DAS ERBE DER MARIA VANESCA

von Ortwin ,,2"-System-Meister” Ebhardt

Einleitung

Die folgenden Seiten enthalten ein Szenario fiir
Cthulhu in der heutigen Zeit, genauergesagt das Jahr
2006. Die Handlung diirfte sich aber in jedes andere,
nicht allzu weit entfernte Jahr transportieren lassen.
Das Szenario ist fiir drei bis sechs Spieler ausgelegt.

Uberblick

Anfang 2006 kommt die Humanistin und bekann-
te Menschenrechtlerin Maria Vanesca in Afrika ums
Leben, angeblich im Zuge von Massenausschreitun-
gen. Wenig spater erhalten die Spielercharaktere die
Aufforderung, sich in Davos in der Schweiz einzu-
finden. Sie seien als Testamentvollstrecker von Ma-
ria Vanesca bestimmt und miissten daher der Testa-
mentser6ffnung beiwohnen.

Bei der Eroffnung erfahren die Charaktere, dass
sie aufgrund ihres Rufes bestimmen kénnen, wozu
die Gelder einer Stiftung eingesetzt werden sollen —
wenn sie die Untersuchungen Marias weiterfithren.
Sie hatte offenbar damit gerechnet, dass ihr etwas zu-
stoflen konnte, und fiir diesen Fall Vorkehrungen ge-
troffen. So viel zum Anfang.

Maria Vanescas Untersuchungen fanden in Afrika,
genauer gesagt in Lobito, Angola, statt. Sie engagier-
te sich dort fiir die Slum-Bewohner und stellte fest,
dass offenbar welche verschwanden. Thre Nachfor-
schungen fiihrten sie zu der Firma LOC (Lobito Oil
Company Incorporated), einer der grofiten Firmen in
Lobito.

Ehe Ms. Vanesca wesentlich mehr herausbekom-
men konnte, kam sie in einer der immer wieder
aufflammenden Unruhen des erst wenige Jahre im
Waffenstillstand befindlichen Landes ums Leben —
ein Vorfall, an dem die LOC nicht ganz unbeteiligt
war.

Hitte sie weiter ermitteln konnen, hatte sie ver-
mutlich herausgefunden, warum LOC tatsichlich
Menschen verschwinden l4sst: Die Firma benétigt fri-
sche Hirnzellen. Diese werden nach diversen Modi-
fikationen nach Amerika geliefert, wo sie von der
Schénheitsfarmen-Kette ,,Smilin’ Beauty, Inc.” unter

dem Namen ,Youthamux“ Verwendung finden. Tat-
sichlich ist LOC nichts anderes als eine Scheinfirma
von Smilin’ Beauty.

Als Smilin’ Beauty vor einigen Jahren in finan-
ziellen Schwierigkeiten steckte, schloss der Besitzer
der Firma, Patrick Hammond, eine Allianz mit Elijah
Marsh, einem Uberlebenden aus Innsmouth?.

Es mussten schnell Geldmittel und auf Dauer ein
Kassenschlager her — und beides konnte Elijah be-
schaffen. Mit Hilfe alten Innsmouth-Silbers wurde
die Firma zunachst saniert, dann rustete der Inns-
mouther eine Expedition in die Antarktis aus, wo er
einen Schoggothen® barg. Dieses lebende Urplasma
ist ein wichtiger Bestandteil von Youthamux, dem
Verjiingungsmittel, welches die Smilin’ Beauty bald
auf den Markt brachte. Im Gegenzug sorgte die bald
erstarkende Kette dafiir, dass einige immer noch in
Kraft stehende Regelungen beziiglich Innsmouth auf-
gehoben wurden.

Vielleicht ware alles soweit gutgegangen, wenn
nicht der 11. September gekommen wére. Danach
wurde es so gut wie unmdglich, Youthamux nach
Amerika zu transportieren. Also wandte sich Ham-
mond erneut an Marsh.

Der fand tatséchlich eine Losung: Die Tiefen We-
sen transportierten das Youthamux unterseeisch von
Afrika nach Amerika. Allerdings stellte er neue For-
derungen: Nach einiger Forschungszeit sollte ein neu-
es Youthamux auf den Markt kommen und dieses Mal
sollte es die behandelten Patienten nach einiger Zeit
in Hybride der Tiefen Wesen verwandeln. Diese neue
Variante von Youthamux wird mit Youthamux B be-
zeichnet.

Brauchte die Firma schon fiir die Stammbhirnzellen
Opfer, so ging ihr Bedarf aufgrund der Forschungen
enorm in die Hohe. Und genau an diesem Punkt kam
Ms. Vanesca ins Spiel ...

'Siehe H. P. Lovecraft — The Shadow Over Innsmouth.
*Siehe S. 174 f. im Spielleiter-Handbuch oder S. 157 ff. im Mal-
leus Monstrorum.


http://en.wikisource.org/wiki/The_Shadow_Over_Innsmouth

Das ERBE DER MARIA VANESCA

Was wird benétigt?

Ein aktuelles Spielleiter-Handbuch ware schon
nicht schlecht ... Zudem finden sich bei den in die-
sem Szenario vorkommenden Zaubern Verwei-
se auf das Arcana Cthulhiana, daher kann ei-
ne Ausgabe dieses Buches ebenfalls niitzlich sein.
Die Seitenangaben zu Cthulhu-Quellenbtichern
beziehen sich auf die jeweils aktuellste Edition
von Pegasus.

Nicht wirklich erforderlich, der Ubersicht aber
zutraglich, ist ein Atlas. Da dieses Szenario nur
eine kurze Ubersicht tiber die Situation Angolas
und Lobitos geben kann, empfiehlt es sich fiir
den Spielleiter, hier ein wenig zusétzliches Hin-
tergrundwissen zu sammeln (auch wenn sich das
Szenario ohne leiten lasst). Eine sehr gute Sei-
te mit Hintergrundinformationen ist das CIA-
World-Factbook®.

“https://www.cia.gov/library/publications/
the-world-factbook/geos/ao.html

Was kann gespielt werden?

Die Nationalitdt der Charaktere ist egal, solange sie
Englisch konnen. Allen sollte gemein sein, dass sie
einen gewissen Ruf haben, ihre Nase in Dinge zu ste-
cken, die andere nicht unbedingt untersucht haben
wollen. Es wire nett, wenn die Spieler dazu Ereignis-
se ausarbeiteten, bei denen ihre Charaktere dadurch
erfolgreich Skandale aufgedeckt oder die Lage Hilfs-
bediirftiger verbessert haben. Als Beruf bietet sich
also Polizist, Privatdetektiv, Reporter, Greenpeace-
Aktivist und ahnliches an. Ebenfalls moglich (und
winschenswert) wiren Professoren, Doktoren oder
generell Naturwissenschaftler; bei Angehérigen die-
ser Berufstinde wiren eher Veréffentlichungen und
Einsatz fiir wohltatige Organisationen ausschlagge-

bend.

Insgesamt sollten die folgenden Fertigkeiten in
der Gruppe vorhanden sein: Computernutzung,
Bibliotheks-/Internetnutzung, Biologie, Chemie, Eng-
lisch, Fotografie, Medizin, Portugiesisch, Verstecken,
Schlosserarbeiten.

Auflerdem sollten ein bis zwei Charaktere gut
in kampferischen Fahigkeiten sein — das Szenario
spielt in Angola, wo der Biirgerkrieg noch nicht lan-
ge vorbei ist und die Gegenpartei eine starke Wach-
und Schlagmannschaft hat. Zudem sind aus durchaus
nachvollziehbaren Griinden dort bei weitem nicht al-
le Einwohner gut auf weif3e Touristen zu sprechen.

Zur Struktur dieses Dokuments

Da die Handlung dieses Szenarios relativ offen ge-
halten ist, wird nach der Beschreibung des Einstiegs
der Charaktere die Handlung zunéchst nur grob um-
rissen. Anschliefend werden ausfiithrliche Hinter-
grundinformationen gegeben, gefolgt von Beschrei-
bungen der Nichtspielercharaktere und wichtigen
Ortlichkeiten. Schlielich werden mégliche Enden
beschrieben.

Der Einstieg

Es beginnt damit, dass die Spieler gebeten werden,
sich als Testamentsvollstrecker des Erbes Maria Va-
nescas am iiberndchsten Tag in einer kleinen Kanzlei
in Davos einzufinden. Fur die Anreise, Ubernachtung
und Riickreise wird selbstverstandlich gesorgt. Riick-
fragen ergeben, dass die Kanzlei selbst erst vor kur-
zem informiert wurde.

Davos

Davos ist ein bekannter Kurort in der Schweiz am
Genfer See. Hier hat die Kanzlei Koppenstock & Sohn
ihre Niederlassung.

Die Charaktere wohnen in der Pension Gamsbart®.
Je nach Ankunft begegnen sie einander also entweder
zufillig oder beim Frithstiick.

Die Kanzlei ist in einem kleinen, unauffalligen Ge-
baude in einer der Nebenstraflen des Dorfes unter-
gebracht. Nur ein dezentes Messingschild neben der
Haustiir informiert den Besucher dariiber, dass hier
A. und D. Koppenstock eine Kanzlei betreiben. Das
Unternehmen gibt es bereits einige Jahre; der Of-
fentlichkeit ist es kaum bekannt. Borsianer und Ge-
schaftsleute schatzen es fur seine Verlasslichkeit, sei-
ne (in dieser Branche nicht unbedingt selbstverstand-
liche) Kundenloyalitat und seine Diskretion.

Die Charaktere werden bei ihrer Ankunft zunéchst
in sehr gemiitliche Wartezimmer (Raucher und Nicht-
raucher getrennt) gefiihrt. Sobald alle da sind, werden
sie in das Arbeitszimmer von A. Koppenstock gebe-
ten.

Das Testament

Herr Koppenstock langweilt die Spielercharaktere
nicht mit den Formalititen des Testaments, sondern
teilt ihnen mit, dass alle Formalien erfullt seien und er
direkt zu dem Teil iibergehen werde, der sie betrifft.

*Falls der Spielleiter sich in Davos auskennt, sollte er sich frei
fihlen, sich ein existierendes Hotel zu suchen, von dem er weif3,
wie es darin aussieht.


https://www.cia.gov/library/publications/the-world-factbook/geos/ao.html
https://www.cia.gov/library/publications/the-world-factbook/geos/ao.html
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Grundlegend werden die Spielercharaktere als Ver-
walter einer Stiftung eingesetzt. Uber deren Finanz-
volumen auflert er sich nicht, erwahnt aber, dass al-
lein von den Zinsen alle Charaktere gut leben konn-
ten (natiirlich wird davon ausgegangen, dass sie das
nicht tun, sondern das Geld in Maria Vanescas Sinne
einsetzen). Voraussetzung ist, dass sie Ms. Vanescas
Untersuchungen zu Ende fiihren.

Zu diesem Punkt muss Koppenstock eingestehen,
dass er selbst auch nicht mehr weifl. Ms. Vanesca ha-
be ihm die entsprechenden Anweisungen vor weni-
gen Tagen iiber diverse Kanéle (auf die er nicht na-
her eingeht) zukommen lassen. Im Begleitschreiben
stand, sie sei sich nicht sicher, ob diese Mafinahmen
erforderlich seien, wolle aber sicher gehen.

Ausriistung und Informationen

Natiirlich werden die Charaktere mit allem Erforder-
lichen versorgt, das sie wiinschen. Fiir die Dauer ih-
rer Untersuchungen wurde ein Konto bei der Bank of
England eingerichtet. Zudem erhalt jeder eine Kredit-
karte. Es gibt ein Gesamtlimit von 400.000 britischen
Pfund pro Monat.

Charaktere mit Schusswaffenerfahrung (also Poli-
zisten und dhnliche) erhalten einen internationalen
Waffenschein. (Offenbar war sich Ms. Vanesca trotz
ihrer humanistischen Einstellung sehr wohl dariiber
im Klaren, dass es Probleme geben konnte, die sich
nicht nur mit gutem Willen 16sen lassen.) Charakte-
re mit guten Kontakten zu Forschungseinrichtungen
konnen sicherlich alles Notwendige (also die richtige
Kleidung, einen Wagen, Jod-Tabletten) fir den Auf-
enthalt organisieren und direkt nach Lobito, vorzugs-
weise in ein noch zu buchendes Hotel, liefern lassen.

Koppenstock nennt ihnen als Kontaktpersonen
Frank und Nancy Corlin (siehe Seite 10). Die beiden
seien fiir die Niederlassung des Internationalen Roten
Kreuzes verantwortlich, in der Maria Vanesca zuletzt
gearbeitet hat.

Die Handlung

Was genau ist nun eigentlich passiert, und wie kon-
nen die Spielercharaktere es herausfinden?

Vor etwa eine Monat fiel Maria zum ersten mal
auf, dass offenbar Besucher ihrer Suppenkiiche ver-
schwanden. Das wire vielleicht nicht so auffallig ge-
wesen, wenn sich die anderen Besucher nicht so be-
harrlich geweigert hatten, Auskunft zu geben. (In
den Slums kommt es haufiger vor, dass jemand ver-
schwindet oder stirbt, aber dann geben die Bekann-
ten der Person meistens immerhin vage Auskiinfte.)

Beharrliches Nachfragen fiihrte schlief8lich zu einem
Zeugen, der gesehen hatte, wie die Verschwundenen
von einem Lieferwagen abtransportiert worden sind.

Da Ms. Vanesca wenig Vertrauen in die lokale Po-
lizei hatte, ging sie der Sache selbst nach. Dabei wur-
de sie tatséchlich Zeuge eines solchen Verschwindens.
Sie verlor den Lieferwagen zwar aus den Augen, er-
kannte ihn aber spéter auf dem Parkplatz eines Su-
permarktes wieder. Von da folgte sie ihm zum Gelan-
de der LOC (Lobito Oil Company Incorporated). An
einem der folgenden Tage heftete sich Maria an die
Hinterreifen des Lieferwagens und wurde zu einem
Massengrab auflerhalb der Stadt gefiihrt. Die Fahrer
des Wagens entledigten sich dort einiger Leichen und
fuhren dann zuriick. Maria machte mit ihrer Digital-
kamera einige Fotos und kehrte in die Stadt zuriick.

Mit ihren Beweisen ging sie zur Polizei. Der zu-
standige Beamte versprach, sich darum zu kiimmern
und leitete es an seinen Vorgesetzten weiter. Leider
war dieser korrupt und verstandigte die LOC. Schon
einen Tag spéter kam die Menschenrechtlerin bei ei-
ner bewaffneten Auseinandersetzung ums Leben.

Die Spielercharaktere miissen nun zunéchst her-
ausfinden, was Maria Vanesca tiberhaupt untersucht
hat. Bei ihren Ermittlungen kommt ihnen ihre Umge-
bung — das biirgerkriegsgeschiittelte Angola — nicht
gerade entgegen. Viele Einwohner (insbesondere in
den Slums, wo ihre Ermittlungen beginnen sollten)
stehen Weiflen nicht unbedingt freundlich gegen-
iiber.

Der erste Schritt sollte darin bestehen, die Stati-
on des roten Kreuzes aufzusuchen. Je nach Vorge-
hen sollten die Charaktere bald herausfinden, dass
Ms. Vanesca eine Digitalkamera besafy und direkt vor
ihrem Tod ihre SD-Karte verloren hat. Da sie da-
von eigentlich zwei hatte, liegt die Vermutung nahe,
dass sie eine davon versteckt hat, wofur sich eine be-
stimmte Kirche anbietet, die sie hdufig besuchte.

Nach der Entdeckung der Karte besteht der nachste
Schritt vermutlich in einer ndheren Beschaftigung mit
Oberinspektor Delizia Zenim. Diese wiederum fiihrt
zu dessen Brief an den Geschéftsfithrer der LOC.

