KI.NCET CES Alers

wfbosbucb/\us'éﬁge

Autor: Wolfgang Schiemichen

Lektorat:

Matthias Oden

Korrektorat & Layout: Frank Heller

DIE FOLGENDEN TEXTE SIND ALLEIN FUR DIE AUGEN DES

SPIELLEITERS BESTIMMT. SPIELER, DIE SIE LESEN, BRINGEN SICH UM

EINEN GUTTEIL DES SPASSES,
ERLEBEN WOLLEN.

EIN (eft‘wvg

Fur alle Spielleiter, denen die Handouts in dem
Szenarienband , Kinder des Kifers“ noch nicht
ausreichen und die es nach detaillierten
Mythosbuchtexten verlangt, prisentieren wir im
Folgenden Auszlige aus Mythosbiichern zu allen
vier Szenarien. Sie erhellen, besser verritseln den
Hintergrund des Geschehens und kénnen,
entsprechend eingesetzt, die Atmosphire des
jeweiligen Szenarios vertiefen und Verbindungen
zu dem Ubergeordneten Mythos herstellen.
Gegentiber den bisherigen, in den jeweiligen
Szenarienbinden  abgedruckten Kapiteln — mit
Mythosbtichern  enthilt dieses einige kleine
Anderungen. So werden jetzt die einzelnen
Mythosbticher generell ausfiihtlicher vorgestellt.
AuBlerdem sind alle spielrelevanten Angaben nur
noch in diesem Abschnitt zu finden, so dass den
Spielern selbst die Handouts problemlos in die
Hinde gedriickt werden kénnen. Weitere
Abschnitte beschreiben, wo diese Buicher zu finden
und wie sie zweckmilBigerweise einzusetzen sind.
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Die Cthulhu-Redaktion dankt ganz besonders
Matthias Oden, det den vorliegenden Text mit ganz
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WENN SIE DIE SZENARIEN IM

SPIEL

erheblichem Aufwand {iberhaupt erst in eine
ver6ffentlichbare Form gebracht hat, und nicht nur
dies, sondern auch in eine solche Qualitit versetzt
hat, dass wir dieses Dokument bedenkenlos
drucken und verkaufen konnten. Was wir aber
nicht tun. Sein Verdienst ist umso grofet, als er die
Bearbeitung ohne finanzielle Gegenleistung und
aus Spall an der Sache durchgefiihrt hat!l Dem
gebithrt unsere besondere Anerkennung. Ihm
wurde dafiir das _Altere Zeichen in Gold mit
Tentakelfrang vetliehen. Es liegt fir ihn in R’lyeh
zur Abholung bereit.
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Gerade Neueinsteiger sollten wissen, dass es
keineswegs  notwendig ist den Spielern jeden
Buchauszug zukommen zu lassen. Das sollte auch
schon dadurch offensichtlich sein, dass wir sie hier
nur erginzend zu dem Abenteuerband anbieten,
aber dort nicht abgedruckt haben.

Im FEinzelfall halten wir es sogar fiir schadlich,
wenn ein  Buchauszug direkt im Abenteuer
eingefithrt wird, etwa weil er ein Geheimnis, das im
Abenteuer auftaucht, zu frih liften wirde, oder
weil er die Handlung verlangsamt, da er erst einmal
gelesen werden muss. In so einem Fall sollte der
Spielleiter Gberlegen, ob er den Text ganz wegldsst



oder die Charaktere erst zach dem Abenteuer darauf
stoBBen lasst.

Wenn der Spielleiter sich aber sicher ist, dass der
Moment passt und der Auszug die Atmosphire
vertieft und vor allem die Abenteuerhandlung und
den Spannungsbogen des Abenteuers nicht stort,
kann er aber die Mythosbuchausziige in den
Abenteuern einsetzen.

Er kann dann einzelne Abschnitte laut votlesen
oder votlesen lassen. Realistischer ist es nattirlich,
wenn die Spieler diese selbst lesen und dann
versuchen den anderen zu erkliren, was sie da
gefunden haben. Genauso gut aber kann der
Spielleiter iber eine weitere Person, wie einen
Nichtspielercharakter, Passagen inhaltlich refe-
rieren lassen. Dies empfiehlt sich gerade dann,
wenn die Spielercharaktere ein bestimmtes Buch
haben ubersetzen lassen missen, da sie die
entsprechende Sprache nicht beherrschten.
Weiterhin kann es durchaus sein, dass die Spieler
ein weitaus grofleres Interesse an diesen Ausziigen

entwickeln als der Spielleiter selbst, was eine
Spielrunde  durchaus verlangsamen oder gar
aufhalten kann. In diesem Fall empfiehlt es sich,
den Lesenden fir die Zeit des lLesens aus der
Spielrunde auszuschlieBen, ihn aber so sitzen zu
lassen, dass er mitbekommt, was geschieht, ohne
dass er eingreifen darf. Spielimmanent symbolisiert
das die Zeit, in der der Spielercharakter nun einmal
ausschlieBlich damit beschiftigt ist, das mysteriose
Buch zu verstehen und damit nicht wirklich
erreichbar ist. Psychologisch setzt das aber den
Spieler selbst unter Druck, da er ja schlieflich
nichts verpassen will. Das fithrt dazu, dass er
schnell und unkonzentriert liest, was zu fatalen
Missverstindnissen fiihren kann. Vor allem aber
fihrt es dazu, dass ein Spieler nicht mitten in den
aktionsreichsten Momenten auf die Idee kommt,
eine gewisse Buchstelle lesen zu wollen. Es hingt
also im Wesentlichen vom Fingerspitzengefiihl des
Spielleiters ab, ob und wenn ja, wie er wo was
einsetzt.

P\(el}ver A[W\/\N/\Cﬁ o@rbﬁcger

Attack of the Killer-Bugs, in: Weird Adyentures, von Belknap Norman, Boston 1916.

Form  und  Inbalt: Auf billigem, grauen Papier
gedruckt, ist der geleimte Roman ein typischer
Vertreter frither Pulp-Magazine. Auf dem in
schreiendem Lila gehaltenen Cover sieht der
Betrachter eine blonde, junge Frau in einem
wehenden Nachthemd schreiend davonlaufen,
wihrend sich vor ihr so etwas wie ein riesiger
Hirschkafer drohend aufrichtet. Direkt hinter ihr
wichst etwas wie eine riesige Aubergine aus dem
Boden, nur dass sie einen Kranz aus wirren
Testikeln trigt, zwischen denen in Eiterbeulen
Kifer heranreifen. Kifer, von denen sich Hunderte
hinter ihr versammelt haben. Die violette
Aubergine, die sich auf grinem Schleim
fortbewegt, besitzt Dutzende von Miulern in ihrer
Fruchtoberfliche und hat sich mit ihren sichtlich
gierigen Testikeln schon an den Oberschenkeln der
Frau hochgewickelt.

Der Roman  selbst  handelt von  einer
heruntergekommenen Kleinstadt in den Wildern
Vermonts, wo sich insektenartige Aullerirdische als
Menschen getarnt haben um so ihre Invasion
vorzubereiten. Ein von der Obrigkeit enttduschter
soldatischer Kdmpfer deckt die Intrige auf und
rettet nicht nur Amerika, sondern die ganze Welt —
und das nicht nur vor den Auflerirdischen, sondern
auch vor dem menschlichen Gegenspieler, einem
irrsinnigen deutschen Arzt.
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Sobald die Charaktere in dem Szenatio ,,Kinder des
Kifers” selbst mit den ersten riesigen Insekten
aneinander geraten sind, werden sie diesen Roman
nicht mehr lustig, sondern beklemmend finden,
obwohl er mit den tatsichlichen Ereignissen nur
sehr wenig zu tun hat.

Der  Autor:  Belknap Norman, ein haltloser
Alkoholiker und typischer Schreiber derartiger
Pulp-Novellen, geriet zufillig eines Tages nach dem
Absturz des Tempelschiffs nach Stantonville. Er
drang auch bis zu der Absturzstelle vor und wurde
kurzfristig von einem der Insekten von Shaggai
ibernommen. Doch die AuBerirdischen konnten
wenig mit seinem stindig von Alkohol umnebelten
Geist und seinen chaotischen Gedanken anfangen.
Die Etrlebnisse verarbeitete der Autor auf seine
Weise. Forschen die Charaktere nach, erfahren sie
nur noch, dass Weird Adventures, ein zweitklassiges
Magazin, 1921 eingestellt wurde. Der Autor aber
starb 1918 im Delirium Tremens irgendwo in
Massachusetts.

Mythoswissen: Nur unsinniges, nicht brauchbares
Durcheinander

Stabilititsverlust: 0/1W2 (Aber auch nur dann, wenn
den Charakteren deutlich wird, dass die Handlung
auf tatsdchlichen Erlebnissen des Autors beruht.)
Zauber: keine



Cthulhu in the Necronomicon, von Dr. Laban Shrewsbury, Arkham 1915, posthum veréffentlicht von Dr.

Godfrey-Cass.

Form  und ~ Inbalt: Anders als im Regelwerk
angegeben, existieren kaum bekannte gedruckte
Exemplare des origindren Manuskriptes. In Druck
wurde es von einem engen Freund des
verschwundenen Professors gegeben, der in etwa
100  Exemplare herstellen lieB. Der billig
gebundene, in kleiner enger Schrift gedruckte Band
wirkt unauffillig und reizt wenig dazu einen Blick
hineinzuwerfen.  Shrewsbury  beschiftigt sich
zunichst ausgiebig mit dem Verfasser des
Necronomicons und stellt zunichst fest, dass das
Buch in  groBen  Teilen  eine
leidenschaftliche und zugleich konfuse Wiedergabe
arabischer und altorientalischer Mythen darstellt,
die wber persische Vorstellungen hin zu
babylonischen und  sumerischen  Gottervor-
stellungen fihren. In einem weiteren Kapitel
werden, abgeleitet aus diesen Vorstellungen,
verschiedene Gotter beschrieben, die sich um ein
ultimatives Chaos im Herzen des Universums
gruppieren. Recht Ubergangslos beschiftigt sich
Laban dann mit Ahnlichkeiten zur Mythologie der
Stdseeinsulaner und mit verschiedenen Konti-
nenten, die einst existiert haben miissen, nun aber
untergegangen sind. Die Beschiftigung mit einem
noch existierenden Kult um einen angeblich
schlafenden, urzeitlichen Damon herum lasst ihn
postulieren, dass in der Vorzeit noch andere Rassen

extrem

aus den Weiten des Weltraums die Erde besucht
und sich hier niedergelassen haben kénnten. In der
Folge beschreibt er einige von ihnen, als sei er auf
sie oder ihre Hinterlassenschaften schon einmal

getroffen.

Der  Autor:  Laban  Shrewsbury  galt als
hoffnungsvolles Talent im anthropologischen
Bereich, das einige umwilzende, Aufsehen

erregende Verdffentlichungen zu den Mythen und
der Magie der verschiedenen Kulturen in der
Stdsee herausbrachte. Seinen Ruf ruinierte er
jedoch schnell, als er sich nicht nur dem arabischen
Raum zuwandte, sondern sich auch mehr und
mehr mit esoterischen und okkulten Themen
beschiftigte. Aus diesem Grunde weigerte sich
auch die Miskatonic-Universitit zunichst seine
spiten Arbeiten zu verbffentlichen und tat es auch
dann nicht, als der Doktor auf mysteriése Weise
sputlos verschwand. Sein enger Freund wurde kurz
nach Herausgabe des oben aufgefithrten Bandes
bestialisch ermordet. Einzelne Polizeistellen sahen
darin einen Ritualmord ausgefthrt.

Mythoswissen: 6%

Stabilititsveriust: 1\W3/1W6

Zauber:  In der Passage ist lediglich der
Exvocationstitus ~ des ~ Zaubers  Rufe/ Vertreibe
Agzathoth zu finden.

Das verschwundene Volk, von Thomas Pratt, Boston 1913, gebundener Druck, in Englisch.

