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EINHEIT
UND ERNÜCHTERUNG

Einheit und Ernüchterung ist Szenario VI der Kampagne Der gebrochene Kreis für 
Arkham Horror: Das Kartenspiel. Dieses Szenario kann als eigenständiges Szenario 
gespielt werden, es ist aber auch möglich, es mit anderen Erweiterungen aus dem 
Zyklus Der gebrochene Kreis zu einer achtteiligen Kampagne zu verbinden.

Szenario VI: Einheit und Ernüchterung

Die Unerforschte Insel liegt inmitten des Miskatonic zwischen zwei Brücken, welche die 
Innenstadt mit dem Hafenviertel Arkhams verbinden. Von Schlingpflanzen, Dornen 
und einem widernatürlichen Dickicht überwuchert, ist die Insel frei von Bewohnern 
menschlicher und tierischer Natur. Reihen von mysteriösen Steinsäulen erheben sich auf 
der gesamten Insel weit bis über die Baumkronen hinweg. Unzählige Theorien existieren 
darüber, jedoch kann keine davon schlüssig erklären, welchem Zweck diese Säulen dienen 
oder wer sie errichtet hat. Wenige trauen sich an die Ufer dieser geheimnisvollen Insel und 
jene, die es gewagt haben, kehren mit merkwürdigen Geschichten zurück. Feuer im Wald 
in den tiefsten Stunden der Nacht – Steinaltare mit tief eingemeißelten, unverständlichen 
Inschriften – Wälder ohne ein Anzeichen von Leben, mit Ausnahme pechschwarzer Raben 
und Ziegenmelker, die sich auf den Ästen niedergelassen haben und Eindringlinge mit 
wachen Augen verfolgen.

Arkhams Straßen sind leerer und ruhiger als je zuvor. Ein vertrauter grauer Nebel hat 
die Stadt verschlungen. Der Schleier wird immer dichter, je näher du dem Fluss kommst. 
Du bewegst dich schnell, in der Hoffnung, niemandem auf dem Weg zur Ritualstätte zu 
begegnen, ganz gleich ob lebendig oder tot. Du findest mehrere am Kai vertäute Ruder-
boote und kletterst in eines hinein. Da das Wasser sehr ruhig und kaum eine Strömung zu 
verspüren ist, sollte das Rudern zur Insel ein einfaches Unterfangen sein. Der dichte Nebel 
macht es jedoch schwer, den richtigen Kurs zu finden. Bald bist du von einer grauen Wand 
eingeschlossen und kannst weder das Flussufer noch die Küste der Insel sehen. Gestalten 
zeichnen sich im Nebel ab. Wellen kräuseln sich auf der Wasseroberfläche. Du kannst den 
Blick des Beobachters spüren.

Genau in diesem Moment steigt eine Säule geisterhafter Energie in den Himmel empor 
und erleuchtet ihn taghell. Die Umrisse richten ihre Aufmerksamkeit nun auf dieses 
Leuchtfeuer und du spürst, wie der Blick des Beobachters von deiner Seele ablässt. Das 
Ritual hat begonnen. Du ruderst schneller in Richtung des Lichts. Nun ist es an der Zeit, 
eine Entscheidung zu treffen, warum du hierher gekommen bist: Um der Silberloge der 
Dämmerung zu helfen? Oder um ihre Pläne zu vereiteln? 

Hier gibt es kein Zurück mehr – du kannst deine Entscheidung später nicht mehr 
ändern. Die Ermittler müssen entscheiden (wähle eins):

 Æ „Wir müssen der Loge helfen, das Ritual zu vollenden.“ Das vollendete Ritual sollte 
den geisterhaften Beobachter binden und damit weiteren Schaden vermeiden.

 = Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler haben sich auf die Seite der 
Loge geschlagen. 

 = Fahre mit der Vorbereitung fort.

 Æ „Wir müssen die Loge aufhalten.“ Durch die Unterbrechung des Rituals sollte 
die Verbindung des geisterhaften Beobachters zum Reich der Sterblichen 
gelöst werden.

 = Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler haben sich auf die Seite des 
Hexenzirkels geschlagen. 

 = Fahre mit der Vorbereitung fort.

Vorbereitung
 Æ Es werden alle Karten aus folgenden Begegnungssets herausgesucht: Einheit und 
Ernüchterung, Unerbittliches Schicksal, Reich des Todes, Geisterhafte Räuber, Böses 
aus uralter Zeit und Grabeskälte. Diese Sets sind an folgenden Symbolen 
zu erkennen:

 Æ Die Begegnungssets Anettes Hexenzirkel, Silberloge der Dämmerung und Der 
Beobachter werden als nicht im Spiel befindlich beiseitegelegt. Diese Sets sind an 
folgenden Symbolen zu erkennen:

 Æ Die Orte Der Miskatonic und Abweisendes Ufer werden ins Spiel gebracht. Jeder 
Ermittler beginnt das Spiel am Miskatonic. Dann werden die 6 „Unerforschte 
Insel“-Orte gemischt, 2 davon zufällig bestimmt und ins Spiel gebracht. Die 
übrigen Orte werden als nicht im Spiel befindlich beiseitegelegt (siehe dazu den 
Vorschlag für die Platzierung der Orte auf der nächsten Seite).

