eine Nacht ldnger
in diesem Loch bleiben werde? Oh nein, das konnen sie nicht von mir verlangen, ich ...«

Ein Ruck geht durch das kleine Schiff. Die Bordwand auf deiner linken Seite hebt sich
ein gutes Stiick in die Hohe und senkt sich dann mit rascher Geschwindigkeit wieder hinab.
Du verlierst den Boden unter den FiiBen schwebst einen winzigen Moment beinahe
schwerelos in der Luft. Dann prallt dein Korper auf der schwarzen Oberfldche des Meeres
auf und durchbricht diese. Dunkelheit umféangt dich und dir schwinden die Sinne ...

Weiter in Kapitel 5: Die Damokles

201.

Das The Lobster’s Pod liegt bereits ein Stiick weit hinter dir als du bemerkst wie der Nebel
immer dichter zu werden scheint. Mit jedem Schritt den du tust scheint dieser auch
unnatiirlich kélter und, ja, beinahe fester zu werden. Erschrocken fahrst du herum als du
plotzlich das Gefiihl verspilirtest, von einer eiskalten Hand beriihrt worden zu sein.

Noch ist es nicht zu spidt um umzukehren. Mochtest du es vielleicht doch noch wagen
und deinen Heimweg iiber den Friedhof fortsetzen? (242). Mdochtest du vielleicht zuriick
zum Restaurant laufen und dort versuchen etwas in Erfahrung zu bringen, dann geht es bei
205 weiter. Mochtest du deinen Weg weiter fortsetzen ohne zuriickgehen zu miissen, dann
folge Absatz 272.
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202.

Ein halbes Dutzend Schritte vor dir verharrt eines der Biester in seiner Trance und beginnt
lau in der Luft zu schniiffeln. Es dreht seinen Kopf in deine Richtung und schniiffelt erneut
und noch kréftiger. Du spiirst wie dir der Schwei} in Stromen aus allen Poren dringt und
sich zwischen deinen Schulterbléttern ein kaltes Rinnsal dieser Ausdiinstungen ansammelt.
Eng und enger schmiegst du dich an die feuchte Steinwand bis du jeden Stein einzeln auf
deiner Haut spiiren kannst. Das Biest dreht seinen Kopf weiter und l4sst einen Herzschlag
spéter das Schniiffeln nach. Du hast Gliick gehabt und bist nicht entdeckt worden. (221)

203.

Vor deinen Augen tritt eine in einen weilen Umhang gehiillte Gestalt in den Raum. Du
kannst sie nicht sehr deutlich erkennen da ihr Kopf von einer grofBen Kapuze verhiillt wird.
Sie schreitet anddchtig durch die Reihen der betenden Kreaturen. Die Haupter dieser
absonderlichen Ausgeburten wackelten immer noch hin und her und die langen Arme
greifen immer noch in die Luft und dazu jaulten sie wie toll, wahrend die Gestalt in ithrem
weillen Gewand ihnen abwechselnd die Hand auf den Kopf legt, oder zumindest auf das,
was diese Wesen einen solchen nannten. Langsam bewegte sie sich auf den Altar zu, auf
dessen blutbefleckter Oberflache der gefesselte Leib eines Menschen lag. (219)

204.

Du kennst den Weg, wiirdest ihn selbst mit verbundenen Augen wiederfinden. Der Gang,
der runde Raum, angefiillt mit Ubelkeit erregendem Gestank und feuchtkalter Dunkelheit.
Der bodenlose Abgrund, aus dem es dich auf unnatiirliche Art angeknurrt hat, hinein in die
verborgene Hauptkammer, deren Zentrum der mit dem Blut von zahlreichen Menschen
besudelte Opferaltar einnahm. (178)

205.

Vorsichtig gehst du weiter. Warum du nun plétzlich deine guten Vorsitze iiber den Haufen
schmeif}t und anstatt nach direkt hause lieber dem Gespriach auf den Grund gehen willst,
leuchtet dir noch nicht wirklich ein. Doch deine Neugierde ist entfacht und du hoffst in den
grauen Nebelschleiern ein anderes menschliches Wesen zu entdecken, das dir vielleicht
beisteht, oder doch zumindest ein paar Antworten auf deine Fragen hat. Auch wenn das im
Moment ein Ding der Unmdglichkeit zu sein scheint. Trotzdem geht es bei 182 weiter.

206.

Ein heiBler Schwall deines ei8genen Blutes schieft in einer fingerdicken Fontine aus der
klaffenden Wunde an deiner Kehle. Bereits nach wenigen Augenblicken rinnt dir der siifle
Lebenssaft in Luft- und Speiserdhre und einen Herzschlag spéter beginnst du in Qualen um
Luft zum Uberleben zu ringen. Doch es ist zu spit. Das Wesen lisst erneut seine Kiefer um
deinen Hals zuschlagen und trennt dir mit wenigen Bissen den Kopf komplett vom Hals

ab ...

Die Welt um dich herum versinkt in rot und schwarz. Du bist tot!
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207.

»Sie? ... Sie, aber ...«, versuchst du stockend hervorzubringen, doch der Mann in der
schweren Wettermontur schneidet dir mit einer herrischen Geste das Wort ab und bedeutet
dir ruhig zu sein und zuzuhoren.

»Ja, ich. Und nun seien sie still und folgen sie mir. Natiirlich nur wenn ihnen etwas an
threm Leben liegt. Andernfalls wird man sich sicherlich in wenigen Augenblicken riihrend
um sie kiimmern. Und um den toten Kameraden dort auch.«

Beinahe Verdchtlich deutet der Mann mit dem Lauf seiner Flinte auf den toten Fischer,
von dem du immer noch nicht wirklich viel erkennen kannst. Fiir dich sieht die Gestalt aus
wie ein menschliches Gebirge mit massigen Armen und Beinen. Und auf seiner Brust
klaffen zwei kreisrunde ausgefranste Locher aus denen eine dunkle Fliissigkeit sickert.
(268)

208.

Werfe einen Wiirfel und ziehe dir die entsprechenden Augen von deiner Gesundheit ab.
Ein paar Querschldger der Schrotmunition haben dich erwischt, aber nur ein paar iibel
schmerzende Kratzer hinterlassen. (186)

209.

Einen Moment horchst du in die Nacht hinein. War da nicht ein merkwiirdiges Gerdusch,
nur ein kleines Stiick weit vor dir? Ja, wirklich, da ist etwas in den Schatten mehrere
Grabsteine. Doch kannst du nicht erkennen, was es wirklich ist. Nur ein unheimliches
Wabern, als zucke der Schatten eines Kdrpers unruhig hin und her.

Schneller als die lieb ist erkennst du den unformigen Umriss eines nicht menschlichen
Korpers, der da aus der weillen Masse der Nebelschwaden auf dich zugesprungen kommt.
Ein hiindisches Knurren geht ihm vorweg, dann reifit dich das Gewicht des im Mondlicht
feucht glitzernden Korpers zu Boden ... 269.

210.

Bereits nach wenigen Schritten hat sich der Schatten des Mannes von dir entfernt und du
stehst alleine, inmitten einer ausgewachsenen Nebelwand. Egal wohin du schaust, {iberall
siehst du gleich wenig. Du rufst, doch deine Stimme hort sich makaber und unecht verzerrt
an. Du rufst erneut doch bekommst auch dieses Mal wieder keine Antwort. Jedenfalls
keine menschliche. Ein lautes Knurren und Jaulen dringt an dein gehor, kurz danach reif3t
dich ein méchtiger Schatten zu Boden und jemand ... oder etwas ... schldgt dir seine spitzen
Fangzihne in die Kehle ... 206!