Form  und  Inbalt: Fest eingebunden in einen
Umschlag mit verfremdeten Symbolen
sidamerikanischer Indianerkulturen, ist der Band
billig gedruckt und in keiner sehr hohen Auflage
erschienen. Inhaltlich unterscheidet sich das Werk
nicht von den auch damals oberflichlichen
populdrwissenschaftlichen Spekulationen. Aus allen
moglichen Forschungsarbeiten hat sich der Autor
Bilder und ungeldste Fragen herausgesucht um
seine These von der ehemaligen Existenz eines im
Pazifik gelegenen Kontinentes namens Mu zu
untermauern, wobei er sich hauptsdchlich auf die
noch wenig erforschten Bereiche Stdamerikas
bezieht und behauptet, Ubetlebende einer sehr viel
friheren Katastrophe hidtten sich auf diesen
Kontinent gerettet und seien der Grund fiir die
vielfiltigen Kulturen, die in Stidamerika bestanden
haben. Mu, der Kontinent, war ein beliebtes Thema
in den Buchern dieser Art zu dieser Zeit, doch
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vermittelt der Autor das Gefuhl, weit mehr zu
wissen als er zu schreiben wagt, wobei er immer
wieder ein Welt umspannendes Panddmonium
urzeitlicher Gétter heraufbeschwoért. Das Buch liest
sich irritierend und beunruhigend.

Der Autor: Uber Thomas Pratt ist wenig zu
erfahren. Er war fir die populirwissenschaftlichen
Seiten im Bostoner G/lbe zustindig, bevor er dort
wegen seiner Berichte Uber eine verlassene alte
Kirche und den verschwundenen, disteren Kult
eines  Agyptologen entlassen Seine
konfusen, so reilerisch wie oberflichlichen Biicher
wurden mit der Zeit immer weniger verkauft. Auf
der  Suche nach einem  geheimnisvollen
Eingeborenenvolk, den Tcho-Tcho, verschwand
Pratt spurlos in Asien.

Mythoswissen: 4%

Stabilititsverlust: 1W3/1W6

Zauber: keine

wurde.



Der Schliissel und das Tor, indische, in Kobrahaut gebundene Handschrift unbekannter Herkunft und

unbestimmbaren Alters, in Sanskrit.

Form und Inbalt: Zunichst einmal wird das Werk
niemand fir ein Buch halten, denn es ist lang,
schmal, sowie Uber und liber mit indisch wirkenden
Symbolen iberzogen. Erst der zweite Blick
bezeugt, dass es tatsichlich auch ein Buch ist. Die
Oberfliche besteht aus Kobrahaut, wie Biolgie in
Erfahrung bringt. Gehalten sind die wenigen,
ungeheuer diinnen Seiten in einem seltenen Dialekt
des Sanskrit, wobei der Verfasser zudem auch von
ihm selbst kreierte Worter verwendet. Das Buch
selbst dirfte fur einen gewOhnlichen
Spielercharakter daher nicht zu lesen sein. So
bleiben ihm nur Corbitts Ubersetzungen. Gelingt
es ihm dennoch, erfihrt er, dass der schon
erwihnte gottliche Urddmon nur durch eine
hauchdiinne Grenze von thm getrennt ist und sich
direkt neben ihm befindet. Der Text beschiftigt
sich zuerst ausschlieBlich mit den Inkarnationen
dieses Didmons und wie sie herbeigerufen werden
kénnen, anschlieBend aber auch mit dem, was der
Beschworer  selbst  erhilt, wenn er diesen
Inkarnationen dient. Wer das Buch das erste Mal
berthrt, fahrt zurlick, als hitte ihn etwas gestochen,
und er wird alle Anzeichen einer schweren

aber
Effekt

sich dann
mentaler

Vergiftung aufweisen,
glicklicherweise  als
herausstellen wird.

Der Autor: Uber ihn ist nichts bekannt. Das Alter
des Buches lisst aber vermuten, dass es noch aus
den Zeiten Moheno Daros und anderer grofler
indischer Stidte stammt, die, nun lingst vergangen,
im 4. Jahrtausend vor Christus ihre Bliitezeit
hatten.

Mythoswissen: 5% (Im seltenen Fall, dass jemand die
Handschrift insgesamt lesen und verstehen kann)
Stabilititsverlust: 1W3/1W6

Zauber: In der Passage ist ein Ritus verzeichnet:
Rufe Ramasekva: (Der Spruch dhnelt Rufe Yog-
Sothoth aus dem Spielleiter-Handbuch, nur werden
fir diese Anrufung sieben Beschwoérer bendtigt.
Derjenige, der den siebenten Part in der
Beschworung Ubernimmit, fiihlt sich schizophren
zum Diener Yog-Sothoths berufen, wihrend einer
der anderen Kultisten von Ramasekva zerrissen
und verzehrt wird. Das fithrt generell bei allen
Beteiligten zu einem Verlust von 0/1W4 STA. Das
Erscheinen Ramasekvas kostet 1W4/2W6 STA.)

was
rein

Letters and Legends of Sea Riders, von Kenneth Rosenblatt, Oxford 1865, schmuckloser, zerfledderter
und von den Jahren zerfressener geleimter Privatdruck.

Form und Inbalt: Das Buch ist mit billigsten Mitteln
hergestellt worden: Einband, Leimung, Papier und
Druck sind von mangelhafter Qualitit. Es gibt nur
noch wenige erhaltene, lesbare Exemplare, die
zumeist in Antiquariaten in oder um Oxford herum
zu finden sind (aber entgegen anderslautender
Gertichte nicht in Ulm, um Ulm oder um Ulm
herum). In dem lamentierenden Vorwort beschwert
sich der Verfasser, dass niemand seinen Theorien
und Beweisen Aufmerksamkeit schenken wolle,
diese aber so wichtig seien, dass er mit eigenen
Mitteln das Buchlein finanziert habe. Der Text
selbst erweist sich als zusammenhangslos und reiht
historische Ereignisse, schriftliche Dokumente,
Sagen und wilde Spekulationen ohne erkennbare
Ordnung aneinander. Begonnen worden ist das
Buch offenbar als Hommage an die ersten
Entdecker und Piratenkapitine, schwenkt aber bald
um auf wirre Ideen Uber uralte, halbmenschliche
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Volker, die in der Luft, in der Erde und in den
Meeren leben sollen. Unter anderem erklirt er,
Gronland sei eine Dschungelinsel gewesen, auf der
Tiermenschen erste Zivilisationen gegriindet
hitten, behauptet, in der Antarktis ligen die Ruinen
einer vergessenen Zivilisation unter dem Eis und
die Welt selbst sei eine hohle Kugel, in deren
Inneren sich eine weitere, alternative Erde mit einer
Sonne befinde. Insgesamt ist das Buch so wirr,
dass kaum jemand versuchen wird, es vollstindig
zu lesen.

Der Autor: Rosenblatt behauptet von sich, in
Oxford studiert und dort als Doktorand gewirkt zu
haben. In den alten Aufzeichnungen wird sein
Name jedoch nicht erwihnt, und auch sonst ist er
vollkommen unbekannt.

Mythoswissen: 2%

Stabilititsverlust: 1W2/1W4

Zauber: keine



Pnakotic Manuscripts, Verfasser unbekannt, handschriftliches Skript aus dem 15. Jahrhundert, in altem

Englisch.

Form und Inbalt: In mit verzierten Kupferplatten
verstirktem  Leder  eingebunden, ist das
handschriftliche Manuskript zusitzlich mit zwei
Schlossern gesichert. Der unbekannte Verfasser,
der offensichtlich zugleich Ubersetzer ist, gibt an,
die Geschichte der ,Zauberei und der ihr
verbundenen Dimonen und Herren der Zauberei®
aus uralten Papyri zusammengetragen zu haben,
wobei er nur einen Teil von dem erfasst habe, was
als die Pnakotischen Hinterlassenschaften bekannt
sei. Inhaltlich beschiftigt sich das Buch dann
weniger mit Magiern, sondern mit der Geschichte
uralter, vor der eigentlichen  Menschheit
existierender Volker und ihren Reichen. Groflen
Raum nimmt dabei die Beschreibung ,,Mus, des
vielgestaltigen Landes® ein, ein Kontinent, der
méglicherweise im Pazifik gelegen war. Sieben sehr
verschiedene Konigreiche werden da beschrieben,
wobei eines von Dimonen unter einem dusteren
Konig von Xoth und seiner Stadt R’lyeh regiert
wird. Auch die andere Konige werden vorgestellt,
das Buch endet in einer Apokalypse, in der die
Dimonen unter der Fihrung eines vulkanischen
Herrn, Ghatanothoa genannt, aus der Erde
hervorbrechen und die Linder bis auf jenes von
Rllyeh  vernichten. Wer bis dahin  kein
Mythoswissen besal3, wird das Buch verwirrt, aber
ansonsten ginzlich unberiihrt beiseite legen.
Andere jedoch werden um so iberzeugter sein,
dass es wirklich noch heimliche Herren aus grauen
Vorzeiten gibt und jede Katastrophe als Zeichen
unirdischer T4tigkeit betrachten.

Der Autor: Es gibt keinen namentlich bekannten
Verfasser. In verschiedenen Buchereien und
Museen werden jedoch Reste von Tonscherben
und Papyri aufbewahrt, die als Grundlage jenes
alten Werkes gelten, welches allerdings selbst auch

nur als Teil eines ganzen Themenkomplexes gilt
und lingst nicht alles erfasst. Bis in das spite 18.
Jahrhundert hinein wurde dem Buch wenig
Aufmerksamkeit geschenkt, bis mehr und mehr
Expeditionen auf Dinge und Relikte stieBen, die in
diesem Buch oder zugehdrigen Skriptteilen
beschrieben werden. Esoterikern gelten die
Pnakotischen Fragmente als Uberteste einer frithen
Chronologie der Menschheit.

Mythoswissen: 10%

Stabilititsverlust: 1W4/1W8

Zauber: In den Passagen sind zwel neue Riten
verzeichnet:

Spiire Kinder Shub-Nigguraths: Mit dem Spruch
kénnen Abkémmlinge der Gottheit aufgespiirt
werden, genau lokalisiert werden kénnen sie jedoch
nur, wenn es dem Zaubernden gelingt, auf der
Widerstandstabelle das Wesen durch einen
entsprechenden Wurf gegen MA zu Uberwinden.
Gelingt diese Kraftprobe, hat der Zaubernde pro
10 weiteren Minuten eine Chance von 8%,
entsprechende Gegner aufzuspiiren.
Ungliicklicherweise funktioniert der Spruch in
beide Richtungen, was heiflt, die entsprechenden
Dinge oder Wesenheiten haben ebenfalls die
Chance, den Zaubernden zu bemerken.

Schuty vor Shub-Nigguraths Kindern: Greifen
Schiitzlinge oder Kinder Shub-Nigguraths den
Magier physisch an, gleitet der Angriff an thm ab,
aber jeder Angriff kostet 1W4 Magiepunkte. Sind
die Punkte aufgebraucht, wird der Zaubernde
ohnmichtig und der Schutz erlischt. Damit
kommen die Gegenspieler dann doch noch zu ihrer
ersehnten  Mahlzeit.  Allerdings  spirt  der
Zaubernde, wie ihn die Krifte verlassen. Er kann
daher den Ritus vorzeitig abbrechen.

Ponape Scripture, von Kapitin Abner Ezekiel Hoag, 1795 posthum in Boston vertffentlicht, in

altertimlichem Englisch.

Form und Inbalt: Von dem Buch gibt es sowohl eine
chemals recht weit verbreitete, weitgehend von
allen Dingen, die mit schwarzer Magie verwechselt
werden konnten, gereinigte Version als auch
Kopien des urspriinglichen, handschriftlichen
Manuskripts. Die in dem Szenario erscheinende
Version gehort zu den gedruckten Ausgaben und
enthilt so gut wie keine magischen Riten. Doch das
Buch ist auch so erschreckend genug. Zum einen
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gibt es sehr detailliert die Psyche eines
ausgesprochen  brutalen und riicksichtslosen
Handelkapitins wieder, der in gestelzter Form
ungerithrt von den Verritereien, Morden und
Betriigereien erzihlt, die er begangen hat.
Weiterhin  ist es Zeugnis der absoluten
Fantasielosigkeit, die diesem Manne eigen gewesen
sein muss. Was er beschreibt, ist daher ganz
offenbar das, was er wirklich erlebt hat. Das fihrt



dazu, dass Leser sich ernsthaft mit der Frage
beschiftigen, ob es menschenartige, ungeheuer-
liche Dinge im Meer geben kann, die nicht nur eine
andersartige Kultur besitzen, sondern auch sinistre
Beziehungen zu Menschen in abgelegenen
Gebieten aufgenommen haben. Mehrere Orte, an
denen Hoag auf Vertreter dieser Fischmenschen
getroffen sein muss, werden detailliert beschrieben.
Dazu gehort vor allem die Handelsstadt Innsmouth
in Neuengland, aber auch andere Gebiete, wie etwa
die schottische Kuste, werden erwihnt. Zudem
geht Ezekiel Hoag ausfihtlich auf einen geheimen
Kult ein, der einen im Meer schlafenden Dimonen
verehren soll, und erwihnt verschiedene Zentren,
die er aufgesucht hat. In der gedruckten Ausgabe
wird zwar erwihnt, dass sich der Kapitin, immer
mehr dem Kult annihernd, an der Ubersetzung
gewisser alter Manuskripte versuchte, diese sind
aber im Druck selbst nicht zu finden. Letztendlich
sehen sich die Leser vor die Tatsache gestellt, dass
es einen seit Jahrhunderten, wenn nicht gar
Jahrtausenden bestehenden Geheimkult geben
muss, der didmonische Goétter verehrt. Wie
erschreckend sie das finden, bleibt Spielern und
Spielleitern tiberlassen.

