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Zum Geleit...

Dieses Szenario spielt in Monkeberg, einem kleinen Ort im Kieler Umland.
Es spielt in der heutigen Zeit. Die Spielerzahl sollte fiinf betragen. Das
Abenteuer enthillt keine Datierungen — Sie kénnen es also genau an die
Bedjiirfnisse der Gruppe anpassen.

1.1 Das Szenario

Viele Gertichte ranken sich um den Stangenberg, ein kleines Naturschutz-
gebiet in Monkeberg. Eine Mahlerin ermordete sich dort, ab und an er-
scheint eine Hiitte, und in der kleinen Kapelle spielte sich manch Eigenar-
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tiges ab... Dann sind da die Ruinen eines alten Landsitzes, als letztes im
Besitz des Admirals Felix Stubenrauch [5].

In letzter Zeit war es recht still, doch nun wird durch eine Verkettung
widriger Umstdnde der Grund fiir diese Dinge aufgedeckt:

Der besagte Admiral Stubenrauch hatte, bevor er in Monkeberg fufi-
fafite, bereits einige Weltreisen hinter sich gehabt. Von diesen brachte er
viele exotische Dinge mit, unter anderem ein Amulett aus Indien. Es ent-
hielt ein Kind des Abhoth [1, S. 13]; diese konnen viele Formen haben, doch
dieses (im Folgenden Ibma genannt, denn so hatte der indische Stamm
das Amulet bezeichnet) wies grofSe Ahnlichkeit mit seinem Schopfer Ab-
hoth [3, S. 181f] auf: Es wechselte stindig seine Gestallt. Dieses Amulett
fand der alte Herr so interessant, daf er sich gar nicht mehr davon tren-
nen wollte und schliefSlich damit im Familiengrab der Stubenrauchs, unter
der Kapelle, beerdigt wurde.

Als die Kapelle spéter geschdndet und der Leichnahm auf den Kie-
ler Stidfriedhof verlagert wurde, war Ibma bereits aus dem verwitterten
Amulett in die Erde des Stangenberges gesickert. Dort assimilierte es, ge-
treu seiner Wesenheit, einige Kéafer und Erdbewohner und wuchs.

Durch die Ibma’s Prasenz wurden mit der Zeit weitere Mythos-Wesen-
heiten angezogen; einige der Vorkommnisse um den Stangenberg gehen
auf sie zurtiick. Die meisten hat Ibma geschluckt. Dadurch verfiigt es im
eingeschrankten Maf3e {iber ihre Fahigkeiten.

Ibma ist an und fiir sich friedlich, es reagiert nur auf magische Akti-
vitaten. Nun 148t jedoch eine Erbgesellschaft, welche die Besitzanspriiche
des Admirales inne hat, das Naturschutzgebiet auf mogliche weitere Nut-
zungen untersuchen.

1.2 Die Spielercharaktere

Die Spieler kommen als Teil eines 20-kopfigen Untersuchungsausschusses
von Kiel nach Monkeberg. Der soll untersuchen, in wie wit sich das Na-
turschutzgebiet Stangeberg sinnvoll nutzen 1df8t. Dem entsprechend sollte
die Charakterwahl aussehen — Archdologen, Biologen, Historiker, Ama-
teure und vielleicht Stadtbeamten sind plausibel, Séldner, Polizisten und
dhnliche eher unwahrscheinlich.

Ebenfalls in diesem Ausschufs ist Dr. Hartwig Bruhmtahl, der durch
verschiedene Forschungen auf die Existenz dieses Amulettes gestofien ist.
Ohne genau zu wisse, was es damit auf sich hat, will er es nutzen, um sich
fiir eine Ablehnung seitens der Marine zu rdchen. Als er feststellt, dafs
Ibma frei und wesentlich groser als von ihm erwartet ist, beschlief3t er,



das Wesen unter Kontrolle zu bringen. Als einer seiner Kollegen dahinter
kommt und versucht, ihn aufzuhalten, bringt er ihn mittels eines Zaubers
um. Bei dem Kontrollversuch unterlduft ihm jedoch ein folgenschwerer
Fehler, der zur Vernichtung Monkebergs fiihrt.

1.3 Erfolg und Mifserfolg

Ziel ist es, die Zerstorung Monkebergs zu verhindern. Falls das nicht ge-
lingt verlieren iiberlebenden Charaktere 3W6 Punkte Geistiger Stabilitat.