211.

Mehr aus Instinkt den wirklichem Willen ldsst du dich auf den Boden fallen. Die
klauenhafte Hand, die kurz darauf durch die Luft fahrt und dir sicherlich mit einem
einzigen Hieb den Kopf von den Schultern gerissen hétte, verschwindet so geschwind wie
sie aufgetaucht war. Thren Besitzer kannst du nicht sehen, aber horen. Ein jaulender Laut
erklingt irgendwo vor dir aus dem Nebel wihrend du durch den feuchten Schmutz auf dem
StraBBenpflaster kriechst. Nur fort, denkst du, wéhren du scheppernd die mittlerweile
erloschene Sturmlaterne mit dir schleifst. (188)
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212.

Ein Ruck geht durch deinen Korper und du drehst, wie um etliche Stufen verlangsamt, den
Kopf wieder nach vorne. Du hast grade eine Hand aus der Tasche genommen und iiber die
Schulter in Richtung Leuchtturm geschaut. Mit der Hand wolltest du in eben diese
Richtung deuten um deine Fragen zu untermauern. Doch es kommt alles anders.
Uberraschend und fiir dich so schnell das du es einfach nicht hattest sehen konnen, ragt der
holzerne Schaft einer alten Walfangharpune aus deinem Brustkorb. Er ist gut drei Fuf3
hinter der metallenen Spitze abgebrochen und an einer eisernen Ose ist ein klammes, mit
Tang bewachsenen Tau befestigt ... 218!

213.
Immer noch ein wenig vorsichtig ndherst du dich der Gruppe aus Seeminnern. Erst jetzt
wirst du dir des aufdringlichen Geruchs nach feuchtem Sand, Seetang und Meerwasser
bewusst, der von den Dreien auszugehen scheint.

Mache einen Wurf auf Geistesschirfe. Ist das Ergebnis grofler oder gleich dem von
Mathew, dann weiter bei 261. Ist es kleiner, weiter bei 280.

214.

Mit einem Schlag scheint dich dein Traum von vorhin wieder eingeholt zu haben, denn du
glaubst diesen Tunnel, diesen Gang, ja, diese ganze flirchterliche Umgebung schon einmal
durchwandert zu haben. Auf die Knie niedersinkend verwandelt sich dein Blick plotzlich in
eine rotschillernde Abstraktion: Die Rénder deines Sichtfeldes verwaschen zu einem
rotlichen Schleier durch den du nur das Zentrum als kaum handgroBen Fleck der
Wirklichkeit erkennen kannst. Doch du gibst nicht auf und kriechst auf Handen und Knien
weiter voran ... 204

215.

Vielleicht ist es ein geistiger Kurzschluss der dich nun doch plétzlich auf dem Absatz
herumfahren ldsst. Das Knacken und Knirschen der Holzbohlen zu deinen Fiilen erklingt
wie das Drohnen von Hammerschldgen in deinen Ohren. Doch auch diese werden leiser
und durch das Pochen deines Herzschlages abgeldst. Ein kalter Stein schiebt sich deinen
Hals herauf und fiir einen Moment hast du das Gefiihl jeden Moment daran ersticken zu
miissen. Doch deine Bein e laufen immer weiter in den Nebel hinein und die Stra3e hinab.
(191)

216.

»Mister ...«

»Schhhh! Nicht jetzt und nicht hier. Wir miissen uns beeilen und verschwinden. Fiir eine
Weile habe ich sie verscheucht, doch sie werden zuriick kommen. Erst recht wegen ihres
Kameraden hier.«

Beinahe gelangweilt deutet der stihlerne Lauf auf den getdteten Mann, der wie ein
massiger Berg aus Armen und Beinen zusammengesunken an der Hauswand des
Restaurants kauert.

»Wer ... 1st das?«
»Na los, kommen sie, wir haben keine Zeit zu verlieren.«
(227)
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217.

Deine Gedanken kreisen um vielerlei Dinge, wéihrend du weiter auf dem Weg nach Hause
bist. Es scheint hier der hochste Punkt von Hook’s End zu sein. Die Kirche zu deiner
Rechten, erkennst du in kaum einer halben Meile Entfernung Jack’s schwarze Silhouette.
Und mit einem Male erstarrst du innerlich zu Eis: Ein fahler Lichtfinger zerschneidet die
Dunkelheit um den Leuchtturm. Wie das grell leuchtende Auge eines Zyklopen scheint die
Lampe in der Turmspitze nach dir zu suchen! Wer oder was hat sich in deiner Abwesenheit
im Turm zu schaffen gemacht? (194)

218.

Ein Traum, denkst du. Ja, dies muss wahrlich ein schrecklich bdser Alptraum sein. Doch
erweckt dich niemand daraus. Warum? Warum nur dieser Ort? Warum um alles in der
Welt musste es ausgerechnet Hook’s End sein? Die Schmerzen, verursacht durch die
Harpune in deinem Leib, sind ertriglicher als der Schmerz liber die Wahrheit deiner Taten
und das plotzliche Verstehen, einen groBen Fehler begangen zu haben als du hierher
gekommen bist. Benommen sackst du auf die Knie, siehst wie die Harpune in deinem
Koper unter diesem Ruck erzittert und ein kleiner Schwall deines Blutes daraus
hervorschiefit. Wenige Augenblicke spéter, du siehst wie durch einen Tunnel die Schatten
der umstehenden Wesen au7f dich zutreten, versinkt deine Welt in pechschwarzer
Finsternis ...

Du bist tot!

219.

Schnell, mache einen Wurf auf Geistesschirfe. Schaffst du es einen Wert von 13 oder
hoher zu erzielen, so folge Abschnitt 202. Liegt es darunter, so ist Abschnitt 177 an der
Reihe.

220.
Es ist merkwiirdig und dich beschleicht ein Gefiihl, als streiche dir jemand mit der Spitze
eines Eiszapfens die Wirbelsdule hinab. Vorsichtig gehst du weiter voran, die Lampe hoch
erhoben um iiber den eigenartigen Nebel zu leuchten. Rechts von dir ist die Kirche und
links das The Lobster’s Pod, das einzige Restaurant des Ortes. Du fragst dich wer zu so
spater Stunde noch immer dort sitzen mag, denn es dringen Laute von Unterhaltungen an
deine Ohren.

Mochtest du dem Ursprung des Gespraches auf den Grund gehen, folge 205. Wenn nicht
geht es bei 229 fiir dich weiter.

221.

Das Biindel auf dem Opferaltar zuckte hin und her und schien sich nun deutlich gegen
seine Fesseln anzukdmpfen. Bis auf ein paar erstickende laute dringt nichts aus seinem
Mund, der mit einem ledernen Knebel verschlossen ist.

Die gewandete Gestalt schreitet weiter voran und bleibt dicht vor dem Gesicht des
Mannes stehen. Thr Haupt neigt sich dem des Gefesselten entgegen und es hat den
Anschein, als wiirde sie dem Delinquenten ein paar beruhigende Worte zufliistern. Die
ndchsten Aktionen geschahen sehr schnell und waren bereits beendet, noch ehe sie wirklich
begonnen hatten. (171)
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222.

