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Das Geschriebene lautet aber: Mene mene tekel u-parsin. Diese Worte bedeuten: Mene: Gezahlt hat Gott die
Tage deiner Herrschaft und macht ihr ein Ende. Tekel: Gewogen wurdest du auf der Waage und zu leicht
befunden. Peres: Geteilt wird dein Reich und den Medern und Persern gegeben. (Daniel 5, 25-28)

Einleitung

Belsazzars Fest spielt im Sommer des Jahres 1911 im Kolner
Vorort Marienburg, zur Zeit des Abenteuers ein noch junger
Stadtteil, dessen Planung auf das Jahr 1891 zurtickgeht. Da-
mals griindete der Fabrikant Ernst Leybold die K6lnische Im-
mobilien-Gesellschaft, die einen Bebauungsplan zu einer Vil-
lenkolonie nach englischen Vorbild entwarf. Im Lauf der fol-
genden Jahre bis zum Krieg entstanden zahlreiche schéne Vil-
len, errichtet von verschiedenen Architekten. Die eigentlichen
(unhistorischen) Schauplétze von Belsazzars Fest sind aller-
dingsstidlich der Villenkolonie am Stadtrand zu finden, wo sich
ein unbebautes Gebiet mit Wal dern und Wiesen erstreckt: eine
entstehende Parkanlage, ein verwildertes Tonlager, eineverfal-
lene Ziegelei und ein tiefer Timpel.

Will man das Abenteuer als Start einer Kampagne fir ABen-
TEUER 1880 nehmen, &Rt es sich selbstverstandlich ein paar
Jahrzehnte friiher ansiedeln, muf3 dann aber - sofern man “hi-
storisch” spielen will - an einen anderen Ort verlegt werden.

Ein Bekannter der Helden, vornehmlich aus einem wohlhaben-
deren Kreis, hat vor kurzem ein Hausin Marienburg bezogen.
Um sein neues Domizil gebihrend einzuweihen, |1&dt er die
Spielerfiguren fir ein paar Tage ein. In den grof3ziigig bemes-
senen Zimmern kdnnen sie sich nach Herzendl ust ausruhen oder
sie besichtigen die Sehenswiirdigkeiten in der Stadt. Der Gast-
geber spidt in dem Abenteuer keine wesentliche Rolle und kann
von dem Spielleiter mit einer beliebigen Nichtspieerfigur aus-
gefllt werden.

Die Abenteurer werden von den Ereignissen dieses Szenarios
nicht personlich betroffen. Sie sind zuerst einmal nur alltégli-
che Zuschauer, wie wir esja ale sind, die gewohnheitsmaliig
die merkwurdigen und beunruhigenden Meldungen in der Ta-
geszeitung Uberfliegen und meistens schnell wieder vergessen.
Erfahrungsgemal werden sie sich aus eigenem Interesse mit
den Hintergriinden von Belsazzar s Fest befassen. Bald jedoch
sehen sie sich gezwungen, dem Schrecken selbst auf den Grund

zu gehen, weil zwei pflichtversessene Gesetzeshiiter ihnen Pro-
bleme bereiten: Die Spielerfiguren sollen ndmlich als Stinden-
bocke présentiert werden, um die Polizel vom Ruf der Unf&
higkeit reinzuwaschen. Wer will schon unschuldig hinter Gitter
gesteckt werden? Danimmt man esdoch lieber mit einem bos-
haften Geist auf, oder etwanicht?

Ein Spaziergang am Morgen

Die Abenteurer sind zu einem Spaziergang aufgebrochen, der
siein eine Parklandschaft fuhrt. Esist friiher Morgen, die Son-
ne ist gerade aufgegangen und feiner Dunst liegt noch in der
Rheinniederung. Noch nicht befestigte braune Feldwege schlan-
geln sich zwischen Hiigeln hindurch, auf denen Birken, Eichen
und Buchen wachsen. Der Park ist erst vor kurzem angelegt
worden. Noch haben die Gértner nicht damit begonnen, Blu-
menrabatten und Zierbiische zu pflanzen. Kaninchen hoppeln
vor den Fif3en der ausschreitenden Abenteurer davon.

Dadringen Mannerstimmen durch den Dunst, und eine Gruppe
vonvier Personen wird sichtbar. Beim Naherkommen sind zwei
Polizisten und zwei Herren in Zivil zu erkennen, die um einen
auf dem Boden ausgestreckt liegenden Korper, tber den eine
Decke gebreitet ist, stehen.

Nach einer férmlichen Begrifung stellen sich die Kommissa-
re Schacht und Ernestus den Abenteurern vor. Schacht er-
greift die Fuhrung einer belanglosen Unterhaltung, wéahrend
Ernestus die Spielerfiguren aufmerksam mustert und Notizen
in ein kleines Buch kritzelt.

Unter der Decke befindet sich der Leichnam eines &lteren Man-
nes. Seiner Kleidung nach zu schlief3en, handelt essich um ei-
nen der Parkarbeiter. Sein Gesicht ist gra3lich anzusehen: Die
Augen sind in den Hohlen verschmort und wurden durch Koks-
stiicke ersetzt. Das Herz ist von auf3en vollig weggebrannt, als
hétte eine gluhende Klaue es aus dem Leib gerissen.



Schacht zeigt mit einem unangebrachten Grinsen auf die greu-
lichen Wunden: »Sehen Se? Ganzich verkohltes Fleisch.« In
diesem Moment riickt Ernestus den Abenteurern dreist auf den
Leib und st} stakkatoartig die Standardfragen aller Kriminal -
beamten hervor: »We heif3en Se? Was tun Se beruflich? Was
tun Se so frih amMorgen im Park? Kennen Seden Toten? I st
Ihnen bel |hrem Spaz ergang heute morgen jemand begegnet 2«

ten« beschrieben sind (sofern der Betreffende dann tberhaupt
noch unter den L ebenden weilt). Von ihnen oder anderenin der
Gegend ansassigen Passanten kénnen die Spielerfiguren auf
Nachfragen digjenigen Hintergrundinformationen erhalten, die
im folgenden mit “ Allgemeines’ gekennzeichnet sind. Weni-
ger bekannte Tatsachen, dieunter “ Besonderes’ aufgefiihrt sind,
kénnen sie aus Zeitungen, Archiven und Bibliotheken bezie-

hen. Der Gastgeber wohnt noch nicht lange
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genug in Kéln, um tiber diefolgenden Din-
ge Bescheid zu wissen.

