MYTHOS-PACK

Der unaussprechliche Eid ist Szenario IV der Kampagne Der Pfad nach Carcosa fiar
Arkham Horror: Das Kartenspiel. Dieses Szenario kann als eigenstindiges Szenario
gespielt werden, es ist aber auch moglich, es mit den anderen Erweiterungen aus dem
Zyklus Der Pfad nach Carcosa zu einer achtteiligen Kampagne zu verbinden.

Szenario IV: Der unaussprechliche Eid

Uberpriife das Kampagnenlogbuch. Falls die Anhdinger des Zeichens wissen, wie sie
weiter vorgehen miissen: Fahre mit Einfiithrung 1 fort.

Ansonsten iberspringe diese und fahre mit Einfiithrung 2 fort.

Einfithrung 1: ,Wach auf, Daniel.“ Die Worte hallen in deinen Gedanken wider, wih-
rend du in dem unordentlichen Zimmer auf und ab gehst und zu verstehen versuchst, was
du gerade erlebt hast. Am Nachmittag bist du aus dem Schlaf hochgefahren, dein Korper
hat gezittert und dein Bettzeug war von Schweifs durchtrinkt. Obwohl du mehr als acht
Stunden geschlafen hast, fiihlst du dich noch erschopfter als in der Nacht zuvor. Ein kur-
zer Blick in den Spiegel neben der Kommode zeigt dir deine dunklen, blutunterlaufenen
Augen und du fragst dich, ob du iiberhaupt geschlafen hast.

Wer ist dieser Daniel? Die Kammer in deinen Triumen sah aus wie ein Gefingnis, aber
der Mann — Daniel — schien vollig verstirt, als ob er seinen Verstand verloren hatte. Das
lisst nur einen Schluss zu: ein Sanatorium. Da du weift, dass du hier nicht zur Ruhe
kommen wirst, machst du dich auf den Weg zum Arkham Sanatorium, in der Hoffnung,
dass du die richtigen Schliisse gezogen hast.

Fahre mit Einfithrung 3 fort.

Einfiihrung 2: Im Verlauf der ndchsten paar Tage arbeitest du die Beweise durch, die

du gesammelt hast, und hoffst dort etwas iiber Daniel Chesterfield herauszufinden, jenen
Biihnenarbeiter der friiheren Auffiihrung von Der Konig in Gelb. Soweit du weifst, ist er
der einzige tiberlebende Mitarbeiter jener Inszenierung. Die iibrigen — das heifst jene, iiber
die du iiberhaupt Aufzeichnungen findest — sind bald nach der Premiere auf verschie-
denste Arten verschwunden oder gestorben, die alle nur eines gemeinsam haben: Sie sind
makaber. Auflergewdhnliche Unfille. Selbstmorde. Spurloses Verschwinden.

Es scheint, als ob Daniel der einzige Anhaltspunkt fiir deine weiteren Ermittlungen ist.
Den Berichten zufolge, die du gefunden hast, wurde er vor vielen Jahren in das Arkham
Sanatorium eingewiesen. Damit enden die Berichte iiber Daniels Behandlung. Du bist
nicht einmal sicher, ob er noch am Leben ist. Vielleicht wurde er als geheilt entlassen. Du
hast gehofft es vermeiden zu konnen, aber es gibt nur einen Weg, das herauszufinden. Du
sammelst deine Habseligkeiten zusammen und machst dich auf den Weg in die Innen-
stadt, wo sich das Arkham Sanatorium befindet.

Fahre mit Einfithrung 3 fort.