Vor deinen Augen tritt eine in einen weilen Umhang gehiillte Gestalt in den Raum. Du
kannst sie nicht sehr deutlich erkennen da ihr Kopf von einer grolen Kapuze verhiillt wird.
Sie schreitet anddchtig durch die Reihen der betenden Kreaturen. Die Haupter dieser
absonderlichen Ausgeburten wackelten immer noch hin und her und die langen Arme
greifen immer noch in die Luft und dazu jaulten sie wie toll, wahrend die Gestalt in threm
weillen Gewand ihnen abwechselnd die Hand auf den Kopf legt, oder zumindest auf das,
was diese Wesen einen solchen nannten. Langsam bewegte sie sich auf den Altar zu, auf
dessen blutbefleckter Oberflidche der gefesselte Leib eines Menschen lag. (265)

223.

Du konzentrierst dich auf einen anderen Winkel der Gruft und untersuchst vermeintlich
wichtige Dinge die dir dariiber Aufschluss geben konnten, was hier in Hook's End
letztendlich wirklich gespielt wird. Du bemerkst daher nicht, wie sich dir ein Schatten
ndhert, der aus einer der Sargnischen gekrochen kommt und dich mit stdhlernem Griff von
hinten packt. Mit einem Ruck reif3t es dich von den Fiilen und die gewdlbten Winde und
Decke der Gruft rasen auf dich zu. Der Aufprall auf dem staubigen Boden treibt dir die
Luft aus den Lungen. Das nédchste was du mitbekommst ist ein kurzer Druck kurz unterhalb
deines linken Schulterblattes, gefolgt von einem heftigen aber kurzen Schmerz.

Du kannst das Ungetlim nicht wirklich erkennen, das dich auf den Riicken gedreht hat
und dessen Kopf mit der chiméren Dunkel unter der gemauerten Decke verschmilzt. Das
einzige was du noch erblickst ist eine grofe tierhaft gebogene Klauenhand mit langen
Fingern und Krallen anstelle von Fingerndgeln. Die Finger umschlieen einen faustgrofen
blutigen Klumpen aus dem es unablissig tropft.

Dein Herz hat lingst aufgehdrt zu schlagen und der Blick deiner Augen auf das geraubte
Organ verliert allen Glanz und bricht ...

Du bist gestorben. Das Spiel ist zu Ende!

224,

Es scheint als lige es an dem, was dort in den Feuerschiisseln in so groBer Menge
verbrannt wiirde. Eine Substanz, die dich schlifrig und benommen macht und diese
Kreaturen offensichtlich in einer Art Trance hélt. Du kannst dich lautlos hinter ihnen in
einen abgedunkelte Nische zwingen, von wo aus du das gesamte Ritual iiberblicken
kannst. Was du zu Gesicht bekommst, ldsst dir schire den Atem stocken und das Blut
gerinnen. (203)

225.

Ein wenig unbeholfen, vielleicht wegen der Kilte und dem Umstand, das du lieber in
deiner warmen Stube im Bett liegen wiirdest, gelingt es dir schlielich doch noch den Sarg
aus seiner Nische zu wuchten. Er zerbricht bei dem Versuch ihn davor auf den Boden zu
stellen und du verletzt dich an den Holzsplittern. Werfe einen Wiirfel und ziehe dir die
entsprechenden Augen von deiner Gesundheit ab. Der Anblick der vertrockneten Gebeine,
die aus dem aufgebrochenen Sarg gepurzelt sind, 14sst dich einen Moment schaudern. Doch
du versuchst die auftkeimende Furcht in eine Ecke deines Verstandes zuriickzuscheuchen
und machst dich daran in die Nische zu klettern. Dahinter erstreckt sich eine kleine
Offnung, die wiederum in einen Gang fiihrt. Du krabbelst durch das Loch in der Wand.
Gesteinsbrocken und Schmutz rieseln dir in die Augen und es ist feucht und kalt auf der
anderen Seite ... 214.
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226.

Es ist das verfallene und von Moos und Flechten iiberwucherte Gebdude einer alten Gruft.
Es kommt dir wieder in den Sinn, das du dieses Gebdude bei deiner Ankunft gesehen hast,
kurz bevor du die Bekanntschaft von John und Lydia gemacht hattest. Lydia.

Du gehst ein Stiick ndher und deine Lampe schwankt in deinen klammen Fingern hin
und der. Die Kélte hat sich mittlerweile fast bis zu deinen Knochen vorgewagt und es fallt
dir immer schwerer nicht zu zittern. Deine Finger sind schon recht steif und glinzen im
Licht der Laterne vor Feuchtigkeit. Dennoch ist deine Neugierde entfacht. Und inmitten
dieses unheimlichen Ortes, des Nebels und all der windschiefen Grabsteine, die wie kleine
Berggipfel aus der Masse des Nebels herausragen, scheint dies doch der unpassendste
Moment fiir eine Exkursion in das Reich der Toten zu sein. Doch die Neugier obsiegt und
du gehst weiter. (185)

227.
Du folgst nur wiederwillig, doch erscheint es dir im Moment als hochst sinnvoll jemanden
in deiner Ndhe zu wissen, der nicht nur bewaffnet ist, sondern sich auch mit den
Gepflogenheiten hier in Hook’s End auszukennen scheint. Wie ein treuer Hund seinem
Herren folgt, so folgst du dem Mann, ohne wirklich zu bemerken, wohin er dich fiihrt.
(270)

228.

Du erreichst das untere Ende der Stufen ohne auf dem glitschigen Schimmel ausgerutscht
zu sein. Vorsichtig, um nicht doch noch ins Straucheln zu geraten, tastest du dich mit der
freien Hand an der Wand entlang. Mit der anderen leuchtest du dir den Weg so gut es geht.
(235)

229.

Es interessiert dich nicht, was oder wer sich dort in den Nebeln um das Restaurant verbirgt.
Du willst nur so schnell wie moglich durch diese Suppe zu deinem Haus und dem
Leuchtturm kommen und der Geschichte mit dem eingeschalteten Licht im Turm auf den
Grund gehen. SchlieBlich hast du noch keinen Aushilfswdrter fiir Zeiten deiner
Abwesenheit rekrutiert. Weiter bei Absatz 201.

230.

Es ist zwecklos. Nicht eines der Worte will sich dir als sinnvoll offenbaren. Grade hast du
den Entschluss gefasst dich vorsichtig wieder zuriick zu stehlen, als urplétzlich eine
Explosion die Luft und das Gesprdch zerreilit. Kurz darauf kracht ein weitere Schuss aus
der Nacht heran und einer der Beteiligten Ménner prallt schwer gegen die Holzwand neben
dem FEingang. Er sink daran nieder und riihrt sich nicht mehr. Die Brust seines
Regenmantels wird von zwei faustgroBen feuchten Stellen dominiert, aus denen rasch das
Blut dem Korper entweicht.

Was willst du tun? Der Rest der Gruppe hat die Beine in die Hand genommen und ist
verschwunden,. Willst du abwarten und hoffen das man dich nicht entdeckt? (279). Oder
mochtest du lieber nachschauen wer der Verletzte ist und ob du ihm vielleicht noch helfen
kannst? (254)
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231.