Der Auntor: Abner Ezekiel Hoag, ein typischer
Hindlerkapitin  seiner Zeit, lebte im 18.
Jahrhundert und wurde in Kingsport beerdigt. Ob
er aber auch aus dieser Stadt stammt, ist ungewiss.

Ansonsten hat er mit allem Geld gemacht, mit dem
man in diesen Zeiten als Yankee Geld machen
konnte: Neben seinem offiziellen Seehandel
betitigte er sich als Sklavenhidndler, Pirat,
Schmuggler und Walfinger. In seinen spiteren
Jahren vetlegte er sich auf immer lingere Fahrten
in die Sitdsee und hielt sich dort schlieBlich
mehrere Jahre auf, che er zunichst nach
Innsmouth und dann nach Kingsport zurtickkehrte
um friedlich in seinem Bette zu sterben.
Mythoswissen: 5%

Stabilititsverlust: 1W3/1WG6

Zauber: In der Passage ist ein neuer Ritus
verzeichnet:

Unter Wasser atmen: Sobald der Durchfiihrende
die Anrufung ausspricht und die Paste auftrigt,
wird er von Visionen unterseeischer Stidte
Uberwiltigt, was ithn 1W6 Stabilititspunkte kostet.
Auch verlangt der Ritus hohe seelische Kraft, was
sich in 2W6 Magiepunkteverlust niederschligt.
Zudem ist die Wirkungsdauer des Ritus hochst
ungewiss. Nach jeweils 2W10 Runden ist eine
Probe auf Schwimmen notwendig. Misslingt diese,
setzen die Regeln fur Erfrinken ein, nur dass in
diesem Fall die anfingliche Schwierigkeit der
Widerstandsproben nicht bei KOx10, sondern bei
KOx5 liegt. Ansonsten ist fiir die Wirksamkeit des
Ritus nur der Kreis und die Anrufung selbst so
wichtig wie notwendig.

Seven Cryptical Books of Earth, drittes Buch, Golden Goblin Press 1920, aus dem Chinesischen ins

Englische iibertragen.

Form und Inbalt:. Die Ausgabe des so berithmten
wie berlichtigten kleinen Verlages fir okkulte
Literatur ist liebevoll aufgemacht, im orientalischen
Stil gehalten. Die aufwindigen Kunstdrucke in dem
Buch sind deutlich erst in neuer Zeit entstanden.
Grundlage der Illustrationen sind Motive aus
chinesischen, aber auch indischen
Schopfungsgeschichten.  Die  Herkunft  der
englischen Ubersetzung ist zweifelhaft und nicht
angegeben, zudem ist sie sichtlich an manchen
Stellen stark gekiirzt. Der Text selbst berichtet aus
der Entstehungszeit der FErde, wobei er den
verschiedenen Dimonen des Chaos, die FErde,
Wasser, Himmel und Feuer bevolkern, besonderes
Augenmerk schenkt. Vor allem beschiftigt er sich
aber auch mit den mannigfachen Formen eines
gottlichen  Didmons, eines im  offiziellen
Buddhismus unbekannten Gegenspielers, der
zwischen den Zeiten und Riumen wohnt. Wer das
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Buch vollstindig liest, wird unweigerlich von dem
Gefithl  erfasst, einem groflen und
bedeutendem Geheimnis nur einen Zipfel zu
kennen und wird fir Wochen dem
unwiderstehlichen Bedirfnis gefesselt, mehr tiber
Yog-Sothoth zu erfahren.

Der Autor: Geschrieben wurden The Seven Cryptical
Books of Earth von dem chinesischen Philosophen
Hsan, dem GréBeren, der vermutlich im 2.
Jahrhundert in China lebte. Urspriinglich bestanden
die Biicher aus sieben volumindsen Schriftrollen,
die jede fir sich ein Buch darstellten. Diese sind
jedoch lange schon verloren gegangen.

Mythoswissen: 154 (Nur im Falle der stark gekiirzten
amerikanischen Ausgabe)
Stabilititsverlust: 1W2/1W4
Zauber:  Brane W eltraun-Met
Handbuch)

von

von

(Siehe  Spielleiter-



True Magick, von Theophilus Wenn, gebundenes, von Hand geschriebenes Manuskript aus dem 17.

Jahrhundert, aus England.

Form und Inbalt: Nur wer ausgezeichnete Kenntnisse
in altem Englisch besitzt, wird dieses weitgehend
schmucklose, nur durch grobe Skizzen und krude
Bilder unterbrochene handschriftliche Buch lesen
konnen und er wird dann auch feststellen, dass
viele Passagen ithm unverstindlich bleiben miissen,
weil sich der Schreiber geheimer Symbole und einer
Geheimsprache befleiBigt, die ihm und seinen
Schiilern, ansonsten aber wohl niemandem vertraut
gewesen sein dirften. Das Buch erweist sich
schnell als geheimes Lehrwerk, gedacht um die
Schiiler eines alchemistischen Magiers auf den
rechten Weg zu fihren. Finige Hinweise deuten
darauf hin, dass dieses Buch auch nur fiir eine ganz
bestimmte Person gedacht war. Geschrieben ist es
aus der Sicht eines Menschen, der sich verbunden
weill mit chaotischen, dunklen Gottern und ihren
urtiimlichen Dienern, die, so deutet es sich an,
schon zu Zeiten existiert haben mussen, als die
Menschheit noch nicht entstanden war. Das Buch
vermittelt die Gewissheit, dass diese fremden
Gotter tatsichlich existieren kénnten und das

Leben eines modernen Menschen beeinflussen.
Wer das Buch liest, ist danach noch Wochen
beschiftigt jegliche Ereignisse am Tage auf
ubernatirliche Einflisse zurtickzufihren.

Der Autor: Obwohl die Namen der wichtigeren
Alchimisten und Magier bekannt sind, findet man
Wenns Namen nicht in den entsprechenden Listen,
was ungewohnlich fir ein Mann seines Wissens ist.
So nimmt man an, der Schreiber habe ein
Pseudonym benutzt um im drgsten Falle nicht von
der Inquisition erkannt zu werden. Von der
Handschrift selbst gibt es nur wenige Exemplare,
da sie offenbar eigens flr einen engen Kreis an
Schiilern in geringer Stiickzahl angefertigt wurde.
Bisher ist nur die Existenz eines einzigen
Exemplars bekannt, das sich in der Bibliothek des
British Museum London befindet.

Mythoswissen: 6%

Stabilititsverlust: 1W4/1W8

Zauber: In der Passage wird beschrieben, wie ein
Zeichen der Alteren erzeugt werden kann.

-FuNcgn‘e

Wenn der Spielleiter die hier beschriebenen
Mythoswerke in den Szenarien einbauen mdchte,
dann sollte dies an glaubhaften Orten passieren.
Daher zeigen wir im Folgenden, wo der Spielleiter
— so er die Werke Giberhaupt einbauen méchte —
diese auftauchen lassen kann.

My. Corbitt: Alle drei Biicher sind in der Bibliothek
des Erdgeschosses zu finden, wobei dazu geraten
wird, sich auf zwei der angegebenen Biicher zu
beschrinken. Eines von ihnen ist hier nur als
zusitzliche Option aufgefithrt. So werden die
Cryptical Books im Szenario nicht direkt erwihnt,
kénnen aber das mystisch-indische Flair des
Geschehens verstiarken. Der Schlissel und das Tor, das
zweite Buch, wire aufgrund seines Formates sehr
auffillic und wiirde jegliche Aufmerksamkeit auf
sich zichen. Doch Corbitt hat es waagerecht gelegt
und benutzt es nun als Unterlage fiir weitere
Bucher, so dass nur Verborgenes erkennen den
Charakteren das Buch in die Hinde spielt. Die
handschriftlichen Ubersetzungen Corbitts aus dem
Sanskrit liegen in dem diinnen Buch ein und fallen
heraus, wenn es jemand in die Hand nimmt.

Das knarrende wund windschiefe Haus: Im
Studierzimmer finden die Charaktere, wie im
Szenario angegeben, das aufgeschlagene Buch von
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Thomas Pratt. Der Brief an John Deramus findet
sich weitgehend unbeschidigt in der aufgeplatzten
Kiste auf dem Dachboden. Er kann vom Spielleiter
dazu benutzt werden um die eigentliche Expedition
selbst etwas geheimnisvoller erscheinen zu lassen.
Auch kann er die erwihnten Namen als Einstieg
fir ein ecigenes, weiterfithrendes Abenteuer
verwenden. Die  Prakotic  Manuscripts  liegen
zwischen all den anderen im Keller gelagerten
Materialien, die der Archdologe der Bibliothek
vermacht hat. Nur Uberreden oder Ubergengen wird
den Charakteren dort Zugang zu verschaffen.
Devil’s Hole: Im Keller, dort, wo in der Metallkiste
das chinesische Pergament zu finden ist, bewahrten
die MacBains auch das Buch Abner Ezekiel Hoags
auf. Das Buch ist auBerordentlich gut erhalten,
wenn es auch in fritheren Zeiten deutlich sehr oft
gelesen wurde. Letters and Legends liegt unter einem
Bucherstapel ~— auf dem  Schreibtisch  des
verstorbenen Professors in der Universitit, wobei
an der die betreffende Passage enthaltenen Seite ein
Lesezeichen eingelegt ist.

Kinder des Kdfers: Attack of the Killer-Bugs, den
Pulproman, kénnen Spielercharaktere im Lesesaal
von Horrowitz” Hotel finden. Zu Zeiten, als der
Hotelier selbst noch nicht besessen war, hatte er



ihn zusammen mit Dutzenden 4hnlicher Romane
gekauft, nie aber gelesen. Cthulbu in the Necronomicon
wire in der Bibliothek der Stadt aufzutreiben. Die
Insekten versuchten unter anderem herauszu-
finden, ob ihre neue Wirtsrasse von ihrer Existenz
irgendwann schon einmal erfahren hatte, sind aber
nur an sehr wenige Biicher mit entsprechenden

Inhalten gelangt. Die meisten davon wurden
mittlerweile lingst vernichtet. Nur Shrewsburys
unscheinbaren Band haben sie tbersehen, da ihtre
menschlichen Wirte sich nie dazu uberwinden
konnten, dieses so 6de wie langweilige Buch zu
lesen. Nun verstaubt es in den Regalen der
Bicherei.

DreBuc Auf%ﬁae

Buchausziige zu: MR.CORBITT

Auszng ans den Seven Cryptical Books of Earth, drittes Buch, Golden Goblin Press 1920, in Englisch.

.. Und tragt auch Vishnu das Zeichen der Konigswiirde, hilt er auch in
seinen vier Armen das Zeichen der Konigswiirde, hdlt er auch in seinen
vier Armen die vier heiligen Gegenstinde, Kaumodaki, die Keule,
Chakra, die Scheibe, das Muschelhorn und die Lotosbliite, weil er im
Chaos der Schopfung die Zuflucht aller Wesen ist, da er die Ordnung
erhilt, ihm ebenbiirtiz, wenn nicht sogar iiberlegen, ist er, der Tor und
Schliissel und Offner des Wegs zugleich ist, dunkler Herr der iuBeren
Sphiaren, dem selbst der dunkle Mahlstrom nicht gebieten kann, dunkler
Herr der Rakschasas und selbst der Asuras. Von Brahma wurde er
vergessen, denn dessen Welten berithren ihn nicht und so wartet er
zwischen den Zeiten auf das Erwachen des Einen um den strahlenden
Keim der Welten zu verderben, der in den neuen Zeiten dem goldenen
Hiranya-Garbha entsteigen will, so dass die aus den Aufleren Sphiren
erneut in Besitz nehmen, was ihnen war, ihnen ist und sein wird.