Einfiithrung 3: Du betrittst das Sanatorium und wendest dich an den Rezeptionisten,
obwohl du das Gefiihl hast, dich damit tiefer in die Klauen dieses Irrenhauses zu begeben.
Er sieht dich verwirrt an, als du Der Konig in Gelb und Daniel erwihnst. Aber du ldsst
nicht locker und schlieflich wiihlt er in seinem Aktenschrank und zieht eine steife weifle
Mappe heraus. Diese erweist sich als eine Fundgrube fiir Informationen iiber die Patien-
ten, die in das Sanatorium eingewiesen worden sind — medizinische Berichte, psycholo-
gische Gutachten und dhnliches. Du erkennst einige der Gesichter, als er durch die Seiten
bldttert. ,Daniel ... Daniel Chesterfield, oder? Er wird von Doktor Mintz personlich be-
handelt. Aber Sie konnen ihn nicht besuchen. Nur das Personal darf zu ihm.” Du bringst
weitere Argumente vor und bestehst darauf, in den Patientenfliigel gelassen zu werden,
da du ahnst, dass Daniel den Schliissel zum Verstindnis der wahren Vorginge hat.

Der Rezeptionist ldchelt dir mitleidig zu, gibt nach und nickt den Wachmdnnern in der
Nihe zu. ,Oh, natiirlich, natiirlich”, sagt er mit so viel Ehrlichkeit in der Stimme wie ein
Strafenhdndler. ,Ich werde ein Treffen mit Doktor Mintz fiir Sie vereinbaren, damit Sie
mit ihm iiber Daniel sprechen konnen. Diese Herren werden sie begleiten.” Erleichtert
dariiber, dass du bald Antworten auf deine Fragen erhalten wirst, ldsst du dich in den
Patientenfliigel des Arkham Sanatoriums begleiten ...

Uberpriife das Kampagnenlogbuch. Falls Constance Dumaine unter , Befragte VIPs"

aufgefiihrt ist: Fahre mit Constances Informationen fort.

Fahre ansonsten mit der Vorbereitung fort.

Constances Informationen: Du erinnerst dich, was dir Constance bei eurem Gesprich
auf der hollischen Feier erzihlt hat. Sie und andere Schauspieler und Mitarbeiter wurden
von Nigel Engram angewiesen eine Art Eid abzulegen. Zundchst hatte sie es als Laune
eines exzentrischen Kiinstlers abgetan, als Formalitdt, mit der Mr. Engram fiir mehr
Zusammenhalt und festere Bindungen unter Besetzung und Mitarbeitern sorgen wollte.
Und sie meinte, man miisse ihm zugutehalten, dass das auch funktioniert hdtte. Seit dem
merkwiirdigen Eid habe sich die gesamte Truppe viel selbstsicherer und temperamentvoller
gefiihlt. Vielleicht hat Daniel bei der letzten Inszenierung von Der Konig in Gelb etwas
dhnliches erlebt? Du musst mit ihm dariiber sprechen.

@ Jeder Ermittler legt die oberste Karte seines Decks verdeckt in seine Spielzone,
ohne sie anzusehen. Diese Karte wird als beiseitegelegter Mut-Vorteil mit Kos-
ten von 0 behandelt, der keine Symbole hat und dessen geistige Gesundheit 2
betrigt. Diese Karte wird abgelegt, falls sie aus irgendeinem Grund das Spiel
verlasst.

Fahre mit der Vorbereitung fort.

Yorbereitung

@ Es werden alle Karten aus folgenden Begegnungssets herausgesucht:
Der unaussprechliche Eid, Hasturs Gabe, Bewohner von Carcosa, Wahnvorstellun-
gen, Verfall und Schmutz und Anhdnger von Hastur. Diese Sets sind an folgenden
Symbolen zu erkennen:
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@ Jeder Monster-Gegner in den herausgesuchten Sets wird in einem separaten
Stapel beiseitegelegt. (Es handelt sich insgesamt um 7 Monster-Gegner.)

@ Jeder Verriickt-Gegner in den herausgesuchten Sets wird in einem separaten
Stapel beiseitegelegt. (Es handelt sich insgesamt um 7 Verriickt-Gegner.)




@ 1 Kopie von Sanatoriumsflur (Ostlicher Patientenfliigel) und 1 Kopie von Sana-
toriumsflur (Westlicher Patientenfliigel) werden zufillig bestimmt. Diese Kopien
werden aus dem Spiel entfernt. Die iibrigen Kopien von Sanatoriumsflur werden
ins Spiel gebracht. Jeder Ermittler beginnt das Spiel auf einem Sanatoriumsflur
seiner Wahl.