Du glaubst in ein paar Schritten Entfernung etwas gesehen zu haben. Du beldchelst dich
selber, kannst du doch inmitten dieses Nebels die Hand kaum vor Augen sehen. Doch
gliicklicherweise breitet der Nebel sich nur bis Kniehdhe aus. Lediglich ein paar dunstige
Schwaden erschweren dir die Sicht und du schwenkst die Laterne aufgeregt hin und her.
Und dennoch glaubst du eine Bewegung gesehen zu haben, einen Schatten ... 263!

232.

Trotz des dichten Nebels gelingt es dir dem schnellen Schritt des Fremden zu folgen. Du
kiimmerst dich nicht darum, wo dieser hinlduft. Wie eine willenlose Marionette bleibst du
dem Unbekannten auf den Fersen und erkennst erst als dieser seinen Schritt verlangsamt,
wohin er dich gebracht hat. (270)

233.
Du kannst die gestalten in ihren Arbeitssachen und den schweren Olminteln nicht richtig
erkennen, siehst also ihr hinterhidltiges Grinsen nicht, das sich auf ihre hiindisch
aufgedunsenen Miinder schleicht, hinter deren wulstigen Lippen zwei scharfe Reihen
spitzer Hornzdhne verborgen liegen. Einer von ihnen winkt dich heran, wéhrend er mit
kaum versténdlicher Stimme so etwas wie »A4h, Mister Roberts!« von sich gibt.

Willst du der Aufforderung Folge leisten, dann schlage bei 213 nach wie es weiter geht.
Mochtest du dich dazu entschlieBen die Flucht anzutreten, dann folgt nun Abschnitt 2185.

234,
Mache einen Wurf auf Geistesschirfe. Ist das Ergebnis grofler als das von Mathew, weiter
bei 264. sonst folgt Abschnitt 197.

235.

Der Gang ist nicht sehr lang. Kaum mehr als ein halbes Dutzend Schritte. Er miindet in
eine gemauerte Kammer die so groB ist, das du deren Decke trotz Lampe nicht erkennen
kannst. Du schwenkst die Laterne herum, sichst aber nur Ansétze eines Kreuzganges. Du
hast die Gruftkammer erreicht. Im Schein deiner Lampe kannst du niedrige Podeste und
kleine in den Stein gearbeitete Nischen erkennen. Jede dieser Nischen beherbergt einen
holzernen Sarg. Auch auf den Podesten ruhen die mit Spinnweben und dem Staub der
Jahrzehnte iiberzogenen Sérge einer wohl einst adligen Familie. (184)

236.
»Ah, hallo zusammen ...«, beginnst du stockend. »Entschuldigen Sie bitte ... mein
eindringen hier, aber ich hétte da ... ein paar Fragen und ich dachte, nun ja ... vielleicht
konnten sie mir dabei behilflich sein?«

die Gruppe bleibt stumm, starrt dich nur weiterhin aus wiéssrigen Glubschaugen an,
ohne ein Wort der Antwort an dich zu richten. Doch plétzlich, du bist dir nicht mehr ganz
so sicher ob dein Handeln wirklich richtig war, wendet sich einer dir zu. Er versucht sogar
auf abstrakte Art die menschliche Stimme zu imitieren.
»Ah, Mister Roberts«, gab der breiteste von thnen zu verstehen. Du brauchst zwar einen
Moment, bis die Laute in Form dieses Satzes in dein Verstdndnis eingedrungen waren,
doch es war immerhin ein Anfang. (191)
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237.

Es gelingt dir ohne groBere Schwierigkeiten den alten verstaubten Sarg aus seiner Nische
zu wuchten. Dahinter erstreckt sich eine kleine Offnung, die wiederum in einen Gang fiihrt.
Du krabbelst durch das Loch in der Wand. Gesteinsbrocken und Schmutz rieseln dir in die
Augen und es ist feucht und kalt auf der anderen Seite ... 189.

238.

Der Gang ist nicht sehr lang. Kaum mehr als ein halbes Dutzend Schritte. Er miindet in
eine gemauerte Kammer die so groB ist, das du deren Decke trotz Lampe nicht erkennen
kannst. Du schwenkst die Laterne herum, siehst aber nur Ansétze eines Kreuzganges. Du
hast die Gruftkammer erreicht. Im Schein deiner Lampe kannst du niedrige Podeste und
kleine in den Stein gearbeitete Nischen erkennen. Jede dieser Nischen beherbergt einen
holzernen Sarg. Auch auf den Podesten ruhen die mit Spinnweben und dem Staub der
Jahrzehnte iiberzogenen Sérge einer wohl einst adligen Familie. (253)

239.
»Pssst!«

Eine Hand legt sich von hinten um deinen Hals und deinen Mund. Dir bleibt kurz die
Luft weg, dann ldsst man dich auch schon fast wieder los.
»Nicht schreien Mister Roberts; wenn sie weiterleben wollen! Schnell, folgen sie mir. Ich
kann sie in Sicherheit bringen.«

Du hoffst damit keinen Fehler zu machen und folgst der vermummten Gestalt in den
Nebel hinein. Als wére sie das wichtigste in deinem leben hast du noch immer die
erloschene Laterne in den Hianden. Weiter bei 181.

240.
Ein Ruck ldsst dich erzittern und einen Schritt nach vorne taumeln. Zwischen deinen
Jackenaufschldgen ragt die rot verschmierte Dreiecksspitze einer angerosteten
Walfangharpune heraus. Ein paar Faserreste deines Hemdes sind ebenfalls daran hdngen
geblieben. Wie versteinert schaust du auf das geschliffene Stiick Metall, das ganz und gar
nicht dort hingehort. Du sackst auf die Knie nieder und die Harpune die deinen Leib
durchbohrt hat erzittert. Ein heiles Rinnsal deines Blutes spritzt hervor, verteilt sich auf
den Holzbohlen der Veranda und sickert in die schmutzigen Ritzen zwischen eben jenen.
Die Schatten der umstehenden Gestalten kommen langsam auf dich zu. Auch dein
Morder nédhert sich langsam von hinten. Das gurgelnde Glucksen erklingt und es hort sich
in deinen Ohren pl6tzlich an wie das heisere Lachen einer unmenschlichen Kehle. Es ist
das letzte was du in deinem Leben horen sollst, bevor dich die Finsternis des gnddigen
Todes verschluckt ...

Man hat dich getotet!

241.

»Ein Sklavenschiff. Es war von Afrika hierher unterwegs. Und bis an die Mastspitzen voll
mit Menschenleibern angefiillt. Urspriinglich fiir die Plantagenbesitzer weiter unten im
Stiden, sollte der Segler hier einen Zwischenstopp einlegen. Man wollte ihn von seinem —
unerwiinschten Ballast — befreien.«

»Unerwiinschtem Ballast?«
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»Die Toten. Was glauben sie denn wie die Zustdnde auf einem solchen Schiff waren? Die
Nigger waren zusammengepfercht wie Vieh. Sowohl iiber als auch unter Deck. Nicht ein
Quadratzentimeter blieb ungenutzt. Schlielich wollte man genug Ware von Bord fiihren,
da nahm man auch ein paar Tote Sklaven in kauf und verlud eben mehr, damit der Profit in
der Neuen Welt trotzdem noch rentabel bleib.«

»Das ist ja alles sehr schlimm, aber ich verstehe immer noch nicht den Zusammenhang mit
diesen ... Irren hier in Hook’s End. Was sind das fir Menschen oder Wesen, die uns dort an
Land tuiberfallen haben. Ich nehme doch einmal an, der den sie erschossen haben war auch
einer von ihnen?«

(262)

242.