Und ist es auch Vishnu, der FErhalter auf seiner gottlichen
Weltenschlange, der immer wieder auf Garuda, dem Vogel, Sternenwelten
durchreitet im Kampfe gegen die Haupter der Asuras, ist es auch Vishnu,
dessen zahlreiche Gestalten sind wie Sand an den Gestaden der Meere,
gehen auch von ihm wie von einem See, der nicht zu erschopfen ist,
zahllose Gestalten seiner selbst aus um das Leid zu 1oschen, so stellt sich
doch jedem seiner Gestalten eine Gestalt jenes Weltenwanderers
entgegen, der Yog-Sothoth genannt sein wird. Die Finsterste aber wird
Ramasekva genannt, zu finden in den Bergen, deren Gipfel den Himmel
tragen, und geboren aus der schwarzen guna, Tamas, und der roten guna,
Radjas, so dass sich Dumpfheit und wildes Begehren vermengten mit
dem diistersten Sinn des Weltenwanderers.

Doch in die Welt geschickt wurde Ramasekva nur mit dem einen Ziel,
namlich ihm, der nach ihm kommen wird und sein Sohn wie der Sohn
des Weltenwanderers sein wird, den Weg zu ebnen in dieser Welt, damit
er die Briicke sei fiir den Weg, auf dass das Tor sich 6ffne und er selbst,
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der Yog-Sothoth genannt wird, herniederkommen konne aus unendlichen
Weiten und Raumen um zu fressen an den Wurzeln der Welt.

Aber da der vielarmige Ramasekva erschaffen wurde aus Dumpfheit und
wildem Trieb, aber da sein Vater nichts ist, was auf dieser Welt
existieren wird ohne Schliissel, existiert auch Ramasekva nur in den
Drogen berauschten Traumen jener, die gewisse Kriauter rauchen unter
den ekstatischen Gesingen der Brahmanen, deren Lieder noch aus den
Zeiten vor der Zeit stammen. ...

.. Da aber der, der in den Liicken der Schopfung lebt und das Tor und
die Welt genannt wird, wacht, wenn Brahma schliaft, aber nicht ist, wenn
Brahma erneut erwacht, bleibt er unerkannt und wandert zwischen
Welten und Zeiten wie es ihm beliebt. Er sah den schwarzen Kontinent
ebenso, so wie eben dieser vor seinem Geiste in den Fluten versank, er
sah die diistere Macht des Herrn von Xoth ebenso wie seinen ewigen
Schlaf, sah die Magier Valusiens untergehen, sah Ubbo-Sathla auf dem
Meeresgrund, sah wie die Welt zur Welt wurde und die Zeit zur Zeit, wo
auch noch jetzt die ewigen Jiger gleich blutigen, gierigen Hunden auf
jene warten, die sich in ihre Niahe verirren. Und er, der der ewige
Wanderer ist, nimmt den, der ihm vertraut und der ihm dient, auf seinen
Wegen mit, wenn jener aus einer weilen Pfeife rauchet ein Gemisch aus
Soma und dem Saft des Mohns, wihrend er meditieret iiber dem Mantra,
das Ramasekva ihm gab:

Ra ke va mo - mo va ke ra
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Auszug ans Trae Magick, bandgeschriebenes Manuskript, in altertiimlichen Englisch.

... Zwischen all den Damonen und damonischen Gdttern, zwischen all den Dingen
aber, dic die Aufleren Sphiaren beherrschen, ist Yog-Sothoth derjenige, der Schliissel,
Tor und Weg zugleich genamnt wird. Machtig ist er, nicht geringer als der
schwarze Mahlstrom selbst, der da auf scinem Throne im Herzen der Welt sitzt,
umgeben von scinen geringeren Dienern. Demn wenn auch Azathoth im Herzen der
Welt sitzt, so sitzt Yog-Sothoth zwischen all den Welten in cinem Raum, in dem
nichts nicht ist und von dem cr gelangen kann in jegliche Zeit umd in jegliche
Welt, auch wenn ihm der Weg versperrt ist zu der Kraft des Lebens.

Du aber, der den Spuren der weisen Manner Chinas, der Magier Hyperboreas und
selbst der schlangenhautigen Zauberer Valusiens folgen willst, du, der selbst vor
dem Wissen, welches in den versumkenen Mauern Raohehs verborgen liegt, nicht
scheust und begierig nach den Weisheiten bist, die die Grofien Alten, die Alteren
Wesen und die Aufleren Gétter in Celaenos heiligen Hallen verborgen halten, wirst
durch ihn, der Weg, Tor und Schliissel zugleich ist, Zutritt zu all dem erlangen,
was ou zu schen wiinschst und was dein Herz begehrt, wenn du ihm dienst umd
ihm das verschaffst, wonach sich sein Wesen verzehrt. Wenn du ihm cine
Briicke errichtest in die Nichts ahnende Welt, auf dass er hier schwelgen und sich
sattigen kann an den Scelen der Menschen, fiihrt er dich in Welten, die du dir
nie ertraumen lieflest, zeigt er dir Dinge, dic dich erheben werden selbst iiber die
machtigsten Kdnige, wird er dich erleben lassen, wic die Welt entstand, wie die
Sterne die Erde befruchteten und wic die, die waren, wicderkommen werden, bis
diec Sonne iiber der staubigen Wiistenei rot erlischt. Du aber wirst, wenwn auch
nicht in deinem Korper, dies alles schen, du wirst in dieser und den danach
folgenden Welten leben und zu den wahrhaft weisen Mannern gehdren, doch nur
dann, wenn du ihm ewiglich dienst umd nicht durch Torheit und Hof fartigkeit in
Ungnade ihm zur Nahrung wirst. ...

... Wenn du aber scinenm Wegen folgst, wirst du auf scltsame Dinge und seltsame
Wesen stofien, und nicht alles wird dir wohl gesonnen scin. Und auch so manche
Tiir und so manches Tor wird sich vor dir erst dann 3ffnen, wenn du cin
Zeichen bei dir tragst, wic es uiberliefert wird aus den Zeiten von Atlantis, aus
den Zeiten Hyperboreas umd den Zeiten davor. Was du dafiir bendtigest, ist nicht
mehr als cin scharfes Messer, das du Yog-Sothoth geweihet hast, sowic cinen
Block aus schwarzen Basalt. Erhitze das Messer iiber cinem Feuer umd ritze dann
damit cinen deiner Finger, auf dass dein Blut verzehret werde. Schneide dann mit
der noch heiflen Schneide dieses Zeichen in den Stein:
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Auszug ans Der Schliissel und das Tor, einzelne, von Hand geschriebene Ubersetzungen aus einer in Kobrahant
gebundenen Handschrift, anf Englisch.

e CDa wat es aéez, dass scch der @ezg, der bein )écz9 wat wund nicht vorhanden
war in der weﬁf, die von éza/yma 94.’,0@%][@” worden wat, o;oalﬁete in vielerlel
%ﬁu}ofe’p, die sich cycedlerwmm au{ﬁaten wnd deven IMNitte PRamasclva enéa;o/w»nc;y.
Qieser setyte sich aber mf einen t/»zon, boch cben ou,of deom rawchenden @ebg , des
war entstanden aws bnéchernen 5o4&£c£eln all derer, die chon, dem
weléenge@aé&@ez, als hn/»zunc} 9(%&:@”16 bhatten und th geéeén nwn seinen
écééangxen?éeécﬁen sceben Qéaeaéem als Stéétz,e diente. ‘6@, der der welten}ezot&'@ez
st hob aber an s é}a@eo/ven n 5é£mmen, sceben an der Za/»é, wnd blickte won sich
mit Pugen, in denen in yedem von ihnen sicben Oterne schesammen.

Lible subiy die Ksrnesr an den Strdnden, de, dev dee der Erhaltes genannt,
mcir unéezle;?en sein eycrst, cyenn die 7N acht des w«;lﬁew.so/pé’}ofezo diesen verliisst
wnd es eéencéé9l£o/y ertreinten wund versinbien mwss in den C/Luqaooebn, da Ananta,
die grofe Lcltenschlange, thn nicht mebn balten bann. Frewe dich noch deiner
5&@;}6, so eie als de bamst als W\oufaya, win mich aws den 7\ eeren der
entstehenden COelten v vertreiben. Jrewe dich so wie als de bamst als RKwrma, die
504&464&@&&5, wnd mich daran hindertest nach dem s 91,@&)1&»», was die
Z/Ueéfe,t/\/bo/p&}ofungxen Ly uezl»ée}/jen. erue dich so esie als dw bamst als ga/wuw»,
der Chber, wnd die junge LOelt auf deine FCawer natunst wm sie meinen Bugriff
2w entyiehen. Al W\a«nt/v-céc';cqe rerstsrtest du die méio/pté‘}e 5ama-Feéﬁun9 wnd
meine Cirme, auf denen meine Diener ergeben in den Flimmel schricen won die
@a&wﬂe 2w lockern. Al de als 24\7%9 &amzﬁ, erhannte ich dich nicht und deine
drel 5c/vulz€ée verschlossen mir die COlt. Doch eisse, die letyte meiner geota&en
wird dich téwschen wund deine Ueze/wez, sce eperdlen dich enfééiuool»en, denn ich
werde dieigestaltiy wiedesbkommen in ciner Beit, in der diese den dufberen
Reichtum anbeten wnd die drabmanen nur noch ihren Citel in LAnwissentreit
tfw»gen, wihrend sie den vertesorrencn Usllern wund ihren mmc/ufqdéégen
Alersschesn dienen. Die Schsnbieit wird verloven gehen wnd die Crde ist dann in
den Augcn der Uslleer nur noch céaw da wom T« dienen. @crc/y ich werde dann
hervorbkommen binter den 7T\ awern wnd fc’i/z, Conmetr mecne Sc/deéez nélc9en, ich
werde ereyeckt cyerden wnd hervorbrechen aws dem rawchenden (Scrma-—@ebgze wnd
ich ererde mich an dem laben, des mich vief. Dann werde ich ecnen Diener
wéiblen, der nicht crelys, dass er mein Diener sein wird, nut pww/»/w'ingé seinen
eéQenen vereyotrenen 'ch“mm wnd ich agezcée chon den Z/Ueg 35&9@#». Nhad ich qezo&,
der (Sc/vlc'iaoel sein, det in das 5‘;/»5095 c;veofeokt wird, auf dass es unter ?ﬂmmebn
wnd COehblagen gebive die IBricke, wibrend sein Geist mis dienen civd hinter
den 7N acwern. @aa, was die @u’éo/&e sein cyird, eyird aber unbeachitet und

(c) 2003 Pegasus Spiele GmbH Friedberg 11



aégeoc/»éaaﬂen Ae‘ww»coo»o/wen, bis es pu o}oéit secn eird, s dass W\nn—@ac/w»-ul ecnen
Opalt awtreifien wird vesischen den Gliedern dev sicbenkspligen Schlange, so
dass éc/p, K:nmoxée/&ua, hervorhommen bann binter den I\ acwern wnd verlassen
mecinen -C/uocrn Wf e 50&%@-@@»9@. COenn dee danin herniederbecmmmst Wf
deinem c\reé}/}en /O{e/wée,, i die L0l wie einst Fd wnd lees sein, duw abes cyirst

yammern wnd klagen in meinem ov[éméioﬁéé?en ﬁoﬁnfzﬁen. cee

cee (9éeﬁe, abes so t,wfen mich meine Cbéenes, damit ich chnen ‘\76(:66“«96 wnd }eégye
die f/Ue,Qe, chrer W\no/»t, wenn ich sitze m}z deon t/uoone,, cben im rawchenden,
Qea}oaétcnen 5(:1&»%-@@@9@. gée Qekew bin wund sammeln %zéiuéez alleslee A\ut
wnd es ist einerlel, cyelches des &béiuf,eb sée cyiihlen wund es ist einerlel, cyie sie es
denn verinischen wnd wie wviel sce von diesen QSuéééan}en ue‘uqenaéen. Cbenn es scnd
aicht mebr denn dever sceben wnd eines st wnter é/pnen, qeéc/veo sce nce f&ncéen
werden, denn sie bnnen es nur erhalten aws meinen %éinatew cber die %dndc
mecnes ek@ebééeiégyen Qieners wnd sie miissen es dann /»egen wnd }oféegen wie thr
ecgenes &énoﬂ wnd sie miissen es nébren bei Ucllimond mmit einem W\n}/)’ chres
eé9enen @lufca. 556/»15 es dann in @&Zte, wird es 9eméac/»z€ it den anderen
5096515“»3@», deren K""”’”? so eyelt néecéulgye’:, [éeg‘é. ?n der niichsten hovoﬁt, dann,
wenn ernewt der W\«onaé erundef cst, oa/wvéigen scch meine @éene/:/ ecn

K/MGA«?@‘L&Z{, welches gefczmé ot exie eine vereyinbkelte /Ofeéfe it sceben
W\wndafdcéen.