@ Die folgenden Karten werden als nicht im Spiel befindlich beiseitegelegt:
Daniel Chesterfield und jede Kopie von Sicherheitszelle.

@ Folgende Orte werden ins Spiel gebracht: Speisesaal, Kiiche, Hof, Garten,
Krankenstation und Kellerflur. (Ein Vorschlag fiir die Platzierung der Orte
befindet sich rechts unten.)

@ Abhingig vom Schwierigkeitsgrad werden folgende Chaosmarker dem Chaos-
beutel fiir den Rest der Kampagne hinzugefiigt:
< Einfach: -2. < Schwer: —4.

< Normal: -3. < Experte: -S.

@ Uberpriife das Kampagnenlogbuch. In diesem Szenario sollte je nach Situation
eine bestimmte Version von Szene 2 verwendet werden. Die andere Version von
Szene 2 wird aus dem Spiel entfernt:

< Falls die Ermittler die Spange aus Onyx mitgenommen haben, wird Szene 2 —
,Die richtig Schlimmen (V.I)“ verwendet.

< Ansonsten wird Szene 2 -, Die richtig Schlimmen (V. IT)“ verwendet.

(@ Die tibrigen Begegnungskarten werden zum Begegnungsdeck
zusammengemischt.

Einzelspielszenario

Falls ein Einzelspielszenario gespielt wird und keine anderen Vorberei-
tungs- und Auflésungs-Anweisungen verwendet werden sollen, kénnen
die untenstehenden Informationen bei der Vorbereitung und wihrend des
Spiels dieses Szenarios verwendet werden.

@ Der Chaosbeutel wird aus folgenden Markern zusammengestellt:
+l’ 0; 01 _11 _11 _11 “21 —21 —31 —31 —41 @J @J @’ ’&’ ﬁ
@ Eines der folgenden Symbole wird zufillig bestimmt (&, § oder ).

Von dem so bestimmten Symbol werden 2 Marker dem Chaosbeutel
hinzugefiigt.

@ Constance Dumaine ist nicht unter , Befragte VIPs” oder ,Getitete VIPs"
aufgefiihrt.

(® Die Ermittler haben die Spange aus Onyx nicht mitgenommen.

@ Lies Zwischenspiel IT: Verlorene Seele nicht.

‘Speisesaal

LExil”

Einige Spielerkarten miissen ins Exil geschickt werden, sobald sie verwendet werden.
Sobald eine Karte ins Exil geschickt wird, wird sie aus dem Spiel entfernt und zuriick
in die Sammlung gelegt. Wahrend 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
mehrere Karten ins Exil geschickt werden und dadurch die Deckgréf8e unter die fiir
den Ermittler vorgegebene Grofle sinkt, miissen, sobald man zwischen Szenarien
Karten kauft, so viele Karten gekauft werden, dass die Deckgrofie wieder den Regeln
entspricht. (Sobald auf diese Weise Karten gekauft werden, diirfen Karten der Stu-
fe O fiir 0 Erfahrungspunkte gekauft werden, bis die vorgegebene Deckgrofle wieder
erreicht ist.)

Yorschlag fiir die Platzierung der Orte

Sanatoriumsflur Sanatoriumsflur
i = S T




Achtung!

Nicht vor Ende des Szenarios weiterlesen.

Bevor weitere Auflosungen abgehandelt werden und falls mindestens
1 Ermittler besiegt worden ist: Die besiegten Ermittler lesen zuerst
Besiegter Ermittler vor.

Besiegter Ermittler: ,Doktor Mintz, der Patient hat die Medikamente er-
halten und ist jetzt bereit fiir die Visite.” Schwester Heather offnet eine Akte auf
dem Schreibtisch neben ihr und liest einen Moment lang im Patientenbericht.

»Hat sich etwas am Zustand des Patienten verindert?”, fragt Doktor Mintz mit
monotoner Stimme. Eine Formalitdt. Beide wissen genau, dass dem Patienten
nicht mehr geholfen werden kann.