Das Tonlager

Der Ostrand des Parkswird von einem brei -
ten Stuick zerfurchten Landes begrenzt. Es
besteht praktisch nur aus kleinen Erhebun-
genlehmiger gelber Erde und wassergefuill-

Esist nur zu offensichtlich, dal3 die zwei Beamten regelrecht
enttduscht sind, dal die Abenteurer sich nicht als Hauptver-
déchtige empfehlen. Von ihrem Gastgeber kdnnen sie spéter
horen, dal’ Schacht und Ernestus als wenig erfolgreiche Kom-
missare stadtbekannt sind. Ihr Ubertriebener Ehrgeiz hat sie
schon mehrmal sin Schwierigkeiten gebracht und di e siiffisan-
ten Federn der Journalisten zum Spott gereizt.

ten L6chern, in denen kiimmerliche Schilf-
und Binsengewé&chse wachsen. Zéhes griines Buschwerk wu-
chert auf den festeren Gehwegen. Je lénger man durch diese
trostlose Ode stapft, desto héufiger fallen dem Auge auch Mau-
ersteine und verrostete Metallteile auf, die auf der Erde liegen.

Allgemeines: Die Abenteurer befinden sich hier auf dem ver-
wilderten Tonlager der ehemaligen Ziegelfabrik Heiber & Soh-
ne. Die Tonerdevorkommen werden seit
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1889 nicht mehr genutzt, das Gelande ist
aber nachwievor Besitz von Heiber & Soh-
ne. Zur Zeit trégt die K 6lnische  mmobili-
en-Gesellschaft mit der Firmaeinen Streit
um den Kauf des Tonlagers aus. Heiber &
S6hne treiben den Preis geschickt in die
Hohe, indem sieimmer wieder laut mit dem
Gedanken spielen, die Tonvorkommen wie-
der zu nutzen. Die Gesellschaft des alten
Ernst Leybold, der immer noch wie Gott
Vater im Aufsichtsrat thront, mdchte das

Beobachtungen im Park

Sobald Schacht und Ernestus merken, dali3 die Abenteurer ei-
nen unbescholtenen Eindruck machen, fordern sie sie zum
Weitergehen auf. Einige Minuten spéter hdlt eine Droschke, aus
der ein Arzt und ein weiterer Schutzmann zur Spurensicherung
aussteigen. Nach einer guten Stunde fahren die Beamten mit
dem Toten ab. Sie hinterlassen einen Ort, an dem die Spielerfi-
guren nun natdrrlich nichts mehr finden werden. Das einzige
Detail, das den Polizisten wohl unwichtig erschien, ist einklei-
nes Knochelchen, das mit einem EW:Tierkunde als Méuse-
bein identifiziert werden kann.

Auf demselben Spaziergang oder auch zu einem anderen Zeit-
punkt kénnen die Abenteurer folgende Ortlichkeiten auf dem
Parkgelénde kennenlernen. Wie es der Zufall will, treffen sie
dabei mit den Personen zusammen, die unter »Die Vierdamm-

Tonlager einebnen und dariber einen Golf-
platz fur die Villenbewohner anlegen lassen.

Besonderes. Esist kaum noch bekannt, dafd auf dem Tonlager
friher eine Art Kinderhort stand - in Wahrheit ein herunterge-
kommenes Bauernhaus, das ein gewisser Moritz Guter ssohn
1869 gekauft hatte. Guterssohn war ein religioser Fanatiker,
der einige Jahrein den Vereinigten Staaten umherwanderte und
sich von den dortigen Bibelpredigern inspirieren lief3. Zurtick
in Deutschland scharte er durch sein Redetalent eine kleine Zahl
Anhénger um sich. Guterssohn suchte keinen Anschluf3 an an-
dere christliche Sekten, z.B. die Adventisten, weil ihn seine
extreme, die ewige Verdammung aller Menschen vertretende
Anschauung von diesen trennte. Nur sich selbst hielt Guters-
sohn fr ausersehen, zu den Erldsten seiner Zeit zu gehdren,
dessen Pflicht es sei, seine Umgebung auf ihre schreckliche
Bestrafungin der Holle vorzubereiten. Jeder, der némlich schon
im Leben biifdte, solltesich einen Platz im Fegefeuer verdienen
kénnen, um doch noch die Méglichkeit des géttlichen Hells
geboten zu bekommen. Es braucht nicht extra betont werden,



dai3 der deutsche Prediger mindestens als hochneurotisch ein-
gestuft werden mul3.

In seinem Kinder hort widmete Guterssohn sich der Erziehung
der “lieben Kleinen”, weil ihre verdammten Seelen am meisten
Aussicht auf Gnade haben wiirden, je frither sie schon auf Er-
den “zu ihrem Nutzen gequalt” wurden. Natirlich wollte nie-
mand sein Kind diesem fanatischen Sadisten ausliefern, aber
vielen Arbeiterfamilien blieb aus finanziellen Griinden nichts
anderes Ubrig. In Guterssohns Haus muften die Kinder zwar
bis zum Umfallen arbeiten (das mufiten sie zu Hause aber oft
auch), aber wenigstens bekamen sie Essen und Kleider, wofur
Guterssohn kein Geld verlangte. So ging es bis 1876, als in
diesem einen Jahr nicht weniger als sechs Z6glinge unter Gu-
terssohns Handen starben. Die Polizei fuhrte schliefdlich eine
Razzia durch, aber Guterssohn war bereits geflohen. Die zu-
riickgelassenen Schiitzlinge wurden ihren Eltern wiedergege-
ben oder mufdtenin einem Heim fiir Nervenkranke untergebracht
werden, dasie seelisch zerstort waren. Von Guterssohn wurde
nie mehr eine Spur gefunden, der Kinderhort wurde abgeris-
sen. Trotz dieser Vorkommni sse erbauten einige seiner Anhan-
ger einekleine Kapelle »Zur Wiederkunft unseres Propheten,
um Guterssohns Andenken zu bewahren. Das Gebaudeist spd-
ter in den Stadtteil Marienburg eingegliedert worden.

DiePoalizei fand die Kinder in Guterssohns Hausin einem total
verwahrlosten Zustand vor. Sie litten an Untererndhrung und
Hautausschlégen aufgrund der unhygienischen Verhédltnisse, am
meisten aber sicherlich an dem vdlligen Fehlen menschlicher
Zuneigung. Fur ihr Alter von vier bis sieben Jahren war ihr
Verstand kaum entwickelt. Die einzigen L ebewesen, zu denen
sie einen emotionalen Bezug hatten, waren M ause, die zahl-
reich auf dem Tonlager vorhanden waren. Sie fitterten sie und
spielten mit ihnen.

Von den einstigen Zdglingen in Guterssohns Haus, die von der
Polizei geborgen wurden, leben heutenoch drei: Friedrich Ma-
ria Glausner, Hedwig Kdster und Marius Engelberg. Auf-
falligerweise haben nur sie ein einigermal3en normales L eben
gefiihrt und zum Teil Kinder bekommen; die anderen Uberle-
benden sind entweder nie aus dem Nervensanatorium heraus-
gekommen oder sie starben verhaltnisméaliig frih, bevor siedas
achtzehnte L ebengjahr erreichten.