Haben die Spielercharaktere erst einmal herausge-
funden, wer hinter dem Tod Maria Vanescas steckt,
miissen sie noch herausfinden, warum das alles ge-
schehen ist. Thnen sollte klar sein, dass die Polizei ih-
nen nicht unbedingt weiterhelfen kann. Weiterfiih-
rende Untersuchungen sind also erforderlich. Die er-
geben, dass die ,Lobito Oil Company, Incorporated®
offenbar gar kein Ol fordert und letzten Endes iiber
Strohmanner, Scheinfirmen und ahnliches der ,Smi-
lin’ Beauty, Incorporated angehért. In dem Zusam-
menhang gibt es zudem Hinweise auf eine mysteriose
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Anmerkungen und Danksagungen

Dieses Szenario wurde anlésslich eines Wettbe-
werbs fiir Cthulhu Now geschrieben. Urspriing-
lich war es etwas weiter angelegt: Das erste Kon-
zept sah es als eine Art Kampagne, bei der ver-
schiedene afrikanische Kulte (ich wollte unbe-
dingt etwas mit Afrika machen ...) als Deckman-
tel und Ablenkung eines anderen Kultes dienten.
Das ganze wurde mir zu verstiegen und aufler-
dem zu lang. Im zweiten Gedankengang war es
als Zweiteiler geplant — mit Lobito als erster Etap-
pe und Savannah, Georgia als zweiter. Das wurde
aus Zeit- und Platzgriinden verworfen und, wie
das Testspiel belegt hat, war das keine schlechte
Idee.

Das Schwierigste an diesem Szenario war es, ei-
nigermafien verlassliche Informationen tiber Lo-
bito zu finden. Die meisten endeten 2002. Und
beim Lesen habe ich immer noch das Gefiihl, die-
ses Thema nicht eingehend genug abgehandelt zu
haben. Zum Leiten reicht es jedoch aus.

Betreffs der Namen aller Nichtspielercharakte-
re habe ich mir die Freiheit genommen, sie an eu-
ropaische Gewohnheiten anzupassen. Normaler-
weise scheinen in Afrika die meisten Einwohner
nur einen Namen zu fithren. Da ich mich in dieses
Konzept nicht richtig eingew6hnen konnte, haben
sie hier Vor- und Nachnahme.

Besonderer Dank geht als allererstes an mei-
ne Schwester Margit (ihres Zeichens Doktor der
Biochemie), die mich mit gentigend ,Technobab-
ble” zu Youthamux versorgt hat. Auch wenn von
den vier Seiten aus Zeit-, Platz- und Midigkeits-
grinden nur ein winziger Absatz geblieben ist.
(Schade, dass meine Testrunde das gar nicht zu
Gesicht bekommen hat ...) Auflerdem hat sie die
vier Professoren, die (teilweise unwissentlich) der
Smilin’ Beauty den Riicken starken, grundlegend
tiberarbeitet. Ebenfalls danken muss ich an dieser
Stelle meiner Testrunde, bestehend aus Barbayat,
dem Dom, Katrin und Dirk. Meiner Fritteuse, den
Marken Coca Cola und Beck’s sowie jenen, die
mir als Ablenkung zu Verfiigung standen (Frank
Black, Biff und Carl Kolchak) gebiihrt ja sowieso
immer meine grenzenlose Dankbarkeit ...

Expedition in die Arktis, die auf ihrer Riickreise un-
nétigerweise das damals noch umkémpfte Lobito an-
gelaufen hat. Sollten die Spieler in das Gebaude ein-
dringen, finden sie Hinweise auf kiinstlich gealterte
Menschen, einige Mutanten und in einem Labor ei-

nen Schoggothen. Eventuell konnen sie sogar einige
Forschungsergebnisse mitgehen lassen. Bei geschick-
tem Weiterleiten an die entsprechenden Autorititen
diirften sowohl die LOC als auch die Smilin’ Beauty
sehr schnell dicht gemacht werden. Die dorthin fiih-
ren Ereignisse sind natiirlich sehr vom Vorgehen der
Spielercharaktere abhangig.

Eine der Spuren fiihrt zu der Reporterin Bonisawa
Cuma. Schon wire es, wenn bei ihrem ersten Kon-
takt Ms. Cuma gerade Besuch von zwei Schlagern
der LOC bekommt, die sie zum nachhaltigen Schwei-
gen bringen wollen. Wenn dieser Versuch scheitert,
nimmt sich Dr. Molefi dieses Problems an und totet
sie mit dem ,Griinen Verfall“. Weitere Spuren kon-
nen durch Observation des Gebaudes erlangt wer-
den: Es sollte z. B. moglich sein, einen Lieferwagen
mit Leichen abzufangen (das bestétigt zugegebener-
maflen nur Ms. Vanescas Aussagen, macht aber die
Spieler gliicklich). Falls die Spielercharaktere sogar ei-
nen Weg finden, in das Gebaude hineinzukommen
(was nicht so schwer ist, wie es klingt — zumindest
anfangs konnen sie es wie ganz normale Kunden oder
Interessenten betreten), konnten sie das Modem der
Firma verwanzen. Das liefert ihnen zum einen die
Passworte der Herren Doktoren (ihre Internetpass-
worte sind mit denen ihrer Computer identisch) und
zum anderen einige Mails zwischen Mr. Hammond
und Dr. Huvanez.

Hintergrundinformationen

In diesem Kapitel finden sich generelle Hintergrund-
informationen. Einige davon kénnen im Laufe des
Spiels an die Spieler weitergegeben werden, andere
dienen nur dazu, dem Spielleiter eine bessere Dar-
stellung der Ereignisse zu ermoglichen.

Um ein einfacheres Leiten zu ermdglichen, wurden
auf Seite 7 alle Ereignisse (sowohl hier als auch an-
derswo beschriebene) tabellarisch aufgefiihrt.

Maria Vanesca

Informationen iiber Maria Vanesca sind verhaltnis-
méaflig einfach zu bekommen; zwar hat die Men-
schenrechtlerin sich nie um ihr Ansehen in der Of-
fentlichkeit gekiimmert (und ist fiir ihren Wirkungs-
grad erstaunlich wenig bekannt), doch im Internet
und in Zeitungsarchiven kann ein einigermaflen ge-
schickter Sucher innerhalb von maximal drei Stun-
den (wahlweise tiber die Fertigkeiten Computer-bzw.
Bibliotheks-/Internetnutzung oder dariiber, dass er
Berufsjournalist ist) alles herausbekommen, was ihn
interessieren konnte.
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Trotz (oder gerade wegen) ihres ungewd6hnlichen
Werdegangs hat sich innerhalb Maria Vanescas Le-
ben nichts wirklich Aufsehenerregendes ereignet; es
gibt keine Liicken, keine diisteren Geheimnisse, nicht
einmal vermutete Liebesgeschichten.

Die gebiirtige Mexikanerin kam am 14 Mai des Jah-
res 1967 als Tochter des reichen mexikanischen Ol-
Magnaten Emilio Vanesco zur Welt. Thre Mutter starb
bei ihrer Geburt.

Ihre Jugend verbrachte sie auf dem heimischen
Landsitz, unterrichtet von diversen Privatlehrern.
Spater besuchte sie die angesehensten Internate in der
Schweiz und in England. Als sie 20 Jahre alt war brach
sie zu einer Weltreise auf.

Bei ihrer Reise wurde sie in Johannesburg von ih-
ren Begleitern getrennt und in die Slums verschla-
gen. Diese ihr bis dato nur vom Hérensagen bekann-
te Realitat wirkte so verstorend auf sie, dass sie be-
schloss, etwas gegen solche Zustinde zu unterneh-
men.

Zuriick in Mexiko erwartete sie ein schwerer
Schlag: Thr Vater war wihrend ihrer Reise verstor-
ben. So kam sie in den Besitz seiner Gesellschaft. Da
sie nicht iiber die zur Leitung eines solchen Betriebs
notwendige Erfahrung verfiigte, strukturierte sie ihn
um. Geleitet wird er jetzt von einem Vorstand erfah-
rener Geschéftsleute. Maria selbst behielt ein Veto-
Recht und die Moglichkeit, ihr notwendig erscheinen-
de Beschliisse durchzudriicken.

Nachdem sie innerhalb ihrer eigenen Gesellschaft
fir bessere Verhiltnisse fiir die Arbeiter gesorgt
hatte, begann sie, sich mit verschiedenen Men-
schenrechtsorganisationen in Verbindung zu setzen.
Sie selbst organisierte diverse Aktionen zur Linde-
rung menschenunwiirdiger Lebensumstinde in Asi-
en, Australien und Amerika. Trotz ihres enormen
Vermégens scheute sie sich nie, an vorderster Front
(etwa in den Suppenkiichen New-Orleans’) mitzu-
wirken und in den selben Baracken zu wohnen, wie
ihre Mitstreiter und jene, fiir die sie stritt.

Thre letzte Aktion fiihrte sie nach Angola, welches
das weltweit grofite Landminenaufkommen und eine
der hochsten Kindersterblichkeitsraten hat. Thr Plan
sah vor, sich zunichst einen Uberblick {iber die Zu-
stande zu verschaffen und dann Schritte dagegen ein-
zuleiten. Ersteres versuchte sie durch die Arbeit in ei-
ner Suppenkiiche des roten Kreuzes. Dann kam sie
am 5. Januar 2006 ums Leben.

Natiirlich hat sich eine Frau wie Maria Vanesca auf
ihrem Weg nicht nur Freunde gemacht; einige Regie-
rungen sind nicht gut auf sie zu sprechen, auch einige
Industrielle nicht. Da sie bei ihren Aktionen jedoch
stets mafivoll vorgegangen ist und eher zu helfen ver-

suchte als anzuklagen, kdme von diesen aber keiner
als potenzieller Tater in Frage.

Angola

Das afrikanische Land hat eine ausgesprochen be-
wegte Geschichte hinter sich. Bis 1975 war es eine
portugiesische Kolonie, die vor allem fiir den Skla-
venhandel gebraucht wurde. Nach der Unabhéngig-
keit brach ein Biirgerkrieg aus, der bis 1992 andauerte.
Dann gab es Wahlen, in Folge derer der Biirgerkrieg
erneut aufflammte.

Seit 1997 ist die MPLA (Popular Movement for the
Liberation of Angola) die regierende Partei. Zumin-
dest in den Stadten hat sie die absolute Mehrheit. Im
Umland ist die UNITA (National Union for the Total
Independence of Angola) starkste Partei; sie war es,
die den Biirgerkrieg nach ihrer Wahlniederlage 1992
wieder aufnahm. Daneben gibt es noch die PLD (Li-
beral Democratic Party), die FNLA (National Front of
the Liberation of Angola) und die PRS (Social Rene-
wal Party). Indirekt waren auch Russland und Ame-
rika an diesen Biirgerkriegen beteiligt; sie versorgten
die einzelnen Parteien mit Ausriistung. Es war nur
einer von vielen Stellvertreterkriegen, die zu der da-
maligen Zeit in Afrika stattfanden.

Seit 2002 herrscht in Angola Waffenstillstand.
Nicht etwa, weil die fithrenden Parteien zu Vernunft
gekommen sind, als vielmehr dadurch, dass die Be-
volkerung als solche einfach kein Interesse mehr am
Biirgerkrieg hat. Als direkte Folge des Kriegs hat An-
gola das hochste Landminenaufkommen weltweit.
Die Agrarwirtschaft ist entsprechend nur noch mi-
nimal vorhanden. Die einzigen Exportartikel — Dia-
manten und Ol - sind fest in den Handen verschiede-
ner Interessengruppen. Wie hoch deren Ertrage sind,
ist nicht bekannt. Immerhin hat Angola zur Zeit das
grofite Wirtschaftswachstum in Afrika.

Die offizielle Wahrung ist der Angolanische Kwan-
za (Kz). Fiir einen Euro gibt es 74,82 Kz, fiir einen US-
Dollar gibt es 58,17 Kz, und fiir ein britisches Pfund
108,75 Kz*.

Lobito

Lobito war einst die zweitwichtigste Stadt Ango-
las. Sie hat einen Hafen und iiber Jahre war sie
der Hauptverschickungsort fiir Sklaven. Die Stadt als
solche macht einen verhaltnisméflig modernen Ein-
druck, da die meisten Gebdude jiingeren Datums

“Diese Kurse wurden fiir den 15.01.2005 berechnet. Ak-
tuelle Wechselkurse konnen z.B. mit www.traveda.de/
reisetipps/waehrungen.htm berechnet werden.
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sind. Als Hafenstadt profitiert Lobito vom wirtschaft-
lichen Wachstum Angolas. Die Stadt liegt zum einen
an einer Bucht, zum anderen an einem Fluss (dem Rio
Catumbela).

Im Hauptteil der Stadt und um den Hafen wer-
den die Spielercharaktere wenig Unterschied zu an-
deren Stiddten merken. Die Preise (insbesondere fiir
Agrarprodukte) sind enorm hoch (ungefihr das vier-
bis fiinffache der européischen), aber sonst macht die
Stadt einen recht wohlhabenden Eindruck.

Die Slums, in denen sich die Spielercharaktere zu-
mindest anfangs aufhalten werden, befinden sich am
Studrand der Stadt. Je grofier die Entfernung zum Ha-
fen ist, desto armer wird die Gegend. Hier bestehen
die Unterkiinfte meistens aus Lehm und dem, was
sich als Baustoff finden liefy (also Autowracks, Treib-
holz und &dhnlichem).

Auflerhalb Lobitos sind die Trassen inzwischen ge-
raumt, aber abseits der bekannten und gekennzeich-
neten Wege besteht nach wie vor Landminengefahr.
(Ausfliige ohne kundigen Fiihrer sollten damit un-
moglich sein.)

Die Smilin’ Beauty, Inc.

Die Kette wurde 1980 als Zusammenschluss mehre-
rer Schonheitsfarmen gegriindet. In den ersten vier
Jahren lief sie gar nicht schlecht, doch 1995 stand sie
kurz vor dem Ruin. Zu diesem Zeitpunkt hatten bis
auf Patrick Hammond alle Geschéftsfiihrer das sin-
kende Boot verlassen. Mitte 1997 schloss Hammond
daher seinen Handel mit Elijah Marsh. Der versorg-
te ihn zunéchst mit Innsmouth-Silber und nachdem
die Smilin’ Beauty den Grofiteil ihrer Schulden be-
zahlt hatte, wurde eine Expedition in die Antarktis
ausgeriistet. Ungefahr zeitgleich fand die Griindung
der LOC statt. Alles war so organisiert, dass der in
der Antarktis geborgene Schoggothe auf dem Riick-
weg direkt in Lobito abgeliefert werden konnte.

Ein Jahr spater (1998) wurde Youthamux angekiin-
digt. Es fand zunéchst keinerlei Beachtung, entwi-
ckelte sich aber in den néchsten Jahren zum Kassen-
schlager.

Wie sich leicht herausfinden lasst, hat die Firma ih-
ren Hauptsitz in Savannah, Georgia und wird immer
noch von Patrick Hammond geleitet.

Patrick Hammond und Elijah Marsh

Um Mr. Hammond gibt es keinerlei Geheimnisse. Er
wurde 1968 geboren, studierte in Harvard und nahm
1988 den Platz seines Vaters als Teilhaber und Ge-
schéftsfithrer der Smilin’ Beauty ein.

Elijah Marsh ist ein direkter Abkémmling der Fa-
milie Marsh aus Innsmouth. Jene Kleinstadt wur-
de 1928 von den amerikanischen Behorden praktisch
ausradiert: Die meisten Geb4dude wurden gesprengt,
fast alle Bewohner interniert und aus der Offentlich-
keit bisher unbekannten Griinden wurde das vor der
Stadt liegende Teufelsriff torpediert. Ausloser war der
Bericht eines jungen Mannes, der es mit knapper Mii-
he geschafft hatte, aus der Stadt zu entkommen. Of-
fenbar hatte sich dort eine ziemlich abartige Religi-
on etabliert, die vor vielen Jahren von der Familie
Marsh eingeschleppt worden war. Hinzukamen De-
formationen der Einwohner, die nicht nur auf genera-
tionenwiahrenden Inzest zuriickzufithren waren. Eli-
jah wurde 1965 als Sohn eines jungen Paars geboren,
das 1952 als ,normal® aus einem der Internierungsla-
ger entlassen wurde. Aufgrund seiner Intelligenz er-
hielt er Stipendien fiir alle moglichen Universititen
und entschied sich fiir Harvard.

Dort lernten die beiden Manner einander kennen.
Sie gehorten der gleichen Studentenverbindung an
und hielten auch nach dem Studium Kontakt. Bis 1995
hatte Hammond keine Ahnung von den Hintergrin-
den seines Freundes und als er sich mit der Bitte um
Hilfe an ihn wand, ahnte er nicht, worauf dies hin-
auslaufen wiirde.

Es muss Elijah zu Gute gehalten werden, dass sei-
ne primére Intention tatsachlich war und ist, sei-
nem Freund zu helfen. Alles weitere sind Nebenef-
fekte: Elijah hatte bereits wihrend seiner Studienzeit
Kontakt zu den Tiefen Wesen von Innsmouth und
fiir ihn war es naheliegend, seinem Freund erst mit
Innsmouth-Silber, spater mit der ihm zu Gebote ste-
henden Magie weiterzuhelfen.