Finden sie sich dann v sicbent susammen an einem erhisbten [unbt, wnd ist es an
dieseon [unbet dunbel wnd ist es an diesemn [unbt balt wnd sind es sieben, die
gemeinsam schmauchen wnd sagt des cine, ich bin dev Schliissel, diene dem Cote,
wnd sagt dev Zeseite, ich bin das Cor, diene der IBricke, und sagt der Diitte, ich
bin die IBricke, diene dem Scblissel, wnd sagt des Uleste, ich bin der Oehlissel,
diene dem Tot, wnd sagt der Finfte, ich bin das Tor, dicne der Wriiche, wnd sagt
der Oecthiste, ich bin die Bricke, diene dem Sechlissel, sagt der Sicbente, da ich
es bin, Sffne ich das Cot, benutre die PBricle, wnd ich cserde dann wnter meinen

@éene/wv secn. ...

(c) 2003 Pegasus Spiele GmbH Friedberg 12



Buchausziige zu: DAS KNARRENDE UND WINDSCHIEFE HAUS

Auszug aus Das vergessene 1/olk, von Thomas Pratt, Boston 1913, gebundener Privatdruck, in Englisch. Am
Text sind handschriftliche Anmerkungen, die hier ebenfalls wiedergegeben werden.

... Auch wenn es den Herren Archdologen
orthodoxer Wissenschaftsausrichtung nicht
gefallen wird: Sie missen sich ein paar
Fragen stellen lassen, auf die sie, in ihren
gewohnten Denkbahnen bleibend, keine
Antworten finden werden. Wie, zum Beispiel,
ist es moglich, dass in den Anden ein hoch
zivilisierter und gut organisierter, Lander
umfassender  Staat  entstehen  konnte,
wahrend die Dschungelvolker im primitiven
Urzustand verharrten? Wie konnten die alten
Inkaherrscher mit ihren geringen technischen
Mitteln derart groBartige, offenbar fir die
Ewigkeit gedachte Anlagen errichten? Und
weiter noch: Bekannt ist doch, dass vor
jenem Indianerstaat es an gleicher Stelle
noch viel altere Kulturen gab. Man erinnere
sich nur an die Ruinenstadte in der
Kistenwiiste, die teills in das Meer
hineingebaut scheinen und in denen man
Meeresgotter verehrte.

Inmitten der Anden liegen die Ruinen einer
Stadt, deren Bauten den Hochhausern
bestimmter  uralter  arabischer  Stadte
gleichen, und errichtet wurde sie nur zu
einem Zweck: die Sterne des Aldebaran zu
beobachten. Wer bewohnte diese Stadt,
deren Alter auf annahernd achttausend Jahre
geschitzt wird? Und schlieBlich:  wer
errichtete die Metropole am Titicaca-See?

Es ist doch auffallig, dass die indianischen
Kulturen um so alter und um so zivilisierter
werden, je mehr einer sich dem siidlichen

Ende Amerikas nahert. Selbst in den Bergen
Feuerlands hat man vereinzelte, kargliche
Reste alter Bauten gefunden, die sich noch
um vieles alter als alle bisherigen Funde
erwiesen haben. Das lasst doch nur den
Schluss zu, dass Amerika von dieser Seite aus
von einem uralten Kulturvolk besiedelt
wurde. Gewisse Buicher aber, Bicher, die
oftmals verlacht und bei Seite geschoben
werden, geben genau dartiber Anbhalts-
punkte. In ihnen ist die Rede von einer
untergegangenen Welt, die Mu genannt
wird. Mu, das vielgestaltige Land, Mu, das
sich aus dem Meer erhob um zu versinken,
nur um sich ein zweites Mal zu erheben. Und
sehr spezielle Gemeinschaften glauben auch
immer noch daran und daran, dass sich Mu
auch ein weiteres Mal aus den Wellen
erheben wird, dann, wenn die Sterne richtig
stehen.

Die Volker im brasilianischen Urwald sind
alle miteinander verwandt und ihre Sprachen
haben eine gemeinsame Wurzel, die auf
einer alten Symbolik fuBlt, die élter als alle
Mythen der Religionen scheint.

Weite Teile des Urwaldes, im besonderen der
unzugangliche Teil zu den Kordilleren hin,
blieben bisher unerforscht. Machte das nicht
den Schluss moglich, dass hier die Uberreste
einer weiteren machtigen Zivilisation zu
finden sein konnten? Ein Volk, das vielleicht
vor einer Katastrophe floh nur um in einer
weiteren endgultig unterzugehen?

DIESES RATSEL WERDE icH WOHL - NOCH NICHT - LOSEN KONNEN.
DAS ANDERE NABER. WOHL, DA MiR DEUTLICH GEWORDEN ST, WO
DIESE SNGENUNFTE STATTE GELEGEN 2U SEIN SCHEINT. UND, WiE
ES DER HERRGOTT WilLL, NATURLICH iM ABGELEGENSTEN UND
WiIlDWOCHUSIGSTEN TEIL DER. ANDEN. ABER WARE ES SONST EINE
HERNUSFORDERUNG? WARE ES EINE ENTDECKUNG WERT? UND IWIiE
MiR SCUEINT, SOULTE ENDLCH WISSENSCUAFTLICUE FORSCHUNG

REINE SPEKULATION ERSETZEN.
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Wenn die Empirie nicht weiterhilft, ist es
zulassig, auch andere Dinge zu Rate zu
zichen und so wurde ich findig. In den
Pnakotic  Manuscripts wird von einem Volk
berichtet, ,,... im Dschungel verborgen vor
der Rache Ghatanothoas und dann grof3
geworden®, welches die Erdmutter anbetete.
Es muss eine reichlich damonische Gottin

gewesen sein, eine Gottin, die man hin und
wieder auch als ,,Mutter der Tausend
Jungen bezeichnete. Weiterhin wird in den
entsprechenden Stellen auch von Wasser
reichen, fruchtbaren Hiigeln am Rande
unzuganglicher, schroffer Berge berichtet,
und dass dort ein ,,...bis zum Herz der Erde
reichender® groB3er Tempel gelegen habe.

WAS FOR EIN RUCH UAT DIESER SCHARLATAN ZU RATE GEZOGENT
NIRGENDWO ST ES VERZEICHNET, NIEMAND SCHEINT €S ZU
KENNEN. IMMERHIN, iCH HABE MEINE LONTAKTE, DIE AUCH DiE
OBSKURSTEN RUCHER AUFTREIBEN KONNEN. 0B iCH ES iINDESSEN
RECHUTZEITIG iIN DEN HANDEN UALTE, MUSS iCH LEIDER BEZIWEIFELN.

Verbindungen zur Kiiste mussen bestanden
haben, selbst mit Agypten und den dortigen
Gottkonigen scheint das verschwundene Volk
Kontakt gehabt zu haben. Dann aber
scheinen die Priester, die als machtige
Miénner mit magischen Kraften beschrieben
werden, einen unglaublichen Fehler gemacht
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zu haben. Tempel und Stadt wurden von
einem Tag auf den anderen verlassen. Der
Rest des ehemals machtigen Reiches aber
wird dann unter dem steten Druck
expandierender Nachbarn auseinanderge-
brochen sein. ...
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Auszug aus einem personlichen Brief, adressiert an John Deramus an der Universitit von Houston, Texas,
auf Englisch.

MEIN SEUR. GESCUATZTER. JOUN,

I, ES ST UM MicH SEUR. STl GEWORDEN, NACHDEM icH AUS
SODAMERIKA ZURUCKGEKOMMEN BIN, NICHTS iST VON DEM
EINGETROFFEN, WAS icH MiR AN WISSENSCHAFTLICHEM RUHM
VERSPRACH. GRUND DAFUR ST NICHT, DASS MEINE EXPEDITION
ERFOLELOS GEWESEN SEi. GANZ IM GEGENTEIL, SIE AT MEUR
GEFUNDEN, ALS icH ZU HOFFEN WAGTE, IR, SOGAR. NOCH MEUR
ALS FOR UNSER. ALLER SEELENUEIL Sicd ALS 6UT HERAUSSTELLEN
WiIRD. ICH VERSICHERE DiR, DAS SCHWEIGEN, DAS SicH UBER. MicH
NACH MEINER RUCKKEUR LEGTE, DIE NICHTBEACHTUNG, SiE ST
GEWOLLT UND BERUHT NICHT AUF DER. MISSACHTUNG SO GIERIGER
WIE NEIDISCHER LOLLEGEN. ALS icH SO ALLEIN UND KRANK
ZURUCKKEHRTE, WURDE icH BESTURMT UND UBERHAUFT MiT
VIELERLEI BERECHTIGTEN FRAGEN, UND ES MNAG DURCHAUS SEIN,
DASS NOCH DIE EINE ODER. ANDERE FAMILIE EINES VERSTORBENEN
EXPEDITIONSMITGLIEDS MIiCH VERKLAGEN WiRD. DOCH DAVOR. HABE
icH KEINE RANGE. NIEMAND WURDE VON MiR GEZWUNGEN MiCH AUF
DIESER. GEFAHRLICHEN REISE 2U BEGLEITEN. VIELMEHUR ANGSTIET
Micd DAS, WAS Wik TiEF iN DER ERDE iN DEN URALTEN, DUSTEREN
LATAKOMBEN UND VERWINKELTEN GANGEN DES GEWALTIG
AUFGETURMTEN KUPPELIGEN TEMPELS FANDEN. ICH MUSS Dir
GESTEHEN, icH WEISS NICHT, WAS DIES WAR. ES WAR ETIWNAS VON
GCOTTESLASTERLICHER UNGEHEVERLICHKEIT, EINE RLASPHEMIE, DIE
ES NiCHT HATTE GEBEN DURFEN UND vOR DER MEINE
WISSENSCHAFTLICH GESCHULTEN SINNE VERSAEGTEN UND MicH iN
VERGESSEN HULLTEN. ICH BIN EINER DER. WENIGEN, DIE DIESEM
JAGER, DIESEM UNHEIMLICHEN FRESSER ENTKAMEN, DOCH
VERFOLET ER. MicH AUCH JETZT NOCH iN MEINEN TRAUMEN. MAG
SEIN, DASS icH M 6AR. NICHT ENTKOMMEN KONNTE UND NOCH
EINMAL VOR. M FLEHEN MUSS, ALLES ZURUCKIASSEND, WAS MR
LIEB iST.

