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Am Rand der Dunkelheit (The Edge of Darkness) 

AZATHOTH AND OTHERS

Gedichte von Edward Derby in Englisch, Boston 1919, Arkham 1919
4% an Mythoswissen, -1 W4 an Stabilitätsverlust. Sprüche sind in dem Buch nicht verzeichnet.

Sei auf der Hut, fremder Wanderer, 
Sei auf der Hut, argloser Fremder,
wenn Dunkelheit dich umgarnt.
Höre das Flüstern in verkrümmten Zweigen,
Höre das Rascheln der toten Blätter,
Lauf, denn noch hast du Zeit.
Meide die Hütte, einsam gelegen in dusteren Hainen 
Meide was leer und doch nicht leer ist,
Achte die Zeichen, die dich vor ihm beschützen.
Denn dort ist etwas, was Leichtsinn rief,
Lebende Dunkelheit, die nach dir giert,
Ein Schatten im Schatten aus uralter Zeit.
Das sagte zu mir Allen, duster und verloren
Marion ohne Zunge, der verstarb vor seiner Zeit.
Die Gruppe kann das Buch in der Bibliothek der Miskatonic-Universität finden und ohne weiteres ausleihen.



DIE HERKUNFT DER GÖTTER

in Englisch von Frank Williamson, Arkham 1921
2% an Mythoswissen, 10% an okkultem Wissen, -1 W4 an Stabilitätsverlust. Sprüche sind in dem Buch nicht verzeichnet

... Wenn wir hier die Ähnlichkeiten zwischen den Götterwelten unserer antiken Zivilisationen betrachten, dürfen wir nicht außer acht lassen, dass vor diesen längst schon Hochkulturen existierten, so weit zurück in den Zeiten, dass nichts, was das Interesse der positivistischen Wissenschaften erregen könnte, zurückgeblieben ist. Die Spuren dieser Zivilisationen finden wir allenfalls noch in mythischen und okkulten Bereichen, so unzuverlässig diese Quellen auch erscheinen mögen. Wie sollten denn unsere heutigen Gebäude, so modern und haltbar sie uns auch erscheinen mögen, Jahrtausende, gar Äonen überdauern?

Logischerweise haben daher Kulturen, die nach unserer Zeitrechnung vielleicht vor 10.000, 20.000 oder gar 100.000 Jahren am Höhepunkt ihrer Entwicklung angelangt waren, nur in den Mythen eine Chance, zu überleben. Der verehrte Leser erwartet an dieser Stelle vielleicht erneut eine Abhandlung über die mögliche Existenz von Atlantis. Doch viele meiner Kollegen, die wie ich unorthodoxe Pfade der Wissenschaft gehen, haben längst dieses Thema ausgiebig erörtert. Doch wie wir heute annehmen, haben längst vor diesem sagenhaften Inselreich schon andere Hochzivilisationen, nicht unbedingt technischer Art, existiert. Freilich blieb allen wagemutigen Forschern, die diesen Dingen nachgingen, bisher jegliche Anerkennung verweigert. Ich rede nicht von doch recht abstrusen Ideen, wie sie 1911 in einem Privatdruck mein Kollege Laban Shrewsbury festhielt, ehe er auf mysteriöse Weise verschwand. Er glaubte, in einem uralten, oftmals übersetzten Buch, welches auf den Araber Abd al-Azrad zurückgeht und im Allgemeinen unter dem Namen Necronomicon bekannt ist, Hinweise auf einen urzeitlichen, zivilisierten Kontinent im Pazifik gefunden zu haben, dessen Name R'Iyeh gewesen und von monströsen Wesen bewohnt gewesen sei. Dies sind in der Tat nur Phantastereien. Doch hat nicht eine Expedition der Arkhamer Miskatonic-Universität vor wenigen Jahren erst die Theorie zu belegen versucht, dass Grönland vor 200 000 Jahren die Zivilisation der Hyperboräer getragen habe, was leider in der Fachwelt aufgrund fehlender empirischer Beweise erneut in den Bereich der Spekulation verwiesen wurde? Und wenn es auch nicht einen Kontinent oder eine Stadt namens R'lyeh und einen gottähnlichen Fürsten, Cthulhu genannt, gegeben haben mag, so muss doch dort ein Kontinent in grauer Vorzeit sich erhoben haben. In den okkulten Mythen wird er Mu, das vielgestaltige Land genannt, und eben in diesen Kreisen wird erwähnt, dass der Sarkophagus des Nophru-Ka, ein schon lange verschollener und von Sekten eifrig gesuchter Kultgegenstand, nicht ägyptischer Herkunft sei, sondern von Mus Priesterkönigen abstamme. Wayne St. John, ein europäischer Mythenforscher, hatte noch vor seinem tödlichen Unfall die Gelegenheit, diesen raren Gegenstand näher zu untersuchen und identifizierte einige der Schriftzeichen eindeutig als nicht ägyptischer Art und jenen Zeichen ähnelnd, die man in Ozeanien auf fast völlig versunkenen, mysteriösen Trümmern fand. Eine genaue Bestimmung der Herkunft war indessen nicht möglich.