Fiir das Verhindern des Desasters erhalten sie 1W3 Punkte Geistige
Stabilitdt. Die Vertreibung Ibma’s gibt weitere 1W4, die Vernichtung 1W8
Punkte. Wenn sie den Doktor seiner gerechten Strafe zufiihren ist das
einen weiteren Punkt wert.

2 Von Kiel nach Monkeberg

Fiir die Spieler beginnt das Abenteuer mit der Mitteilung, daf} die Erben-
gesellschaft Howaldt-Stubenrauch ihre Dienste fiir ein stattliches Honorar
(passen Sie es den Charakteren an) in Anspruch nehmen mochte. Zu die-
sem Zweck sollen sie sich zu einem bestimmten Datum im Kieler Yacht-
club einfinden. Wie sie dorthin kommen, ist ihnen iiberlassen. Bei dieser
Versammlung wird ihr Auftrag umrissen und jedem von ihnen eine Auf-
gabe zugewiesen. Welche Aufgaben die Spielercharaktere erfiillen, hangt
von ihren Fertigkeiten ab. Nach der Versammlung gibt es noch ein kleines
Bankett, am nidchsten Morgen geht es mit den Bufs nach Moénkeberg.

2.1 Das Treffen

Das Treffen leitet Ralph Beringer, dem Vorsitztenden des Ausschusses.
Nach ein paar einleitenden Worten (alle Anwesenden seien wegen ihrer
herausragenden Fihigkeiten angesprochen worden) kommt er dann zur
eigentlichen Aufgabe: Die Gruppe soll das Gebiet der Gesellschaft besich-
tigen und einen Plan fiir eine gewinnbringende Nutzung erstellen. Jeder
Anwesende wird nach seinen Fahigkeiten befragt und bekommt eine Auf-
gabe zugewiesen — Beringer wurde von der Gesellschaft nicht in Kennt-
nis gesetzt, wer erscheine und was er konne. Bei dieser Gelegenheit er-
fahren die Spieler, was ihre Kollegen kénnen (siehe auch 3, S. 5). Gegen
Ende teilt Beringer mit, dafs sich das Gebiet in Ménkeberg befindet und
dort unter dem Namen Stangenberg bekannt ist.



2.2 Das Bankett

Bei dem Bankett haben die Charaktere Gelegenheit, sich und die anderen
die anderen Akteure des Ausschufies kennenzulernen. Nach dem Bankett
wird jedem Teilnehmer ein Zimmer im Yachtclub zugewiesen.

2.3 Mbonkeberg

Die 20 Personen erreichen Monkeberg, ein 3500 Seelenort an der Forde,
mit einem Kleinbufs.

Vor Ort wohnt der Ausschuf$ in einem kleinen Hauschen in der Ndhe
des Stangenberges, welches der Erbgesellschaft gehort. Es bietet mehre-
re Zwei-Personen-Zimmer fiir die 10 Ausschufi-Mitglieder und drei Vier-
Personen-Zimmer fiir die 10 Hilfskréfte.

Der Tag beginnt um 8 Uhr mit einem gemeinsamen Friihsttick. Um 13
Uhr wird ein warmes Mittagessen serviert, um 15 Uhr gibt’s Kaffee. Um
20 Uhr schliefst der Tag mit einem warmen Abendessen.

3 Der Ausschufd

Der Ausschuf3 besteht aus 20 Personen. Davon sind 10 lediglich Hilfs-
kréfte, 5 werden von Spielern gestellt und 5 sind weitere Spezialisten.

3.1 Ralph Beringer, Vorsitzender und Leiter

Herr Beringer ist 1,70 Meter grofs, etwa Mitte 40, hat graue Haare und tragt
eine dicke Brille. Hauptberuflich ist er Arbeitsgruppenleiter in einem klei-
nen Unternehmen, welches durch seine guten unternehmensfiihrerischen
Fahigkeiten in kurzer Zeit recht erfolgreich wurde. Dadurch wurde die
Erbgesellschaft auf ihn aufmerksam.