ABER VIELLEICHT BEGINNE icH AM ANFANG UND MUSS ZUGEBREN,
DASS SELTEN EINE EXPEDITION SO SELBSTHERRLICH UND ACHTLOS
VON MR VORBEREITET WURDE. SO HATTE SELBST PRATT, DIESER
LACHERLICHE SCHARLATAN, EINIGE WARNENDE HINWEISE GEGEBEN,
Di€ MicHd NACHDENKLICH HATTEN STIMMEN SOLLEN, DOCH icH WArR
20U UBERZEVUGT VON DEM, WAS icH TAT. WO DIE VERSCHOLLENE,
MARCHENUNAFTE TEMPELSTADT LEGEN MUSSTE, SCHIEN MiR NUR ZU
DEUTLICH SEIN. AM FUSSE DER INWARTIGEN LORDILLEREN, DA, WO
DAS HOCHBGEBIREE IN SCHLUCHTEN REICHEN REGENWALD UBERGEUT
UND DIi€E GROSSEN STROME SUDAMERIKAS HREN ANFANG NEHUMEN.
LURZ, DIE WILDESTE UND UNWIRTLICHSTE GEGEND, DIiE MAN SicH
VORZUSTELLEN VERMAG, VOLLER TATSACHLCHER UND NUR
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SCHEINBARER. GELEIMNISSE, ALLESAMT GEUULLT iN WEICHE
REGENNEBEL, DIE WEIT ZURUCK iN DIE ANFANGE DER. MENSCHUEIT
REICHEN. FOLET MAN 2. R. PRATT, FLOHEN DIiE MENSCHEN DES M
PAZIFIK GELEGENEN LONTINENTES MU iN DIESE EiINODE. ABSURDER
SCHWACUSINN, WENN DU MicH FRAGST, DENN DIESEN LONTINENT
HAT ES NIE GEGEBEN. DIESE EINE STADT VON UNBEKANNTER ART
ABER. WARE DURCHAUS VORSTELLBAR, DACHTE icH.

UM DAS GEBIET 2U ERREICUEN, UATTEN Wik DEN TODLICHEREN
WEG QUER. DURCH DEN BRASILANISCHEN DSCHUNGEL NEUMEN
KONNEN ODER. DEN EINFACHUEREN. DEN MIT DER ECISENBALN QUER
DURCH DIE LORDILLEREN BIS AN DIE GRENZE, WO DiE RERGE
MIEDRIGER. WERDEN UND DER. REGENIWALD BEGINNT. WIE DU DiR
VORSTELLEN KANNST, NAUMEN Wik NATURLICH DEN EINFACHEREN
WEG UND WURDEN SO REICHLICH ENTLOUNT FOR DAS WAS KOMMEN
SOLLTE. DENN DER. ABSTIEG VON DER. HOUE HINUNTER iIN DIiE
STEILEN, VERNEBELTEN UND WASSER REICHEN SCHLUCHTEN, DAS
WAR. DIE HOLLE. 2UMAL icH NICHT GENAU WUSSTE, WO iCcH SUCHEN
SOLLTE UND SicH DIE CINUEIMISCUEN ALS AUSSERST FEINDSELIG
HERNAUSSTELLEN SOULTEN. OHNE ROSAO DE OLVEIRA VON DER
UNIVERSITAT iN PERU, DESSEN REKANNTSCHAFT icHd DURCH JUAN
MANUEL UND JOUN EDER. MACHTE, WARE MiR AUCH JEGLICHER
CRFOLE VERSNET GEBLIEBEN.

DER. UBERKUPPELTE RAU, DEN Wik DANN FANDEN WAR
ERSTAUNLCH. ERSTAUNLCH IN SEINER. RAUWEISE, 6LICH ER. DOCH
DEN MIT SiLBERNAGELN ZUSAMMEN GEUNTENEN STADTEN AM
TiTICACA-SEE, WAR. JEDOCH NIE GEPLUNDERT ODER. ZERSTORT,
SONDERN NUR VERLASSEN WORDEN. ABER. NICHT 6ANZ, WIE Wik
FESTSTELLTEN UND WAS ZU UNSERER VERDAMMNIS BEITRUG. Wik
ERKANNTEN SCHNELL DASS iIRGEND JEMAND iMMER. WIEDER DiE
SCUNDUAFTEN STELLEN ERNEUERT UABEN MUSSTE, DER GLEICHE,
DER. AUCH FUR DEN ZUGEMAUERTEN EINGANG VERANTIWORTLICH
WAR.

DIE ERSTEN VERLOREN Wik, ALS WiR DIE TORE AUFBRACHEN UND
DARAUFLUIN UNS DIE RIASROURE DER. CiINUEIMISCUEN DEN TOD
BRACHTEN. ABER WIE SOLL iCH UNSERE RNASENDE, WEIHEVOLLE
NEUGIER. BESCHREIBEN, ALS WiR IMMER TIiEFER iN LANGST
VERGANGENES HINABTAUCHTEN, UNSEREN UNSAGLICHEN
SCHRECKEN, DEN SEELISCHEN HORROR, ALS Wik M, DEM
UNSAGLICHEN, GEGENUBERSTANDEN UND SCHUESSLICH Die
VERWIRRTE FLUCHT DURCH DEN FEINDLUCHEN REGENWALD? UND WAS
icd MiR BEI ALLEDEM NICHT VERZEILEN KANN, ST, DASS icH UATTE
VORGEWARNT SEIN MUSSEN, DASS iCH €S UATTE BESSER WISSEN
MUSSEN. PRATT ERWAUNT iN SEINEM PAMPULET EIN OBSKURES
RUCH AUS DEM OKKULTEN REREICH, WELCHES PNAKOTIC
MANUSCRIPTS" GENANNT WiRD. MEINE MITTELSLEUTE HABEN ES MiR
SicUeERLicH BESCUAFFT, DOCH KANN icd Micd NIiCHT DARAN
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ERINNERN. ICH WEISS, DASS iCH ES BESESSEN UABEN KONNTE,
DOCH DRSS MiR KEINE 2EIT BLIED, ES NOCH VOR DER ABREISE ZU
STUDIEREN, EINER MEINER GROSSTEN FEULER, iM NACHUINEIN. ALS
iCH ZURUCKKEURTE, KONNTE icH ES NicHT MEUR FINDEN, OBNOUL
ES VIiELLEICHT MEIN LEBEN RETTEN KONNTE. OB icH €S MiT DEN
ANDEREN DINGEN WEEG GEGEBEN HABE? ICH KANN MiCH EINFACH
NIiCHT ERINNERN. ...

Der Rest des Briefes, der sich noch diber Seiten hingieht, beschaftigt sich mit Fachfragen und familiaren Dingen, bis der
Schreiber schliefflich zu dem Schluss kommt, dass er den Brief nicht absenden wird.
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Auszug aus den Puakotic Manuskripts, handschriftliches Skript aus dem 15. Jahrhundert, Verfasser
unbekannt, in altem Englisch.

... Bis hierhin hatte sich der Schliisseltriger, dem es gelungen war, Ghatanothoa in jenem unterirdischen
Tempel Mus zu versiegeln, der in gerader Linie zu den Gewdolben des dunklen Herrn von Xoth liegt, sich mit
seinen Getreuen zuriickziehen Rgnnen. So Ronnte er denn der Rache entgehen, die iiber die ungliicklichen
Menschen Mus herniederbrach. Denn die Wiihler in der Tiefe durchbohrten die irdischen Festen der Welt,
auf dass sich Feuer und Wasser vereinige und die stolzen Stidte zu Staub zerbliese. Hastur verliefs die
trauernde Stadt unter der roten Sonne um den Menschen die Hoffnung zu nehmen, Cthugha Ram von den
Sternen hernieder um die fruchtbare Erde schwarz zu brennen, und Cyaegha, das schreckliche Auge, trieb
iiber den verlorenen Kontinent dahin um die Entsetzten von der Erde zu Rlauben und geniisslich zu
verspeisen.

Der Schliisseltriger, der dies alles hatte Rommen sehen, lief§ aber zuvor FlofSe aus gebiindeltem Stroh
Sflechten und seine Kraft machte sie unsichtbar fiir die Sinne der schrecklichen Gotter, die iiber Mu
herniederkamen. So entRamen die denn, die seine Warnungen sich zu Herzen nahmen und befolgten.

Die einen zogen in das Eis der Gebirge und gingen an die westliche Kijiste, wo sie begannen Dagon um
Beistand anzuflehen, aber auch die Sonne zu verehren, die anderen aber versteckten sich in den sumpfigen
Waildern an dem Fuf§ jener Berge, die die Welt begrenzten.

Dort bauten sie aus den Dingen, die sie mitgebracht hatten, steinerne Schreine im Inneren der Erde und
Stdtten, wo sie sich vor der Rache der Teufel im Himmel verbergen Ronnten. Da ihnen dabei die Erdgeister
dienstbar waren und sie auf diese Weise die Geheimnisse der Grauen, die Leichen fraflen und die der alten
Nekromanten lernten, begannen sie die Erdenmutter, die sie die Grofie Ziege nannten, anzubeten. Ihre
Stddte aber gediehen und bevilRerten sich so, wie sie dies im Lande Mu getan hatten. Doch dann vergafSen
die hochfahrenden Nachkommen in threm Tempel, der in den Himmel und in die Erde zugleich reichte, die
Warnungen des Schliisseltrigers und vernachlissigten die ihnen aufgetragene Pflicht das alte Wissen zu
pflegen. So aber verlangten sie in ihirer hoffdrtigen Art zu der Zeit, in der sich die Fesselung Ghatanothoas
zum Tausenden Male jihrte, thre Macht zu mehren und zu diesem Zwecke die Erdenmutter daselbst
herbeizurufen.

Doch in dieser Nacht begannen die Wilder zu leben und seltsame Dinge auszuspeien, die die fliehenden
Menschen umfingen und in hervorbrechende Hollen zerrten. Die Erdenmutter Shub-Niggurath aber
erschien mit thren Jungen unter den iiberheblichen Magiern um sich an ifinen und jenen, die nicht entlaufen
Ronnten, zu sittigen. Die Entflohenen aber wufiten nicht, wohin sie sich wenden sollten und Rehrten nach
Jahren in die verlassenen Stidte und Tempel zuriick, Doch da die, die vorausschickt wurden nicht
zuriicRRehrten und seltsame Schreie wie Geriiche aus den Mauern drangen, versiegelten sie Stadt und den
verfluchten Tempel um sich in alle Winde zu zerstreuen. ...

... Irgendwo in den verlorenen Gdngen jenes verfluchten Tempels wartet nun das auf die Wagemutigen, das
von der Schwarzen Ziege der Wilder dort zur Warnung zuriicRgelassen wurde und, obwohl( es ihr Kind
und so wie sie ist, thr doch nicht ganz gleicht. Es besteht aus Luft und Nebel, der sich zu Wasser verdichtet
hat, doch ist es nicht Wasser. Es gleicht jenen Pilzen, wie sie in feuchten Griiften wuchern, doch ist es Rein
Pilz, wenn es auch seine Eigenschaften hat. Es sitzt in den Winden, und es sieht dich, wenn du es nicht
stehst. Unter dir, in den Bdden, streckt es vielleicht schon die Fiihler nach dir aus. So wissen die
Erzdhlungen auch noch von jenen zu berichten, die zu verblendet waren um zu sehen, dass ihre Welt erneut
verloren war und sie versuchten gegen das dunkle Kind im Inneren der Erde anzutreten. Doch bereiteten sie
sich vor, wie ihre Viter das getan hatten, wenn sie sich auf die Spuren des Geziichts setzen wollten, das
ihnen der Zorn der Gotter geschickt hatte. Sie zeichneten einen Kreis, fiillten die Fliche mit der Farbe aus
dem zermahlenem Kalk der Meerestiere.

Dann setzten sie in die freien Flichen das Zeichen jener dimonischen Gottin, deren Kind sie suchten.
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... Dieses Wesen, das da in den dunklen Gingen im Herzen der Erde auf die Wagemutigen lauerte, lauert
da auf immer und es bringt den Tod und es ist leise und gefihrlich. Nur wenige, die sich in die dunk[en
Griifte wagten wussten sich dagegen zu schiitzen. Sie legten die Blitter einer purpurnen Blume, die nur in
jenen Bereichen wichst, in denen sich auch die vielfiltigen Kinder der schwarzen Ziege wohl fiihlen, in die
Hohlungen unter den Armen und in die Nischen zwischen Beinen und Geschlecht, die zimtfarbenen Fiden
aus dem Kelch aber lutschten sie. So glaubten sie sich geriistet gegen das dunkle Kind. ...
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Buchausziige zu: DEVIL’S HOLE

Letters and Legends of Sea Riders, von Kenneth Rosenblatt, Oxford 1865, schmuckloser, zerfledderter
und von den Jahren zerfressener geleimter Privatdruck, auf Englisch.