Die Spuren jenes Sarkophagus ziehen sich hingegen wie ein roter Faden durch die okkulte Literatur. In dem alchemistischen Werke "De Vermiis Mysteriis", verfasst von Ludwig Prinn, wird ausführlich der Nutzen dieses Gegenstandes diskutiert, der, nach Prinn, einen den Menschen wohlgesinnten Geist enthalte, der als Führer in die Welt der Geister dienen könne, wäre er erst einmal herbeigerufen ...

Dieses Buch kann die Gruppe in der Bibliothek der Miskatonic-Universität finden, wenn sie nach Informationen über den golden Sarkophag suchen, den ihnen Merriweather hinterließ.




DE VERMIIS MYSTERIIS

von Ludwig Prinn in Latein, Köln 1542
12% an Mythoswissen, - 2 W6 an Stabilitätsverlust. Zwei Sprüche sind in dieser Passage verzeichnet:
 1. Beschwört/Entlässt Schattenkriecher (Siehe Regelbuch und Modul)
 2. Magischer Speer (Siehe Regelbuch)

... er ist euer Beschützer, und er ist euer Führer in die Welten der Geister. Er ist es, der euch die Gnade gewährt, Einblick zu nehmen in die Natur des Universums und so Kräfte zu erlangen, die die herumtastenden Stümper und alchemistischen Narren, die es wagen, sich Magier zu nennen, nie erlangen werden. Er führt euch in die fünf Kreise Xanadus und noch darüber hinaus zu Welten, die ihr nie gesehen habt, und durch ihn werdet ihr die Wege kennen lernen, auf die ihr Celaenos Hallen betreten könnt, wo ihr all das Wissen erreichet, dass die äußeren Götter und ihre Heerscharen in R'leys Hallen anhäuften, das Wissen, über das die älteren Dinge und die großen Alten verfügten, und darüber hinaus die Geheimnisse aller Völker, die sind, waren und vergingen vor den bekannten Zeiten, und ihr werdet selbst über das Wissen der Dinge verfügen, die am Anfang der Welt in den Ecken der Zeit leben und nur selten herauskommen, um dann auf die Jagd zu gehen.

Doch erwartet er, der 999 Gestaltige von euch, dass ihr ihn in dieser, seiner schwachen Form heget und pfleget, denn in dieser Gestalt ist er nicht viel mehr als ein Insekt, eingegossen in Gestein, welches nur dann seine Kräfte erwecken kann, wenn ihr es anschreiet. Es lebt aber in einem Gebilde aus eingefrorenem Sonnenlichte, einem Sarkophage, wie er schon in dem Reich der schlangenhaften Valusier bekannt war, welchen er in einer seinen anderen Gestalten den unbotmäßigen Magiern Mus, des vielgestaltigen Landes zum Geschenk machte, auf dass er selbst sie verdürbe, und Gathanathoa hervorkommen könne aus der uralten Stadt unter dem erloschenen Vulkane, um das Land zu verderben und die Hoffährigen zu strafen. Und als es ihm gefiel, daselbst im fernen Ägyptenlande König zu sein, gab er sich als Geschenk, um damit erneut seine Feinde zu verderben. Denn auch in Fliegengestalt ist er das Tor und der Weg zu anderen Welten des Seins. Wenn er ruft, so kommen auch sie, die sich in den Schatten verstecken, die heimlichen Schleicher, die Laurer in den finsteren Ecken, um sich von den Herzen und Seelen der angezeigten Feinde zu ernähren.