Die generellen Informationen iber Hammond und
Marsh lassen sich recht einfach finden: Hammonds
Lebenslauf ist hinlénglich bekannt (und im Firmen-
profil der Smilin’ Beauty abgedruckt), und eine An-
frage in Harvard wird seine Freundschaft zu Marsh
offenbaren. In Fachkreisen (Anthropologen, Okkul-
tisten und ahnliche) ist Innsmouth ebenfalls hinlédng-
lich bekannt, den einen fiir eine bisher noch nie dage-
wesene Degeneration, den anderen als Wurzel eines
iiberaus dubiosen Kults.

Beide Ménner wohnen in Savannah, Georgia. Es
ist mehr als unwahrscheinlich, dass die Spielercha-
raktere ihnen im Laufe dieses Szenarios begegnen
werden.

Youthamux und Youthamux B

Der absolute Erfolgsbringer der Smilin’ Beauty ist
das Verjungungsmittel Youthamux. Offiziell basiert
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Chronologische Ubersicht der Vorgeschichte
Der Eintrag ,Medien” besagt, dass die Spieler diese Information aus der internationalen Presse, dem Internet
oder vergleichbaren Quellen bekommen kénnen.

Jahr Ereignis Seite Spieler

1928 Innsmouth wird gerdumt S.6 Okkulte Szene,
Regierungsunterlagen

1952  Marshs Eltern werden entlassen S.6

1967  Geburt Vanesca S.5  Medien

1965 Geburt Marsh S.6  Universitat Harvard

1968 Geburt Hammond S.6  Medien

1970 Ausldschen der letzten Hereros S.27 Internet, Handout 5

1975 Unabhéngigkeit Angolas, Ausbruch des Biirgerkriegs S.5  Medien

1980 Smilin’ Beauty wird gegriindet S.6  Medien

1987 Vanescas Europareise S.5 Medien

1988 Marsh und Hammond lernen einander kennen S.6 Harvard-Jahrbucher

1992  Ende des ersten angolanischen Biirgerkriegs, S.5  Medien

Beginn des zweiten angolanischen Biirgerkriegs

1995 Smilin’ Beauty ist bankrott S.6  Medien

1997 Hammond schlie3t sich der Smilin’ Beauty an S.6

1998  Youthamux wird angekiindigt S.6  Medien

1998 LOC wird gegriindet S.9  Lobito News (S. 16)

1998 Die Hammond Explorer liefert den Schoggothen S.6  Lobito News (S. 16)

2001 Verscharfung amerikanischer Einfuhrkontrollen nach 9/11

2002 Waffenstillstand in Angola S. Medien

2004 Youthamux B wird geplant, die Experimente beginnen S.6  E-Mails aus LOC-Netz
(S. 20), Handout 4

2005 Vanesca beobachtet Leichenentsorgung S.22  SD-Karte aus Kirche (S. 15),
Handout 1

2006 Tod Maria Vanescas S.3  Einstieg, E-Mail aus LOC-
Netz (S. 20), Handout 3

2006 Tod Sipho Xuns S.14 Handout 2

es auf immortalisierten Spenderzellen aus dem Hirn-
teil des Menschen, der als limbisches System bekannt
ist. Dabei handelt es sich um den Bereich des Hirns,
der unter anderem fiir Wachstum, Endorphinaus-
schiittungen und Lernfahigkeit zustandig ist. Durch
Youthamux-Infusionen werden diese Bereiche prak-
tisch erneuert.’

Offiziell wurde dieses Wundermittel der Schon-
heitschirurgie in den Laboratorien der zur Smilin’ Be-
auty gehorenden Schonheitsfarm ,Home of Smile®
produziert. Die offizielle Stellungnahme ist, dass es
auf Stammbhirnzellen basiert. Angeblich sollen die-

°Jahrelang galt es als unméglich, dass sich diese Zellen — die
auch bei iberméfligem Alkoholgenuss absterben — sich regene-
rieren. Neuere Forschungen haben jedoch ergeben, dass sie das
tatsachlich tun.

se von einigen Unfallopfern stammen, die idealisti-
scherweise verfiigt hatten, ihre Stammbhirnzellen fiir
Forschungszwecke zur Verfiigung zu stellen. Nach
Angaben von Smilin’ Beauty war es, nachdem die
Zellen in ihre jetzige Form gebracht worden waren,
nicht erforderlich, weitere Stammbhirnzellen zu ver-
wenden. Es sei hingegen moglich, eine Proteinmas-
se mit dem Stoff zu ,,impfen” (dhnlich wie Milch mit
Joghurt-Kulturen).

Diese Erklarung enthalt tatsachlich ein Quentchen
Wahrheit: Youthamux basiert tatsachlich unter ande-
rem auf Stammbhirnzellen. Es ist allerdings unmog-
lich, Proteine mit dem Stoff zu impfen. Stattdessen
werden immer neue Zellen benétigt.

Ein anderer wichtiger Bestandteil ist — oder viel-
mehr war - ein Schoggoth, den ein Forschungsteam
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vor einigen Jahren aus der Antarktis geborgen hatte.
Es ist hauptséchlich den Eigenschaften dieses rohen
,Urplasmas® zu verdanken, dass Youthamux so wirkt,
wie es wirkt. Allerdings ist es moglich, Stammbhirn-
zellen mit dem bereits vorhandenen Stoff zu impfen
(das wird auch getan, denn Schoggothen sind Man-
gelwahre).

Youthamux B ist eine neue Variante des klas-
sischen Youthamux. Nachdem im Jahre 1928 Inns-
mouth durch die staatlichen Behoérden grofiten-
teils zerstort, seine Bewohner in verschiedenen
Konzentrationslager-dhnlichen Einrichtungen unter-
gebracht und das Teufelsriff torpediert worden war,
stand der dortige Zweig der Tiefen Wesen vor ei-
nem Problem. Hatten sie bis dahin die Bewohner von
Innsmouth nutzen koénnen, um ihre eigene Bevol-
kerung aufzufrischen, stand ihnen diese Moglichkeit
nun nicht mehr zu Verfigung.

Es ist bis heute nicht bekannt, warum die Tie-
fen Wesen anscheinend auf menschliche Hybridwe-
sen angewiesen sind. Der betroffene Zweig jedenfalls
wurde durch diesen Umstand schwer getroffen. Es
sollte bis heute dauern, bis eine Besserung in Sicht
war.

Durch den Handel, den Elijah Marsh mit Patrick
Hammond schloss, kamen zwar zuniachst die Uiberle-
benden Einwohner Innsmouths frei, doch waren sie
nur sehr wenige. Daher zogerte Marsh keinen Augen-
blick, als sich die Moglichkeit bot, weitere dieser Hy-
briden zu schaffen.

Das neue Youthamux B enthilt neben mensch-
lichen Stammhirnzellen und dem Schoggothen die
DNS eines Tiefen Wesens. Die Wirkung dieser Kom-
bination tritt erst in fiinf bis zehn Jahren ein und sorgt
dafiir, dass der Patient sich langsam, aber unaufthalt-
sam in ein Tiefes Wesen verwandelt.

Zuletzt verbleiben die Fragen, wie ein ,Wunder-
mittel wie Youthamux in Amerika ohne Siegel und
Stempel der Gesundheitsbeh6rde durchgehen konn-
te und warum es nicht bereits von diversen anderen
Wissenschaftlern analysiert worden ist. Die erste Fra-
ge beantwortet sich recht einfach: Youthamux wurde
genehmigt, weil ein hochrangiges Mitglied der Ge-
sundheitsbehorde es ausprobiert hat und sich danach
dankbar zeigte. Der zweite Punkt war etwas schwerer
zu bewerkstelligen: Smilin’ Beauty bezahlt eine Reihe
von Professoren dafiir, genau das zu verhindern:

Die Fachmeinung zu Youthamux

Ein Produkt wie Youthamux erweckt natiirlich die
Neugier der Fachwelt. Daher hat die Smilin’ Beauty
vier Professoren auf ihrer Lohnliste, die das Produkt

vor einem allzugrofien Interesse schiitzen sollen. Al-
len vieren ist gemein, dass sie als absolute Koryphéen
ihres Gebiets gelten. Hier eine Ubersicht, welche Po-
sitionen die Professoren dabei vertreten:

Darren Mugjard ist Professor der Medizin. Er gilt
als einer der besten plastischen Chirurgen der
USA. Ein Termin fiir eine Operation ist bei ihm
etwa so schwer zu bekommen wie eine personli-
che Audienz beim Heiligen Vater. Er ist eine ech-
te Koryphée auf seinem Gebiet und auch als For-
scher sehr erfolgreich. Seine Erkenntnisse tiber
die Wiederherstellung von Schwerstverbrann-
ten sind z. B. bahnbrechend.

Mugjard vertritt die Position des Skeptikers.
Seiner Ansicht nach beruht die Wirkung der
Youthamux-Kur einzig und allein auf dem
Placebo-Effekt — also darauf, dass sich die damit
behandelten Patienten jiinger fithlen und schon
dadurch geistig wieder beweglicher werden. Ei-
ne Auswirkung auch auf den Kérper hilt Mug-
jard schlichtweg fiir unmoéglich.

Niemanden verwundert, dass er diese Positi-
on vertritt: Immerhin beruht seine Methode,
Patienten zu einem jugendlicheren Aussehen
zu verhelfen, auf ganz anderen Voraussetzun-
gen und konnte durch Youthamux (Werbemot-
to: ,Verjingt Korper und Geist!®) ernsthaft ins
Hintertreffen geraten. Das kann Mugjard, dem
Privatchirurgen, genauso wenig recht sein wie
Mugjard, dem Forscher, — dem einen droht der
Verlust von Kunden, dem anderen der Verlust
staatlicher Fordergelder. Mugjard weify nicht,
dass er fur Smilin’ Beauty arbeitet. Er glaubt,
den Auftrag von einem Konkurrenten erhal-
ten zu haben und vertritt nur, was er ohnehin

glaubt.

Eric Heartfield ist Neurologe und forscht tiber Neu-
rogenese, also das Nervenwachstum, im Gehirn.
Diese Disziplin ist relativ neu — bis vor wenigen
Jahren glaubte man noch, Gehirnzellen kénnten
sich nicht regenerieren. Heartfield ist in Fach-
kreisen als solider Arbeiter anerkannt. Er meldet
sich verhaltnismafig selten zu Wort.

Wenn, dann veroffentlicht er Artikel tiber neu-
ronale Wachstumsfaktoren und die Auswirkun-
gen der Alterung des Gehirns auf den Rest des
Korpers. Er wiirde sich niemals dazu hergeben,
etwas Falsches zu schreiben, verfasst seine Ar-
tikel aber so, dass sie den Schluss nahe legen,
eine Entwicklung wie Youthamux wiére tatsich-
lich méglich. In Firmenpublikationen von Smi-
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lin’ Beauty wird Heartfield denn auch besonders
héufig zur Untermauerung der von der Firma
aufgestellten Thesen zitiert.

Frank Allison ist von Haus aus Zellbiologe, forscht
aber ebenfalls iber Neurogenese und wider-
spricht anscheinend Professor Mugjard. Anders
als dieser halt er die Wirkung von Youthamux
nicht fiir einen Placebo-Effekt und ist durch ei-
gene Forschungen bemiiht, dieses zu untermau-
ern. Langfristig hofft er, Youthamux als Basis
fir ein Praparate gegen neurodegenerative Er-
krankungen einsetzen zu koénnen, also Krank-
heiten, die die Nervenzellen im Gehirn betref-
fen, wie z. B. Alzheimer, Multiple Sklerose oder
Chorea-Huntington. Youthamux kooperiert mit
ihm, aber dennoch sind seine Ergebnisse durch-
wachsen. Das liegt daran, dass er von Smi-
lin’ Beauty zwar dieselben Zelllinien erhélt, die
auch fiir die kosmetische Behandlung eingesetzt
werden - allerdings erst, wenn sie entweder
iberaltert sind oder wenn die Transfektion (das
Animpfen) mit Schoggothenplasma aus irgend-
einem Grund scheiterte.

So kann Allison immer wieder von grof3en
Erfolgen — und ebensolchen Riickschldgen be-
richten. Youthamux erhilt so einen positiven
Auftritt in den Medien, ohne dass man Erkennt-
nissen tiber die Wirksamkeit von Youthamux
als Medikament in Wahrheit einen Schritt ndher
kommt.®

Markus Greven ist Professor fiir Molekulare Medi-
zin am renommierten Berliner Max-Delbriick-
Zentrum, unterstreicht im Wesentlichen die Po-
sition von Professor Heartfield durch eigene Er-
gebnisse (wobei er strikt auf die Unabhéngigkeit
seiner Arbeitsgruppe von amerikanischen Theo-
rien pocht). Da seine Mittel nicht so grofizii-
gig bemessen sind wie Heartfields erzeugt er
seine Daten tberwiegend durch sehr sorgfil-
tigen Studienaufbau - wo andere sich bemii-
hen, Kontroll- und Testgruppe in einer Studie
etwa identisch zusammenzusetzen, tut Greven
das Gegenteil.

SNatiirlich gibt es immer wieder Berichte tiber verzweifelte
Erkrankte, denen es nach einer Youthamux-Therapie auf eigene
Kosten besser ging, die aber noch nicht mit soliden klinischen
Studien untermauert wurden. Smilin’ Beauty gibt keine Garan-
tie tiber die Wirksamkeit von Youthamux in diesen Fallen ab, ist
sich aber nicht zu schade, die Aussagen tibergliicklicher Geheilter
dennoch als Werbung zu verwenden - natiirlich nur mit deren
Genehmigung.

Er betont in seinen Artikeln aber immer wie-
der, dass aufgrund der kleinen Probandenzahlen
und der begrenzten Mittel, die er in Deutsch-
land nur zu seiner Verfiigung hatte, seine Er-
gebnisse nur Hinweise auf die Wirksamkeit von
Youthamux liefern, aber nichts statistisch Signi-
fikantes. Auflerdem lésst er in seine Artikel im-
mer wieder Bedauern dariiber einfliefien, dass
durch die Regelungen des US-amerikanischen
Patentrechts keine eingehendere Untersuchung
von Youthamux moglich ist, wobei er die Recht-
méfigkeit der Patentregelungen aber nie in Fra-
ge stellt.

Die Ansichten der vier Professoren sind in wis-
senschaftlichen Foren hinldnglich bekannt. Da die
Beitrage zu Youthamux nur einen kleinen Teil ih-
rer (ansonsten durchweg seriosen) Veréffentlichun-
gen ausmachen, fallen sie nicht weiter auf. Ein wis-
senschaftlich orientierter Charakter kann jedoch nach
Zusammentragen aller Beitrdge (mit Hilfe der Fer-
tigkeiten Computernutzung, Biologie, Naturkunde,
Bibliotheks-/Internetnutzung) recht schnell ein Mus-
ter erkennen.

Die Lobito Oil Company, Inc.

Abgesehen von den Informationen, die sich direkt
im Gebaude der Firma befinden, gibt es einiges, was
die Spielercharaktere im Internet, iiber Kontakte und
durch Fuflarbeit herausfinden kénnen.

Die LOC (wie sie haufig nur genannt wird) weist
einige Eigenartigkeiten auf. Zum Beispiel nennt sie
sich Ol-Gesellschaft und verfigt iiber kein OL Ihr
ganzer Sinn und Zweck ist es, eine Basis zu haben, um
Hirnzellen aus Angola zu beschaffen. Das wére ver-
mutlich auch in einer geheimen Operation méglich
gewesen, doch Hammond und Marsh dachten sich, es
sei eine gute Sache, eine ,legale” Niederlassung zu ha-
ben. Moglicherweise l4sst die sich in absehbarer Zeit
noch zu anderen Dingen nutzen.

Die Firma wurde 1998 von diversen auslandischen
Investoren gegriindet. Samtliche Firmen, die irgend-
wie an ihr beteiligt sind, gehen tiber Umwege auf
Smilin’ Beauty zuriick. Da die Kunden der LOC eben-
falls alle zu diesen Firmen gehoren, ist es ein Leichtes,
angebliche Ol-Kaufe zu titigen, die dann nicht statt-
finden.