Beringer ist ein ruhier Mann. Wenn er Zeit hat, geht er angeln. Er ist
recht vertrédglich, treibt seine Leute aber bis zum Aufersten, um eine Auf-
gabe erfolgreich zu beenden. Er hat eine natiirliche Begabung dafiir, Men-
schen fiir die richtigen Aufgaben einzusetzen.

ST 11 KO 14 GR 14 IN 16 MA 15

GE 12 ER 14 BI 16 gS 75 TP 14
Fertigkeiten: Bibliotheksbenutzung 66%, Buchfithrung 80%, Deutsch 88%,
Englisch 60%, Franzosisch 40%, Management 100%, Menschenkenntnis
90%, Rhetorik 60%, Spanisch 40%, Unternehmensfiihrung 102%



3.2 Dr. Hartwig Brumtahl, Historiker und Archdologe

Dr. Brumtahl ist Mitte 30. Er hat schiitteres, braunes Haar, braune Augen
und ist etwa 1,75 Meter grofs. Er hélt sich betont gerade. Er steht in dem
Ruf, ein hervorragender Historiker (besonders fiir das Gebiet um Kiel)
und ein exzelenter Archdologe zu sein. Als er von der Untersuchung horte,
bot er seine Dienste an, und die Gesellschaft nahm begeistert an.

Hartwig ging schon im jungen Alter zum Militdr. Sein Wunschtraum
war es, zur Marine zu gehen, aber die lehnte ihn ab. Er vertritt die Ansicht,
dafs es sich dabei nur um ein Komplott handeln kdnne — zumal zwei seiner
Mitbewerber heute hohe Range bekleiden. Deshalb sucht er schon lange
nach einem Weg, sich zu rdchen.

Bei seinen Ausgrabungen stief er auch auf magische Rituale, von de-
nen er einige erlernte. Sie schienen ihm jedoch fiir seine Rache unpassend.
Schliefslich stolperte er bei seinen Nachforschungen tiber den Fall Admiral
Stubenrauchs. Nachdem er ndhere Erkundigungen iiber den Stangenberg
eingezogen hat, war er sicher, dafd das Amulett noch da und ideal fiir sei-
ne Rache ist. Da seine oberfldchlichen Forschungen am Stangenberg nichts
ergaben, nutzt er nun die Gelegenheit, das Gebiet genauer zu untersuchen.

Zunidchst plante er, mit dem Amulett bei der Marine fiir Unfélle zu
sorgen. Als er die Wahrheit tiber Ibma herausfindet, ist er besessen von der
Idee, dieses Wesen zu kontrollieren. Um es aufzuscheuchen, will er einen
Feuervampir [3, S. 157f] rufen; dieser Zauber fiel ihm bei einem Agypten-
Aufenthalt in die Hande.

Der Doktor ist ein ruhiger, kultivierter Mann. Nur, wenn die Rede auf
das Militar kommt, lebt er auf: Er lobt zunidchst die Marine als bestes Eli-
tecorps, verfallt dann jedoch in Schmédhungen gegen die marode Fiihrungs-
ebene, ohne das jedoch weiter auszufiihren.

ST 13 KO 14 GR 14 IN 16 MA 13

GE 16 ER 12 BI 18 gS 40 TP 14
Fertigkeiten: Alt-Agyptisch 50%, Alt-Griechisch 55%, Archéologie 102%,
Bibliotheksbenutzung 90%, Cthulhu-Mythos 14%, Deutsch 90%, Englisch
80%, Franzosisch 70%, Geschichtskunde 90%, Latein 55%, Okkultismus
(Agypten) 30%, (Europa) 30%
Zauber: Anhalten des Herzes [3, S. 243], Beschwore / Binde Feuervam-
pir [3, S. 244], Pulver von Ibn-Ghazi [3, S. 240]

3.3 Erwin Daalmann, Werbemanager

Herr Daalman ist klein (etwa 1,60 Meter), dick, hat rote Haare und wafSrig-
blaue Augen. Sein Alter liegt bei mitte dreiffig. Er steht in dem bewun-



dernswerten Ruf, Werbungen zu machen, die tatsdchlich halten, was sie
versprechen. Er ist offenbar in der Lage, ein beliebiges Objekt so zu be-
werben, dafs genau dieses Objekt umschrieben wird, ohne es besser zu
machen, als es ist, und trotzdem noch aus der Masse der Werbungen her-
ausragen. In dieser Eigenschaft hat die Gesellschaft ihn engagiert.