DieZiegelei

Von der Ziegelfabrik Heiber & Sthneist auf3er den oben ge-
nannten Kleinspuren nichts mehr dbrig - mit Ausnahme eines
stehengebliebenen Mauerwinkels auf morastigem Grund am
Rand eineskleinen Tumpels(s. folgenden Teil). Dieser ist nicht
leicht zu erreichen, weil umliegend wuchernde Biische und
Rankenpflanzen einen dichten “Kordon” bilden. Nur wenn man
an dem frei zuganglichen Ufer des Timpels steht, ist der Mau-
errest sichtbar.

Allgemeines: 1878 (also zwei Jahre nach Guterssohns Ver-
schwinden) bauten Heiber & Sohne auf dem Tonlager ihrekleine

Fabrik, diein der Zeit des industriellen Wachstums Uiber leere
Auftragsbiicher nicht klagen konnte. Um die geforderten Zie-
gelmengen herstellen zu kdnnen, lief3 man 1888 bel der Ma-
schinenbauanstalt Humboldt AG einen Spezial brennofen an-
fertigen, der in einem grofRen Festakt eingeweiht wurde. Schon
ein Jahr darauf vernichtete ein wiitender Brand das Gebéaude
der Ziegelei, wobei glucklicherweise niemand verletzt wurde.
DieFirmaHeiber & S6hne besitzt heute noch Betriebein Koln-
Deutz und Dusseldorf.

Besonderes: Der Mauerrest markiert die Stelle, wo einst die
Brennerei der Ziegelfabrik stand. Die an dem Spezialofen be-
schéftigten Arbeiter sollen sich bereitskurz nach der Inbetrieb-
nahme dartiber beschwert haben, dal3 der neue Ofen zuviel Hit-
zeentwickete. Einevon der Werkd eitung vorgenommene Uber-
prifung der Kontrollinstrumente erbrachte aber keine Kl&rung
in dieser Frage. Eintechnischer Fehler konnte nicht festgestel It
werden, obwohl die Plane des Ingenieurs nachtréglich genau
studiert wurden. Dennoch zeigten die Thermometer mehrmals
an, dal? die Temperatur im Brennofen Uber der Norm lag, ein-
mal sogar fast um das Siebenfache! Die Arbeiter tauften den
Ofen respektvoll »das Purgatorium« (lateinisch fir Fegefeuer)
und hatten nur ungern mit ihm zu tun.

Fir eine grofe Meldung in den lokalen Zeitungen sorgte der
Spezia brennofen noch einmal, alsdie Brandstétte der Ziegelei
untersucht wurde. Man konnte ihn némlich nicht finden! Das
Gerticht tauchte auf, Heiber & Sohne hétten den Ofen heimlich
abtransportieren lassen, weil sonst ein technischer Defekt an
ihm festgestellt worden wére, der das Feuer ausgel 6st hat.

Bel dem Spezialofen handelte es sich um eine 3m breite und
5,50m lange stahlverkleidete Keramikkammer, in der ein
Mensch aufrecht stehen konnte. Mehr als 5000 Ziegel konnten



in den Wandni schen geschichtet und gebrannt werden. Der In-
genieur Hans Trosser konstruierte den Ofen, der mit weniger
Koksvolle Heizleistung erreichen sollte. (Diese Informationen
konnen die Abenteurer Trossers Konstruktionspl&nen entneh-
men, die bei der Hauptleitung von Heiber & Sthne in Diissel-
dorf liegen. Der Sohn von Hans Trosser, Albert Trosser, ist
wohnhaft in Hamburg und kann den Helden auf telegrafischem
Weg Auskunft erteilen.)

Der Tumpe

Ein Ubelriechendes Gewésser, aus dem abgestorbene Baumge-
rippe herausragen, liegt zwischen dem aten Tonlager und ei-
nem unterholzreichen Waldstiick. Dieser Tumpel bildet den
sudlichen Abschluf? des Parks, wo ein Gehweg sich an einer
steileren Hiigelkuppe schmiegt. Das Wasser ist triibe und steht
vollig unbewegt.

Allgemeines: Der Tumpel diente der Ziegelei als Abwasser-
loch; daher auch der tible Geruch, der von ihm ausgeht. Hier
treffen sich im Winter oft die Schulbuben und sausen auf ihren
Holzschlitten von der Hugel kuppe hinunter. Wer besondersviel

Schwung hat, den trégt es dabei leicht auf die vereiste Flache
des Tumpelshinaus. Der Tumpel ist auf dem dem Hugel zuge-
wandten Ufer nicht bewachsen. Vor sechs Jahren versank ein
Schlitten mit einem Jungen, alser in die Mitte des Eisesrutsch-
teund einbrach. Er konntetrotz aller Bemuihungen nicht gebor-
gen werden, der Timpel erwies sich als wesentlich tiefer as
erwartet - bis zu 10m zur Mitte hin. Seitdem rodeln nur noch
digjenigen hier, diesich trauen, dasVerbot ihrer Eltern zu igno-
rieren.

Besonderes: Der tddliche Unfall auf dem Eis war nicht das
einzige Ungltick, bei dem der Timpel eine unheilvolle Rolle
spielte. Im Sommer des Jahres 1900 bauten zwei Knaben ein
Flof3 zusammen, mit dem sie sich auf das Gewdsser wagten.
Das Flof3 ging unter, und die Jungen ertranken jammerlich.
Zeugin des Geschehens war eine Frau Hedwig Koster. Die
Opfer warenihree genen Sthne. Auchihre Leichen kamen nicht
mehr ans Tagedlicht.

Ein Taucher, der nach dem damaligen Unfall den Tumpel ab-
suchte, gab zu Protokoll, da3 der Timpel am besten trockenge-
legt werden sollte, um die Kinder zu finden. Er berichtete, dai3
der Grund des Tumpels “tlickisch”, jairgendwie “ beweglich”
sei. Er meinte, dal? »der Boden einige Male unter seinen Fu-
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gezttert und merkwiirdig hohl ge-
klungen« habe. Seinem Vorschlag,
den Tumpel abzulassen, wurdeaus
K ostengriinden nicht stattgegeben.
Uberdies schenkte man seinen
merkwurdigen Beobachtungen
keinen Glauben. In der Tat konnte
der Mann seinen Beruf bald dar-
auf nicht mehr anstandig austiben,
weil ihn Angstgefihle Gberkamen.
Die Reporter stellten die Vermu-
tung auf, eine unterirdische Quel-
le kdnnte zumindest die “ Beweg-
lichkeit” und das Verschwinden
der Korper erkldren. Bei dem Un-
fall im Winter 1905 wurde kein
Taucher hinzugezogen, weil das
Wasser dazu viel zu kalt war.
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Die M auseknochen