Geleitet wird die Firma von einem gewissen
Dr. Emilio Huvanez — das ist im Internet, bei der Han-
delskammer oder durch Nachfrage bei einer Behorde
recht schnell herauszufinden. Eine Liste der Teilhaber
kann zum Beispiel aus einem Artikel der Lobito News
gewonnen werden. Die Uberpriifung der einzelnen



10

Das ERBE DER MARIA VANESCA

Firmen dauert etwas langer und erfordert einen Wurf
auf wahlweise Bibliotheks-/Internetnutzung, Buch-
haltung oder eine aquivalente Eigenschaft. Nach et-
wa einem Tag sollten die Informationen vorliegen.

Nichtspielercharaktere

In diesem Kapitel finden sich alle Informationen iiber
die in diesem Szenario vorkommenden Nichtspieler-
charaktere. Nicht beschrieben sind Elijah Marsh und
Patrick Hammond, mit denen die Charaktere vermut-
lich nicht in direkten Kontakt kommen werden.

Die Belegschaft des Roten Kreuzes

Zur Zeit wird die Suppenkiiche des Internationalen
Roten Kreuzes von sechs Personen betrieben, dem
amerikanischen Ehepaar Frank und Nancy Corlin,
dem jungen Spanier Alfredo Muanez, dem britischen
Mechaniker Fred Delling, dem afrikanischen Doktor
Mbonisi Kizun und der Russin Tanja Rumanow.

Das Ehepaar Corlin

Die beiden Amerikaner sehen einander recht dhn-
lich: Beide sind etwa 1,65 m grof3, rotgesichtig, dun-
kelhaarig, grindugig und Mitte 30. Nancy tragt eine
graue Brille mit eckigen Glasern. Frank leitet zur Zeit
die Operation. Beide arbeiten schon viele Jahre fiir
das Internationale Rote Kreuz und &hnliche Organi-
sationen. Sie teilen in Einrichtungen wie dieser Sup-
pe aus, helfen bei Aufbauarbeiten und packen auch
mal bei Operationen zu. Inzwischen sind sie ausge-
bildete Arzthelfer. Sie handeln aus Uberzeugung und
haben eine strikte Abneigung gegeniiber ,,Gutmen-
schen®, die zwar eine Menge reden, aber letzten En-
des keine wirkliche Erfahrung iiber das Thema haben.
Durch ihre lange Arbeit in Afrika haben sie eine Rei-
he von Gebrauchen der dortigen Bevolkerung tiber-
nommen.

Beide Corlins sahen Ms. Vanesca als ihr Idol an
und ihr Tod hat sie schwer getroffen. Sie haben in der
Suppenkiiche einen kleinen Schrein gebaut, in dem
sie Marias Schaffen in Lobito in drei Photos zusam-
mengefasst haben.

Frank Corlin

ST 14 GR13
KO15 GE 14

IN 14 BI 14
MA 12 ER12

STA 55

Trefferpunkte: 14

Schadensbonus: +1W4

Angriff: Faustschlag 30%, Kniippel 30%
Fertigkeiten: Erste Hilfe 90%, Fahren (LKW) 30%,
Gesetzeskenntnisse 50%, Handwerk (Zimmer-
mann) 40%, Englisch 85%, Koreanisch 30%, Portugie-
sisch 70%

Nancy Corlin
ST 14 GR12 IN 14 BI 15 STA45
KO15 GE14 MA10 ER13

Trefferpunkte: 13

Schadensbonus: +1W4

Angriff: Faustschlag 35%, Kniippel 30%
Fertigkeiten: Erste Hilfe 90%, Elektronik 50%, Fah-
ren (Auto) 60%, Fahren (LKW) 30%, Handwerk (Mau-
rer) 40%, Navigation 60%, Englisch 85%, Korea-
nisch 50%, Portugiesisch 80%, Spanisch 60%

Alfredo Muanez

Der gebiirtige Spanier ist Anfang 20, 1,85m grof3,
dinn, dunkelhaarig und blaudugig. Er ist im Rahmen
eines (selbstgewahlten) Praktikums hier und sozusa-
gen das Madchen fiir alles. Er ist eigentlich ein net-
ter Kerl, aber gelegentlich geht sein Temperament mit

ihm durch.

Auch er kann den Tod von Maria Vanesca noch
nicht richtig fassen. Wenn die Sprache darauf kommt,
wird er erzdhlen, dass er noch am selben Tag von ihr
gebeten worden sei, ihr von seinen téglichen Einkau-
fen eine neue SD-Karte mitzubringen, weil sie ihre
verloren hitte. Was ihn, wie er sagt, etwas verwun-
dert habe, denn zum einen sei Maria immer sehr sorg-
faltig mit ihren Sachen umgegangen, und zum ande-
ren wisse er genau, dass sie mindestens zwei Karten

dabei gehabt habe.

ST 12 GR 15
KO13 GE 15

IN 13 BI 12
MA 14 ER 14

STA 60

Trefferpunkte: 13

Schadensbonus: +1W4

Angriff: Faustschlag 50%, Fuf$tritt 50%, Kniippel 40%
Fertigkeiten: Computer 35%, Erste Hilfe 40%,
Elektronik 50%, Englisch 50%, Portugiesisch 40%,
Spanisch 60%
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Fred Delling

Mr. Delling ist mit seinen 1,60 m der kleinste der
Gruppe - bringt aber mindestens 90 Kilo auf die Wa-
ge. Er hat ein rundes Gesicht, blonde Haare und strah-
lend blaue Augen. Sein Gesicht bekommt durch ei-
nige dekorative Narben einen ganz besonderen An-
strich. Fred ist Ende 30.

Der eher schweigsame Brite hat in seiner Jugend
schon auf der ganzen Welt als Mechaniker der Ge-
neratoren der British Navy gewartet — und an noch
mehr Orten bei Fuflballspielen seine Kette geschwun-
gen. Inzwischen ist er ruhiger geworden; nachdem
eine Notstation des Roten Kreuzes ihm nach einem
Spiel gegen Frankreich das rechte Auge gerettet hat,
arbeitet er fiir diese Organisation.

Fred ist zwar vom Tod Ms. Vanescas ebenfalls sehr
betroffen, aber das Leben geht weiter; auf ihn kénnen
die Spielercharaktere zuriickgreifen, wenn sie einen
Mechaniker oder Muskelkraft brauchen.

ST 16 GR15 IN 13 BI 13
KO16 GE14 MA12 ER9

STA 60

Trefferpunkte: 16

Schadensbonus: +1W4

Angriff: Faustschlag 80%, Fufitritt 40%, Kniippel 60%,
Kette 70%, Faustfeuerwaffe 45%

Fertigkeiten: Ausweichen 60%, Fahren (Auto) 70%,
Fahren (LKW) 50%, Elektrische Reparaturen 70%
Elektronik 50%, Mechanik 60%, Mechanische Repa-
raturen 80%, Schweres Gerét (Bagger) 50%, Schweres
Gerat (Gabelstapler) 50%, Englisch 60%

Mbonisi Kizun

Dr. Kizun, der einzige Afrikaner im Team, ist 1,80 m
grofl und hat dunkle Haare. Seine Augen sind von
einem wassrigem Blau. Er ist bereits Mitte 50.

Mbonisi wuchs in Kapstadt auf und ist streng ka-
tholisch. Er kam schon in den 70er-Jahren nach Lobito
und verlief} die Stadt auch wahrend des Biirgerkriegs
nicht. Als das Internationale Rote Kreuz ihn fragte,
ob er sich an ihrem Projekt beteiligen wollte, nahm er
begeistert an; immerhin erhélt er so wesentlich mo-
dernere Ausriistungsgegenstinde, als sonst moglich
gewesen wéiren.

Dr. Kizun hat keine sehr hohe Meinung von Ame-
rika, Russland und Europa. Seines Erachtens sind die
an der jetzigen Situation in Afrika nicht ganz un-
schuldig. Er stellt in Diskussionen (bei denen er tat-
sachlich richtig hitzig werden kann) stets heraus, dass
er das nicht an Personen festmacht. Er hat nichts ge-
gen einzelne Personen und schitzt jeden, der her-
kommt und hilft.

Auch er sieht den Tod Ms. Vanescas als schweren
Schlag. Ebenso wie er war sie eine gldubig katholisch
und besuchte mit ihm zusammen die Kirche der Hei-
ligen Mutter Gottes. Auch am Tag ihres Todes waren
die beiden in der Kirche. Nur ging der Doktor da-
nach nach Hause und sie zuriick zur Suppenkiiche.
Auf Nachfragen wird er sich erinnern, dass Maria an
diesem Tag eine Kerze fiir ihre Eltern entziindet hat.

ST 10 GR14
KO12 GE 16

IN 15 BI 18
MA 16 ER12

STA 80

Trefferpunkte: 13

Schadensbonus: —

Angriff: Faustschlag 30%

Fertigkeiten: Biologie 70%, Erste Hilfe 80%,
Medizin 90%, Naturkunde 80%, Pharmazie 90%,
Englisch 70%, Portugiesisch 95%

Tanja Rumanov

Die schlanke Russin ist Mitte 30, hat sehr helle Haare
und hellgrine Augen. Sie halt sich selten im Freien
auf, da sie dort sehr schnell einen Sonnenbrand be-
kommt. Sie ist etwa 1,65 m grof3.

Tanja ist diplomierte Chemikerin. Ihre Aufgaben
innerhalb der Gruppe sind jedoch andere: Sie ist vor
allem fiir die Finanzverwaltung zustindig. Nach ih-
rem Studium hatten die Umsténde sie in eine Stel-
lung gebracht, in der sie sich mehr mit Verwaltung
als mit Chemie beschéftigen musste. Nachdem sie ei-
nige Zeit fir Greenpeace gearbeitet hatte, schloss sie
sich dem Internationalen Roten Kreuz an. Nach dem
Tod von Maria Vanesca ist Tanja am tiberlegen, ob sie
nicht ihre Zelte abbrechen und sich eine etwas siche-
rere Aufgabe suchen sollte.

Kurz vor Marias Tod hatte die Mexikanerin die
Russin nach einigen Einzelheiten zum Aktienrecht im
Bezug auf Firmen allgemein und Olgesellschaften im
Besonderen gefragt. Das hatte Tanja sehr verwun-
dert, da sie iiber den Werdegang Ms. Vanescas durch-
aus informiert ist. Sie hat diese Sache aber nicht wei-
terverfolgt.

ST 10 GR 9
KO11 GE 15

IN 17 BI 17
MA 13 ER 14

STA 60

Trefferpunkte: 10

Schadensbonus: —

Angriff: Faustschlag 25% Fertigkeiten: Buchfiih-
rung 80%, Chemie 95%, Computer 60%, Elektro-
nik 50%, Medizin 50%, Englisch 60%, Russisch 85%
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Die Lobito Oil Company, Incorporated

Neben dem Leiter der LOC, einem Dr. Huvanez,
arbeiten vielleicht 20 Angestellte in den Biirordu-
men. Sie haben die undankbare Aufgabe, mit diver-
sen Scheinfirmen Handelsabkommen in die Wege zu
leiten. Den meisten ist sicherlich nicht bewusst, dass
es weder das Ol, mit dem sie handeln, noch die Schif-
fe, auf denen es transportiert wird, noch die Endkun-
den wirklich gibt. Dazu kommen vielleicht 40 Werk-
schutztatige.

Neben diesen ,normalen“ Angestellten gibt es
noch Dr. Molefi. Er wurde von Elijah Marsh person-
lich eingestellt und arbeitet mit dem Schoggothen. Er
taucht in keiner Liste auf, kann aber beim Verlassen
und Betreten des Gelandes beobachtet werden.

Emilio Huvanez, Leiter der LOC

Dr. Huvanez ist etwa 1,80 m grofy und ausgesprochen
hager. Er hat braune Haare und trégt einen Schnauz-
bart. Trotz seiner dunklen Hautfarbe ist deutlich zu
erkennen, dass seine Vorfahren aus Europa stammen.
Sein Alter ist schwer zu schitzen, durfte aber Mitte
50 liegen. Seine wéssrig-braunen Augen werden von
seiner Nickelbrille noch unterstrichen. Meistens tragt
er Anziige.

Emilio ist stolz darauf, seine Ahnenreihe auf por-
tugiesische Siedler beziehen zu konnen. Er genoss
ein hervorragendes Chemie-Studium in Johannes-
burg und gehoérte in der Zeit des Biirgerkriegs ei-
ner Gruppierung an, deren Ziel die Etablierung der
Nachkommen Portugals als Herrschaftsschicht war.
Er organisierte angebliche humanitire Konvois, mit
denen Waffen an verschiedene Verbiindete geliefert
wurden. Durch seine Organisation wurde in den sel-
tensten Fallen auch nur der Anschein eines Zweifels
am Sinn und Zweck der Konvois erweckt.

Es ist nicht bekannt, wie Elijah Marsh etwas da-
von erfahren hat, doch der Innsmouth-Abkémmling
sah aufgrund dieser Vergangenheit Huvanez als den
besten Mann fiir diese Operation an. Er bot ihm ein
stattliches Gehalt, legte ihm das damit verbundene
Machtpotential dar und und drohte gleichzeitig mit
Enthiillungen iiber Huvanez’ Vergangenheit.

Emilio ist mit seiner jetzigen Position durchaus
zufrieden. Er verdient jede Menge Geld und hat
durch die hohen Bestechungsgelder, die seine Firma
zahlt, enormen Einfluss auf das politische Geschehen
in Lobito. Auflerdem hat er mit seiner Wach- und
Schlagmanschaft eine eigene Privatarmee. Und mit
seiner Sekretdrin hat er auch noch eine ihm ergebe-
ne Liebessklavin (zumindest sieht er das so). Er weif3
nicht genau, was die ganze Aktion bezweckt. Ihm ist

bewusst, dass Dr. Molefi Menschen fangen und téten
lasst, und er weif3 von den diversen Lieferungen von
Lobito nach Amerika. Von den Mythos-Aktivititen
weifd er nichts. Er geht davon aus, dass in seiner Fir-
ma geheime, illegale Forschungen einer amerikani-
schen Firma laufen — damit liegt er nicht ganz ver-
kehrt. Es kiimmert ihn aber wenig. Sein Job ist es,
den Anschein einer funktionierenden Ol-Firma auf-
recht zu erhalten, und das tut er.

ST 10 GR12
KO 12 GE 12

IN 15 BI 16
MA 14 ER15

STA 70

Trefferpunkte: 12

Schadensbonus: —

Angriff: Faustschlag 50%, Faustfeuerwaffe 50%
Fertigkeiten: Buchfithrung 90%, Geschichtskennt-
nisse 50%, Gesetzeskenntnisse 80%, Unternehmens-
fithrung 60%, Englisch 70%, Portugiesisch 90%

Dr. Hondo Molefi

Der etwa 35-jahrige Schwarzafrikaner ist ungefiahr
1,65m grofl und ausgesprochen schméchtig. Er hat
kurze, weifle Haare und dunkle, schwarz erscheinen-
de Augen. Er tragt meistens einen hellgrauen Anzug
von gutem Schnitt, wirkt aber immer, als fiihle er sich
darin nicht richtig wohl.

Hondo Molefi ist kein echter Doktor. Er gehorte
urspriinglich einem der immer noch in Afrika exis-
tierenden, ,wilden® Stimme an. Er wurde als Sohn
des dortigen Wunderheilers geboren und hat die Tra-
ditionen seines Stammes bewahrt — auch wenn es
den inzwischen nicht mehr gibt. Bei seinem Stamm
handelte es sich um einen letzten Zweig der Herero,
die durch deutsche Kaisertruppen Anfangs des letz-
ten Jahrhunderts vernichtet wurden. Sein Stamm, der
sich schon damals durch eine besondere Grausamkeit
auszeichnete, wurde erst in den 70er-Jahren durch
einen amerikanischen Stof3trupp ausgeloscht (siehe
auch Handout 5). Die Gottheit, die Molefi verehrt, ist
letzten Endes Shub-Niggurath.

Eine Reihe von Absonderlichkeiten hat ihn unter
anderem mehrere Jahre Humangenetik in Kapstadt
studieren lassen. Bei dieser Gelegenheit lernte er Eli-
jah Marsh kennen. Da beide Anbeter von Mythos-
Gottheiten sind, blieben sie auch spéter in Kontakt.
Aufgrund seiner Kenntnisse in Mythos und Human-
genetik war Molefi der richtige Mann fiir Marsh, als
dieser seine Operation begann.