Darum seid auf der Hut, solltet ihr im Besitze des Sarkophagus von Nophru - Ka sein. Denn mit den Dingen, die ihr rufet und deren Dienste ihr benötigt, könnten andere, größere Dinge, größer auch als eure Macht ist, kommen, und sie werden hungrig sein und begierig darauf, von dem Leben zu zehren, zu dem ihr ihnen durch die Hilfe des 999-Gestaltigen ein Tor geöffnet habt. Der Gesange, das Tor zu öffnen und den Diener zu rufen, darf nicht beginnen vor dem Anbruch des neuen Tages. Notwendig sei es auch, die Worte zwei Stunden zu rufen, und die Worte, die zu rufen sind, sie lauten so:

Wir strecken unsere Hände aus,
um dir herauszuhelfen.
Iäh, Iäh, male de tröcu de Nophruka
dir bieten wir Nahrung, 
auf das du dich erfreust an ewigem Jagen,
Iäh, Iäh, male de demun do Nophruka
Durch das Loch am Eingang, dass geöffnet wird,
sollst du dir den Weg nach oben bahnen.
Iäh, Iäh, male de bonem te Nophruka
Wir strecken unsere Hände aus,
um dir heraufzuhelfen,'
Iäh, Iäh, vedete do Dom a Nophruka
Solle er aber wieder gehen in seine heimischen Gefilde, so hat man zwei Zeilen zu ändern. Man singe dann:

sollst du den Weg zurück nun finden
und in dem letzten Parte:

um dich befreit zurückzuschicken
Auch kann dieser Gesange von einem durchgeführt werden, doch sollten es mehrere tun, da es gar wichtig ist, dass der Gesange niemals unterbrochen werde. Im anderen Falle muss er zu Anbeginn des neuen Tages wiederholt werden. Der Gesange aber hat stattzufinden in einem derartigen Kreise:
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An den Ecken aber zünde man Kerzen aus tierischem Fette an, dem man das Blut von einem Schocke Fledermäusen sowie pulverisiertes Alchemilla Vulgaris sowie Aristolchia Clematitis beigemischt hat. Auch solle eine Person da stehen und nichts tun denn die Wesen, die kommen oder gehen zu betrachten und ihnen zuzuschreien:
Dolu de maka te Azatehm! Geh!

oder auch:

Maka de Dolu te R'lyeh! Bleibe!
denn nicht immer ist erwünscht, was das aus dem Schlunde trittet...

... nun mag es gesehen, das die gerufene Gestalt euerer Macht entkommt und sich gegen euch erhebet. In jenem Falle habt ihr es mit euren Händen zu bekämpfen. Da sie gemeinhin jedoch unempfindlich gegen eurer Waffen sind, denn sie sind aus anderen Welten und existieren nicht dort, wo ihr existiert, zeige ich euch, was nützlich zum Kampfe sei. Zuvorderst benötigt ihr ein Speer aus Holze, doch der Kopf muss geschnitten sein aus den Knochen eines Vogels, und das Ende des Schaftes muss geschmückte sein mit den Federn von Vögeln dreierlei Art, die ihr jenen bei lebendigem Leibe von der Haut zogt. In einer Neumondnachte benetzet die Spitze mit Öle, in das ihr zuvor den Safte aus der Wurzel der Bryonia Dioicia mischet. Dann färbet noch den hölzernen Schaft unter der knöchernen Spitze und schreit den dunkel Himmel an:

Herr am Rande der Welt,
Herr am Ende der Zeit, Azathoth seiest du genannt,
Herr, oben im dunklen Strom, 
Herr magischer Kraft, geweiht sei dir mein Arm
Dies wiederholet in zwei folgenden Neumondnächten. Erst dann seit ihr gewappnet gegen das, was durch das Tor tritt ...

Die Gruppe kann das Buch in der Bibliothek der Miskatonic-Universität finden, wird es aber nur ausgehändigt bekommt, wenn sie Dr. Henry Armitage, den Leiter der Bibliothek, dazu überreden können. Ansonsten finden sie aber die Seite mit den Beschwörungen, freilich ohne Titelangabe, in dem alten Farmhaus Merryweathers.