Einen Moment schiitzt du deine Uberlegungen ab, welcher Weg wohl der bessere wiire.
Doch in Anbetracht der Tatsache, das der Heimweg iiber den Friedhof dich wesentlich
schneller nach Hause bringt wendest du dich von der Stra3e ab und gehst auf das eiserne
Tor in der Mauer zu. Trotz der Tatsache das bereits erste Nebelschwaden wie dampfendes
Wasser liber die niedrige Friedhofsmauer flieBen. Weiter bei 175.

243.

Ein halbes Dutzend Schritte vor dir verharrt eines der Biester in seiner Trance und beginnt
lau in der Luft zu schniiffeln. Es dreht seinen Kopf in deine Richtung und schniiffelt erneut
und noch kriftiger. Du spiirst wie dir der Schweil} in Stromen aus allen Poren dringt und
sich zwischen deinen Schulterbléttern ein kaltes Rinnsal dieser Ausdiinstungen ansammelt.
Eng und enger schmiegst du dich an die feuchte Steinwand bis du jeden Stein einzeln auf
deiner Haut spiiren kannst. Das Biest dreht seinen Kopf weiter und l4sst einen Herzschlag
spater das Schniiffeln nach. Du hast Gliick gehabt und bist nicht entdeckt worden. (221)

244,

Es scheint als lige es an dem, was dort in den Feuerschiisseln in so grofler Menge
verbrannt wiirde. Eine Substanz, die dich schlifrig und benommen macht und diese
Kreaturen offensichtlich in einer Art Trance hélt. Du kannst dich lautlos hinter ihnen in
einen abgedunkelte Nische zwingen, von wo aus du das gesamte Ritual iiberblicken
kannst. Was du zu Gesicht bekommst, ldsst dir schier den Atem stocken und das Blut
gerinnen. (222)

245.

Du zwingst dich weiterhin zur Ruhe, in der Hoffnung ein paar Antworten auf die sich in
deinem Kopf angestauten Fragen zu erhalten. Durch das kleine Bullauge zu deiner linken
kannst du den Mond sehen. Er erstrahlt in beinahe gleiBendem Wei3 und man kann kaum
die dunklen Schemen der Krater auf seiner Oberfliche erkennen. Licht! Dir kommt erneut
der Leuchtturm in den Sinn und du springst in der engen Kabine auf um an Deck zu gehen.

(190)

246.

Du kennst den Weg, wiirdest ihn selbst mit verbundenen Augen wiederfinden. Der Gang,
der runde Raum, angefiillt mit Ubelkeit erregendem Gestank und feuchtkalter Dunkelheit.
Der bodenlose Abgrund, aus dem es dich auf unnatiirliche Art angeknurrt hat, hinein in die
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verborgene Hauptkammer, deren Zentrum der mit dem Blut von zahlreichen Menschen
besudelte Opferaltar einnahm. (247)

247.

Vorsichtig kriechst du weiter voran, dem unheimlichen Singsang entgegen. Du schaust
nicht zuriick, bist wie hypnotisiert. Das Flackern von Fackeln weist dir den Weg voran und
leitet dich. Beinahe traumwandlerisch kriechst du weiter, unaufhoérlich ... 195

248.
»Oh, das wire ein wirklich nettes Entgegenkommen von ihnen. Immerhin hat man mich in
den letzten Tagen mehrfach versucht ins Jenseits zu schicken. Ich hoffe sie nehmen mir
daher nicht iibel wenn sich mir die Frage aufdringt ... WARUM?«
»Dieser Ort ist verflucht, Mister Roberts. Hook’s End ist seit jeher ein Ort bosartiger
Kreaturen und des Unheils. Und das nicht erst seit sie hier angekommen sind.«

Du setzt dich wieder neben den Mann, auf die Holzklappe und stierst weiter gebannt auf
das schwankende Deck vor dir.
»Der Fluch traf diese kleine und urspriinglich friedliche Gemeinde bereist vor mehr als 200
Jahren. Die Damokles ist schuld an der ganzen Misere, die sich seit jenem
verhingnisvollen Tag im August des Jahre 1728 hier zugetragen hatte. Oder besser gesagt,
das, was sich an Bord der Damokles befunden hat.
»Die Damokles?«
(241)

249.
Mache einen Wurf auf Geistesschérfe. Ist das Ergebnis groBer oder gleich dem von
Mathew, weiter bei 187. Ist es kleiner, dann folge Abschnitt 276.

250.

Du konzentrierst dich auf einen anderen Winkel der Gruft und untersuchst vermeintlich
wichtige Dinge die dir dariiber Aufschluss geben konnten, was hier in Hook’s End
letztendlich wirklich gespielt wird. Du bemerkst daher nicht, wie sich dir ein Schatten
ndhert, der aus einer der Sargnischen gekrochen kommt und dich mit stdhlernem Griff von
hinten packt. Mit einem Ruck reif3t es dich von den Fiilen und die gewdlbten Winde und
Decke der Gruft rasen auf dich zu. Der Aufprall auf dem staubigen Boden treibt dir die
Luft aus den Lungen. Das nédchste was du mitbekommst ist ein kurzer Druck kurz unterhalb
deines linken Schulterblattes, gefolgt von einem heftigen aber kurzen Schmerz.

Du kannst das Ungetlim nicht wirklich erkennen, das dich auf den Riicken gedreht hat
und dessen Kopf mit der chimédren Dunkel unter der gemauerten Decke verschmilzt. Das
einzige was du noch erblickst ist eine grofle tierhaft gebogene Klauenhand mit langen
Fingern und Krallen anstelle von Fingerndgeln. Die Finger umschlieen einen faustgrofen
blutigen Klumpen aus dem es unabléssig tropft.

Dein Herz hat langst aufgehort zu schlagen und der Blick deiner Augen auf das geraubte
Organ verliert allen Glanz und bricht ...

Du bist gestorben. Das Spiel ist zu Ende!
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251.

Der Nebel umspiilt deine Fiile und du kannst trotz Lampe kaum weiter als bis zu deinen
Knien sehen. Dazu kommen unheimliche Laute, ein leises Knacken und rauschen.
Erschrocken drehst du dich einmal um dich selbst, glaubst du doch wirklich jemanden
hinter dir gehdrt zu haben. Doch weit und breit ist niemand. Keine Menschenseele, oder???
Mache einen Wurf auf Geistesschirfe. Ist dein Ergebnis grofler oder gleich dem von
Mathew, so geht es bei 231 fiir dich weiter. Ist es kleiner, schlage Abschnitt 209 auf.

252.

Wie ein Nachtwichter stolperst du die Treppe zum Eingang des Lobster’s Pod hinauf. Du
hiltst dabei die Laterne so weit von dir entfernt, wie es die Lange deines Armes zulésst.
Das, was dir anfinglich wirklich noch wie das unverstindliche Gemurmel zwischen
einheimischen Fischern nach einem durchzechten Abend vorgekommen ist, entpuppt sich
als eine Sprache die nicht von dieser Welt ist und die von Organen in Kehlen produziert
wird, die kein Gott héitte erschaffen konnen. Jedenfalls kein dir bekannter ... 179

253.
Du stellst die Laterne auf einem der Sirge ab. Der kleine Oltank der Lampe versinkt fast
bis zur Hélfte in einer Schicht aus Schmutz, Staub und — Asche? Mit den fingern langst du
hinein und zerreibst es dann vorsichtig. Ohne Zweifel. Es ist eindeutig Asche. Doch wie
kommt die hier her?.