Molefi schatzt Marsh. Fiir ihn besteht kein Interes-
senkonflikt darin, eigentlich Shub-Niggurath anzube-
ten, aber letzten Endes fur die Tiefen Wesen zu arbei-
ten (die ja eher Cthulhu anbeten). Tatséchlich fiihrt er
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seit einiger Zeit eine (freundschaftliche) Diskussion
mit Elijah Marsh dariiber, wie denn diese beiden Sei-
ten zu vereinen sind. Beide sind der Ansicht, dass ihre
Gottheit eines Tages zuriickkehren und die Welt ihr
Untertan sein wird. Wihrend Elijah Marsh (in einem
klaren Fall von Uberheblichkeit) meint, dann ein gu-
tes Wort fiir seinen Freund einlegen zu kénnen, steht
Molefi eher auf dem Standpunkt, es kénne ihm doch
letzten Endes egal sein, ob die Anbeter seiner Gottin
nun Schwimmflossen hitten oder nicht ...

ST 10 GR 9 IN 18 BI 19 STA25
KO15 GE15 MA15 ER 8

Trefferpunkte: 12

Schadensbonus: —

Angriff: Faustschlag 30%, Faustfeuerwaffe 60%,
Speer 70%

Fertigkeiten: Biologie 70%, Cthulhu-Mythos 14%,
Humangenetik 65%, Naturkunde 40%, Medizin 80%,
Pharmazie 35%, Englisch 60%, Portugiesisch 95%,
Stammesdialekt 95%

Zauber: Altern’, Griuner Verfall’, Kontakt zu Shub-
Niggurath®, die Macht Nyambes’

Ms. Runako Chinzira

Ms. Chinzira ist die Sekretirin, Vorzimmerdame und
Gespielin von Dr. Huvanez. Sie ist 24 Jahre alt, etwa
1,60 m grof3, schlank, hat zwei geflochtene Zopfe und
tragt stets sehr elegante Anziige.

Runako wurde wahrend des Biirgerkriegs geboren.
Sie gehorte einer mittelstdndigen Familie an und ge-
noss trotz der widrigen Umsténde eine gute Ausbil-
dung als Buchhalterin. Da ihre Eltern wahrend der
Kriegswirren zu oft die Seiten gewechselt hatten, fand
sie nach Kriegsende keine Anstellung.

Als Dr. Huvanez seine Firma griindete, brauchte
er eine Buchhalterin. Mehr noch, er wollte eine re-
prasentable Begleitung, die er bei gesellschaftlichen
Anlassen vorzeigen konnte und die ihm seine Zeit
im Bett versiilen konnte. Ms. Chinzira hatte zum ei-
nen ein gutes Zeugnis, zum anderen erfiillte sie seine
Anspriiche beziiglich des Aussehens. Und da sie drin-
gend Geld brauchte, hatte sie wenig Auswahl.

Runako ist jetzt seid finf Jahren die Sekretarin Hu-
vanez’. Sie ist mit ihrem Job nicht unzufrieden. IThr Le-
ben ist zwar ausgesprochen eingeschrankt - sie lebt
in der Firma, schlaft in einem Zimmer neben Huva-
nez (wenn er sie nicht in seines ordert) und geht nur

’Siehe Anhang.

#Siehe S. 146 in Arcana Cthulhiana oder S. 281 im Spielleiter-
Handbuch.

°Siehe S. 160 in Arcana Cthulhiana oder S. 285 im Spielleiter-
Handbuch.

selten aus — aber es ist im Grofien und Ganzen ein
gutes Leben. Thr ist bewusst, dass sie es wesentlich
schlechter hitte treffen konnen. Sie macht sich aller-
dings keine Illusionen dariiber, dass ihr Chef sie ei-
nes Tages durch eine jiingere Kraft ersetzen wird. Sie
hofft nur, bis dahin ihre Tiichtigkeit soweit unter Be-
weis stellen zu konnen, dass sie trotzdem in der Firma
bleiben kann.

Obwohl ihre Aufgaben in erster Linie représenta-
tiv sind, ist ihr durchaus klar, dass in der Firma etwas
nicht stimmt. Sie weif3, dass es kein Ol gibt, mit dem
gehandelt wird, und sie weify auch, dass firmeneige-
ne Lieferwagen haufig spat in der Nacht in die Halle
fahren. Meistens ist sie dann in ihrem Zimmer einge-
schlossen.

Dr. Molefi ist ihr unheimlich. Sie hat keine Ahnung
von den Dingen, die er treibt, aber gelegentlich drin-
gen ausgesprochen beunruhigende Gerdusche (ver-
haltene Schreie, dumpfes Trommeln ...) in ihr Zim-
mer.

ST 10 GR11
KO11 GE11

IN 14 BI 14
MA 13 ER17

STA 65

Trefferpunkte: 10

Schadensbonus: —

Angriff: Faustschlag 25%

Fertigkeiten: Buchfiihrung 80%, Englisch 60%,
Portugiesisch 70%

Das Wach- und Schlagpersonal

Das Personal fiirs Grobe setzt sich aus Schldgern der
iibelsten Klasse zusammen. Die LOC brauchte eine
Einsatztruppe, die skrupellos Leute aus den Slums
entfithrt, ohne Fragen auf jeden schieft, der sich un-
erlaubt auf dem Gelande bewegt, und Widerstand
oder Anfeindungen nachdriicklich niederkntippelt. Es
war nicht schwer, entsprechende Leute zu finden.

Das Weltbild dieser Angestellten ist ausgesprochen
einfach: Sie haben Ausriistung, bekommen Geld und
Essen und konnen sich in ihrer Freizeit eine gan-
ze Menge Dinge herausnehmen, die andere vermut-
lich schnell in Konflikt mit der Polizei oder zumin-
dest aufgebrachten Bevolkerungsteilen brachten. Da-
fiir dienen sie ihrer Firma treu. Die meisten von ihnen
sind auf der Straffe grof3 geworden und fir sie stellt
ihre jetzige Position die Erfiillung all ihrer Wiinsche
dar. Da ihnen bisher noch nie irgendwelche ,echten®
Gegner gegeniiberstanden, konnen sie sich nicht vor-
stellen, mit irgendetwas nicht fertig werden zu kén-
nen.

Neben ihren Aufgaben als Schlag- und Wachtrup-
pe werden diese Kréfte auch eingesetzt, um Waren
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zu verladen. Ein Tiefes Wesen hat noch keiner von
ihnen gesehen. Falls so etwas in der Vergangenheit
vorgekommen ist, wurden die ungliicklichen Zeugen
beseitigt.

ST 16 GR15
KO16 GE 12

IN 10 BI 38
MA 11 ER10

STA 55

Trefferpunkte: 16

Schadensbonus: +1W4

Angriff: Faustschlag 80%, Fufitritt 50%, Kniippel 85%,
Faustfeuerwaffe 50%, Karabiner 55%

Panzerung: Bei Bedarf Sturmwesten, 1
Fertigkeiten: Fahren (Auto) 40%

Sonstige Angestellte

Neben der Wachmannschaft setzt sich die Beleg-
schaft der LOC aus Verwaltungsangestellten, Putz-
leuten und dhnlich harmlosen Gestalten zusammen.
Sie haben keine Ahnung von den Umtrieben ihrer
Firma. Der eine oder andere stellt sich vielleicht schon
die Frage, warum er als Angestellte der ,Lobito Oil
Company” noch nie irgendetwas gesehen hatte, was
auf Foérderungen von Ol schlieBen liee, doch die
Angst um den Arbeitsplatz lasst solcherlei Fragen
sehr schnell verstummen.

Bei einer Auseinandersetzung mit Spielercharakte-
ren sollte beachtet werden, dass es sich um ganz ge-
wohnliche Angestellte handelt. Sie haben Familien,
die sie erndhren wollen, und sie sind froh, ihren Job
zu haben. Keiner wire bereit, fur seine Firma zu lei-
den oder zu sterben. Bei geschicktem Vorgehen diirfte
es kein Problem sein, sie zur Kooperation zu bewe-
gen.

Weitere Personen in Lobito

Wahrend ihres Aufenthalts in Lobito werden die
Spielercharaktere mit diversen Einwohnern der Stadt
zu tun bekommen. Neben der Belegschaft des roten
Kreuzes sind das sicherlich einige Schlager der LOC,
deren Geschaftsfithrer und — mit hoher Wahrschein-
lichkeit — die Polizei.*

Die allgemeine Bevolkerung

Grundlegend muss bei der allgemeinen Bevolkerung
zwischen den verschiedenen Schichten unterschieden
werden. Da Maria Vanesca sich vor allem in der Un-
terschicht bewegt hat, werden auch die Charaktere
vermutlich mehr mit dieser zu tun haben.

*Mafigaben fiir typische Namen fiir Nichtspielercharaktere
finden sich im Internet, z. B. auf http://www.gaminggeeks.
org/Resources/KateMonk/Africa/Southern/.

Die Slums von Lobito unterscheiden sich nicht sehr
von denen anderer Slums auf dieser Welt. Die Be-
volkerung steht Fremden ausgesprochen misstrauisch
gegeniiber. Auch das Argument, sie suchten nach den
Hintergriinden des Todes von Maria Vanesca, hat we-
nig Wirkung: Sicherlich sind die Einwohner Ms. Va-
nesca sehr dankbar und halten sie (gerade jetzt, wo
sie tot ist) fiir eine wahre Heilige, aber eine Heilige
erwartet auch nicht von ihren Anhangern, dass die-
se sich fiir sie in lebensbedrohliche Schwierigkeiten
bringen!

Die Polizei

Um das Polizeiwesen in Lobito zu verstehen ist es
erforderlich, die Lebensbedingungen in der Stadt zu
betrachten. Da ist auf der einen Seite die Regierung,
die letzten Endes die Polizei bezahlt. Auf der anderen
Seite ist da die UNITA, die immer noch eine grofie
Anhiangerschaft in der Bevolkerung und vermutlich
mehr Waffen hat. Da beide Seiten auf Machterhalt
aus sind, gerit die Polizei hdufiger zwischen die Fron-
ten. Und die verschiedenen machthabenden Personen
innerhalb der Stadt kochen auch ihr eigenes Stpp-
chen, wozu sie die Polizei gelegentlich einsetzen.

So mag es nicht verwundern, dass Korruption den
meisten Polizisten nicht als sonderlich verwerflich er-
scheint — was tun sie denn schon anderes, als fur ir-
gend einer Interessengruppe zu arbeiten und sich da-
mit etwas Geld dazu zu verdienen? Das unterscheidet
sich nicht von ihrem normalen Dienst, wird aber bes-
ser bezahlt.

Nichtsdestotrotz bemiiht sich die Polizei nattirlich,
Recht und Ordnung aufrecht zu erhalten. Zwar be-
zieht sich das vor allem auf die Mittel- und Ober-
schicht, aber generell kommen sie dieser Aufgabe
nach.

Vor diesem Hintergrund erstaunt es sicher nicht,
dass viele hochrangige Polizisten auf der Lohnliste
der LOC stehen. Insbesondere ist Oberinspektor De-
lizia Zenim ein Lohnempfanger der Firma. Anfang
Januar kam sein noch junger, enthusiastischer Mit-
arbeiter Sipho Xun mit einer haarstriubenden Ge-
schichte iiber die LOC zu ihm. Das hat er weiterge-
leitet und so wurden entsprechende Mafinahmen er-
griffen.

Bedauerlicherweise hat Inspektor Xun seine Er-
mittlungen weitergefithrt, sodass sich die LOC ge-
zwungen sah, ihn aus dem Verkehr zu ziehen. Das
hat Zenim sehr verargert, er schrieb einen entspre-
chenden Brief an Huvanez (siehe Handout 2). Mittels
Bestechung (oder Einbruch) konnen die Spielercha-
raktere diesen Brief bekommen — dass Zenim sie bei
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einem eventuellen Gesprich beliigt, zeigt ein einfa-
cher Erfolg auf Psychologie.

Die meisten Polizisten sehen die Aktion des Ro-
ten Kreuzes als tiberfliissig und verschwendete Miihe
an. Thres Erachtens hat Ms. Vanesca nur das bekom-
men, was sie herausgefordert hat. Natiirlich werden
sie den Spielercharakteren hoflich gegeniiber treten
und auch, soweit es sich nicht vermeiden lasst, Er-
mittlungen anstellen; Akteneinsicht oder gar Nach-
sicht im Falle einer Verhaftung ist jedoch nicht zu er-
warten.

ST 14 GR 15
KO16 GE 13

IN 14 BI 14
MA 12 ER10

STA 60

Trefferpunkte: 16

Schadensbonus: +1W4

Angriff: Faustschlag 80%, Kniippel 85%, Faustfeuer-
waffe 70%

Panzerung: Bei Bedarf Sicherheitswesten, 2
Fertigkeiten: Einschiichtern 50%, Fahren (Auto) 60%,
Verhoren 50%, Englisch 45%, Portugiesisch 70%

Die Reporterin Bonisawa Cuma

Ms. Bonisawa ist etwa 1,65m grof3, Mitte 30, hat
dunkelbraune Augen und schwarze Haare. Bis vor
kurzem war sie eine tiichtige Reporterin bei der Lo-
bito News. Urspriinglich hatte sie einen Artikel ver-
fasst, in dem sie einige Fragen beziiglich des Todes
Maria Vanescas stellte. Zum Beispiel erschien es ihr
mehr als eigenartig, dass diese Unruhe, bei der die
Menschenrechtlerin ihr Leben verlor, auf einen einzi-
gen Straflenblock begrenzt und nach nur einer halben
Stunde vorbei war.

Auf Druck einiger Mitarbeiter der Wach- und
Schlagmannschaft dnderte sie ihren Artikel. Seitdem
hat sie ein extremes Alkohol-Problem. Aus diesem
Grund will die LOC sie, sobald sie mitbekommen,
dass irgend jemand versucht, mehr iber den Tod
Maria Vanescas herauszufinden, aus dem Weg ha-
ben. Zu dem Zweck werden zunachst zwei Mitglieder
der Wach- und Schlagmannschaft ausgeschickt; soll-
ten die scheitern (etwa weil ihnen die Spielercharak-
tere in die Quere gekommen sind), erledigt Dr. Molefi
das mit dem Griinen Verfall.

Da Ms. Cuma die meiste Zeit, in der die Spielercha-
raktere sie zu Gesicht bekommen, entweder schwerst
alkoholisiert oder tot ist, sind keinerlei Werte erfor-
derlich.

Wichtige Ortlichkeiten

In diesem Kapitel werden alle Orte beschrieben, an
denen die Spielercharaktere an Informationen kom-
men konnen. Das sind, neben der Niederlassung des
Roten Kreuzes und dem Firmensitz der Lobito Oil
Company, die Lobito News, die Polizeistation, die
Leichengrube und die Kirche der heiligen Mutter
Gottes. Allgemeine Informationen iiber Angola und
Lobito wurden bereits im Kapitel Hintergrundinfor-
mationen gegeben.

Die Suppenkiiche des Roten Kreuzes

Die Suppenkiiche besteht im Grofien und Ganzen aus
einer Holz- und Wellblechbaracke. Sie beinhaltet ei-
nen grofien Raum fiir die zu Speisenden, eine Kiiche,
einen Vorratsraum und die Kammern der derzeiti-
gen Belegschaft. Aulerdem gibt es noch drei grofiere
Zimmer, in denen Bedrftige (oder Géste) iibernach-
ten koénnen.

Von besonderem Interesse konnte fiir die Spieler-
charaktere der kleine Altar sein, den die Corlins fur
Maria Vanesca errichtet haben. Er besteht im Grun-
de aus drei auf Pappe aufgeklebten Fotos. Darauf ist
Marias Ankunft, Maria bei der Arbeit und Maria im
Sarg zu sehen. Auf den ersten beiden Bildern hat sie
gut sichtbar ihre Digitalkamera dabei.

Die Kirche der Heiligen Mutter Gottes

Diese Kirche ist nichts Besonderes: Sie ist ein beschei-
dener Bau von vielleicht 8 mx 10 m, mit einem kleinen
Glockenturm. Die Wénde sind aus weif3getiinchtem
Lehm. Diese Kirche wurde vor allem deswegen von
Mbonisi Kizun und Maria Vanesca aufgesucht, weil
sie in der Nahe des stidlichen Stadtrands liegt.

Vor ihrem Ableben hat Maria hier ihre SD-Karte
versteckt. Sie hat sie unter den Kerzentisch am Ein-
gang geklebt. Falls die Spieler nicht von selbst darauf
kommen konnen sie mittels Gliick, Idee oder Verbor-
genes Erkennen weiterkommen.