»Nein. Der Patient hat immer noch Wahnvorstellungen. Er verlangt mit dem
Wiirter zu sprechen, behauptet er wire nur Gast und hdlt Monologe iiber das
gestrige Theaterstiick Der Konig in Gelb.”

,»Und die anderen Verbrechen? Die Vorfille im Theater? Und in der
1452 Atlantic Avenue?”

»Er glaubt, man htte ihn angegriffen und er musste sich verteidigen.” Mitleid
schwingt in ihrer Stimme mit. Welchen Grund konnte es dafiir geben, dass
jemand von einem Moment zum anderen villig ausrastet? Altere Unterlagen
des Patienten enthalten keine Hinweise auf mentale Instabilitdt. ,Konnen Sie
sich das erkliren, Herr Doktor?”

»Wer kann das schon?”, seufzt Doktor Mintz und steht auf, wobei er die Akte
vom Schreibtisch mitnimmt. , Es ist nicht meine Aufgabe, das zu verstehen.
Meine Aufgabe ist es, zu heilen. Vielleicht werden meine experimentellen
Behandlungen sich bei diesem Patienten als hilfreich erweisen.” Die Schwester
zuckt zusammen und auf ihrem Arm bildet sich eine Gansehaut. Sie weifs,
worauf die Behandlungen hinauslaufen werden und bezweifelt, dass sie irgend-
etwas beweisen wiirden.

@ Jeder Ermittler, der besiegt worden ist, wird wahnsinnig. Falls nicht
genug Ermittler Gibrig sind, um die Kampagne fortzusetzen, ist die
Kampagne vorbei und die Spieler haben verloren.

@ Falls eine andere Aufl6sung erreicht wurde, fahren die iibrigen
Ermittler mit dieser fort.

@ Falls keine Auflésung erreicht wurde (alle Ermittler haben aufgege-
ben oder wurden besiegt): Fahre mit Auflésung 1 fort.

Auflésung 1: ... Und so endete der Wahnsinn um Der Konig in Gelb.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Der Konig hat seine Opfer
beansprucht.

(® Falls nicht genug Ermittler ibrig sind, um die Kampagne fortzusetzen,
ist die Kampagne vorbei und die Spieler haben verloren. Ansonsten
geht die Kampagne weiter. (Jeder Spieler, dessen Ermittler wahn-
sinnig geworden ist, muss einen neuen Ermittler aus dem Vorrat
méglicher Ermittler wihlen.)

Uberpriife das Kampagnenlogbuch. Falls die Ermittler die Spange aus
Onyx mitgenommen haben, wird ein neuer Ermittler gewihlt, der die
Spange iibernimmt. Fiir den Rest der Kampagne muss dieser Ermittler
die Schwiche Spange aus schwarzem Onyx in sein Deck aufnehmen.
Diese Karte zihlt nicht gegen die Deckgrofle dieses Ermittlers.

@ Jeder Ermittler verdient Erfahrungspunkte in Hohe des Sieg-X-Wertes
aller Karten im Siegpunktestapel.

(® Falls sich Constance Dumaine (Etwas zu kontaktfreudig) im Sieg-
punktestapel befindet, wird ihr Name unter ,Getétete VIPs® im
Kampagnenlogbuch notiert.

@ Alle A-, - und s§fi-Marker werden aus dem Chaosbeutel entfernt.
Dann werden 2 &-Marker dem Chaosbeutel hinzugefiigt.

@ Uberspringe Zwischenspiel II: Verlorene Seele und fahre sofort mit
Szenario V: Ein Phantom der Wahrheit fort.

Fortsetzung folgt ...

Die Geschichte geht im nachsten Mythos-Pack des Zyklus
Der Pfad nach Carcosa — ,Ein Phantom der Wahrheit* - weiter.