Mache einen Wurf auf Geistesschirfe. Ist die Summe der geworfenen Augen hoher als
12, folgt Abschnitt 267. Liegt es darunter ... 223!

254.

Vorsichtig wagst du dich unter dem Tisch hervor. Niemand scheint mehr da zu sein und
auch der Schiitze des nun doch offensichtlich toten Fischers zu deinen Fiiflen ist
verschwunden. Langsam ldsst du dich auf ein Knie nieder um besser sehen zu konnen,
da ... 273.

2585.

»Geht es ihnen gut?«, fragt der Mann mit heiserem Fliistern. Einen Moment Schweigen,
denn du lauschst wirklich in dich hinein um zu erkennen ob dir irgend etwas weh tut.
Nichts, sieht man einmal von den kaum erwdhnenswerten Schiirfwunden an deinen Handen
ab.

»Mir fehlt nichts, aber ...«

»Nicht jetzt. Dafiir ist keine Zeit! Kommen sie mit und halten sie sich dicht bei mir. Wenn
sie verloren gehen werde ich sie nicht noch einmal suchen gehen.«

Kaum hat der Mann diese Worte gesprochen, da stemmt er sich auch schon von der
Wand des kleinen Gebédudes ab und huscht geduckt in den Nebel davon. Ohne darauf zu
achten wohin er dich bringt versuchst du ihm zu folgen.

Mache insgesamt 3 Wiirfe auf Geistesschérfe. Jeder der Wiirfe muss hoher als 10
Punkte sein. Gelingen dir diese 3 Wiirfe, so geht es bei Abschnitt 232 fiir dich weiter.
Misslingt auch nur einer von ihnen, so folgt Abschnitt 210.
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256.
Ihre Gesichter, die teilweise von den Kragen oder Schals ihrer Kleidung verborgen werden,
scheinen darunter ungesund nach aullen gewdlbt zu sein. Fast so, als habe sich bei ihnen
die Mundpartie in einem abnormen Auswuchs, dem einer Hundeschnauze nicht unéhnlich,
aus dem Gesicht gewdlbt. Auch ihre Augen scheinen nicht die von normalen, gesunden
Menschen zu sein. Sie sind unnatiirlich grofl und quellen aus den Hohlen hervor. Auch
scheinen sie iiber so etwas wie Lider oder Pupillen nicht zu verfiigen.

Mochtest du immer noch weiter auf sie zugehen und mit ihnen reden? (236). Oder hat es
dir die Sprache bei ihrem Anblick verschlagen und du ziehst eine spontane Flucht allem
anderen plotzlich vor? (215)

257.

Das Tor in die Gruft hinein ist mit einer Kette gesichert, deren Vorhangeschloss jedoch als
rostiger Klumpen am Boden liegt. Mit wenigen Handgriffen hast die Kette entwirrt und sie
ebenfalls auf den Boden fallen lassen, wo sie sich im feuchten Gras zu den traurigen
Resten des Schlosses gesellt. Leise quietschend driickst du die Tiir nach innen auf. Es ist
ein kunstvoll verziertes Schmiedetor, dem der Zahn der Zeit arg zugesetzt hat. Weiter bei
192.

258.

»Vielleicht hitten sie ja nun die Giite mir einmal zu erzéhlen, was hier eigentlich vor sich
geht? Ich meine, nicht das es mich je gestort hitte, wenn man mich in einer wildfremden
Stadt nicht mit offenen Armen empfangt. Aber was in den letzten kaum 24 Stunden hier
passiert ist, das schldgt doch bei weitem dem Fass den Boden aus. Und ...«

Der Fischer schaut dich einfach nur mit seinen glinzenden Augen an. Im Licht des
Mondes und der Lampen an Bord kannst du es deutlich erkennen. Du stockst und setzt dich
resignierend neben den alten Mann.

»Was machen wir hier drauflen tiberhaupt?«

Dein Blick wandert iiber das mit allerlei Dingen vollgestellte Deck, durch die
Dunkelheit und hiniiber zu der Stele, an der sich der Hafen von Hook’s End befinden muss.
Du kannst ein gutes Stiick tiber den spéarlichen Lichtern der Stadt den blassen Leuchtfinger
des Langen Jack kreisen sehen. (176)

259.

Es gelingt dir ohne groBere Schwierigkeiten den alten verstaubten Sarg aus seiner Nische
zu wuchten. Dahinter erstreckt sich eine kleine Offnung, die wiederum in einen Gang fiihrt.
Du krabbelst durch das Loch in der Wand. Gesteinsbrocken und Schmutz rieseln dir in die
Augen und es ist feucht und kalt auf der anderen Seite ... 214.

260.

Vor dir erstreckt sich ein vermoderter Steingang in die Tiefe. Er verlduft nach oben hin in
einem Bogen und ist aus Ziegelsteinen gemauert. Moos und feuchte Flechten iiberziehen
das Gestein und hier und da hat sich nass gldnzender Schimmelpilz in die spréden Fugen
gekrallt. Im Licht deiner Lampe erkennst du feuchte Steinstufen, die ins Innere der Erde
und damit die Eingeweide der Gruft fiihren. Gehe hinunter und schaue bei Absatz 271 nach
wie es weiter geht.

71



261.
»In Deckung, Mister Roberts!«

Dein Korper sackt auf die Bretter, denn du hast wahrlich instinktiv gehandelt und dich
einfach fallen gelassen wo du standest. Du spiirst wie heilles Metall iiber dich hinweg
schwirrt und hinter dir in die holzerne Verkleidung des Restaurant peitscht. Rasch
krabbelst du auf allen Vieren weiter in Deckung, kippst einen Tisch um und versuchst in
seinem Schatten die Treppe zu erreichen um dich hinter dem Haus in Sicherheit zu
bringen, da explodieren zwei weitere Schiisse. (208)

262.
»Da haben sie vollig recht. Dieser Bastard war einer von denen. Einer von vielen. Sie sind
wie die Pest. Loscht man einen von ihnen aus kommen drei neue nach. Ich weifl nicht wie
sie es machen, doch diese Biester scheinen sich schneller zu vermehren als die Karnickel.«
Einen Moment iiberlegst du, was es fiir dich bedeutet, hier noch einmal an Land zu
gehen. Du verwirfst den Gedanken und dir dréngt sich eine ganz andere Frage auf: Was
geschieht nur mit Lydia und ihrem Vater?
»Lydia! Wir miissen Lydia und ihren Vater da raus holen. Schnell Mister Redwood, drehen
sie um und lassen sie uns ...«
Der Mann schiittelt traurig den Kopf und blickst dich dann betroffen an.
»Sie junger Narr. Was glauben sie wohl hitte ich getan, wenn es fiir die beiden noch eine
Rettung gegeben hitte, hm?«
»lch verstehe nicht, was wollen sie damit sagen?«
(200)

263.
Ja, da war es eben ganz deutlich zu sehen. Eine Bewegung in den Schwaden, kaum mehr
als eine Armeslénge von dir entfernt.
»Hallo? Ist da wer?«

Du rufst in den Nebel hinein, erhéltst aber natiirlich keine Antwort. Das war vermutlich
abzusehen. Trotzdem wagst du dich noch ein Stiickchen weiter in den Nebel hinein, bis du
einen gewaltigen dunklen Schemen vor dir erblickst. (226)

264.