Die Karte fasst 512 MByte. Sie kann von vielen
Digitalkameras verwendet und vielen neueren Note-
books gelesen werden. Altere benétigen ein Lesege-
rat. All diese Dinge sind Standardausriistungen und
konnen jederzeit fiir entsprechendes Geld erstanden
werden.

Auf der Karte befinden sich zunéchst diverse Fo-
tos. Die ersten 20 Abbildungen zeigen die Slums von
Lobito und diverse Empfanger in der Suppenkiiche.
Danach folgen einige Fotos, auf denen der Liefer-
wagen bei seinem Verlassen des abgeriegelten LOC-
Gelandes und auf seinem Weg bis hin zu seiner An-
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kunft bei dem Massengrab zu sehen ist. Als néchstes
sind einige Angehorige des Wach- und Schlagdiens-
tes zu sehen, wie sie mehrere Korper aus dem Wagen
laden und in die Grube werfen.

Die folgenden Fotos zeigen mehrere Leichen ver-
schiedenen Alters. Bei allen wurde der Schidel geoff-
net und ein Teil des Hirns entfernt. Die meisten von
ihnen sind etwa Mitte 20, einige sehen aus wie etwa
80.

Neben diesen Bildern gibt es noch eine Text-Datei,
die Maria vorsorglich verfasst hat (siehe Handout 1).
Darin beschreibt sie, was sie entdeckt hat, das an-
scheinend zwei der alt wirkenden Toten vor kurzem
in ihrer Suppenkiiche waren und da noch nicht so alt
wirkten'!, und dass sie den Fall an einen Polizisten
namens Xun abgegeben hat.

Die Lobito News

Presse-Archive sind normaler Weise ein guter Fund-
ort fir Informationen; im Archiv der Lobito News
finden sich tatsichlich einige Informationen, die aber
nicht fiir jedermann ungehindert zuganglich sind.
Bestechungsgelder, Uberreden, Uberzeugen oder in-
ternationale Presseausweise konnen den Weg zu di-
versen Informationen eréffnen. Allerdings sind diese
erst ab 2002 in elektronischer Form verfiigbar — alles
davorliegende findet sich nur in Papierform.

Maria Vanesca

Am 28.12.2005 wird in einem kleinen Artikel berich-
tet, eine mexikanische Menschenrechtlerin meine, es
sei an der Zeit, das finstere Afrika mit ihrer Gnade zu
erhellen. Nur eine Woche spater berichtet das Blatt in
einem einseitigen Artikel ausfiihrlich iiber Ms. Vane-
sca und ihr Leben - und entschuldigt sich fiir seine et-
was vorschnelle Meinung. (Der Verfasser gibt an, sei-
ne Meinung revidiert zu haben, nachdem er Ms. Va-
nesca kennengelernt und sich tiber sie erkundigt ha-
be.) Am 14.01.2006 schlie3lich findet sich ein lange-
rer Artikel uber ihren Tod, in dem der Verfasser zu
tiefst bedauert, dass sie gestorben ist. Er gibt zudem
an, es sei ironisch, dass Maria Vanesca ausgerechnet
von den Menschen erschlagen worden sei, denen sie
helfen wollte. All diese Informationen sind sehr ein-
fach und ohne grofies Suchen zuganglich.

Bei dem Verfasser der drei Artikel handelt es sich
um Bonisawa Cuma. Auf Anfragen bekommen die
Spielercharaktere zu horen, Ms. Cuma sei seit ihrem

""Falls dieser Hinweis bei einigen Spielern zur unumstoflli-
chen Meinung fiihrt, bei LOC Gébe es ein Tor in eine andere Di-
mension, in der die Zeit anders verlauft, dann wird das Erstaunen
iiber die echte Auflsung umso grofler sein ...

letzten Artikel nicht mehr zur Arbeit erschienen; an-
geblich habe sie starke Alkoholprobleme.

Die LOC

Fir das Jahr 1998 findet sich ein kurzer Eintrag dar-
iber, dass mit Hilfe einiger ausldndischer Investo-
ren (an dieser Stelle wird unter anderem auch Patrick
Hammond, seines Zeichens Leiter der Smilin’ Beau-
ty, genannt) eine weitere Ol-Firma eroffnet wurde,
die dem Land Angola sicherlich viele Devisen brin-
gen wird. Diese Information ist nach einer halben
Stunde und einem gelungenen Wurf auf Bibliotheks-
/Internetnutzung erhéltlich.

Ohne weitere Probe sind diverse kleinere Artikel
zu finden, in denen das soziale Engagement der LOC
gelobt wird. Wer sich die Mithe macht, diese Artikel
zeitlich zuriick zu verfolgen, stellt fest, dass am An-
fang ein Artikel stand, der etwas ganz anderes be-
sagte. und zwar dass sich die LOC offenbar Schla-
ger von der Strafle holt und zu ihrer Wachmanschaft
aufbaut. Eine Woche spéter wird dariiber berichtet,
dass das Biiro der Lobito News von Unbekannten ver-
wiistet und die Mitarbeiter iibel zusammengeschla-
gen wurden. Nur durch eine grof3ziigige Spende der
LOC konnte es wieder er6ffnet werden. Ein Wurf auf
Bibliotheks-/Internetnutzung fordert diese Tatsache
zu Tage.

Besondere Ereignisse

Uber den Namen ,Hammond“ konnen die Spieler-
charaktere auf eine weitere Information stoflen. Kurz
nach Eréffnung der LOC lief im Hafen Lobitos vollig
iiberraschend ein Schiff namens ,Hammond Explo-
rer” ein. Dem Artikel ist nur zu entnehmen, dass es
gerade von einer Antarktis-Expedition zuriickkehr-
te und auf dem Weg nach Amerika war. Allerdings
merkt der Autor durchaus zu recht an, dass zum da-
maligen Zeitpunkt (also 1998) ein Einlaufen in den
Hafen von Lobito aufgrund der Seeminen nicht un-
gefahrlich war. Eher am Rande erwéhnt er den Um-
stand, dass die Besatzung wéhrend des Aufenthalts
keinen Landgang hatte. Diese Information findet sich
nach einer Stunde intensiver, auf der Information zur
Firmengriindung basierenden Suche und erfolgrei-
cher Bibliotheks-/Internetnutzung.

Das Gebiude der LOC

Das Geldnde der LOC liegt direkt am Hafen. Es be-
steht grundlegend aus einem grofien Hof und einem
Biirogebaude. Auf dem Hof stehen meistens zwei
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Erdgeschoss und Auf3engelinde
Kiiche Kantine Unterkunft
Halle
J_| sanitiare
Anlagen
Biiro Biiro Biiro Biiro Biiro Aufenthaltsraum
Parkplatz E Zwinger E
Pforte

Tanklastziige und mehrere Lieferwagen. Die meisten
Angestellten kommen zu Fuf3 oder mit dem Fahrrad.

Das Gebaude selbst ist ein moderner Fertigbau aus
Stahl, Stein und Glas und konnte ebenso in Ameri-
ka wie in Deutschland stehen. Wenn nichts anderes
gesagt wird, sind die Wénde mit weiflen Raufaser-
tapeten bedeckt und die Raiume mit Leuchtstoffréh-
ren beleuchtet. Das Haus beinhaltet Biuros, eine Art
Werkstatt, Unterkiinfte fiir das Wach- und Schlagper-
sonal, die Wohnungen von Dr. Huvanez und Dr. Mo-
lefi und, verborgen im Keller, das Dr. Molefis Labor.

Direkt an das Gebaude angrenzend wurde ein
Zwinger errichtet, in dem Leoparden untergebracht
sind. Sie werden als Wachhunde eingesetzt und lau-
fen nachts frei auf dem Gelédnde herum™.

Der Aufenthaltsraum

Der 7mx3m grofle Aufenthaltsraum enthalt Auto-
maten fiir Heif3- und Kaltgetranke. Aulerdem gibt es
vier runde Stehtische mit Aschenbechern.

Sanitire Anlagen

In dem 5mx3 m Meter grolem Raum sind die Du-
schen und Toiletten fiir Angestellte untergebracht.

“Thre Werte entsprechen denen eines Bergléwen aus dem
Spielleiter-Handbuch (S. 221).

Die Unterkunft der Wach- und Schlagmannschaft

In dem 19 mx6 m messenden Schlafsaal befinden sich
20 Etagenbetten fiir die insgesamt 40 Mitarbeiter. Un-
ter den Etagenbetten befindet sich jeweils ein heraus-
ziehbares Fach, in dem sie ihre Wsche und sonstige
personlichen Gegenstidnde ablegen kénnen.

Auf den ersten Blick mag diese Einrichtung spar-
tanisch erscheinen. Dabei sollte nicht vergessen wer-
den, wo diese Mitarbeiter herkommen. Verglichen
mit ihren urspriinglichen Wohnungen ist das hier
ausgesprochen luxurios. Wer Privatsphére will, kann
sich frei nehmen und in die Stadt gehen.

Die Kantine

In der 7 mx6 m groflen Kantine stehen lediglich zwei
Tische mit Banken. Hier konnen bis zu 20 Personen
gleichzeitig essen. Es gibt eine Durchreiche zur Ki-
che.

Die Kiiche

In dem 4 mx6 m Meter groflen Raum findet sich alles,
was benétigt wird, um alle in diesem Gebaude arbei-
tenden Personen versorgen zu konnen. Es gibt zwei
grofie Ofen, drei Herde, Frittierbecken und drei Spii-
len. Neben der Durchreiche zur Kantine und der Tiir
zum Gang gibt es eine grofle Tir in die Halle. Das
Essen selbst wird jeden Tag von einigen Angestell-
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ten der Wach- und Schlagmannschaft eingekauft und
geliefert.

Die Halle

Die 5m=12m grofle Halle dient meistens als Werk-
statt. Auflerdem wird hier jeden Tag das Essen ange-
liefert. In der vorderen Halfte steht an der dem rest-
lichen Gebiude zugewandten Wand eine Ansamm-
lung von Fassern. Verborgenes erkennen offenbart,
dass diese Fasser tiber einen ausgekliigelten Mecha-
nismus um einige Meter nach hinten verschoben wer-
den konnen. Unter ihnen befindet sich der Eingang
zum Keller.

Das Vorzimmer

In diesem 3 mx6 m groflen Raum arbeitet Ms. Chen-
zira. Er wird von einem grofien Schreibtisch (mit
Computer und allem) und zwei Aktenschrénken be-
herrscht. Auflerdem ist er der einzige Zugang zum
Arbeitszimmer von Dr. Huvanez.

Charaktere mit Kenntnissen in Buchfiihrung oder
ahnlichem konnen bei einem schnellen Durchblat-
tern ersehen, dass offenbar grofie Mengen an Geldern
von diversen kleineren amerikanischen Firmen hier-
her transferiert werden. Eine etwas intensivere Be-
schaftigung mit den Unterlagen ergibt, dass die Fir-
ma — abgesehen von den Ausgaben fiir Angestellte,
den Fuhrpark, das Essen und die Instandhaltung des
Gebidudes — keine Ausgaben hat.

Dr. Huvanez’ Biiro

Der 5 mx6 m grof3e Raum beinhaltet neben zwei Ak-
tenschrianken einen wuchtigen Tisch aus schwarzem
Obsidian. (Der hat fir Emilio keine weitere Bedeu-
tung, wirkt aber teuer und imposant.) Darauf befin-
det sich ein dekorativer Flatscreen sowie ein paar Pa-
piere.

Abgesehen von einer Ausfertigung von Ober-
inspektor Zenim (Handout 2) beschiftigen sich die
hier liegenden Papiere ausschliefSlich mit Huvanez’
Arbeit. Eine tiefergehende Analyse (iber Buchhal-
tung oder einer dquivalenten Fahigkeit) fordert zu
Tage, dass der gute Doktor tatsachlich nicht mit Ol
handelt.

Es finden sich allerlei Abrechnungen fiir angebli-
che LKW-Transporte, die bei ndherem Hinsehen al-
le von ein und der selben Firma (unter verschiede-
nen Schreibweisen und Namen) durchgefiihrt wer-
den. Diese Firmen sind, wie ein Blick ins Branchen-
verzeichnis beweist, durchaus vorhanden, doch ein

Nachfragen ergibt, dass sie nur auf dem Papier exis-
tieren. Gleiches gilt fiir die Verladedaten.

Anders als die Daten seiner Mitarbeiter liegen die
des Geschéftsfithrers auf dem lokalen Rechner. Er hat
sie mit einem Passwort gesichert und sich sogar die
Miihe gemacht, seine Daten zu verschliisseln. Sollten
die Spielercharaktere an die Platte kommen (oder sie
sich einfach kopieren) braucht es einen Wurf auf hal-
be Computernutzung, um an sie heran zu kommen.
(Es sei denn natiirlich, das Passwort wurde vorher
ausgespaht.)

Die einzige Information, die dort nicht mit den
Geschaften der LOC zu tun hat, ist die eine E-Mail
an Mr. Hammond (Handout 3). Darin meldet Huva-
nez kurz, dass das Problem mit der mexikanischen
Schnifflerin behoben sei. Zudem werden die Namen
Marsh und Molefi sowie eine Lieferung genannt.

Dr. Huvanez’ Wohnraum

Der 4 m=7 m grofle Raum ist mit einer ockerfarben-
den Stofftapete ausgekleidet. An den Wanden stehen
Biicherregale und ein Sofa. In der Mitte steht eine Vi-
trine, die einige Diamanten enthalt. An der dem Fens-
ter abgewandten Seite steht ein Fernseher mit Video-
recorder und DVD-Spieler.

Die Biicher beschaftigen sich mit der Geschichte
Afrikas, den Theorien Darwins und Diamanten (letz-
teres ist ein Hobby des Doktors). In einem der Regale
stehen einige DVDs mit verschiedenen Hollywood-
Klassikern.

Dr. Huvanez’ Badezimmer

Der Ausruck ,Badezimmer® wird dem 8 mx4 m mes-
senden Raum nicht gerecht; er ist komplett in Gold
und Blau gefliest und neben den normalen sanitaren
Anlagen gibt es eine Dusche, einen Whirlpool uns so-
gar eine kleine, abgetrennte Sauna.

Dieser Raum stellt fiir Huvanez das absolute Sta-
tussymbol dar. Fiir ihn gibt es keinen erhebenderen
Moment, als sich nach einem anstrengenden Tag in
seinen Wirpool zu setzen, ein Glas hervorragenden
Wein in der Hand und Runako auf dem Schof3.

Dr. Huvanez’ Schlafzimmer

Auch das Schlafzimmer mutet mit seinen 4 mx8 m,
den bronzenen Stofftapeten und dem breiten Him-
melbett eher protzig an. Hier gibt es einen grof3en
Schrank, mehrere Spiegel an den Wénden und ei-
ne kleine Bar. Auf dem Nachttisch liegt meistens ein
Buch aus dem Wohnraum.
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Ms. Chenziras Zimmer

Auch Runako hat ein eigenes Zimmer; es ist nur durch
Huvanez’ Schlafzimmer erreichbar. Auf 4 m=x8m ist
hier alles vereint, was sie nach Ansicht ihres Chefs an
Eigenraum braucht: Ein Bett, Schrénke, ein Fernseher
mit DVD-Spieler, ein Schminktisch und eine kleine
Couch nebst Couchtisch. Im Schrank finden sich ne-
ben Biichern tiber Buchhaltung ein paar Romane (ge-
mischten Genres) und einige DVDs mit afrikanischen
Unterhaltungsfilmen.

Das Arsenal

Der 4 mx4 m grof3e Raum ist mit Metall ausgekleidet
und durch eine schwere Stahltiir gesichert. Er enthalt
Regale mit Gewehren, Pistolen und Munition. Einen
Schlissel haben nur die beiden Doktoren.

Die Technik

In diesem 6 mx3 m grofien Raum befindet sich alles,
was die Elektrik des Gebaudes und seine Telefonan-
bindung angeht. Modifikationen sind mit einfachen
Wiirfen auf Elektronik zu handhaben.

Dr. Molefis Labor

Zumindest offiziell arbeitet Dr. Molefi als Chemiker
fur die LOC. Also hat er auch ein Labor. Der 5 mx6 m
grofle Raum ist mit allem bestiickt, was ein Chemi-
ker braucht. Ein Wurf auf eine beliebige Naturwis-
senschaft offenbart, dass es offenbar noch nie benutzt
worden ist.