Auflésung 2 (jeder besiegte Ermittler sollte zuerst den Abschnitt
Besiegter Ermittler abhandeln): Einige Pfleger und Sicherheitskrifte stel-
len sich dir in den Weg, um deine Flucht zu verhindern. So in die Enge getrieben
bleibt dir nichts anderes iibrig, als dir deinen Weg freizukdampfen. Als du ver-
suchst dir deinen Weg in die Freiheit zu erkdmpfen, wittern einige Patienten in
deiner Nihe die Gelegenheit und greifen die Wachen mit von Wahnsinn getrie-
bener Wut an. Schwester Heather kreischt und zieht sich zuriick und du kannst
das entstehende Chaos nutzen, um zu entkommen. Du bist zwar angeschlagen,
aber wieder frei. Es wird einige Zeit dauern, bis deine Wunden geheilt sind, aber
dir bleibt keine Zeit, um dich zu erholen.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler wurden bei ihrer
Flucht aus dem Sanatorium angegriffen.

@ Jeder Ermittler erleidet 1 korperliches Trauma durch die Angriffe der
Wachen des Sanatoriums.

@ Jeder Ermittler verdient Erfahrungspunkte in Hohe des Sieg-X-Wertes
aller Karten im Siegpunktestapel.

@ Falls sich Constance Dumaine (Etwas zu kontaktfreudig) im Sieg-
punktestapel befindet, wird ihr Name unter ,Getotete VIPs“ im
Kampagnenlogbuch notiert.

@ Alle A-, - und W¥¢-Marker werden aus dem Chaosbeutel entfernt.
Dann werden 2 ft-Marker dem Chaosbeutel hinzugefiigt.

@ Fahre mit Zwischenspiel II: Verlorene Seele fort.

Auflésung 3 (jeder besiegte Ermittler sollte zuerst den Abschnitt
Besiegter Ermittler abhandeln): Da das Personal des Sanatoriums abge-
lenkt ist und die Patienten Amok laufen, kannst du dich unbemerkt hinaus-
schleichen. Du kannst tiefer in den Garten hinter dem Sanatorium hinein-
fliichten, wo ein Zaun so hoch wie ein zweistockiges Gebdude mit Stacheldraht
das einzige ist, was dich noch von der Auflenwelt trennt. Die Zeit ist knapp
und du musst es so weit wie maglich vom Sanatorium weg schaffen, bevor die
Wachen zuriickkommen und dich bemerken. Mit einer Zwangsjacke, die du
im Gebdude gefunden hast, deckst du den Stacheldraht ab, kletterst iiber den
Zaun und fangst auf der anderen Seite an zu rennen.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler sind aus dem Sana-
torium entkommen.

@ Jeder Ermittler verdient Erfahrungspunkte in Hohe des Sieg-X-Wertes
aller Karten im Siegpunktestapel.

@ Falls sich Constance Dumaine (Etwas zu kontaktfreudig) im Sieg-
punktestapel befindet, wird ihr Name unter ,Getotete VIPs“ im
Kampagnenlogbuch notiert.

@ Alle A-, - und W§-Marker werden aus dem Chaosbeutel entfernt.
Dann werden 2 s§fi-Marker dem Chaosbeutel hinzugefiigt.

@ Fahre mit Zwischenspiel II: Verlorene Seele fort.




Zwischenspiel II: Verlorene Seele

Falls die Verbiindeter-Version von Daniel Chesterfield am Ende des Szenarios im
Spiel war, fahre mit Daniel hat iiberlebt fort.

Falls die Verriickt-Version von Daniel Chesterfield am Ende des Szenarios im Spiel
war, fahre mit Daniel war besessen fort.

Falls keine Version von Daniel Chesterfield am Ende des Szenarios im Spiel war,
fahre mit Daniel hat nicht iiberlebt fort.