Es durchzuckt dich wie ein elektrischer Schlag, denn obwohl du die Person nicht zur
Ginze erkennen kannst, so glaubst du doch anhand der FiiBe und der Schuhe zu wissen, um
wen es sich handelt. Doch das ist unmoglich, denkst du. Es kann einfach nicht sein. Diese
Person ist ein gutes Stiick von dir entfernt und kann unmoglich in so kurzer Zeit hier her
gekommen sein. Und dennoch hast du diese Schuhe schon einmal gesehen. Vor nicht
einmal einer halben Stunde. (172)

265.

Kalte Krallenhdnde umschlieBen deine Oberarme und halten dich mit stidhlerner Kraft fest.
Du erkennst die Geschopfe als die jenigen, die du in deinen Trdumen erblickt hattest.
Gottlose Ausgeburten der sphérischen Finsternis; haarlose Geschopfe, deren diinne,
gebeugte Korper mit vereinzelten Schuppen bedeckt sind. Zwei dieser Geschopfe zerren
dich durch eine entstandene Gasse zwischen dem Rest der anderen Ddmonenbrut hindurch
und auf den Altar zu. Du erkennst den Mann, der gefesselt und mit zerrissenem Hemd dort
vor dir liegt. Und du glaubst auch die weill gewandete Gestalt, die auf der anderen Seite
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des Altars steht. Regungslos erst, dann schie3t der linke Arm jener vermummten Person
hervor und das letzte was du erblickst ist der gebrochene Fackelschein, der von der
scharfen gebogenen Klinge des Opferdolches reflektiert wird, mit welcher dir das Wesen
so leicht durch den Hals schneidet, als wiirde sie Luft zerteilen ...

Du bist tot. Das Spiel ist hier zu Ende!

266.

Erschrocken reifit du die Laterne hoch, doch es ist zu spat. Der Hieb der riesigen, tierhaften
Pranke trifft dich genau an der Stelle zwischen linkem Ohr und der Schulter. Es erklingt
ein saugendes und zugleich auch knackendes Gerdusch. Es hort sich an wie das zerbrechen
feuchter Zweige unter einem schweren Stiefel. Kurz darauf folgt5 ein dumpfer Aufprall auf
dem feuchten Straenpflaster.

Was auch immer dort in den Nebelschwaden gelauert hat, es hat sich gut versteckt und
aus dem Hinterhalt angegriffen. Ein einziger Hieb hatte geniigt um dir den Kopf von den
Schultern zu trennen. Zusammen mit der anderen Beute verschwindet dein Torso in den
feuchten Schleiern der Nacht ...

Das Spiel ist hier zu ende. Du bist gestorben!

267.
Wihrend du den Staub zwischen deinen Fingern zerreibst steigt dir ein Geruch nach
Salzwasser, Tang und brennendem Holz in die Nase. Du greifst nach deiner Laterne und
schaust dich um. Es dauert einen Moment, doch dann erblickst du plétzlich hinter einem
der Sérge in einer Nische, das die Wand dahinter fehlt und sich eine Art Tunnel oder
niedriger Gang in die Dunkelheit erstreckt. Wihrend du weiter iiberlegst horst du auch das
leise Gemurmel von Stimmen die in der Schwérze singen.

Mache einen Wurf auf Stérke. Ist dein Ergebnis grofer als 15, so folgt Abschnitt 237. Ist
es geringer mache bei Abschnitt 278 weiter.

268.
»Kommen sie, wenn ihnen ihr Leben noch etwas Wert ist.«

Damit wendet sich der Mann, es ist kein geringerer als der Fischer des Vortags, Able
Redwood, von dir ab und geht. Du laufst ein wenig kopflos hinter ihm her und begreifst
nicht was dort grade geschehen ist. Allem Anschein nach leiden ein paar Bewohner des
Ortes unter Paranoia oder einer anderen Nervenkrankheit. Hinzu kommen abnorme
Gebrechen des menschlichen Korpers, was sich nicht nur auf die Aussprache einzelner
Worte bezieht. Deine Gedanken rasen wie wild durch deinen Kopf, doch bist du von
verniinftigen Antworten noch meilenweit entfernt. Und wihrend dir bei der schieren Masse
der Fragen, die du dem Fischer unbedingt stellen mochtest ganz schlecht wird, hetzt du
hinter ihm her, ohne zu bemerken wohin ihr gegangen seid. (245)

269.

Es ist eine ungewollte Gnade des Schicksal, doch du sollst nicht mehr mitbekommen wie
sich die scharfen Fangzéhne des Ghouls in das warme Fleisch deines Halses graben und es
dir in groBBen Stiicken aus dem Leib reilen. Deine Erstaunen wandelt sich in pure Angst
und du versuchst zu schreien. Vergeblich, denn mit dem néichsten Biss reiit dir das
hiindische Wesen, dessen widerwértig nach Verwesung riechender Kdérpergeruch dir vor
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deinem Ende noch in die Nase steigt, die Kehle heraus. Dein anfinglicher Aufschrei geht
im Gurgeln und Blubbern deines eigenen Blutes unter, das dir in den Magen und die
Lungen zu rinnen beginnt ...

Du bist tot!

270.

Der Hafen!

Der Mann fiihrt dich auf sein Schiff. Es ist kein geringerer als Able Redwood, der Fischer
vom Vortag, der dir auf so unmissversténdliche Art zu verstehen gegeben hatte, das du hier
keine Freunde finden konntest. Vor wenigen Stunden hat er dir noch sein Hilfe angeboten
und er wollte dir am nichsten Tag Ol und einen Flaschenzug vorbei bringen. Nun sitzt du
hier in einer kleinen aber gemiitlich eingerichteten Kajiite, wihrend der Fischer den Kutter
hinaus auf das offene Meer steuert. (245)

271.

Mache einen Wurf mit 1 Wiirfel. Ziehe dir die entsprechende Anzahl an Augen von deiner
Gesundheit ab, da du auf den rutschigen Stufen ins Straucheln geraten und gestiirzt bist. Es
ist jedoch nicht ganz so schlimm und du erreichst das untere Ende der Treppe mit kaum
nennenswerten Blessuren. Vorsichtig, um nicht doch noch ins Straucheln zu geraten,
tastest du dich mit der freien Hand an der Wand entlang. Mit der anderen leuchtest du dir
den Weg so gut es geht. (238)

272.

Du schlédgst so gut es geht den Kragen deines Mantels hoch und umfasst den Haltebiigel
der Sturmlaterne mit noch festerem Griff als bisher. Das Metall fiihlt sich warm auf deiner
Haut an. Beinahe so warm wie Lydias Korper, als ... doch du verscheuchst den Gedanken
und schimpfst dich einen Narren, jetzt und in dieser Stunde an derlei abstrusen Unsinn zu
denken. Das Licht, geht es dir wieder durch den Kopf. Das Licht im Turm, wer hat es
entziindet? (173)

273.
»Sie sollten thn nicht anfassen, Mister Roberts.«

Wie eine gespannte Stahlfeder schnellst du hoch und zuriick. Du hast das Gefiihl als
wiirden dir die Augen mit einem Satz aus den Hohlen springen wollen und die Eingeweide
schniiren sich zu einem schmerzhaften Knoten zusammen der ein gutes Stiick in deinen
Unterleib rutscht.