Erwin ist ein grofier Fan von Erich Déanike, Reinkarnationen, spiritisti-
schen Sitzungen und allem Ubernatiirlichem. Allerdings wiirde er norma-
ler Weise niemals auf den Gedanken kommen, vor seiner eigenen Haustiir
nach solchen Dingen zu suchen. Er wire sicherlich eine angenehme Ge-
sellschaft, wenn er nicht so eine Plaudertasche wire. Standig erzahlt er
allen Interessierten (und jenen, die nicht schnell genug wegkommen), was

in der letzten Esotera fiir interessante Artikel standen. ..
ST 11 KO 12 GR 16 IN 15 MA 10

GE 9 ER 11 BI 17 gS 50 TP 14
Fertigkeiten: Bibliotheksbenutzung 70%, CAD 80%, Deutsch 90%, Englisch
50%, Franzosisch 55%, Latein 40%, Marketing 101%, Menschenkenntnis
70%, Okkultismus (Europa) 30%, (Indien) 20%, (Ufologie) 40%, Psycholo-
gie 50%, Rhetorik 70%

3.4 Prof. Hans Tolwitch, Psychologe und Okologe

Prof. Tolwitch ist mitte 50. Er hat blonde Haare, blaue Augen und einen
roten Vollbart. Er ist mit etwa 1,70 Meter nicht grofs, wirkt aber wegen
seines Untergewichts ziemlich lang. Er rennt beim Denken hdufig mit auf
dem Riicken verschrankten Handen auf und ab.

Herr Tolwitch wurde nicht eingeladen. Das Umweltamt hat darauf be-
standen, einen Okologen mitzuschicken — immerhin ist der Stangenberg
ein Naturschutzgebiet. Die Gesellschaft entschied sich fiir ihn.

Hans beschiftigt sich privat mit Zierfischen, Mini-Biotopen und Psy-
choanalysen; er hat sein Hobby zum Beruf gemacht... Er weif, daf$ er der
Gruppe aufgezwungen wurde. Er wird sich nach Kréften bemiihen, nie-
mandem im Wege zu stehen oder auf die Nerven zu fallen.

ST 13 KO 12 GR 9 IN 17 MA 15

GE 13 ER 11 BI 18 gS§ 75 TP 11
Fertigkeiten: Biologie 80%, Chemie 70%, Deutsch 80%, Latein 60%, Okolo-
gie 95%, Psychologie 90%, Pflanzenkunde 90%, Psychoanalyse 80%, Tier-
kunde 80%



3.5 Alfred Yiizam, Geometer

Herr Yiizam ist etwa 1,70 Meter grofs und wirkt recht stabil. Er hat dun-
kelbraune Haare und blaue Augen. Durch sein orientalisches Aussehen
(sein Vater ist Tiirke) ist sein Alter schwehr zu schétzen, er ist etwa 40. Er
wurde angeworben, weil er mit fast jedem Grofigerdt umgehen kann und
Erfahrung mit der Vermessung unwegsamer Gebiete hat.

In seiner Freizeit spielt Alfred mit einer Playstation. Fiir Arbeitspausen
hat er einen Gameboy dabei. Trotzdem schétzt er es, mit einigen Freunden
Bier zu trinken. Er ist ein sehr ruhiger Mensch. Charaktere mit der Vorliebe
fiir Computerspiele werden in ihm einen guten Ansprechpartner finden.

ST 15 KO 17 GR 15 IN 15 MA 12

GE 16 ER 12 BI 14 gS 60 TP 16
Fertigkeiten: Beliebiges Baufahrzeug 80%, beliebiges Fahrzeug 90%, Beruf
(Geometer) 90%, Computerspiele 80%, Deutsch 75%

3.6 Die Hilfskrafte

Diese sind Gelegenheitsarbeiter und Studenten. Falls ein Spielercharakter
von Beruf Amateur ist, konnte er dazu zédhlen. Davon abgesehen sind sie
tir die Handlung unwichtig. Falls ihre Spielerzahl ungleich fiinf ist, wird
durch sie die Zahl ausgeglichen.

4 Das Umfeld

In diesem Fall besteht das Umfeld aus dem Dorf Monkeberg und den Stan-
genberg selbst. Uber beide Orte 14t sich wenig sagen, sie machen ein-
fach nicht sonderlich viel her. Immerhin kénnen egwitzte Charaktere in
Monkeberg eine Reihe von Gertichten horen, die letztendlich zur Losung
des Szenarios fithren.