Wenn die Abenteurer nach ihrer
Begegnung mit Schacht und Er-

1: Der Tumpel
3: Kapelle «Zur Wiederkunft unseres Propheten»

2: Mauerreste der Ziegelel

nestus sich noch etwas umsehen,
finden siein einem der umliegen-
den Wéldchen eine seltsame Figur
am Wegesrand. Die Helden soll-
ten diese Entdeckung unbedingt
machen, so dald der Spielleiter sie
notigenfalls direkt darauf hinwei-
sen sollte. Beispiel sweise konnte
ein Schwarm Kréhen an der Stelle
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plotzlich aufgeregt in die Luft flattern oder vorbeikommende
Spazierganger erwahnen den omindsen Fund. Es handelt sich
um eine hibsche Menge Mauseknochen, die das araméische
Wort »Menex (d.h. »gezéhlt«), bilden. Bibelfeste Helden fuh-
len sich dadurch an das Buch Daniel, Kapitel Funf, erinnert,
ausdem das Eingangszitat dieses Abenteuers stammt. Dort wird
vom Gastmahl des chaldéische Konigs Belsazzar erzahlt, wie
er seinen Géasten den Wein in den goldenen Gefél3en aus dem
Tempel in Jerusalem kredenzen lief3. Eineflammende Hand er-
schien da und schrieb jene Worte auf die Wand des Pal astes,
die der Prophet Daniel so unheilvoll deutete. »Du hast dich
gegen den Herrn des Himmels erhoben und dir die Gefale aus
seinem Tempel herbeischaffen lassen. Darum hat er diese Hand
geschickt und diese Schrift geschrieben,« schleuderte Daniel
dem Konig entgegen, der noch in derselben Nacht getotet wur-
de. An der Kélner Universitat oder im erzbischoflichen Semi-
nar kdnnen die Spiel erfiguren ohne weiteres einen semitischen
Sprachenkenner konsultieren, der ihnen die Ubersetzung des
araméaischen Worts liefert. Natirlich erregt der Umstand die
Neugier der Wissenschaftler und ist der Presse eine Meldung
wert (»Alttestamentari scher M &usefriedhof im Kolner Wal d«).

Mit einem EW: Spur ensuche kdnnen die Spielerfiguren erken-
nen, dal? die M&useknochen etwasin Unordnung gebracht wur-
den. Es existieren auch Fuf3abdriicke im weichen Waldboden,
die einetaufrische Wiese durchqueren und in den Park fihren -
in die Richtung, wo heute morgen der Tote gefunden wurde.

Auch an den néchsten zwei Tagen finden sich im Wald zur
Morgenstunde Zitate aus dem Buch Daniel. Essind die Worter
»Tekel « («Gewogen«) und »Peres« (»Geteilt«) - damit wird das
Menetekel des Belsazzar komplettiert.

Die Wiederkunft des Propheten

Sicher hat der Spielleiter langst erraten, dal3 Moritz Guters-
sohn bei dem Todesfall im Park und dem M &useknochen-Me-
netekel seine Hand im Spiel hat, ungeachtet der Tatsache, daf
er schon seit 35 Jahren auf dem Grund des alten TUmpels ver-
modert. Damit ihn die Polizei nicht zu fassen bekommen konn-
te, war er lieber ins Wasser gegangen. Alswahrer Heilsbringer
kann er jedoch keine Ruhe finden, bevor er nicht an den ihm
eingt anvertrauten Kindern sein “ Erlésungswerk” vollbracht hat.
Sein erster Schritt in diesem Plan war die Inbesitznahme des
neuen Brennofens der Ziegelei. Die Arbeiter bewiesen in der
Tat ein erstaunliches Mal3 an feinem Gesplr, dal3 sie diesen mit
dem Fegefeuer der Holle verglichen, dem Kernstiick von Gu-
terssohns sadistischer Theologie. Die Ubermafdige Hitze des
Ofenssetztedie Ziegelel in Brand. Bei der Zerstérung glitt der
Ofenin den Tumpel.

Dietoten Kinder

Guterssohns Geist ertrénkte im Jahr 1900 Hedwig Kosters
S6hne, als sie zuféligerweise auf seinem Tumpel ihr Flof3 er-
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probten. Weil seinedrei altgewordenen Zoglinge, Friedrich M.
Glausner, Hedwig Késter und Marius Engelberg, in seinem
Glaubenssystem keine Aussicht mehr auf das Heil haben, will
Guterssohnihren Nachkommen diegute L ehreangedeihen las-
sen. Demzufolge war der Knabe, der finf Jahre spéter in dem
Tumpel starb, Glausners Sohn. Seit ihrem Tod sind die Seelen
der Kinder in dem versunkenen Brennofen gefangen - sie be-
finden sich also im »Fegefeuer«. Dastrifft auch auf die Kinder
aus Guterssohns Hort zu, die schon friiher starben.

Dieeinstigen Freunde der Kinder, dieM &use, traf Guterssohns
Zorn ebenso. Schon zu seinen L ebtagen konnte er diese grauen
Tierchen nicht ausstehen, und aus gutem Grund wagt keiner
der Nager sichin die N&he des Tumpels. Mit den Knochen von
denjenigen, dieer im Lauf der Zeit erwischen konnte, gestaltet
er seine biblische Drohung.

DieVerdammten

Wie bereits erwahnt, lernen die Abenteurer Hedwig K éster und
Marius Engelberg unterwegsim Park kennen. Sie kdnnen aber
auch erst im Zuge ihrer Nachforschungen auf sie aufmerksam
werden.

Friedrich M. Glausner:

Glausner ist jener Tote im Park, den die Abenteurer schon ge-
sehen haben. Er ergriff den Beruf des Gértners und heiratete
spét. Seine Frau starb bereits vor einigen Jahren. Zuletzt lebte
er ganz alein in einem alten Pferdewagen, der am Rand des



Parks steht. Glausner arbeitetein den Villengérten der Marien-
burger Burger fur ein geringesHandgeld. Trotzdem war er kei-
neswegs arm. Ganz im Gegenteil verfugte er Giber Ersparnisse,
die ihm ein ausreichend annehmliches L eben ermdglicht hét-
ten. Er bezog seinen Wagen nach dem Tod seines Sohnes und
hielt sich oft auf dem Gebiet des verwilderten Tonlagers auf.
Diese Angaben kénnen die Helden in Gespréchen mit Parkar-
beitern, den Marienburgern oder auf der Polizeiwache erhal-
ten, wenn sie sich nach dem Stand der Ermittlung erkundigen.
Glausner unterhielt keine Kontakte zu Hedwig Kdster und
Marius Engelberg.

In dem Pferdewagen kdnnen die Spielerfiguren einen Zeitungs-
ausschnitt in der Zigarrenkiste finden, in dem Gber den Tod
von Glausners Sohn im Winter 1905 berichtet wird.