 =Überprüfe das Kampagnenlogbuch. Falls sich die Ermittler auf die Seite des 
Hexenzirkels geschlagen haben, sind die Feuerschalen am abweisenden Ufer 
und auf den beiden „Unerforschte Insel“-Orten bereits entfacht. Platziere 
einen Ressourcenmarker auf jedem dieser Orte, um dies anzuzeigen (siehe 
dazu „Kreis / Feuerschalen“ auf der nächsten Seite).

 Æ Die Ortskarte Die Spukfalle und die Verratskarte Der Blick des Beobachters 
werden als nicht im Spiel befindlich beiseitegelegt.

 Æ Durchsuche die Sammlung nach Anette Mason (Der gebrochene Kreis, 57) und 
Josef Meiger (Der gebrochene Kreis, 85). Diese Karten werden als nicht im Spiel 
befindlich beiseitegelegt.

 Æ Überprüfe im Kampagnenlogbuch den Abschnitt „Vermisste Personen“. Je nach-
dem, welche Charaktere durchgestrichen sind und welche nicht, werden folgende 
Schritte durchgeführt:

 = Falls Gavriella Mizrah nicht durchgestrichen ist, wird die Storyvorteils karte 
Gavriella Mizrah beiseitegelegt und die Handlungskarte Gavriellas Schicksal 
unter der Szenarioübersichtskarte platziert.

 = Falls Penny White nicht durchgestrichen ist, wird die Storyvorteils karte 
Penny White beiseitegelegt und die Handlungskarte Pennys Schicksal unter 
der Szenarioübersichtskarte platziert.

 = Falls Jerome Davids nicht durchgestrichen ist, wird die Storyvorteils karte 
Jerome Davids beiseitegelegt und die Handlungskarte Jeromes Schicksal 
unter der Szenarioübersichtskarte platziert.
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Wälder.
ORT

Als du auf der Insel anlandest, steigt ein Vogel schwarm 
aus den Bäumen auf und ermahnt dich ob deines 

Eindringens. Du setzt deinen Weg unbeirrt fort und 
ignorierst die vielen Warnungen und Hinweise darauf, 

dass du lieber wieder gehen solltest.

Abweisendes Ufer
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Wälder.
ORT

Ein geisterhaft er Nebel versperrt dir den Weg. 
Überprüfe das Kampagnenlogbuch.

 = Falls sich die Ermitt ler auf die Seite der Loge geschlagen 
haben, kannst du diesen Ort nicht betreten, bis die 
Feuerschale am abweisenden Ufer entfacht ist.

 = Falls sich die Ermitt ler auf die Seite des Hexenzirkels 
geschlagen haben, kannst du diesen Ort nicht betreten, 
bis die Feuerschale am abweisenden Ufer gelöscht ist.

Unerforschte Insel
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ORT

Dein Boot schaukelt sanft  in der Strömung des sich 
kräuselnden Wassers. Der Fluss ist tief und dunkel und 

du fr agst dich plötzlich, wie viele Körper hier schon lange 
vergessen am Grund liegen und nie wieder gesehen werden.

Fluss.

Der Miskatonic
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Wälder.
ORT

Ein geisterhaft er Nebel versperrt dir den Weg. 
Überprüfe das Kampagnenlogbuch.

 = Falls sich die Ermitt ler auf die Seite der Loge geschlagen 
haben, kannst du diesen Ort nicht betreten, bis die 
Feuerschale am abweisenden Ufer entfacht ist.

 = Falls sich die Ermitt ler auf die Seite des Hexenzirkels 
geschlagen haben, kannst du diesen Ort nicht betreten, 
bis die Feuerschale am abweisenden Ufer gelöscht ist.

Unerforschte Insel

Vorschlag für die Platzierung der Orte

Anmerkung: Falls sich die Ermittler auf die Seite des Hexenzirkels geschlagen 
haben, sollten das abweisende Ufer und die 2 „Unerforschte Insel“-Orte 

das Spiel mit je einem Ressourcenmarker beginnen, um anzuzeigen, 
dass die Feuerschalen an diesen Orten bereits entfacht sind.

„Exil“
Einige Spielerkarten müssen ins Exil geschickt werden, sobald sie verwendet werden. 
Sobald eine Karte ins Exil geschickt wird, wird sie aus dem Spiel entfernt und zurück 
in die Sammlung gelegt. Während des Kampagnenspiels muss eine Karte, die ins Exil 
geschickt worden ist, erneut (zwischen Szenarien) mit Erfahrungspunkten gekauft 
werden, falls man sie wieder in sein Deck aufnehmen will. Falls 1 oder mehr Karten 
ins Exil geschickt werden und dadurch die Deckgröße unter die für den Ermittler vor-
gegebene Größe sinkt, müssen, sobald man zwischen Szenarien Karten kauft, so viele 
Karten gekauft werden, bis die Deckgröße wieder den Regeln entspricht. (Werden 
auf diese Weise Karten gekauft, dürfen Karten der Stufe 0 für 0 Erfahrungspunkte 
gekauft werden, bis die vorgegebene Deckgröße wieder erreicht ist.)