4.1 Monkeberg

Monkeberg ist, wie bereits erwidhnt, ein kleines Dorf in der Nahe von Kiel;
es lasst sich iiber die gleiche Buslinie erreichen wie Laboe, das ist aber auch
schon alles, was sich dariiber sagen ldfst. Der Ort hat eine Grundschule,
eine Polizeistation, eine Tankstelle und —besonders wichtig — einen Edeka-
Markt, auf dessen Parkplatz sich die ortliche Jugend sommerabends zum
Saufen trifft.



4.2 Der Stangenberg

Bei dem Naturschutzgebiet handelt es sich — wie der Name schon andeu-
tet — um einen Berg (oder besser, Hiigel), direkt an der Forde. Er ist mit
so dichtem Misch-Wald bewachsen, dafs einige der Waldwege selbst bei
stralendem Sonnenschein noch diister wirken. Auf halber Hohe befindet
sich eine kleine, verfallene Kapelle.

Trotz der Anwesenheit Ibmas sind Flora und Fauna vollkommen nor-
mal. Wenn die Wesenheit nicht gerade aktiv ist, wird sie von der Natur
nicht wahrgenommen. Néheres zu Ibma findet sich im Anhang, S. 13.

4.3 Geriichte und ihr Ursprung

Bei den Geriichten ist jeweils aufgefiihrt, welche Ursache sie haben, und
welche Schlufsifolgerungen mit den angegebenen Quellen moglich sind.
Bei den Quellen steht aufSerdem, wo die Charaktere sie finden konnen.

Die hier aufgefiihrten Geriichte kursieren tibrigens tatsachlich in Mén-
keberg. Da ihre Datierungen (wenn iiberhaupt vorhanden) je nach Fas-
sung recht weit auseinander liegen, wurden sie einfach weggelassen, Sie
konnen sie also nach Bedarf verteilen.

Der Selbstmord: Vor Jahren lebte in der Ndhe der Kapelle eine Mahlerin.
Eines Tages erhdngte sie sich ohne einen Grund in ihrem Haus.

Ursache: Die Traume der Mahlerin wurden durch die Prasens Ib-
ma’s beeinflufst. Zunédchst inspirierte sie das zu einigen dunklen
Kunstwerken, dann trieb es sie in den Selbstmord.

Hinweise: Cthuhu in the Necronomicon [2, S. 52] (Bibliothek Kiel):
Selbstmorde durch Traume.

Der Eis-Altar: Eines Wintertages fand sich in der kleinen, verfallenen Ka-
pelle ein Altar aus Eis. Er war mit Blut befleckt.

Ursache: Tatsdchlich hielten einige Satanisten in der verfallenen Ka-
pelle eine schwarze Messe ab. Ibma fiihlte sich durch das Blu-
topfer gestort; es frafs Opfer und Opferer auf. Eine kurze Nach-
forschung ergibt, dafl im selben Zeitraum in Kiel vier Personen,
die als okkulte Spinner verschrien waren, verschwanden.

Hinweis: Liber Ivonis (Dr. Brumtahl): Beschreibung Abhoths.



Das Flammenpentagram: Einige Jugendliche schworen, dafs sie mit Spi-
ritus ein Pentagram an die Innenwand der Kapelle gemahlt und ent-
ziindet, aber keine Hitze gespiirt hétten.! Eine Woche spéter hitten
sie es erneut versucht, aber da habe es nicht funktioniert.

Ursache: Zu der Zeit wurde der Berg von einem verirrten Hund von
Tindalos umschlichen. Er saugte die Warme auf, ohne die Men-
schen zu bemerken. Wenig spater wurde er selbst aufgesogen. ..

Hinweis: Babylonische Sagen (Universitdtsbibliothek Kiel): Eigen-
schaften der Hundeddmonen.

Der Hundehiiter: Vor Jahren lief ein unfreundlicher Mann mit scharfen
Schédferhunden tiber den Stangenberg und verscheuchte Neugierige.
Er starb an einem Herzschlag, doch noch Jahre spiter gab es Leute,
die iiber den Stangenberg gingen und plétzlich Hundebisse an den
Beinen hatten. Die Hunde des Mannes wurden nie gefunden.