»Sie? ... Sie, aber ...«, versuchst du stockend hervorzubringen, doch der Mann in der
schweren Wettermontur schneidet dir mit einer herrischen Geste das Wort ab und bedeutet
dir ruhig zu sein und zuzuhoren.

»Ja, ich. Und nun seien sie still und folgen sie mir. Natiirlich nur wenn ihnen etwas an
threm Leben liegt. Andernfalls wird man sich sicherlich in wenigen Augenblicken rithrend
um sie kiimmern. Und um den toten Kameraden dort auch.«

Beinahe Veridchtlich deutet der Mann mit dem Lauf seiner Flinte auf den toten Fischer,
von dem du immer noch nicht wirklich viel erkennen kannst. Fiir dich sieht die Gestalt aus
wie ein menschliches Gebirge mit massigen Armen und Beinen. Und auf seiner Brust
klaffen zwei kreisrunde ausgefranste Locher aus denen eine dunkle Fliissigkeit sickert.
(268)
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274.
»Hy, ich bin der neue Leuchtturmwirter ... hier in ... Hook’s End. Vielleicht haben sie mich
heute morgen schon gesehen?«

Du hast nicht das Gefiihl, das dich die Leute verstehen, da sie wie versteinert hinter

thren hochgestellten Krigen und Schals in deine Richtung starren. Trotzdem willst du noch
nicht so schnell aufgeben und versuchst es weiter.
»lch komme grade von den Ashcrofts«, deine Hand deutet hinter dich, grob in die Richtung
aus der du gekommen bist. »sie hatten mich zum Essen eingeladen. Und nun war ich grade
auf dem Weg zuriick nach ... nach Hause, als ich plotzlich sah, das jemand das Licht im
Turm ... wihrend meiner Abwesenheit entziindet hatte.«

Du stoppst, steckst beide Hénde in die Taschen deiner Jacke und blickst verlegen in die
Richtung, in welcher der Lange Jack auf seinem vom Wind polierten Felsen steht. Der
bleiche Lichtfinger dreht noch immer behidnde seine Kreise. (212)

275.

Der Altarraum empfingt dich diese Mal nicht leer. Nein, das ist er wahrhaftig nicht.
Stattdessen ist er mit gut zwei Dutzend abstoBender Kreaturen angefiillt, die wie zu einem
Gebet auf allen Vieren um den Altar versammelt sind. Ihr Kopfe rucken hoch und runter
und die langen diinne Arme greifen abwechselnd in die mit unbekannten Essenzen
geschwiingerte Luft. Uberall sind eiserne Feuerschiisseln aufgestellt worden, in denen
wohlriechende Substanzen unbekannter Herkunft verbrennen. Ein Gefiihl des Unwohlseins
nimmt langsam aber stetig Besitz von dir an. Auch hast du das unbestimmte Gefiihl, als
wiirde dein Kopf sich langsam aber sicher von deinem Hals 16sen ... 224

276.
Du versuchst so leise wie moglich die hdlzernen Stufen zur Veranda empor zu steigen.
Beinahe hast du es auch geschafft, als die oberste Stufe einen horbaren Laut von sich gibt
der die kleine Personengruppe aufhorchen lésst.

Was willst du nun tun? Mochtest du versuchen deine Anwesenheit zu erkliaren? (274).
Oder ziehst du eine Flucht allen unangenehmen Erkldarungsversuchen vor? Dann schlage
bei 215 nach wie es weiter geht.

2717.

Das Tor in die Gruft hinein ist mit einer Kette gesichert, deren Vorhiangeschloss jedoch als
rostiger Klumpen am Boden liegt. Mit wenigen Handgriffen hast die Kette entwirrt und sie
ebenfalls auf den Boden fallen lassen. Leise quietschend driickst du die Tiir nach innen auf.
Es ist ein kunstvoll verziertes Schmiedetor, dem der Zahn der Zeit arg zugesetzt hat.
Weiter bei 260.

278.

Ein wenig unbeholfen, vielleicht wegen der Kilte und dem Umstand, das du lieber in
deiner warmen Stube im Bett liegen wiirdest, gelingt es dir schlieBlich doch noch den Sarg
aus seiner Nische zu wuchten. Er zerbricht bei dem Versuch ihn davor auf den Boden zu
stellen und du verletzt dich an den Holzsplittern. Werfe einen Wiirfel und ziehe dir die
entsprechenden Augen von deiner Gesundheit ab. Der Anblick der vertrockneten Gebeine,
die aus dem aufgebrochenen Sarg gepurzelt sind, 14sst dich einen Moment schaudern. Doch
du versuchst die aufkeimende Furcht in eine Ecke deines Verstandes zuriickzuscheuchen
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und machst dich daran in die Nische zu klettern. Dahinter erstreckt sich eine kleine
Offnung, die wiederum in einen Gang fiihrt. Du krabbelst durch das Loch in der Wand.
Gesteinsbrocken und Schmutz rieseln dir in die Augen und es ist feucht und kalt auf der
anderen Seite ... 189.

279.

Du wartest noch einen Moment und iiberlegst ob du es wagen kannst doch aus deinem

Versteck zu kommen. Doch es ndhern sich dir plotzlich dumpfe Schritte. Sie fiihren direkt

auf dich zu. Dann ist es ruhig und nur das metallische Schnappen einer neu geladenen

Schrotflinte ist zu horen.

wsie konnen heraus kommen, Mister Roberts. Die Gefahr ... ist fiir den Moment voriiber.«
Du glaubst nun vollig den Verstand zu verlieren. Und das ist nicht das einzige. Auch

diese Stimme kommt dir vertraut vor ... 207.

280.

Zu spit erkennst du die Gefahr, oder den Mann, der sich im Schatten der Nacht eurer
Gruppe gendhert hat. Er ruft dir zwar etwas zu, doch ehe du dementsprechend reagieren
kannst erwischt dich eine Gabe aus der Doppelldufigen Schrotflinte, die Able Redwood in
die Versammlung schiefit. Es war nicht seine Absicht dich zu verletzen ... oder gar zu
toten!

Du wurdest erschossen. Das Spiel ist hier zu Ende!

Diese Geschichte, so wie deren fortfuhrende Teile, ist/sind
zur freien Verfugung und UNKOMMERZIELLEN Weiterverbreitung
freigegeben! Sie darf daher vervielfaltigt und an Freunde und
Bekannte weiter gegeben werden, ohne das Dritte dadurch einen
kommerziellen Nutzen draus ziehen konnen oder durfen!

Fir alle weiteren Vervielfialtigungen, Ausziige usw. die das
Copyright & Urheberrecht betreffen, ist die AUSDRUCKLICHE
GENEHMIGUNG des Autors einzuholen!!! Dies kann unter
angegebener Emailadresse und nach Vereinbarung auch
telefonisch geschehen:

Calebs-Daemonen@web.de

Desweiteren winsche ich Ihnen, werter Leser, viel SpaR und
Freude an der ihnen vorliegenden Geschichte.

Norman Buschmann
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