Dr. Molefis Biiro

Auch wenn Dr. Molefis Aufgaben nicht von seinem
Biiro aus bearbeitet werden, hat er offiziell eines.
Wiéhrend des Tages ist er meistens hier anzutref-
fen. Er hat — ebenso wie Dr Huvanez — seine Daten
auf seinem Computer gespeichert. Es gelten diesel-
ben Umstidnde wie fiir Dr. Huvanez’ Rechner, abge-

sehen davon, dass er seine E-Mails nicht gespeichert,
sondern immer direkt ausgedruckt und geldscht hat.
Die letzten E-Mails finden sich in seinem Labor (Han-
dout 4).

Immerhin finden sich auf seinem Rechner einige
Photos zu seinen Forschungen. Er hat sie an Elijah
Marsh geschickt und bisher vergessen, sie zu 16schen.
Auf ihnen sind Menschen zu sehen, die sich im Stadi-
um der Verwandlung zu Tiefen Wesen befinden. Der
Anblick eines solchen Bildes kostet 1/1W2 STA.

Dr. Molefis Wohn- und Schlafzimmer

In dem 6 m=x3m groflen Raum ist es stets dimmrig
und etwas stickig. Es stehen viele Pflanzen herum.
Etwa in der Mitte steht eine Holzpritsche. Hier lebt
Hondo Molefi. Der einzige Gegenstand, der etwas
eigenartig anmutet, ist der ausgesprochen moderne
(luftdichte) Schrank, in dem er seine Kleidung aufbe-
wabhrt.

Aus dem Raum fithrt eine Geheimtiir zu Hon-
dos Shub-Niggurath-Schrein. Sie ist hinter diversen
Pflanzen verborgen und kann durch schieres Gliick
oder Verborgenes Erkennen gefunden werden.

Der Shub-Niggurath-Schrein

Auch dieser Raum ist 6 mx3 m grof3. Allerdings ist er
vollkommen dunkel und wird nur durch einige Ker-
zen erhellt. In der Mitte befindet sich eine steinerne
Halbkugel mit zwei Metern Durchmesser. Aus die-
sem Stein ragen steinerne Speere von einem halben
Meter Lange. Um den Stein herum sind mehrere mit
Schnitzereien versehene Holzpfeiler aufgestellt.
Anthropologie verrat dem Spielercharakter, dass es
sich um Symbole eines Stammes aus Afrika, genauer
gesagt aus dieser Gegend handelt. Ein Wurf auf den
halben Wert in dieser Fertigkeit engt das Feld auf den
Stamm der Herero ein. Wie jeder Anthropologe weif3,
wurde dieser 1904 von kaisertreuen Truppen wegen
eines Aufstands vernichtet. Im Zusammenhang mit
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diesem Altar fuhrt eine Internetrecherche zu dem Be-
richt eines amerikanischen Captains (Handout 5).

Das geheime Labor (ohne Abbildung)

Um das geheime Labor zu erreichen, miissen die Fés-
ser in der Halle beiseite geschoben werden. Uber ei-
nen Mechanismus geht das vom Labor aus automa-
tisch. Unter den Fassern befindet sich eine Falltiir, die
in eine kleine Kammer fiihrt. Von dort geht es durch
eine schallisolierte Tiir und eine Schleuse in das ei-
gentliche Labor.

Der Raum als solcher ist 10 m lang und 6 m breit.

An einer Wand befinden sich eine Reihe von Glas-
zellen, in denen Menschen in verschiedenen Stadien
der Mutation zu sehen sind. Am Ende des Raumes be-
finden sich eine blutbefleckte Liege und ein Schrank
mit Instrumenten. Meistens liegen abgetrennte Kor-
perteile oder Reste sezierter Mutanten herum. In ei-
nem groflen Glaskasten pulsiert der Schoggoth. Der
Anblick dieses Raums kostet 1W4/1W8 STA. Wer den
Fehler macht, sich den Schoggothen naher anzusehen,
verliert die vollen 1W6/1W20 STA.

Ebenfalls auf dem Tisch liegt ein Datenblatt. Dar-
auf hat der Doktor vermerkt, wie alt seine Patienten
sind (geordnet nach Zellen, nicht nach Namen), wie
alt er sie mit seinem Zauber gemacht hat und wie ihr
Zustand danach war.

Das Computernetz der LOC

Wie auch in vielen kleineren Unternehmen in Europa
hat die LOC keine eigenen Server. Stattdessen steht
in einem der Biirordume ein gewohnlicher PC, der
mit einigen Festplatten ausgestattet wurde und nun
als Fileserver dient. Ebenfalls bei diesem PC steht ein
einfacher Switch (ein beliebiges Produkt mit 48 Ports).

Was die Spielercharaktere sicherlich sehr erfreuen
durfte, ist die Tatsache, dass Lobito seine Internet-
anbindung komplett iiber Telefonleitungen (also Mo-
dem) betreibt, wodurch es sich ziemlich einfach ge-
staltet, den Verkehr abzuhoren (sollten sich die Spie-
ler dieser Tatsache nicht bewusst sein, sollten sie bei
entsprechenden Kenntnissen der Charaktere darauf
hingewiesen werden.) Dies bedeutet aulerdem, dass
der Fileserver die Firmenverbindung ins Internet ist.
Alle Daten, ob E-Mails oder Suchanfragen, laufen
uiber diesen Server’.

PTechnisch gesehen arbeitet er als Proxy, mit einer Firewall
und einem Modem - nur, falls jemanden die Einzelheiten inter-
essieren ...

Das Ende

Sobald die Charaktere alle Stiicke des Puzzles zusam-
men haben, sollten sie sich Gedanken darum machen,
was sie damit anfangen. Sie sollten zum einen das
Verschwinden der Angolaner unterbinden und zum
anderen das Impfen hochrangiger Personlichkeiten
mit Youthamux B verhindern.

Offensichtlich wire es keine Losung, die beteilig-
ten Menschen einfach zu toten. Es ist nicht abzuse-
hen, wie viele das tatsichlich sind, und die Tiefen
Wesen wiirden vermutlich einfach neue kontaktieren
und weitermachen. Ebenfalls unméglich diirfte eine
Veroffentlichung aller Fakten sein — neben einer Ver-
leumdungsklage konnte das bestenfalls einen Aufent-
halt in einem schonen, ruhigen Sanatorium mitsich
bringen.

Die beste Losung wire vermutlich ein Mittel-
weg; so konnten die Charaktere beweisen, dass LOC
eine Scheinfirma der Smilin’ Beauty und fiir das
Verschwinden diverser Menschen verantwortlich ist.
Wenn sie dann noch dafiir sorgen, dass eine Verbin-
dung der dort gewonnenen Hirnzellen und dem in
Savannah verwendetem Youthamux besteht, diirfte
das schon annahernd ausreichen, die Verantwortli-
chen fiir einige Zeit ins Gefingnis zu bringen. Als
i-Tupfelchen wire es moglich, durchsickern zu lassen,
dass Youthamux Fischzellen enthélt. Damit durften
auch die letzten Kunden die Ansicht vertreten, diese
Firma sei besser zu schlieflen.

Die unmittelbare Bedrohung in Afrika lasst sich
wesentlich einfacher in den Griff bekommen: Eini-
ge Fotos der Mutanten im Keller der LOC diirften
mehr als ausreichen, um die Regierung den Laden
dicht machen zu lassen. Sicherlich werden die Spieler
aufgefordert, niemals etwas tiber diese Vorkommnis-
se zu erzahlen, doch andererseits — wer wiirde ihnen
schon glauben?

Unterm Strich kénnte mit einer solchen Aktion
gleich eine ganze Menge an Problemen gelost wer-
den: In Lobito verschwinden keine weiteren Men-
schen (zumindest nicht auf iibernatiirliche Weise),
Youthamux B wird nicht ausgeteilt, und durch den
Verlust des Schoggothen diirfte das Gespann Ham-
mond-Marsh — unabhéngig davon, ob die Smilin’ Be-
auty geschlossen wird oder nicht — erheblich zuriick-
geworfen werden.

Wie sie es auch anstellen werden, Elijah Marsh
kommt auf jeden Fall davon. Wer weif3, moglicher-
weise wird er sich eines Tages daran erinnern, wer
ihm da in die Suppe gespuckt hat — falls er es denn
jemals erfiahrt. Doch Wesen wie er neigen dazu, sol-
che Dinge zu erfahren. Einer Fortsetzung steht also
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nichts im Wege.

Das Uberleben dieses Szenarios beschert den
Spielercharakteren immerhin 1W3 Punkte Cthulhu-
Mpythos und 1W6+4 Stabilitatspunkte. Das steht fiir
die Erkenntnis, dass es im Meer mehr gibt, als
Grzimeks Tierleben erklart — und den Irrglauben, al-
le maritimen Schrecken lieflen sich so leicht zuriick-
schlagen ...

Anhang

Zauber

In diesem Szenario kommen zwei neue Zauber vor,
und zwar Griiner Verfall und Altern.

Der Griine Verfall

Dieser Zauber wird in der Kurzgeschichte ,Der Mann
aus Stein“ von H. P. Lovecraft und H. Heald am Rande
erwihnt. Dabei handelt es sich um eine Variante der
Griinen Pest', die speziell in Afrika verbreitet ist.

Um den Zauber zu wirken braucht der Zauberer
ein Bild von seinem Opfer (in der heutigen Zeit leis-
ten Fotografien diesbeziiglich gute Dienste). Aufier-
dem braucht er Kerzen, deren Wachs verschiedene
Pflanzen und Blut beinhalten. Sobald der Zaubernde
die Magiepunkte seines Opfers iiberkommt, tritt die
Wirkung ein. Diese ist ebenso todlich wie unappe-
titlich: Fleisch, Innereien, tiberhaupt alles, was nicht
Knochen oder Haut ist, verwandelt sich innerhalb ei-
ner Stunde in eine griinliche, schleimige Substanz. Ei-
ne Analyse ergibt, dass diese Substanz menschliches
Gewebe darstellt, das unter ausgesprochen ungiins-
tigen Einfliissen mehrere Jahre gelagert haben muss.
(Das Opfer ist nach Ablauf der Stunde selbstverstand-
lich tot.)

Der Zauber selbst kostet 15 Magiepunkte und
1W3/1W6 STA. Zeugen des Verfalls verlieren
1W4/1W8 STA. Der Anblick der Leiche kostet bei
naherer Analyse 0/1W6 STA.

Altern

Bei diesem Zauber handelt es sich um eine Abart des
Zaubers Lebensdieb*. Er unterscheidet sich dadurch,
dass die Lebenskraft nicht auf den Zauberer tibergeht,
sondern durch ihn hindurch Shub-Niggurath zuge-
fihrt wird.

*Siehe S. 136 f. in Arcana Cthulhiana oder S. 248 im Necro-
nomicon

“Siehe S. 157 in Arcana Cthulhiana oder S. 284 im Spielleiter-
Handbuch.

Das Rechtliche

Alle in diesem Szenario auftretenden Personen
sind frei erfunden, ebenso wie die Domains loc.
ao und smilin-beauty.com. Sollten sie aus ir-
gend einem Grund nach Veréffentlichung die-
ses Szenarios belegt werden, haben ihre Betreiber
nichts mit diesem Szenario zu tun (zumindest ist
die Wahrscheinlichkeit dafiir sehr gering).

Um den Zauber auszufiihren ist zunéchst ein lan-
geres Ritual mit Menschenopfer vor einem Altar
Shub-Nigguraths nétig. Das kostet den Zauberer
1W3 Magiepunkte. Sobald das erfiillt ist, kann der
Zauberer sein Opfer mit jeweils einem investierten
Magiepunkt um 1W6 Jahre altern lassen. Er muss al-
lerdings die Magiepunkte seines Opfers iiberwinden.

Der Zauberer verliert durch das Ritual
1W4/1W8 STA. Ein Zuschauer des Alterungs-
prozesses verliert 1/1W3 STA.

Urspriinglich war dieser Zauber als Angriffszau-
ber gedacht. Molefi benutzt ihn um herauszufinden,
nach wie vielen Jahren welche Wirkung im Zusam-
menhang mit Youthamux auftritt.

Handouts

Im folgenden finden sich Materialien, die an die Spie-
ler verteilt werden konnen. Das sind im Einzelnen die
Textdatei Maria Vanescas, das Material aus dem Poli-
zeibtiro von Lobito, E-Mails von den Servern der LOC
sowie Material aus dem Internet zu den letzten He-
rero.


loc.ao
loc.ao
smilin-beauty.com
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Handout 1

Die Datei ,Anmerkungen zu den Fotos.txt" auf der SD-Karte Maria Vanescas (auf Spanisch):

Ich habe keine Ahnung, ob diese Datei jemals gebraucht, und wenn ja, von irgend
jemanden gelesen wird. Vielleicht sind meine Sorgen ja vollkommen unbegriindet.
Vielleicht ist Sipho Xun (oder sein Vorgesetzter) vertrauenswiirdig. Vielleicht
kimmert sich jemand um diese Vorkommnisse. Falls nicht, folgen hier meine
Beobachtungen der letzten Tage. Bei meiner Arbeit in der Suppenkiiche fiel mir auf,
dass einige Besucher, die ich mehr oder weniger persénlich kannte, nicht mehr
erschinenen. Ich firchtete, sie seinen einer der hier zu Hauf grasierenden
Krankheiten oder etwas &hnlichem zum Opfer gefallen - solcherlei Dinge sind hier an
der Tagesordnung. Auf meine Fragen reagierten ihre Bekannten auf eine Weise, die
mich anderes vermuten lief3; sie stritten ihre Bekanntheit mit den Verschwundenen ab
und schienen ausgesprochen grofie Angst zu haben.

Meine Nachforschungen brachten mich auf den auf diesen Fotos abgebildeten Lieferwagen
der LOC. Ich konnte einmal beobachten, wie spdt Abends ein Bettler in diesen Wagen
gezerrt wurde. Nachdem ich ihn als Eigentum der LOC, Inc, identifiziert hatte,
konnte ich ihm zu einem Massengrab folgen. All das ist auf den Bildern Dokumentiert.

Ich habe eine Kopie dieser Bilder der o6rtlichen Polizei zukommen lassen. Meine
Kollgenen meinen zwar, die sei korrupt, aber letzten Endes geht es hier um Mord. Fir
den Fall, dass sie doch korrupt ist, habe ich meine Mitarbeiter nicht eingeweiht.

Inspektor Xun versicherte mir, er werde alles in seiner Macht stehende tun, um diese
Vorfalle aufzukldren. Das ganze sei aber eine Nummer zu grofl fiir ihn, daher leite er
es an seinen Vorgesetzten weiter.

Als sei die Tatsache, dass die LOC, Inc, offenbar Menschen verschwinden l&asst und
dann in einem Massengrab auflerhalb der Stadt entsorgt, nicht schlimm genug, ist mir
noch eine Absonderlichkeit aufgefallen. Bei dem vergleich der Bild-Dateien
PIC-0012. jpg und PIC-0039.jpg habe ich etwas noch wesendlich verstdérenderes bemerkt.
Auf dem ersten Bild ist Petrus (Nachname unbekannt) zu sehen. Besonders
charakteristisch sind die Tatowierungen auf seinem Arm, die ihn als Angehdrigen einer
lokalen Straflengang ausgeben. Dazu kommen seine spitz zugefeilten Z&hne und einige
Narben, die er sich wirend einer Explosion im Birgerkrig zugezogen hat. Petrus
versicherte mir einmal, die Gang, der er angehdre, gibe es seid etwa 2 Jahren, und
die Tatowierungen seinen eigens von ihr entworfen und mit Hilfe glihender Nadeln und
pflanzlicher Tinte erzeugt worden. Auf dem zweiten Bild ist eine Leiche zu sehen, die
eben diese Tatowierungen, Narben, die denen von Petrus frapierend &hneln und spitz
zugefeilte Z&hne hat. Nur ist sie mindestens 80 Jahre alt, und die T&towierungen
machen nicht den Eindruck, als seien sie erst vor wenigen Jahren erzeugt worden.

Ich habe Inspektor Xun nichts davon gesagt; er h&tte mich vermutlich trotz der Fotos
fir Verrickt erklart. Merkwiirdig ist es schon, und ich hoffe, es klart sich im Laufe
der Ermittlungen auf.
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Handout 2

Brief des Oberinspektors Diliza Zenim (auf Portugiesisch):

Sehr geehrter Herr Huvanez,

bitte sehen Sie mir nach, dass ich mich in dieser Form an Sie wende. Mir ist bewusst,
dass die Nennung von Namen (noch dazu schriftlich) in diesem Zusammenhang nicht
gerade als professionell angesehen wird, doch angesichts der Natur meines Anliegens
schien es mir erforderlich.