Daniel hat iiberlebt: Du entscheidest dich einige Tage in Ma's Gistehaus unterzu-
tauchen und Daniel dort vor den Behirden zu verstecken, obwohl du dir nicht sicher

bist, wie lange du mit einem aus dem Sanatorium ausgebrochenen Patienten in Arkham
bleiben kannst. Daniel ist eine tickende Zeitbombe. Manchmal ist er apathisch und
reagiert auf nichts, im nichsten Moment aber schreit er um sein Leben. Erst nach einigen
Tagen erkennt er, dass er nicht linger eingesperrt ist, was ihn aber aus dir unbekannten
Griinden noch mehr verdngstigt. , Er wird mich holen, er wird mich holen!”, stammelt er
manchmal stundenlang ohne Pause. In einer ungewdhnlich warmen und sternenklaren
Nacht beruhigt Daniel sich plotzlich und schiittet dir endlich sein Herz aus. ,Der Konig
in Gelb ist nicht nur ein Theaterstiick”, erklirt er. ,Es ist ein Wesen namens Hastur und
er hat mich bereits fiir sich beansprucht. Aber fiir dich bleibt noch Hoffnung. Du bist noch
nicht besessen. Du hast den Eid nicht abgelegt. Was auch immer du tust, sprich nie seinen
Namen aus. Gib nicht auf.” Du befragst ihn zu den seltsamen Vorkommnissen in der
Stadt, nach den Kultisten und Kreaturen, auf die du getroffen bist. , Sie versuchen Carcosa
zu finden”, antwortet er niichtern. Du erkennst den Namen als den der fiktiven Stadt

aus dem Theaterstiick wieder, iiber die Der Konig in Gelb herrscht. ,Sie wollen Hastur
aus seinem Gefingnis befreien. Aber du! — Du kannst den Pfad nach Carcosa vor ihnen
offnen! Du kannst Hastur endgiiltig einsperren!” Er umklammert deinen Arm mit festem
Griff, wihrend er weiterredet. ,Schnell, bevor der Fremde unseren Plan aufdeckt!”

Stunden spiter ist Daniel erneut verwirrt und reagiert auf nichts, was du tust oder sagst.
Du machst einen langen Spaziergang, um etwas zur Ruhe zu kommen, wéihrend deine Ge-
danken um diese neuen Informationen kreisen. Du bist dir nicht sicher, was du von diesen
wilden Behauptungen halten sollst. Noch bevor du zu einer Entscheidung kommst, was du
als Nichstes tun willst, findest du bei deiner Riickkehr deine Zimmertiir aufgebrochen vor.
Daniel liegt zusammengesunken auf dem Boden. Sein Gesicht hat jegliche Farbe verloren
und seine Glieder sind totenstarr. Anhand der Male an seinem Hals vermutest du, dass er
erwiirgt worden ist.

@ Jeder Ermittler verdient 2 zusitzliche Erfahrungspunkte, weil er Einsicht in die
Machenschaften des K6nigs in Lumpen gewonnen hat.

@ Die Ermittler miissen entscheiden (wihle eins):

< Besessenheit? Eide? Es muss eine andere Erklarung fiir all diese Dinge geben.
Fahre mit Die Warnung ignorieren fort.

< Daniels Warnung muss beherzigt werden. Der Name des Konigs in Gelb darf
nicht ausgesprochen werden. Fahre mit Die Warnung beherzigen fort.

Daniel hat nichtiiberlebt: Du entscheidest dich einige Zeit in Ma’s Gdstehaus unter-
zutauchen, weil du nicht sicher bist, ob Berichte iiber die Ereignisse im Sanatorium an die
Offentlichkeit gelangt sind. Du nutzt die Zeit, um dir umfangreiche Notizen iiber alles zu
machen, was bisher geschehen ist, einschliefllich des kurzen Gesprdichs zwischen dir und
Daniel. Er hatte von Der Konig in Gelb gesprochen, als ob es sich um ein echtes Wesen
handelt, er hat sogar einen Namen genannt: ,Hastur.” Er hat gestammelt und gestottert,
einige Sitze hat er sogar gekreischt. Du hast Zweifel, ob du diese Sitze je wieder vergessen
kannst. ,Er hat uns gezwungen den Eid zu leisten.” , Der Preis wurde bezahlt.” ,Sie 6ffnen
den Pfad nach Carcosa.” Stundenlang denkst du iiber Daniels Warnung nach, er hat dich
regelrecht angefleht sie zu beherzigen: , Sprich Seinen Namen nie aus.” Immer und immer
wieder erlebst du vor deinem inneren Auge die letzten Minuten seines Lebens.