Hedwig K 6ster:

Frau Koster ist eine etwas aufgeschwemmte Person mit mide
herabhéngenden Schultern. Sietrégt grundsétzlich nur schwar-
ze Kleider und bindet sich ein dunkles Kopftuch um.

Seit dem Verlust ihrer Sohne besucht Hedwig Kdster oft die
Parkgegend, um alein zu sein und um ihrem geftihllosen Mann
zu entgehen, der ihregrof3e Fr éSmmigkeit nicht ausstehen kann.

Ihre kleine Wohnung liegt in der Innenstadt neben einer Backe-
rei, wo sieals Verkauferin arbeitet. Sie besucht oft die Marien-
burger Kirche, weil sie dort lange Gesprache mit Marius En-
gelberg fuhren kann. Allerdings hat sieihre friheste Kindheit,
die von Moritz Guterssohns Einfluf3 Uiberschattet ist, so stark
verdrangt, dal3ihr Engelberg nur wie ein auf3ergewdhnlich ver-
sténdnisvoller Freund erscheint und nicht als ein Leidensge-
fahrte, mit dem sie dieselben Angsttréaume verbindet. Auch
dieser kann sich nicht mehr an Hedwig K6ster, alssie noch ein
kleines Madchen war, erinnern.

Schon seit langem befindet Hedwig Kdster sichin der Behand-
lung eines Arztes, der ihre Alptraume auf den Tod ihrer Kinder
zurtickfhrt. Daesnicht sehr wahrscheinlichist, da3 die Aben-
teurer von ihr selbst erfahren, was sie quélt, kdnnen sie nur
durch ihren Arzt néheres Uber ihre psychische Heimsuchung
horen. Dazu miussen sie aber die &rztliche Schweigepflicht ir-
gendwie Uberwinden oder in einem unbeobachteten Moment
die Krankheitsgeschichte durchbl&tern. IThr Mann mif3t den
Tréaumen keine Bedeutung bei und tut sie mit einer Handbewe-
gung ab.

Hedwig Kdsters Alptr aumehaben stetseine graldliche schwarze
Gestalt zum Inhalt, die wie eine verweste Wasserleiche aus-
sieht und dieihr in verschiedenen Szenerien begegnet. Mal sitzt
sie auf dem Stuhl ihres Augenarztes, wenn ihr dieses Wesen
eine rotglUhende Brille aufsetzt, mal reif3t die Kreatur ihr die
Augenausu.a. Der Arzt glaubt, diese“ okularbezogene Bestra-
fungspsychose” erklért sich dadurch, dal3 Hedwig K éster hilf-
los zusehen mufdte, wieihre Jungen starben.

Guterssohn tétet Hedwig Koster einen Tag nach Glausners
Ermordung. Er lauert ihr abends an dem Tumpel auf und ver-
folgt sie Uber den Spazierweg, wo er dann Uber sie kommt. Ei-
nige schockierte Ausfllgler, diein der Dammerung unterwegs
sind, sagen aus, ein grofier Mann in einem schwarzglénzenden
Mantel habe das Opfer mit grofRen Spriingen verfolgt. Sind die
Spielerfiguren in der Néhe, kdnnen sie die Spur des Morders
vielleicht bis zum Tumpel verfolgen: einige schlammige Pfit-
zen weisen den Weg dorthin. Hedwig Kdster wird auf dieselbe
Weise getotet wie Glausner.

Marius Engelberg:

Nach einem mehrjdhrigen Aufenthalt in einer Nervenanstalt
wurde Marius Engelberg a's geheilt entlassen. Dies hat er sei-
ner Selbstbeherrschung zu verdanken und auch seiner Gléu-
bigkeit. Konseguenterwei se hat er sich der Theol ogie zugewandt
und ist Priester geworden, um die Geister seiner Kindheit zu

bannen. Er hat die Vergangenheit nicht ver-

drangt, lebt aber in einer sténdigen Furcht

Hedwig K dster, Hausfrau

St 17, Gs 55, Gw 51, Ko 38, In 35, mT 54, Au 38, pA 18, Sb 63, Wk 42
10LP, 10 AP- RW 44, HGW 31, B 22 - SchB-2, Abwehr+10, Ausweich.+10

vor der Erinnerung an Moritz Guterssohn.
Von seiner Pfarrkirche aus kann er die Ka-
pelle»Zur Wiederkunft unseres Propheten
gut sehen. Der Anblick steht ihm wie ein
Mahnmal vor Augen, und er hat esnoch nie
gewagt, seinen Fuf3 tUber die Schwelle die-

42 Jahre




Marius Engelber g, Priester

Latein+ 14/+ 14, Griechisch+12/+ 12, Hebraisch+12/+ 12

St 45, Gs 52, Gw 58, Ko 28, In 84, mT 77, Au 18, pA 32, Sb 67, Wk 71
8LP 11 AP-RW 62, HGW 49, B 24 - Abwehr+12, Ausweich.+12

Archivwesen+ 8, Menschenkenntnis+ 10, Musizieren+8 (Orgel), Okkultismus+9

Zuletzt bléttern sie die Stelle auf, wo der
Prophet Daniel Gottes Urtell tiber Belsaz-
zar verkindet (s. Anfang des Abenteuers).

44 Jahre

Der Koksklauer

Seit dem Mord an Friedrich Maria Glaus-

ses Gebaudes zu setzen. Anders als Hedwig Koster leidet er
nicht an schlimmen Tréumen, aber sein Herz macht ihm haufig
durch einen heif3en Schmerz zu schaffen. Sein Hausar zt kann
aber nichtsfeststellen, was sich medizinisch behandeln lief3e.

Marius Engelberg ist ungewdhnlich grof3 und wirkt in seiner
schwarzen Priestertracht wie eine wandelnde Vogel scheuche.
Sein Gesicht ist zerklUftet von der Uiberstandenen Nervenkrank-
heit.

Die Abenteurer finden in Marius Engelberg leicht einen Ver-
biindeten, der ihnen im Kampf gegen das Ubernatiirliche bei-
stehen wird, denn die Anzeichen von Guterssohns unheiligem
Wirken kann gerade er nicht tibersehen. Dennoch wird auch er
- unabhéngig von den zu erwartenden Bemihungen der Helden
- den Tod durch den Geist finden. Der Priester ahnt, dal3 nur so
die Mdglichkeit besteht, Guterssohns Rachsucht zu befriedi-
gen und die Seelen der von ihm gettteten Kinder zu retten. Er
wird also auf jeden Fall den Park aufsuchen, um sein Schicksal
zu erwarten. Seine Leiche wird einen Tag nach Hedwig K 6-
sters Tod gefunden.