Sie bezahlen mir eine ansehnliche Summe, einzig und allein fiir kleinere
Gefadlligkeiten und Informationen. Daran ist nichts verkehrt. Auch Ihre Zusicherung,
unseren Jungs im Alter eine Stelle als Wachter in Threm Betrieb zu geben, ist mehr
als ausreichende Entschddigung dafiir, dass wir, wenn einer ihrer Wachleute iiber die
Stréange schlagt, beide Augen zudriicken. Alles in allem haben wir ein gutes
Arangement. Mir ist das bewusst. Ich méchte auch nichts daran &ndern. Im Gegenteil,
ich bin Ihnen fiir alles dankbar, was Sie fiir uns tun.

Doch die neusten Entwicklungen kann ich nicht billigen. Es geht, wie Sie sich sicher
denken konnen, um diese Vanesca Geschichte. Ich informierte Sie vor kurzem davon,
dass diese Frau ein Problem fir Thre Firma darstellen koénnte. Kurze Zeit spater kam
sie ums Leben. Ich kann nicht sagen, dass mich das bekiimmert, sie war Auslénderin
und steckte ihre Nase in Dinge, die sie nichts angingen.

Zwei Tage spater forderten Sie mich auf, meinen Mitarbeiter Sipho Xun auf eine
Auflenmission zu schicken. Thren Angaben nach schniiffelte er weiterhin ihrer Firma
nach. Ich habe Ihrem Wunsch entsprochen und ihn auf eine Routine-Mission geschickt.
Nun ereilte mich die Nachricht seines Todes. Offenbar fuhr sein Jeep iiber eine
Landmine. Das kann ja durchaus passieren, ist aber auf speziell dieser Strecke so
gut wie unmdéglich; wir nutzen sie seid etwa einem Jahr regelméfiig, sie ist ger&umt.

Es interessiert mich nicht, was Sie mit Ihrer Firma wirklich machen. Es interessiert
mich nicht, ob irgend welche Auslénder oder irgend welcher Bodensatz der Gesellschaft
ums Leben kommt. Aber Sipho war ein guter Junge; etwas enthusiastisch, vielleicht,
und sicherlich zu idealistisch fiir diesen Job, aber alles in allem ein guter Junge.
Ich hoffe dringlichst, dass sich solchartige Vorfédlle nicht wiederholen.
Anderenfalls miifite ich mit dem gréfiten Bedauern unsere Zusammenarbeit beenden.

Da ich Sie zwar als Geschdftspartner, mein Leben aber noch mehr schédtze, habe ich
Kopien dieses Briefs an verschiedenen Stellen deponiert; im Falle meines vorzeitigen
Ablebens wird mindestens eine Kopie verschiedene Stellen erreichen, die daraus ihre
Konsequenzen ziehen werden.

= e

Es verbleibt hoflichst nelizia ZGHim

- Oberinspekior
D2 Polizel voi Lobito

Oberinspektor Zenim
)
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Handout 3

E-Mail von Dr. Huvanez (auf Englisch):

From: ehuvanez@loc.ao
To: phammond@smilin-beauty.com
Subject: Schnifflerin

Sehr geehrter Mr. Hammond,

ich kann Ihnen mitteilen und versichern, dass das Problem mit der besagten mexikanischen
Schnifflerin aus der Welt geschafft ist. Wie Ihnen sicherlich aus der Zeitung bekannt ist,
kam sie bei einer Auseinandrsetzung in den Slums ums Leben. Ein hochts bedauerlicher Umstand,
der wohl darauf zurick zu fiuhren ist, dass - trotz der anderslautenden Aussage unserer
Regierung - Angola noch nicht ganz friedlich ist. Die Welt wird sich bei der Meldung nicht
viel anderes denken. Auch die o6rtliche Polizei wird der Sache nicht weiter nachgehen.

Mein Mitarbeiter, Dr. Molefi, lasst Ihnen ausrichten, er habe seine Untersuchungen beziiglich
der B-Variante abgeschlossen. Nach wie vor ist mir nicht bekannt, woran er forscht, doch ich
nehme an, Sie konnen etwas mit dieser Information anfangen. Er sagte jedenfalls, Mr. Marsh
kénne es. Vermutlich werden wir gegen Ende des Monats eine Sendung fertig machen.

Mit freundlichen GriuBen,

E. Huvanez

Handout 4

Mails an Dr. Molefi (auf Englisch):

From: emarch@smilin-beauty.com
To: hmolefi@loc.ao
Subject: Kurswechsel

Verehrter Hondo,

zu meinem Bedauern muss ich gestehen, Ihre letzte Mail nicht ganz verstanden zu haben; Sie
schrieben, es sei durchaus mdéglich, die Wirkung der von unseren Freunden aus der Tiefe
geleiferten Substanz in das bestehende Produkt einzuarbeiten; unser Fund aus der Antarktis
sollte keinerlei Probleme bereiten. Doch was genau ist es, was Ihnen Sorgen macht? Ihre
bisherigen Arbeiten waren ausgezeichnet, ich zweifele nicht daran, dass Sie auch dieses
Problem in den Griff bekommen werden.

Beziiglich Ihrer Anfrage kann ich Ihnen versichern, dass in Amerika keiner ahnt, wo Youthamux
herstammt. Und wie auch? Bedenken Sie: Zundchst hatten wir es als Affenhirn deklariert
einschiffen kénnen. Ein Hirn sieht ja wie das andere aus. Zugegeben, es gab damals leichte
Probleme, und vielleicht war es auch nachvollziehbar, aber im GroBen und Ganzen hat es ja
funktioniert. Doch nach 9-11 sieht das alles anders aus; Bio-Masse kann nicht mehr ohne
weiteres eingefihrt werden.
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Die Losung unserer Freunde aus der Tiefe ist in mancherlei Hinsicht sehr praktisch - nicht
nur, dass wir keinerlei Arger mit dem Zoll haben, der Nachweis dafiir, dass Youthamux aus
Afrika stammt ist damit vollkommen unméglich geworden!

Um an unsere Diskussion vom letzten Mal anzukniipfen: Ja, ich gebe durchaus zu, dass Jene aus
den Waldern in Macht Jenem Traumer auf dem Meeresgrund in nichts nachsteht - doch die
Tatsache, dass sie sich nicht zu schade ist, unsere Sache ilber jene Krafte, mit denen sie Sie
ausstattet, zu unterstiitzen, sagt doch recht deutlich, welche Wesenheit von hdherer
Signifikanz ist.

Es verbleibt Ihr Freund

Elijah Marsh

From: emarch@smilin-beauty.com
To: hmolefi@loc.ao
Subject: Gratulation

Verehrter Hondo,

vermutlich erwarten Sie, dass ich mich erstaunt lber die ausgesprochen elegante Weise, auf
die Sie unser Problem geloBt haben, zeige; doch ich fiirchte, ich muss Sie enttduschen, da ich
von Anfang an davon ausgegangen bin, Sie wiirden das Problem in den Griff bekommen.

Ich gebe jedoch zu, dass mir diese Méglichkeit nicht eingefallen ist. Nun, ich hatte auch
nicht in Betracht gezogen, dass eine Testreihe erforderlich sein kénne. Doch Sie haben
vollkommen recht: Wir missen genau wissen, wann die Wirkung einsetzt. Mindestens vier Jahre
sollten schon vergehen - besser noch 15 oder 20. (Unsere Freunde aus der Tiefe haben so lange
gewartet, sie kdnnen auch noch etwas langer warten.)

Zu Ihrer daraus resultierenden Anfrage kann ich nur sagen, dass es mir nichts ausmacht, wenn
Sie Jener aus den Waldern dazu mehr Opfer als gewdhnlich darbringen. Wir haben in den letzten
Jahren mindestens 200 Testobjekte verschwinden lassen, da kommt es auf 10 mehr oder weniger
nicht an!

Betreffs Ihrer anderen These muss ich Ihnen leider mitteilen, dass die Fakten dagegen
sprechen. Er, der traumend auf dem Grund des Meeres liegt hat - neben seinen menschlichen
Anhangern - ein ganzes Volk, das Ihm dient; Sie selbst konnten sich davon lberzeugen. Doch
Jene aus den Waldern mag sich zwar die “Ziege mit den tausend Jungen” nennen, doch mir ist
bislang kein einziges unter die Augen gekommen. Zwar habe ich Abbildungen gesehen und
Berichte gelesen, doch all das liegt schon lange Zeit zuriick. Ich fiirchte, mit diesem
Argument werden Sie mich nicht Uberzeugen kénnen.

Es verbleibt Ihr Freund

Elijah Marsh
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From: emarch@smilin-beauty.com
To: hmolefi@loc.ao
Subject: Aufbewahren!

Verehrter Hondo,

ja, in der Tat, es sind gute Neuigkeiten. Unsere Freunde aus der Tiefe meinten ibrigens, die
fehlgeschlagenen Experimente und jene, die dem Wahn verfallen sind, sollten wir nicht
entsorgen; sie kénnten noch nitzlich sein. Ich kann mir zwar nicht denken, woflr, aber wenn
es sie glicklich macht kénnen wir ihrem Wunsch entsprechen.

Unseren Freunden aus der Tiefe ist Jene, die aus dem Wald kommt durchaus bekannt. Unter
anderem Namen, zwar, doch es ist dieselbe Gottheit, ohne Zweifel. Und wenn sie sie auch nicht
anbeten, so werden sie Ihnen doch bei der nichsten Ubergabe ein Prasent iiberreichen, welches
Sie bitte Ihrer heiligen Statte hinzuflgen.

Ihrem Zeitplan entsprechend dirften wir innerhalb der nachsten zwei Monate mit einer Ladung
Youthamux B rechnen konnen. Ich ware Ihnen sehr verbunden, wenn Sie darauf achteten, keines
zu nehmen, welches sich innerhalb der nachsten finf Jahre entwickelt. Wir miissen zumindet in
dieser Zeit genigend Menschen geimpft haben, um bei den ersten Anzeichen selbst bei einem
Produktstopp ausreichend versorgt zu sein.

Es verbleibt Ihr Freund

Elijah Marsh

From: emarch@smilin-beauty.com
To: hmolefi@loc.ao
Subject: Weiteres Vorgehen

Verehrter Hondo,

das ist wirklich lberaus beunruhigend. Aber wie Dr. Huvanez bereits sagte - es wird sich
nicht weiter auswirken. Wer in ein Gebiet wie Angola féhrt, um dort humanitdre Dienste zu
tun, muss mit Unruhen und Gefahren rechnen; die Weltpresse sieht das ahnlich.

Ich denke nicht, dass es erforderlich sein wird, die Toten wegzuschaffen. Die liegen da schon
gut. Auch Ihre Zellen missen wir nicht leeren. Mit Ms. Vanesca ist auch die Untersuchung
gestorben, dafir wird Huvanez schon sorgen. Hammond hat ihn nicht ohne Grund ausgesucht. Der
Mann ist zwar nach normalen MaBstaben ein Rassist und groBer Beflirworter der Apartheid, aber
das gehdért ja nun zu den Dingen, mit denen wir leben kénnen!

Aber wenn es Ihnen so wichtig ist - sobald wir unsere Operation in einigen Jahren beenden,
dirfen Sie ihn meinetwegen gerne auf oder vor Ihrem Altar aufspieBen. Aber ich filirchte, bis
zu diesem Zeitpunkt werden Sie sich noch gedulden missen!

Es verbleibt Ihr Freund

Elijah Marsh
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Handout 5

Bericht in einem Forum zum Thema Verschworungen, der beweisen soll, dass die Amerikaner in den spaten
70er-Jahren versteckte Operationen in Afrika laufen hatten (auf Englisch):

OK, Folks, ihr meint, die Ammis hatten keine Operationen am Laufen gehabt? Na, ich habe hier was, das wird
euch eines besseren belehren. Fragt mich nicht, wie ich an diesen Bericht gekommen bin, aber ganz
unabhangig davon, was er nun aussagt - er belegt eindeutig, dass amerikanische Soldaten in Afrika unterwegs
waren. lhr kdnnt das mit dem Dorf ruhig nachprufen: Der Stamm gilt als ausgerottet. Leider ist der Bericht
unvollstandig. Aber es kommt ja auf das Wesentliche an.

Aus den Kriegstagebuch von Captain Hawkness:

04-17-78

Haben gestern Angola erreicht. Wie unsere Berichte schon sagten, es herrscht Burgerkrieg. In machen
Gegenden ist nichts davon zu merken, in anderen passierten wir heftige Feuergefechte. Ausgebrante Dorfer
und ahnliches gibt es ebenfalls zu Hauf. Wenn die Basis wirklich hier irgend wo ist, dann sind die Russen
mutiger, als wir dachten!

04-21-78

Es wird langsam unheimlich. Gestern sind vier weitere meiner Manner verschwunden. Die Dérfler behaupten,
dass Eingeborene aus dem Dschungel dafir verantwortlich waren. Die Trommeln sind auch immer noch zu
héren. Mdchte blof8 wissen, was da vorsich geht. Wenn ich nicht wiRte, dass aus dem Dorf ebenfalls einige
verschwunden sind, wirde ich ja den Dorflern die Schuld geben, aber so sieht das anders aus.

04-22-78

Wir haben Alvin gefunden. Zumindest muld er es sein, denn die Leiche tragt seine Kleidung und seine Marke.
Aber Alvin war mitte 20, und dieser Mann hier ist mindestens 80 Jahre alt. Das Trommeln treibt mich noch in
den Wahnsinn. Nun, wir missen sowieso in diese Richtung, morgen werden wir herausfinden, was es damit
aufsich hat.

Wenn ich den Dérflern glauben schenke, soll es da draussen einen Stamm der Herero geben. Das wage ich aber
zu bezweifeln, denn dieser Stamm wurde von den deutschen Kaisertruppen 1904 vernichtet.

04-25-78
Wir haben heute das Lager erreicht. Ich will an dieser Stelle nicht weiter ins Detail gehen, aber was wir fanden,
war schlimmer als alles, was wir uns vorgestellt haben.

Zunachst ist ein weiterer meiner Manner ums Leben gekommen. Wobei diese Beschreibung den tatsachlichen
Vorgang nicht trifft. Ich wei nicht, wie so etwas maoglich ist, aber vor meinen Augen begann er plotzlich zu
altern, bis er als verschrumpelte Leiche vor uns lag. Die Dérfler haben wir wiedergefunden - oder zumindest
Teile von ihnen. Mein Gott, dass es in unserer heutigen Zeit tatsachlich noch so etwas wie Kannibalismus und
Ritualmorde gibt hatte ich nicht fir méglich gehalten. Und wenn, dann hatte ich nicht gedacht, dass es in einer
dermaRen erschreckenden Form passiert. Zwei meiner jingeren Manner haben ob der Grausamkeiten, die zu
sehen sie gezwungen waren, den Verstand verloren. Und ich selbst traue mir auch nicht mehr - meine ich doch,
bei unserem Angriff etwas grofRes, dunkles gesehen zu haben, das sich in die Walder zuriickgezogen hat!

Ich breche unseren Auftrag an dieser Stelle ab; ich habe nur noch finf Manner, von denen zwei nicht mehr
zurechnungsfahig sind. Damit ist nicht daran zu denken, eine eventuelle russische Basis (so es hier Uberhaupt
eine gibt) zu finden.
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Also, Jungs, ich weiR nicht wie es euch geht; wenn der Artikel kein Fake ist, dann waren die Amerikaner zu dem
Zeitpunkt da. Ich hab' mir mal die Mihe gemacht, Erkundigungen einzuziehen. Angeblich soll tatsachlich ein
Stamm Uberlebender Herero bis vor 30 Jahren oder so sein Unwesen getrieben haben. Anders als der normale
Stamm, der von den Deutschen im Zuge einer militéarischen GroBoffensive vernichtet wurde, soll der aber
anderen Religionen und dem Kanibalismus angehangen haben. Der Stamm verschwand in Ende der 70er Jahre.
Und diesen Captain hat es auch gegeben, sitzt heute noch in der Nervenheilanstallt von Utah ein. Na, wenn ich
das hier lese, weild ich auch warum ...

Plan des LOC-Geléndes fiir die Spieler

Obergeschoss

Erdgeschoss und Aufiengelidnde




	Das Erbe der Maria Vanesca
	Einleitung
	Der Einstieg
	Die Handlung
	Hintergrundinformationen
	Nichtspielercharaktere
	Wichtige Örtlichkeiten
	Das Ende
	Anhang