Ursache: Der Alte Mann lebte dort tatsdchlich. Er hatte erkannt, dafs
etwas Boses in dem Berg wohnte und hielt die Leute fern. Dann
wurde er von der Kreatur beseitigt. Seine Hunde wurden ge-
schluckt. Die Bisse hingegen kamen von einigen angelockten
Geisterwesen (die spiter auch geschluckt wurden).

Hinweise: Eifriges Nachbohren bringt die Charaktere zu einer alten
Frau, die sich als die Tochter des Alten Mannes entpuppt. Sie
berichtet, der Alte sei Nicht ganz richtig im Kopf gewesen und
habe stiandig von etwas Bisem unter dem Berg gefaselt.

Die Hiitte im Wald: Im zweiten Weltkrieg wurde eine Hiitte in der ndhe
des Stangenberges zerbombt. Die Bewohner, ein Parchen, wurden
getotet. In der Dammerung ist die Hiitte von Zeit zu Zeit zu sehen.

Ursache: Durch Ibmas Prasenz ist die Trennwand zwischen Traum-
land und Wacher Welt an einigen Stellen iiberaus diinn. Da es
dem Pérchen (zwei tiberaus erfahrene Traumer) gelungen war,
ihren Geist in die Traumlande zu retten, ist ihre Hiitte in Zeiten,
in denen die Trennwand besonders schwach ist, verschwom-
men zu sehen.

Hinweise: Paracelsus (jede Bibliothek), diverse Biicher des Golden
Dawn und des O.T.O. (leicht zu beschaffen), Internet.

!Dieses Geriicht ist &lter als der Film Die neun Pforten [4].

10



5 Die Handlung im Uberblick

Bis zum Abend des dritten Tages ereignet sich nichts; vermutlich werden
die Charaktere der Arbeit nachgehen, fiir die sie bezahlt werden. Dabei
stofSen sie auf eventuell diverse Gertichte (siehe 4.3, S. 9). Fiir die anschlie-
enden Tage folgt hier eine Auflistung:

3. Tag: Am Nachmittag a3t sich Dr. Brumtahl von Alfred nach Kiel fahren
— angeblich, um dort ein Buch iiber Ton-Erde zu besorgen. Ein Buch
bringt er auch mit — einige Ausziige aus dem Liber Ivonis (der lateini-
schen Ausgabe des Book of Eibon [2, S. 48]), die ihm ein Bekannter aus
Arkham zugesandt hat. AufSerdem holt er ein Pulver, um den Geist,
den er inzwischen auf dem Stangenberg vermutet, zu identifizieren.

3. Abend: Etwa um 21 Uhr bricht Dr. Brumtahl zu einem Spaziergang auf
dem Stangenberg auf. Dort verstreut er sein Pulver. Der Effekt ist
wahrhaft sehenswert: Wolken ziehen auf, simmtliche Vogel, die zu
diesem Zeitpunkt in den Baumen des Stangenbergs gesessen haben,
fliegen mit entsetztem Krachzen auf, und fiir einen kurzen Moment
ist der ganze Berg von unzidhligen kurzen, weifsen Tentakelenden
tibersdht. Dieser Anblick kostet 0/1W4 Punkte Geistiger Stabilitat.
Das bekommen einige in der Ndhe Bier trinkende Halbstarke mit.
Da sie zeimlich betrunken sind, glaubt ihnen das keiner. ..

Derweil stolpert Brumtahls Bettnachbar Daalmann tiber die Auszii-
ge aus dem Liber Ivonis. Bei seiner Lektiire wird ihm im Zusammen-
hang mit den diversen Geriichten klar, dafs unter dem Stangenberg
etwas haust, was der Doktor beschworen will. Als Brumtahl zuriick-
kehrt und von ihm zur Rede gestellt wird, behauptet der, es handele
sich nur um harmlose Forschungen. Daalmann glaubt das.

4. Tag: Brumtahl zieht sich fiir den ganzen Tag in sein Arbeitszimmer
zuriick, angeblich zur Materialsichtung. Tatsédchlich bereitet er den
Zauber Anhalten des Herzes vor.Beim gemeinsamen Abendessen totet
er Daalmann. Das letzte Wort des Sterbenden ist der Name seines
Morders (der natiirlich behauptet, das sei ein Hilferuf gewesen). Als
Todesursache wird Herzschlag festgestellt.