Bibliomantische Hinweise

Wenn der Spielleiter es will, kann er seiner Gruppe auf stim-
mungsvolle Art einige Fingerzeige geben, damit sieauf Moritz
Guterssohns Wiederkunft besser vorbereitet sind. Der Gastge-
ber der Abenteurer, der als Beobachter an den Erlebnissen und
Gedanken seiner Géste Anteil nimmt, schl&gt in einer Stunde,
in der man gemiitlich zusammensitzt und das Vorgefallene dis-
kutiert, vor, doch einmal die Bibel um Rat zu fragen. Friher
glaubte man jaan diese Art von Weissagerei, und warum sollte
das Buch der Bicher in der modernen Zeit nicht mehr funktio-
nieren? Er legt sich eine ate Bibel auf den Schof? und schlagt
den Band an irgendeiner Stelle auf:

»Die Wasser stiegen mir bis zur Gurgel, es umfing mich die
Flut, Schilf wand sich um mein Haupt.« (Jona, 2, 6).

Die Helden kénnen die Prozedur wiederholen, wobei sie nach-
einander diese Zitate erhalten: »Doch die von euch, die davon-
gekommen sind, werden bel den Volkern, zu denen sie ver-
schleppt wurden, an mich denken; dennich zerbrecheihr Herz,
das mir untreu geworden ist, und zermalme ihre Augen, die
treulos nach den Gotzen schielten.« (Ezechidl, 6, 9)

»Er liefd den Ofen siebenmal starker heizen, als man ihn ge-
wohnlich heizte.« (Daniel, 3, 19).

ner wimmeln der Park und die umliegenden

Waldstuicke von Polizeibeamten in Zivil.
Die gutgelaunten Abendspaziergénger, der alte Kriegsveteran
von 1870/71, der Wirstchenverkéufer und wer noch?: siealle
beobachten eingehend alle Vorgange auf und abseits der Geh-
wege und Stralen. Die Kommissare Schacht und Ernestus set-
zen jedes Mittel ein, um den Mérder zu finden, von dem sie
glauben, dal3 er sich in dieser Umgebung aufhélt. Das vermu-
ten sie, weil sie Glausners Morder, ganz zu Recht, mit dem
K oksklauer in Verbindung bringen. Uber dessen Treiben kon-
nen die Spielerfiguren sich in den Tageszeitungen informie-
ren.
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Schon seit einiger Zeit hélt der sogenannte Koksklauer die Ge-
setzeshiter auf Trab. Er schldgt nur auf einer kurzen Eisen-
bahnstrecke zu, und zwar nur auf dem Streckenabschnitt, der in
dem Wald 6stlich des Parks und des alten Tonlagers liegt.

Diekurzen Zuge, die hier stiindlich verkehren, liefern vor a-
lem Koksund Kohlean die Industriebetriebein Deutz und Kalk.
Zuerst fiel am Bestimmungsort nur auf, dal? etwasvon der La-
dung fehlte - wahrscheinlich wahrend der Fahrt verloren. Dann
berichtete der Lokomotivfihrer, dal’ er, als der Zug in das be-



sagte Waldstuick einfuhr, jemanden auf den letzten Waggon
springen sah. In dem Zeitraum von knapp zwei Minuten, die
der Zug zum Durchqueren des Wal des braucht, warf der blinde
Passagier offensichtlich Koks herunter und sprang wieder ab.
Dader Kokszug nicht bewacht wird, wollte der L okomotivfih-
rer nicht seinen Stand verlassen, um den Dieb zu schnappen.
Dieser Vorfall wiederholt sich nun standig - aber nur nachts.

Obwohl die Polizei mehrfach die Fuhren begleitet und neben
der Strecke aufgepaldt hat, entwischte der Koksklauer stetsih-
rem Zugriff, wobel er geradezu artistisches Geschick bewies.
Die Kugeln, die auf ihn abgefeuert wurden, scheinen ihn nie
getroffen zu haben. Die mit der Festnahme des Koksklauers
betrauten Beamten sind Schacht und Ernestus.

Unter Verdacht

Die zwei wackeren, aber vollig unféhigen Kommissarefassen
seit dem ersten Mord die Abenteurer in ihr unbestechliches
Auge. Wieesder Zufall will, treibt der Koksklauer sein Unwe-
sen seit Beginn des Besuchs der Abenteurer in Marienburg.
Schacht und Ernestus fragen sich, was die Helden so haufig in
dem Park zu suchen haben, denn man sieht sie, wenn sie den
Timpel und das Tonlager unter die L upe nehmen. Fir die Kom-
missare steht fest, dal3 der Koksklauer ein Verriickter sein muf3,

der nun auch Menschen auf grausame Weise tétet. Kannten sie
die Identitét des Koksklauers, und mufdten sie darum sterben?
Selbstverstandlichist es hdchst verdachtig, dald die Abenteurer
mit den Opfern Hedwig Koéster und Marius Engelberg kurz
vorher Kontakt hatten.

Der Spielleiter braucht sich nicht bemiihen, die Vermutungen
von Schacht und Ernestus mit vernlinftigen Argumenten zu
untermauern. Weil sie unbedingt rasch ein paar Schuldige pré-
sentieren wollen, halten sie sich nicht mit Spitzfindigkeiten auf.
Vielleicht kdnnen sie auch einige vergangene Geschichten aus-
graben, in denen die Abenteurer in andere seltsame Ereignisse
aus friiheren Abenteuern verwickelt waren. Das Uberzeugt sie
erst recht davon, dal3 sie es hier mit sehr suspekten Zeitgenos-
sen zu tun haben.

Schacht und Ernestus dienen als Antreiber der Handlung, und
der Spielleiter sollte seine Gruppe gehdrig unter Druck setzen.
Notfalls kann auch der eine oder andere Abenteurer von den
Kommisaren zur Befragung auf die Wache bestellt und damit
kurzfristig aus dem Verkehr gezogen werden.

Das Zwanzigjahr-Jubildum

Das Jahr 1911 hat fir die Kélnische Immobilien-Gesellschaft
€eine besondere Bedeutung, denn vor zwei Jahr zehnten wurde
sieinsLeben gerufen. Fur ihren Begriinder Ernst L eybold hat
es noch eine tiefergehendere Bedeutung. Leybold war, was er
erfolgreich verheimlicht hat, der Vertrauensmann von Moritz
Guterssohn. Er verwaltete das Vermogen des Predigers, dassich
vor allem ausfinanziellen Zuwendungen einiger Anhénger nahr-
te. Fur Leybold bot dieses Geld die Chance, sich al's Fabrikant
selbstandig zu machen. In jeder Hinsicht heuchelte er Guters-
sohn seine religiose Uberzeugung nur vor, um dessen vollstes
Vertrauen zu genief3en und freie Hand zu haben. Dennoch lief
Guterssohn sich nicht auf Dauer tauschen. Aber ehe er Schritte
unternehmen konnte, muf3te er vor der Polizei fliehen und kam
zu Tode. Leybold schaffte es, dal? sein Name aus dieser Ange-
legenheit herausgehalten wurde und rief, mehr um sein Gewis-
sen zu beruhigen, eine Stiftung insLeben, diedie»Kapelle zur
Wiederkunft unseres Propheten« errichtete. Mit dem gestohle-
nen Geld finanzierte er seine berufliche Karierre.