Kreis / Feuerschalen
In diesem Szenario gibt es Orte mit Feuerschalen. Diese können unter der Ver-
wendung der Kreis-Fähigkeit des Ortes mit einer Aktion entfacht oder gelöscht 
werden. Eine Kreis-Fähigkeit wird immer dazu verwendet, an jenem Ort eine 
Feuerschale entweder zu entfachen oder zu löschen, und hat keine andere Funktion. 
Das Entfachen der Feuerschalen ist ein wichtiger Schritt, um das von der Silberloge 
der Dämmerung initiierte Ritual zu vollenden. Ob man die Feuerschalen entfachen 
oder löschen will, hängt davon ab, ob man der Loge helfen oder lieber ihre Pläne 
durchkreuzen will.

 Æ Fertigkeitsproben einer Kreis-Aktion fordern vom Ermittler oft Proben auf 
mehrere Fertigkeiten gleichzeitig (z. B. „Lege eine + -Probe ab“). Solch 
eine Probe bezieht sich auf beide Fertigkeiten. Karten mit einem der beiden 
Fertigkeitssymbole dürfen zur Probe beitragen und beide Symbole werden als 
passende Fertigkeitssymbole betrachtet.

 Æ Falls an einem Ort eine Feuerschale entfacht wird, wird ein Ressourcenmarker 
auf diesem Ort platziert, um anzuzeigen, dass die Feuerschale an diesem Ort 
entfacht worden ist.

 Æ Falls an einem Ort eine Feuerschale gelöscht wird, wird der Ressourcenmarker 
von diesem Ort entfernt, um anzuzeigen, dass die Feuerschale an diesem Ort 
gelöscht worden ist.

 Æ Falls eine Kreis-Aktion misslingt, geschieht nichts.

 Æ Eine an einem Ort entfachte Feuerschale hat keinen eigentlichen Spieleffekt. Aber 
andere Karteneffekte können sich darauf beziehen, ob die Feuerschale an deinem 
Ort entfacht oder gelöscht ist.

 Æ Eine Feuerschale hat lediglich zwei Zustände: entfacht oder gelöscht. Eine bereits 
entfachte Feuerschale nochmals zu entfachen, hat keinen Effekt, ebenso wie eine 
gelöschte Feuerschale erneut zu löschen.

 = Falls Valentino Rivas nicht durchgestrichen ist, wird die Storyvorteils karte 
Valentino Rivas beiseitegelegt und die Handlungskarte Valentinos Schicksal 
unter der Szenarioübersichtskarte platziert.

 =Die übrigen Storyvorteils- und Handlungskarten aus dem Begegnungsset 
Einheit und Ernüchterung werden aus dem Spiel entfernt.

 Æ Je nach den folgenden Umständen werden verschiedene Versionen der Szenen 3 
und 4 in diesem Szenario verwendet. Alle anderen Versionen der Szenen 3 und 4 
werden aus dem Spiel entfernt.

 =Überprüfe das Kampagnenlogbuch. Falls sich die Ermittler auf die Seite der 
Loge geschlagen haben, werden Szene 3 – „Jenseits des Nebels (V. I)“ und 
Szene 4 – „Das Bindungsritual“ verwendet.

 = Falls die Ermittler sich auf die Seite des Hexenzirkels geschlagen haben, die 
Ermittler die Loge täuschen und die Ermittler in den inneren Kreis eingeführt 
wurden, werden Szene 3 – „Jenseits des Nebels (V. II)“ und Szene 4 – 
„Das unterbrochene Ritual“ verwendet.

 = Falls die oberen Punkte nicht zutreffen, die Ermittler sich auf die Seite des Hexen-
zirkels geschlagen haben und mindestens 2 der folgenden Punkte zutreffen: die 
Ermittler täuschen die Loge, die Ermittler haben ihr Wissen über den Hexen zirkel 
verheimlicht oder die Ermittler haben ihre Andenken geheim gehalten, werden 
Szene 3 – „Jenseits des Nebels (V. III)“ und Szene 4 – „Das unter brochene 
Ritual“ verwendet.

 = Falls die oberen Punkte nicht zutreffen und die Ermittler sich auf die Seite des 
Hexenzirkels geschlagen haben, werden Szene 3 – „Jenseits des Nebels (V. IV)“ 
und Szene 4 – „Das unterbrochene Ritual“ verwendet.

 Æ Überprüfe das Kampagnenlogbuch. Für jeden Ketzer, der auf Arkham losgelassen 
wurde, wird 1 Verderben auf Agenda 1a platziert.

 Æ Die übrigen Begegnungskarten werden zum Begegnungsdeck 
zusammengemischt.
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