5. Tag: Da die Untersuchungen der Polizei (aufler einem eklatantem Man-
gel an Schlaf fiir alle Beteiligten) nichts ergeben, wird nach einer kur-
zen Ansprache Herrn Beringers weiter gearbeitet. Der Leichnahm
wird nach Kiel gebracht. Dr. Brumtahl bietet sich an, sich dort um
die anfallenden Formalitdten zu kiimmern. In Kiel besorgt er sich

11



in einem Fachgeschéft mehrere Magnesium-Fackeln. Anhand einer
astrologischen Tafeln erkennt er, dafs Fomalhaut am nidchsten Abend
am Himmel steht — und den braucht er fiir seine Beschworung.

Geweckt durch die magischen Aktivitdten des Doktors, versucht Ib-
ma am selben Tag, Alfred und zwei Hilfarbeiter zu schlucken. Al-
fred gelingt es im letzten Moment, das Biest mit Hilfe eines akti-
ven Stromkabels zu vertreiben. Natiirlich will ihnen keines der Aus-
schufimitglieder glauben.

6. Tag: Der Tag verlduft ruhig. Dr. Brumtahl versucht, aus dem Liber Ivo-
nis eine Formel zu gewinnen, um Ibma zu kontrollieren. Zu Zwi-
schenfdllen kommt es an diesem Tag nicht.

6. Abend: Am Abend begibt sich Dr. Hatwig Brumtahl zum Stangenberg.
Er entziindet die Magnesiumfackeln und ruft einen Feuervampir.
Als dieser den Stangenberg beriihrt, reagiert Ibma auf fiir den Dok-
tor ungeahnte Weise: Nachdem der Vampir von einigen aus dem
Boden gewachsenen Tentakeln umschlungen und absorbiert wur-
de, wichst aus dem Berg eine sich zu einem Tentakel verjiingende
Sdule. Diese spunkt grofse Mengen von Feuer auf Monkeberg und
zerschldgt danach den Ort. Brumtahl ist der erste, der dem zum Op-
fer fallt. Sollten die Spielercharaktere das iiberleben, verlieren sie
2/2W10+1 Punkte geistige Stabilitat.

Bis zum dritten Tag werden die Charaktere nur Gertichte zu Ohren be-
kommen haben, ohne jedoch etwas besonderes zu sehen. Falls am Abend
des dritten Tages einer von ihnen in der Nédhe des Stangenberges ist, wird
er Zeuge der kurzfristigen Manifestation Ibma’s. Sollten die Charaktere
schon zu diesem Zeitpunkt versuchen, die Hintergriinde der Geriichte zu
hinterfragen, werden sie auf verschiedene Mythos-Kreaturen stoflen. Da
ihnen das Liber Ivonis jedoch noch nicht zur Verfiigung steht, konnen sie
Ibma noch nicht identifizieren.

Nach dem Mord gibt es mehrere Anhaltspunkte. Durch Untersuchen
Brumtahls Zimmers finden sich Uberreste des Rituals Herz anhalten. Weiter
findet sich dort das Liber Ivonis. Mit dessen Hilfe ist es Moglich, Ibma als
Kind des Abhoth zu identifizieren.

Eine Anfrage zu Brumtahls Lebenslauf ergibt seine Ablehnung bei der
Marine. Sollte jemand zu einem der hoheren Beamten der Marine vordrin-
gen, erfahrt er auch von Brumtahls Verschworungstheorie (siehe auch Ka-
pitel 3.2, S. 6). Eine Untersuchung der letzten Taten fiihrt unter anderem in
die Kieler Niederlassung der Rosenkreutzer. Dort hat er, wie Charaktere
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nach beharrlichem Nachboren erfahren kénnen, Kontakte zu einer Zweig-
stelle in Arkham aufgenommen. Von dort wurden ihm einige Ausziige aus
dem Liber Ivonis kopiert. Weiter ist es kein Geheimnis, daf$ Brumtahl sich
eine astrologische Tabelle zum Stern Fomalhaut besorgt hat.