... Dicbt immer liegen von den Raubrittern, wagemutigen HMelden und
schlitzobrigen Gaunern, diec das Merz und diec das Salz des englischen
Mandels in den ersten Jabrbunderten darstellten und so den Rubm und die
Macht des englischen Seefabrerrciches schufen, so detaillierte Berichte
und ausfiibrliche Briefe wie die Sir ({Jalter Raleighs vor. Zumeist sind
wenige schriftliche Zcugnisse tiber die graubartigen, weder Tod noch
Teufel fiurcbtenden, ersten Seefabrer vorbanden, und ibre Biograpbien
verlieren sich im DNebel der Geschichte. QOftmals sind weder ibre
Meimathaten nochb ibre Geburt oder Sterbedaten bekannt, wobei im
letzteren Falle den meisten von ibnen die grausame Se¢e obnebin zum
nassen Grabe wurde. Manchbmal ldasst sich noch nicht c¢inmal mit
Sicbherbeit sagen, ob die so beriibmten wie beriichtigten HMerren der
Meere, diec nur allzu oft bin und wieder nebenbei c¢twas Piraterie
betrieben, iiberbaupt gelebt baben, denn das, was man von ibnen weif3,
verliert sich im Bercich des Sagenbaften. So soll die Queen Catbherina,
cines der unbekannteren  Sklavenjdagerschiffe und c¢in  rechbter
Scelenverkaurer, unter dem Kommando scines Besitzers, cines gewissen
Robyn MacBain, gestanden baben. Ob ¢s ibn freilich gegeben bat, ist
ungewiss. Doch wird von ibm ¢ine hiibsche und an der schottischen Kiiste
weit verbreitete kileine Sage erzdblt. So babe e¢r cines Tages wieder
cinmal sein Scbhifft klar gemacht zu weiter ¥abrt. Er stand an Bord, bob die
Mand und versprach sich dem NMeere. Die See solle ibn schiitzen und sein
Schiff und scine Ladung verschbonen. So wolle er auch ibr, der Sce, getreu
sein all sein Leben lang und nimmer auf langere Zeit an Land geben. Da
boben siecben IMeerweiber ibre Leiber bald aus der Flut, bdrten sein
Schwur und taucbten wieder unter. Lange fubr der Schiffer von NMeer zu
Meer, von Land zu Land und sein Reichtum wuchs immer mebr. Aber er
batte keine rechte Freude an allen Schatzen auf dem Scbhiffe und allmablich
bekam er groBe Sebnsucht nach dem Lande. Da kam sein Schiff ¢inmal an
cinen Blumen reichen Strand mit stolzen Scbldssern und bliibenden
Garten. Dort sab er ¢in scbones IMdadeben, in das verliebte er sich. Und er
freite sie, verkaufte sein Schiff und erbaute ¢in berrliches Maus auf den
Felsen, schmiickte ¢es aus mit seinen Schdtzen wie ¢in Kdnigsscbloss und
dabincin fiibrte ¢er scine liecbe Braut.

Aber in der DNacbt, als der Kapitin in den Armen sciner Liebsten lag,
boben sich die siecben NMeerfrauen aus der See nabe dem Ufer an des
Schiffers Palast und sangen c¢in sceltsames Lied. Und ¢s rollte ¢ine bobe
(Uoge beran, die iibersprang selbst die Felsen und stieB ans Haus. Da
erbebte ¢s in allen Fugen. Der ersten ({elle sprang cine zweite nach, die
brach die Tiiren ¢in und rauschte in den Flur. Eine dritte (Uoge brach
durch die unteren Fenster und cine vierte brach oben durehb und cine
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finfte riss den Fabrensmann binweg und cine secbste, die fing den
Schiffer auf und warf ibn im Zuriickbranden in die wild wogende Sce. Da
umfingen die Seceweiber den Schiffer und fiibreten ibn tief binab auf den
Grund, dorthin, wo die ewige Dunkelbeit seit (rzeiten berrscht und der
Teufel wobnt, wenn ¢s ibm zu beiB in der M3lle ist. Dort muss er nun fiir
ewig wobnen. Aber bin und wieder springt er mit den {ellen im
Maimond berauf nach scinem zerstdrten Mause und will sein Lieb retten.
Aber immer ziehen ibn die Meerminnen wieder zuriick in ibr feuchtes
Reich, auf dass er ganz ciner der ibren werde.

Interessant an dieser Sage ist erneut der Bezug auf c¢ine enge
Gemeinschaft mutbischer Meeresbewobner, die sich seit undenklichen
Zciten irgendwo vor der schottischen Kiiste niedergelassen baben sollen,
wi¢ aus anderen sagenbaften Erzablungen zu cerfabren ist. Im TFalle
MacBains dirfte sich der Reichtum in Grenzen gebalten baben und seine
paradiesischen Ldnder, so ist ¢s anzunebmen bei cinem Ostindienfabrer,
diirften irgendwo in der Siidsee gelegen baben ...
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Ponape Scripture, von Kapitin Abner Ezekiel Hoag, 1795 posthum in Boston verdffentlicht, in

alterttimlichem Englisch.

... Dieses aber war ein weiteres Mal, dass wir
von dem verborgenen Land des Khane und
den Inseln im Himmel hoéren sollten, von
denen die Didmonen aus den Aonen der
Finsternis herniedergestiegen waren um von
ithrer heiligen Statte R’lyeh das vielgestaltige
Land zu beherrschen. Wir hatten in Biak
frische Ware im Auftrage des Fernando Diaz
an Bord genommen, der zu jenen Zeiten fur
seine brasilianischen Besitzungen so willige
wie fleiBige Arbeiter brauchte und willens
war unsere Mtuhen in Goldtalern reichlich zu
begleichen.
zuvorgekommen, so dass wir uns wiitenden
und angriffslustigen Wilden gegentibersahen,
denen finf meiner besten und tapfersten
Miénner zum Opfer fielen und wir ubrigen
selbst uns auch genotigt sahen den Riickzug
anzutreten. Ich beschloss daher mich weiter

Doch waren uns andere

nordlich zu halten und derart auf bis dato
unbesuchte,
stoBen, deren
Musketen noch die gebiihrende Achtung
hatten. Doch diese unsere siebente Reise in
die sidlichen Gestade der Weltmeere stand
auch jetzt noch unter einem Unstern, denn
der Wind legte sich und lieB3 unsere wackere
Princess Caroline mit hangenden Segeln in den
bleiernen, siidlichen Wassern dahindriften bis
uns Proviant wie Wasser auszugehen drohte
und die Mannschaft zu murren anfing. Nach
drei langen Wochen sichteten wir endlich
Land. Es hatte uns, wie sich herausstellen
sollte, weit in den Nordosten dieses
Weltenteiles verschlagen, zu einer Insel-
gruppe hin, die bis dato noch keines Weillen
FuB3 betreten hatte. Die Wilden aber dort
empfingen uns mit offenen Armen, sahen sie
uns doch als Gesandte Motoros an, der ihrer
Vorstellung nach die Inselreiche in Urzeiten
verlassen hatte um den Himmel zu besuchen
und Beistand zu finden gegen die Damonen
aus der Raumnacht und den Aonen niemals

aber bewohnte FEilande zu

Bewohner vor wunseren

endender Finsternis. Waren dann seine

Kinder erneut in Gefahr, wiirden seine
ohne  Paddel

Gesandten 1n  Booten

zuruckkehren.
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Wie

Bewohner

sich herausstellte, befiirchteten die
der zum  Ulithi-Archipel
gehorenden Insel einen Angriff von einer
benachbarten Inselgruppe, die aber weitere
Hunderte von Seemeilen entfernt lag. Auf
unsere Vorhaltungen hin, dass dies nicht
moglich sei, erklarten uns die ansonsten gar
nicht so leicht zu angstigenden Krieger, dass
deren Bewohner in Verbindung stinden mit
gewissen Wassergeistern und in der Tiefe
hausenden Fischdamonen, die dann, wenn
am Himmel die richtigen Zeichen stiinden,
aus ihren finsteren Verstecken hervorstromen
und die Inseln iiberfluten wiirden.
Ala-Keekee, Hauptling und Zeremonien-
priester seines Stammes, der unseren Brandy,
den wir ithm nicht ohne Hintergedanken
lieBen, sehr schnell zu sehr liebte, meinte,
dort im Osten, wo auch Ponape liegt, sei
Chawakiki, ein Land boéser Geister und Land
der Finsternis und damit nichts weiter als ein
sichtbarer Teil eines einst allgewaltigen, nun
aber unter den Wassern versunkenen Landes
der Unterwelt namens Po, welches auch jetzt
noch von Damonen beherrscht wiirde und
wo seit ihrem Untergang die Menschen
gleich Fischen leben um hin und wieder
hervorzukommen, ithren blutigen Gottern zu
opfern und sich mit denen auf dem Land zu
vermahlen. Er behauptete, sie seien durch
die Kraft ihrer Gotter unsterblich geworden,
obwohl sie sterben konnten. Als Beweis legte
er mir dann allerlei goldenen Armschmuck
und Schnitzereien aus einem seifig griinem
Gestein vor. Obwohl die Gestalten von
grauslicher, abstoBender schienen,
waren sie zweifelsohne von hoher kiinstlicher
Kraft und sorgsam ausgefiihrt. Doch noch
mehr erweckte mein Interesse der goldene
Korperschmuck, der, ebenso kunstfertig,
offenbar kalt geschmiedet worden war und
eine Technik verlangte, die einem derart
einfachen  Menschenschlag nicht ohne
weiteres zugetraut werden konnte. ...

Form

... Da ich an die Meinen zu Hause denken
musste und nicht aus reinem Zeitvertreib in
diese entlegene Gegend gereist war, beschloss
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ich kurzerhand die Freunde zum Feind und
Feinde zu Freunden zu machen. Ein
Entschluss, unser aller
Verhangnis herausgestellt hatte. Zwar war es

der sich fast als

nicht schwer den arglosen Ala-Keekee zu
einem Feldzug gegen Feinde zu
tberreden und dann ihn und seine Manner

seine

in Stiicke zu kartatschen, als wir in Sichtweite
der Gegenseite uns befanden. Doch hatte
dies mich beinahe Schiff und Leben gekostet.
Denn wenn auch die Anhanger jenes so
wunderlichen wie grausamen Kultes auch
von ausnehmend haBlicher Gestalt waren
und mir immer wieder Schauer des Ekels
Riicken jagten thren
hervorquellenden, waBrigen Fischaugen und

tber den mit
thren breit gezogenen Mindern, so waren
ihre jungen Weiber doch ansehnlich und vor
allem Dingen willig, was der Mannschaft, die
seit Monaten keine Frau gesehen hatte, nur
zu recht war. So kam es, dass ich immer
Abreise
verschieben musste, wahrend meine Mannen
weniger Bedirfnis zeigten, in

Gefilde zuruckzukehren. Vor

allem einer von ihnen, der Bootsmann Austin

wieder auf das neue meine
immer

heimatliche

Smith, schlug immer keckere T6ne an und
wagte mir immer offener zu drohen mit den
Kraften, mit denen er jetzt verbunden sei
Zauberern, die in einer
unterseeischen Stadt namens R’lyeh schliefen

und den

und nur darauf warteten, dass die Sterne
richtig stinden. Ich hatte um sein wirres
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Gebrabbel wenig gegeben, hatte ich nicht
erfahren, dass er sich von dem hiesigen
Zaubermeister hatte unterweisen lassen in
Kiunsten sehr dunkler Art. So war ich selbst
ein so argloser wie iiberraschter Augenzeuge,
als er eines Tages hinging und vor meinen
Augen ungeniert unter Wasser spazierte, als
befande er sich an Land, und das weitaus
langer als ein Mensch es hatte ertragen
konnen. Mein erster Offizier, der zufallig
zugegen war, als Smith seine Vorbereitungen
traf, erklarte, er habe den Mann angetroffen,
als er in den Sand einen Kreis zeichnete.

In der Mitte habe er dann ein Feuer entfacht,
in dessen erloschende Glut er dann eine
dinne Schale aus jenem seifigen grinem
Gestein stellte, aus dem auch gemeinhin die
so seltsamen wie abstoBenden Gotzenbilder
gefertigt sind. In der Schale habe er dann
sein Blut mit Wein und Salz gemischt, dem
er noch schwarzen Senf und Blatter des
Buccostrauches hinzugab. Dieses habe er sich
in das Gesicht und auf den Hals gerieben,
und dabei geschrieen:

Lih, thr, die Gitter in den Wassern!
Lih, ihr, die ihr seit Aonen schlafi!
Leiht mur eure Arme,

mar, der ich euch ergeben bin!

Leiht mur euren Geist,

mar, der ich euch diene!