Aus Anlal des zwanzigjéahrigen Bestehens hat Ernst Leybold
Geschéftsfreunde und die Einwohner von Marienburg zu ei-
nem offiziellen Festakt eingeladen. Dadies auch firr den Gast-
geber der Abenteurer gilt (die auf Biitten gedruckte Einladung
kommt schon zu Beginn des Abenteuers an), konnen diese sich
ohneweiteres anschlief3en. Der Festakt beginnt um 17.00 Uhr
am vierten Tag der Spielhandlung. Obwohl Ernst Leybold da-
von nichtsweif3 (wildteer es, wirde er wohl nicht soruhig schla
fen), fhlt sich auch Moritz Guterssohn von dem Jubil&um be-
troffen und gedenkt, sich selbst einzuladen. Immerhin verdankt
die Kolnische Immobilien-Gesellschaft ihre Existenz im we-
sentlichen seinem geraubten Vermogen. Belsazzar hat die gol-
denen Gefél3e aus dem Tempel in Jerusalem genommen ...



Fur die Abenteurer ist Ernst Leybold nicht zu sprechen. Die
Vorbereitung seiner Ansprache wéhrend des grof3en Ereignis-
sesist wichtiger als irgendwel che Damen und Herren, dieihn
wegen seiner Vergangenheit befragen oder gar vor Moritz Gu-
terssohn warnen wollen. Dal3 etwaswahrend der Jubelfeier pas-
serenwird, konnen die Abenteurer anhand der Hinweise schluf3-
folgern. Die Kapelle »Zur Wiederkunft unseres Propheten«lie-
fert ihnen vielleicht ebenfalls noch einige aufschluf¥reiche In-
formationen.

DieKapelle

Dieseskleine Bauwerk steht auf einem gepflasterten Platz, der
sonst nur die Kindermadchen zum Verweilen mit den Kindern
ihrer Herrschaften einl&dt. Esist im neogotischen Stil ausroten
Backsteinen mit wei3en Bleiglasfenstern errichtet. Eine Bron-
zetafdl hinter dem Eingang gibt Auskunft Uber den Entstehungs-
grund der Kapelleund fiihrt die Namen der Stifter auf. Zuoberst
ist ein E. Leybold vermerkt: der einzige konkrete Beweis da-
far, daid Ernst Leybold Guterssohn gekannt hat. Alle anderen
wurden langst so grindlich verschleiert, dal3 die Helden siein
der Kirze der Zeit nicht eruieren kénnen. Die Kapelle wird
nicht benutzt.

Angtatt eines Altars haben die Stifter sinnigerweise ein Gemal-
de aufstellen lassen, das das Festmahl des K6nigs Belsazzar
zeigt. Es handelt sich um eine Kopie eines Bildes des engli-
schen Malers John Martin (1820).

Der Festakt

Auf dem Platz vor der Kapelle »Zur Wiederkunft unseres Pro-
pheten« ist ein grof3es Zelt aufgestellt worden, das innen mit
Palmenkiibeln und Blumengirlanden dekoriertist. InReih’ und
Glied stehen einige Dutzend Stiihle vor einer Rednertribiine
aus Holzbrettern. Ab 16.00 Uhr finden die Eingeladenen sich
einund nehmen plaudernd auf ihren Sitzen Platz. Schlag Fiinfe
tritt Ernst Leybold, ein weihaariger Mann mit einem Grol3va-
terbart, hinter das Pult. Er setzt seine Brille auf und féngt mit
der Ansprachean. Leybold st offensichtlichin seinem Element,
und gelegentlich sorgt er sogar fur einen Heiterkeitsausbruch.

Mitten im Satz hort man ein Krachen von der Triblne. Der
Redner verschwindet pl6tzlich hinter dem Pult, alswéreer in
ein Loch im Boden gefalen. Das ist auch
tatsachlich der Fall, denn wéhrend der Rede

Dringen die Spielerfiguren wenig spéter in die Kapelle ein,
kénnen sie Leybolds Leben eventuell retten. Dazu miissen sie
alerdings Guterssohns Geist in die Flucht schlagen. Er wendet
sich in jedem Fall wieder dem Tumpel zu, wo das Finale des
Abenteuers stattfindet. Finf Minuten nach Leybolds tiberstiirz-
tem Abgang findet man nur noch seinen auf die bekannte Art
Ubel zugerichteten Leichnam in der Kapelle, direkt unter dem
Gemaélde der biblischen Szene.

Wenn der Spielleiter will, kann er hier und jetzt ein Zusammen-
treffen mit der Polizel arrangieren, die die Abenteurer »auf fri-
scher Tat ertappt«. Schacht und Ernestus frohlocken innerlich.
Die Helden sollten natiirlich eine Gelegenheit zur Flucht ha-
ben, damit sie die Gesetzeshiter schnurstracks zum Ort des ei-
gentlichen Ubels fiihren kénnen. Hoffentlich wissen sie durch
ihre Recherchen auch, wo dasist ...

Das Fegefeuer

Wie bestellt, prasselt jetzt ein heftiger Regen hernieder, Blitze
zucken durchs dunkle Gewdlk, der Donner grollt Giber den Vil-
lendéchern von Marienburg, und ein unscheinbarer Timpel
schwappt tber die Ufer. In seiner Mitte fangt es an zu brodeln,
und Dampfschwaden verhtillen die Oberflche. Der ganze TUm-
pel strahlt nunin einem roten Licht, dasvon einem grellen Feu-
er im Zentrum ausgeht. Das Feuer steigt langsam hoch, ein gro-
[Rer dunkler Korper taucht auf und féhrt wie ein Schiff auf das
Ufer zu. Esist der ate Ziegelbrennofenin voller Glut.

Am Ufer wartet eine grol3e schwarze Gestalt, Moritz Guters-
sohns Geist. Mit einer Handbewegung 6ffnet er den Riegel des
Ofens, aus dem weil3e Flammen herausschlagen. Im Inneren
sind die Umrisse mehrerer Kinder zu erkennen, diesichin dem
Feuer winden. Wenn die Abenteurer nichtsunternehmen, springt
Guterssohn in den Ofen hinein, der sich daraufhin wieder
schliefdt und in den Timpel hinausgleitet. Mit einem gewalti-
gen Schaumen des Wasser versinkt er, das Licht erlischt, und
das Gewasser liegt wieder friedlich vor dem Betrachter da.