Aus den Geschehnissen und den verschiedenen Biichern kénnen die
Charaktere weiter darauf kommen, dafs dieses Wesen durch Feuer ver-
nichtet und durch Elektrik vertrieben werden kann. Weiter steht im Liber
Ivonis ein Hinweis, dafs das diese Wesen eine bestimmte Erdtiefe nicht un-
terschreiten konnen. Um den lateinischen Text zu iibersetzen konnen die
Spieler Prof. Tolwitch bemiihen.

Sobald die Charaktere das Wissen zusammen getragen haben, gibt es
zwei grundlegende Losungswege: Sie konnen Brumtahl gewéhren lassen
und im letzten Moment das Ritual verhindern. Das ist sehr dramatisch
und geféhrlich. Sollten sie gar versuchen, Ibma erst nach der Beschwérung
des Feuervampires zu vertreiben, ist es schlicht Selbstmord (falls Sie als
Spielleiter nicht Gnade vor Recht ergehen lassen).

Der andere Weg ist, den Doktor aus den Verkehr zu ziehen. Danach ist
genug Zeit, Ibma zu verbannen. Durch in die Erde gesteckte und an eine
Stromquelle angeschlossene Metallstdbe 1df3t das Wesen sich in eine be-
stimmte Richtung drangen. Ob das zum nahen Wasser oder einer nahelie-
genden Kies-Grube ist,liegt bei den Charakteren. Mit Feuer (Benzin o. &.)
kann Ibma entgiiltig vernichtet werden. (In der Ndhe des Naturschutzge-
bietes gibt das natiirlich Arger.) Sollte es jedoch in die Férde entkommen,
so bieten sich eine Fiille von Nachfolgerabenteuern an. ..

A Ibma

Ibma wurde von einem méchtigen Schamanen eines indischen Volksstam-
mes von einer Traumreise mitgebracht. Es war damals etwa Fingergrofs.
Der Schamane schlof3 es in eine magische Glaskugel ein und behauptete,
es sei ein Geschenk des Gottes Ibma. Daher kommt auch die Bezeichnung.
Schon damals hatte es die Form einer stindig die Gestallt wechselnden,
amorphen Masse. Die Kugel landete spéter iiber Umwege zu Admiral Fe-
lix Stubenrauch. Zur Zeit lebt Ibma in der Erde des Stangenberges.

Diese Wesenheit ist nicht bose. Sie hat etwa die Intelligenz und das
Verhalten einer Amobe. Solange sie in Ruhe gelassen wird, liegt sie nur
an ihrem jetzigen Ort (dem Stangenberg) und schlift. Sobald irgend eine
magische Aktivitédt vorliegt, erwacht sie und schiitzt sich durch einen An-
griff. Der besiegte Gegner wird von der amorphen Masse aufgenommen.
Durch diesen Vorgang werden die Krifte der Kreatur (ausgenommen: ihre
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Intelligenz) in abgeschwéchter Form auf Ibma tibertragen.

Das Wesen besteht aus einer grofien Menge hellblauen Plasmas. Je nach
Situation ist es in der Lage, verschiedene Formen anzunehmen:

Sollten die Charaktere das Wesen irgend wie ins nahe Wasser treiben,
schwimmt es als amorphe Masse mit den ungefdhren Formen eines Tin-
tenfisches davon. Dieser Anblick kostet 1/1W6 Punkte Geistiger Stabilitat.

Falls die Charaktere Ibma in eine Grube oder dhnliches bekommen,
dann wird es als amorphe Masse erscheinen, aus der von Zeit zu Zeit Ten-
takel schlagen. Das hat die selbe Wirkung wie der Tintenfisch.

Bekdmpft werden kann dieses Ding nur durch Feuer (tunlichst kein ma-
gisches) und Elektrizitdt. Ersteres konnen die Charaktere aus dem Liber
Ivons erfahren, letzteres durch den Zwischenfall mit Alfred Yiizam. Magie
wirkt sicherlich auch, doch mufs ernsthaft bezweifelt werden, dafs einem
Spielercharakter eine entsprechende Formel zur Verfiigung steht.

Werte sind fiir diese Wesenheit iiberfliissig — im direkten Kampf haben
die Charaktere keine Chance. Ein Absorbtions-Angriff kostet den Gegner
pro Runde 1W6 TP. An sonstigen Fahigkeiten steht alles zu Verfiigung,
was der Spielleiter braucht.
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