1ih, thr, die thr wieder kommen werdet!
Lih, ihr, die thr mir willkommen seid!
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Buchausziige zu: KINDER DES KAFERS

Attack of the Killer-Bugs, in: Weird Adventures, von Belknap Norman, Boston 1916, in Englisch.

Jonathan stand da, vorgereckten Kinns und mit
wilden Haaren, die ihm widerspenstig in die Stirn
fielen. Auf der Wacht stand er da, der ewige
Kimpfer, ein Mann, der sich nicht unterkriegen
lassen wollte, ein Pionier wie aus den ersten Tagen
Amerikas. ,,Bald werden sie kommen®, fliisterte er.

,Bald werden sie kommen und iiber

herfallen.” Durch das Fenster des
heruntergekommenen Schlafzimmers blickte er in

den dunklen, leise fliissternden Wald, dahin, wo

seltsame Schreie und knoéchernes Geklicker die

uns

Ruhe des uralten und so seltsam fremdartigen
Waldes unterbrachen. Langsam ging der bleiche
Mond auf, doch auch er konnte das Dach der
dunklen Blitter nicht durchdringen, wo sie
lauerten und im Verborgenen dahinhuschten,
immer wieder auf ihre Chance wartend.

Clara dringte sich dicht an ihn und umschlang
ihn von hinten. Ihre filligen Briiste driickten sich
in seinen Riicken. “Werden wir eine Chance
haben®, wisperte sie. ,Bleibe immer in meiner
Nihe“, flusterte er rau. ,,Ich werde auf dich Acht
geben, so wie es sich fiir einen Mann geziemt.”
Mein Gott, ist das ein Weib, dachte er. Fiir sie
Wanderleben

aufzugeben. Thr breites Becken wiirde ordentlich

lohnte es sich, sein ruheloses
tiir Nachkommenschaft sorgen.

Da, ein summendes Wimmern, ein glisernes
Klirren,
Nachbarraum! Hilfloses Trampeln, Stéhnen und
Geichz! Theobald, der Dicke, liefl
Doppelliufige fallen und wich zuriick. Und dann

knarrte die holzerne Tiir und brach in Stiicke.
Jean, der Schmeichler, der Speichellecker, taumelte

ein menschlicher Schrei aus dem

seine

schreiend herein. Und um ihn herum war
Gesumse und  Gebrumm! Micken  mit
tassengroflen  brutalen  Facettenaugen  und

Stechmiulern wie Speeren waren um ihn herum,
an ihm und dberalll Gierig saugten sie seinen
Lebenssaft. Wie bleich er wurde, wie sehr sein
Leben dahinschwand!

JJhm ist nicht mehr zu helfen”, bestimmte
Jonathan. ,Ich werde ithn von seinem Leiden
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erlésen.” Sein Colt setzte an und schickte den
Franzosen zu Gott, unserem Herrn.

,Da kommen noch mehr”, schrie der Dicke,
bleich, so bleich. Und da kamen sie auch aus dem
Wald heraus, auf Tausenden von Beinen, die
Fressmiuler gierig nach vorn gereckt, gehiillt in
schwarzes Chitin!

Jonathan aber machte sich Vorwiirfe. Warum war
er nur auf den Vorschlag des so nach Kampfer
stinkenden glatzkopfigen Arztes eingegangen? Er
hatte doch gewusst, dass dieser aalglatte Eierkopf
zu denen gehorte, die sich in dieser Stadt
eingenistet hatten. Nur durch ihn hatten sie sich
die Zimmer in diesem heruntergekommenen
Hotel angemietet. Aber alles zu seiner Zeit. Er
wiirde hier alle rausholen, und dann wiirde er dem
Verriter die Rechnung prisentieren.

»Wir miissen hier weg”, bestimmte er. Die
anderen spiirten die Stirke in seiner Stimme und
folgten ithm willig auf den schlammigen Platz
hinaus.

»50, so, Sie wollen uns also verlassen®, zirpte da
eine Stimme. Sie gehdrte dem schroffen Kerl, der
Hotelier bezeichnete. Doch wihrend
Jonathan ihn noch beobachtete, bildeten sich
iiberall auf seinem Korper schwarze Beulen.

sich als

Manche von ihnen 6ffneten sich und da waren es
Augen! Der wulstige Bauch aber wurde schwarz,
schwarz wie die Nacht, und lange Fortsitze wie
Wiirmer schlingelten sich auf Clara zu! Sie schrie,
oh, wie sie schrie! Schnell fliichtete sie sich hinter
Jonathans breiten Riicken und lugte wie ein
scheues Reh dahinter hervor.

»Ihr werdet uns nicht aufhalten®, zischte bosartig
die schwarze, schleimige Made, die sich da aus
dem Korper gepellt hatte. ,Uns wird die Welt
gehdren, wenn die Sterne richtig stehen, aber
zuvor werden wir uns noch an unseren Sklaven
misten, denn ihr seid nichts anderes als das.” Und
wihrend das Monster so noch sprach, éffnete sich
sein Schidel! Da war griines Licht, ein brennender
Strahl! Wie lebendig hiipfte es durch die Nacht,

direkt auf Jonathan zu. ...
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Cthulhu in the Necronomicon, von Dr. Laban Shrewsbury, Arkham 1915, posthum veréffentlicht von Dr.

Godfrey-Cass, in Englisch.

... Im Besonderen ging ich Spuren nach, die
dieser seltsame und bosartige Damon in der
Vergangenheit hinterlassen hat. Die Rede ist
von jenem archaischen Wesen, das von
gewissen Volkern in der Sidsee verehrt
wurde, wie er aber auch von so manchem
neuzeitlichen Kult als Quelle aller Mysterien
hochgehalten wird. Bei den ausfiihrlichen
Studien eines nekromantischen und lange
verschollenen Buches, das das Necronomicon
geheilen wird, stie§ ich auf Hinweise, dass
jener angebliche Damon, oder auch Teufel,

wenn man so will, keineswegs eine
Mythengestalt sei und mehr als ein Abbild
moglicher boser Aberglauben. Vielmehr

verdichteten sich erste Ahnungen zu der
zweifellos kuriosen Hypothese, dass jener
Wassergott tatsachlich gelebt haben konne
und 1n diesem Fall sicherlich nicht
menschlichen  Ursprungs gewesen — sel.
Ebenfalls in diesem obskuren, dem Oriente
entstammendem Buch, auf das ich mich in
meiner Schrift noch mehr als einmal
beziehen werde, werden diesem Allkind, als
Cthulhu oder manchmal auch als Tul-tu
bezeichnet, derart abscheuliche und seltsame
Lebensgewohnheiten zugeschrieben, dass wir
wohl verzweifeln wiirden, missten wir es
erblicken.

Es wurde, und wie ich befiirchte, auch noch
wird, zwar wie ein Gott verehrt, aber ist es
auch ein Gott?

Denn was nicht-menschlich ist und vielleicht
aus Lebensumstinden kommt, die dem
menschlichen Geiste wahrhaft ferne sind,
wird sicherlich von Menschen als Gott
wahrgenommen, ist aber selbst nur ein
unbegreifliches Wesen, welches sehr wohl
und sehr direkte Ziele verfolgt, wenn sie uns
auch unverstandlich bleiben miissen. Und
dieser Fremde von fremder Art muss seine
Diener gehabt haben, so fremdartig wie er.
Hinweise findet man in jenen alten
Chroniken, die den Kontinent Mu und seine
sieben vielgestaltigen Konigreiche beschrei-
ben. Zweifler werden all das in den Bereich
der Mythologie verweisen und an Elysium
und an dhnliche hinduistische Vorstellungen
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uiber versteckte sieben Konigreiche erinnern.
Doch in siidamerikanischen Ruinen sind wie
in der Sudsee selbst Hinweise zu finden, dass
es so einen Kontinent gegeben haben konnte,
nicht gegeben hat. So leicht will ich es
meinen  Krittkern nicht machen. Im
Necronomicon selbst wird die Herrschaft
nicht nur Cthulhus beschrieben, sondern
auch anderer von vielgestaltiger Art, und es
wird von Sklaven berichtet, menschlicher
und auch nichtmenschlicher Art.

Wenn nun diese Damonen aber nicht selbst
Gotter gewesen sein mogen, vielleicht haben
sie ja unter ihresgleichen die sich ihnen
vorstellbaren Gotter verehrt, Wesen von
noch machtigerer Gestalt? Natiirlich ist es

menschlich,  nicht-menschlichen  Dingen
menschliche Verhaltensweisen zuzuschrei-
ben. Und doch: In allen Schépfungs-

geschichten der menschlichen Mythologie ist
immer von dem nuklearen Chaos die Rede,
einer bewusstlosen, chaotischen Dunkelheit,
die die Welt beherrschte. Auch das findet
sich im Necronomicon wieder, nur deutlich und
drastischer beschrieben. Da erhalt dieses
urweltliche Chaos eine Lebendigkeit und
einen Namen. Azathoth wird es genannt, und
es haust im Zentrum des Universums am
Ende der Zeit, umtanzt von geringeren
Gottern. Konnte es existieren? Wie wire ich
in der Lage, diese Frage zu beantworten?

In der menschlichen Geschichte haben sich
die Glaubigen immer sehr lebendige Bilder
von ihren Gottern gemacht. Angenommen,
das menschliche Geschlecht ist wesentlich
alter als bisher geschitzt und hat in seinen
frihen Stunden die Lebensweisen der
damonischen Herren so in die rassische
Erberinnerung dbernommen, dass alle
Religionen nur Spiegelbilder, Gleichnisse
einer wahren, dimonischen Gotterwelt sind?
Was auch fir die Berichte tber all die
groBen, stiirmischen Sintfluten gilt, die sich
keineswegs nur auf die sumerischen Anfange
im  Zweistromland oder in  Indien
zuruckfiihren lassen. Ist nicht auch das Bild
der Arche faszinierend? Konnten sie nicht
nur wirkliche Wasser uberquert haben,
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sondern Sternenmeere, mit allerlei der
seltsamsten ~ und  auch  gefdhrlichsten
Gestalten darin? Und wenn solche groBen
Archen in den Sternenmeeren unterwegs
gewesen waren, waren sie dann nicht nur
vollgestopft gewesen mit eben jenen Wesen,
sondern auch mit groBartigen Tempeln, die
die verlorene Welt retten und Keime in neue
Welten bringen sollten? Und wie haben sie
die Sternenraume, diese unermesslichen
Weiten durchquert? Vielleicht mit der Kraft
der Gedanken? Vielleicht trugen diese
Barken auch ein Stick jener Gotter in sich,
die diese Wesen als heilig verehrten? ...

... Das Necronomicon beschreibt nicht nur in
manchmal poetischen Worten, aber in
immer beunruhigender Weise, nicht nur
jene, die als Damonen in den Liften,
Wassern, der Feuer oder der Erde
erscheinen, ohne dass sie wirklich mit diesen
Elementen verbunden wiren, es beschreibt
auch hin und wieder, wie diese gerufen oder
verbannt werden konnen. Skurrile und
bisweilen erheiternde Riten sind darunter zu
finden, wie etwa jener, womit das Chaos
selbst in seine Schranken gewiesen werden
soll. Wie wirkungsvoll sie sein konnten, wage
ich nicht zu beurteilen, da es ja erneut nur
menschliche Reaktionen auf das Unver-
standene sein konnen. Auf jeden Fall solle, so
hei3t es, der Zaubernde einen Kreis anlegen,
der einem Pentagramme gleiche, nur dass in
diesem Falle die Spitzen nach Innen und
nicht nach aullen weisen mussen. Gezeichnet
sein muss er sowohl mit seinem Blute als
auch deren Blute, die an diesem Ritus
teilnehmen wollen. Sodann habe im Zentrum
ein Feuer aus schwarzem Ebenholz zu
brennen, die Zaubernden aber sich an den
Handen zu fassen und den Zirkel langsam zu
umkreisen, wobei des ersten rechter Ful} erst
dann in die Hohe gehoben werden darf,
wenn der rechte Ful} des zweiten sich auf die
Erde gesenkt hat, der des dritten aber in die
Hohe ... und so setzt sich es fort, je
nachdem, wie viele sich denn beteiligt haben.
Bei dem 6., dem 9. dem 15. und dem 51.
Schritte aber haben sie dann gemeinsam zu
rufen: [ltuhat wuzzi! Weiche! Den Wille st
geschehen! ...
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