Die Abenteurer kdnnen den Kampf mit Guter ssohn aufneh-
men, bevor er in die Flammen springt. Diese sind lediglich von
&therischer Natur und schaden nur, wennein PW:mT gelingt -
nur dann sind die Geisterflammen fiir den medial Begabtenreal.
Wem dieses Schicksal widerféhrt, erleidet pro Runde 2W6-1
schweren Schaden, was ihn mit ziemlicher Sicherheit raschin
ein Haufchen Asche verwandelt. Nachdem er erst einmal Scha-
den erlitten hat, hat er allerdings zu Beginn jeder weiteren Run-

hat sich Moritz Guterssohn unter den Tri-
bunenboden geschlichen und Leybold von
den FiRen gerissen. Die Helden kénnen,
wenn sie rasch reagieren, noch sehen, wie
eine grof3e dunkle Gestalt mit einem schlaf-
fen Koérper auf dem Riicken tiber den Platz
lauft, auf den mittlerweiledie ersten Regen-
tropfen eines Gewitters niedergehen, undin
die Kapelle schlipft.

Moritz Guter sohn, Untoter

St 100, Gs 50, Gw 50, Ko -, In 50, mT 100, Au -, pA -, Sb 10, Wk 100
54LP - AP- RW 50, HGW 100, B 18 - Abwehr+12, Ausweich.+12

Hand+7 (1W6+2)

Zaubern+14: Brennendes Herz




de die Chance, mit einem PW:Wk seine durchgehende Phan-
tasiein den Griff zu bekommen. Gelingt der Wurf, hat er sich
selbst Uberzeugt, dal3 es hier kein reales Feuer gibt, und er ist
sicher vor weiterem Schaden.

Der Ofenist innen in Wirklichkeit voller Schlamm, in dem die
Gerippe der ertrunkenen Kinder stecken.

DasEnde

Legen die Abenteurer Moritz Guterssohn friher das Handwerk,
bei spiel sweiseindem sieihm auflauern, wenn er als Koksklau-
er unterwegsist, haben sie es eventuell noch mit den Nachstel-
lungen von Seiten der zwei eifrigen Kommissare zu tun. Erle-
ben Schacht und Ernestus das oben beschriebene Finale mit,
sind die Helden aus dem Schneider. Der gréfdlichen Wahrheit
kdnnen auch die bei den wackeren Krimina beamten sich nicht
verschliefen, und siewerden einelange Zeit brauchen, umwie-
der ihre unerschiitterliche Nervenstarke zu erlangen.

Nun, da man Uber den Verbleib des verschwundenen Brenn-
ofensunterrichtet ist, erklart die Kolnische Immobilien-Gesell-
schaft sich bereit, die Bergung zu bezahlen. Die Kinderskel ette
werden ordnungsgemal} bestattet. Ratselhaft ist, wie die Lei-
chen in den Ofen gelangt sind, aber dafiir muf3esnaturlich eine
logische Erkldrung geben, wie immer diese auch beschaffen
sein mag.

Ernst Leybold, so er noch unter den Leben-

bekranzte Leiche aus, deren Haut wie glanzender Teer wirkt.
Er ist kein Geist im eigentlichen Sinn, sondern ein von seinen
wahnsinnigen Heilsvorstellungen beseel ter Wiederganger. Der
|ebende L eichnam kann mit physischer Gewalt bekampft wer-
den; allerdings hat er unbegrenzte Ausdauer und verliert nur
bei schweren Treffern LP. Sinken seine LP auf 0, so ist seiner
unheiligen Existenz ein Ende gesetzt. Sein totes Fleischist al-
lerdings ziemlich unempfindlich, so dal3 nicht alle Waffen vol-
len Schaden anrichten:

Degen (1W6-2), Sabel (1W6), Schrotflinte (IW6+1/2W3+2 -
1je 10m), Schrotflinte mit Hackblel (2W6/4W3+2 - 1 je 5m),
Axt (1IW6+1), Spaten (1W6-1)

Stichwaffen (Dolch, Florett, Speer, Pfeile), stumpfe Waffen
(Keule, wafffenloser Kampf) und Feuer richten gar keinen Scha-
den an, wahrend andere al s die genannten Schul3waffen nur bei
kritischem Erfolg (dann normalen) Schaden anrichten.

Guterssohn kiimmert sich normalerweise nicht um die Aben-
teurer. Treiben sie ihn aber in die Enge, stellen sie sich zwi-
schenihn und eines seiner Opfer oder nehmen siein der Schlufz-
szene den Kampf mit ihm auf, so greift er zuerst ein Opfer mit
dem Zauber Brennendes Herz an - denjenigen, der ihm am ent-
schiedensten entgegentritt. Uberlebt der Betreffende, so ist er
hinfort gegen diese Art der Attackeimmun. Hat die Magie des
Geistesihn verletzt, so kommt das néchste Opfer an die Reihe.
Hat er dagegen dem Zauber widerstanden, so schldgt Guters-
sohn wiewahnsinnig auf ihn ein, biser schwerverletzt oder tot
am Boden liegt.

den wellt, zieht sich auf sein Altenteil zu-
rick und wird seine letzten Tage alsfurcht-
samer Greisverbringen. Dieweitere Zukunft
seiner Gesellschaft steht unter einem mif3-
gunstigen Stern. Schon 1912 mul3 sie sich
auflésen und geht in die Hande zweier an-
derer Gesellschafter Uber. Das Reich wird
den Medern und Persern gegeben ...

Anhang - Moritz Guter sohn

In seiner schrecklichen Erscheinung sieht der
tote Prediger wie eine von Wasserpflanzen

9AP WW:Ko/10

Der Magier konzentriert sich 10 sec lang auf sein Opfer. Gelingt der Zauber, so
spiirt es ein brennendes Gefiihl im Brustkorb und in den Augen, und es muf3 seinen
Widerstandswurf wirfeln. Gelingt er, kann die betroffene Person dem magischen
Angriff widerstehen und verliert nur 2W6 AP und eine Runde durch eine kurze
Phase der Benommenheit. Andernfalls steigert sich das Hitzegefiihl mit rasender
Geschwindigkeit, das Opfer erleidet 4W6 schweren Schaden und stirbt auf diesel-
beArt wie Glausner und die anderen, wenn die LP unter 0 sinken. Uberlebt es den
Schaden, soist nur die Brust in der Gegend des Herzen verbrannt, die Augenbrauen
sind versengt, und das Augenlicht ist wie unter Hitzeeinwirkung voribergehend
verloren, kehrt aber nach 1W6+1 Tagen der Ruhe wieder zuriick.

BrennendesHerz

Guterssohn verzehrt fur diesen Zauber die Kraft, die seine untote Existenz garan-
tiert: er verliert LP statt AP, allerdings nur, wenn der EW:Zaubern gelingt.