@ Die Ermittler miissen entscheiden (wihle eins):

< Besessenheit? Eide? Es muss eine andere Erklarung fiir all diese Dinge geben.
Fahre mit Die Warnung ignorieren fort.

< Daniels Warnung muss beherzigt werden. Der Name des Konigs in Gelb darf
nicht ausgesprochen werden. Fahre mit Die Warnung beherzigen fort.

Daniel war besessen: Du entscheidest dich einige Zeit in Ma's Gistehaus unterzu-
tauchen, weil du nicht sicher bist, ob Berichte iiber die Ereignisse im Sanatorium an die
Offentlichkeit gelangt sind. Du nutzt die Zeit, um dir umfangreiche Notizen iiber alles

zu machen, was bisher geschehen ist, einschlieflich des kurzen Gesprichs zwischen dir
und Daniel. Er hat von Der Konig in Gelb gesprochen, als ob es sich um ein echtes Wesen
handelt, er hat sogar einen Namen genannt:, Hastur.” Er hat gestammelt und gestottert,
einige Sitze hat er sogar gekreischt. Du hast Zweifel, ob du diese Sitze je wieder vergessen
kannst. , Er hat uns gezwungen den Eid zu leisten.” , Der Preis wurde bezahlt.” ,Sie 6ffnen
den Pfad nach Carcosa.”

In der dritten Nacht findest du deine Zimmertiir bei deiner Riickkehr aufgebrochen vor.
Vorsichtig betrittst du das Zimmer und fragst dich, ob die Polizei dich gefunden hat. Oder
noch schlimmer, der Fremde. Zu deiner Uberraschung findest du stattdessen den Korper
von Daniel Chesterfield mit weit aufgerissenen Augen und schmerzverzerrtem Gesicht
auf dem Boden liegend vor. Er ist tot. Seine Augen sind blutunterlaufen und gelb, seine
totenstarren Hinde umklammern eine Ausgabe von Der Konig in Gelb. Du entwindest
das Buch seinen toten Hinden und untersuchst es. Daniel hat am Rand jeder Seite Anmer-
kungen hinterlassen. Die meisten davon sind unverstdndlich, aber einige ergeben doch
einen Sinn. Auf der Seite, auf der die fiktive Stadt Carcosa zum ersten Mal erwdihnt wird,
hat Daniel geschrieben:

X Carcosa ist real

Lass sic nicht den Pfad 6/ nen

Zu der Szene, in der Cassilda vom Konig in Lumpen spricht, hat Daniel angemerkt:

ecngesperri in einem § efoninis in den Slernen

Tastur ist der lZO’y in Gumpen
'era/}y(c sein (9’(’/;;\'11(71:/6 o\u/'(vw('? snol Geende dicsen Walknsinn!

Fragen wirbeln durch deinen Kopf. Wie ist er aus dem Sanatorium entkommen? Woran
ist er gestorben? Und warum erscheint er in deinen Augen jetzt so menschlich? Dir bleibt
wenig Zeit, also raffst du deine Habseligkeiten im Zimmer zusammen und fliichtest. In
deinem Kopf horst du immer wieder Daniels Worte, wie er dich anfleht, seine Warnungen
zu beherzigen.
(® Die Ermittler miissen entscheiden (wahle eins):

< Besessenheit? Eide? Es muss eine andere Erklarung fiir all diese Dinge geben.

Fahre mit Die Warnung ignorieren fort.

< Daniels Warnung muss beherzigt werden. Der Name des Konigs in Gelb darf
nicht ausgesprochen werden. Fahre mit Die Warnung beherzigen fort.

Die Warnung ignorieren: Stundenlang kampfst du gegen die Einsichten aus
Der Konig in Gelb an. Was ist wahr? Was ist real? Nur du kannst Ordnung in
diesen Wahnsinn bringen.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Daniels Warnung wurde ignoriert.
@ Im Kampagnenlogbuch werden 2 Zweifel angekreuzt.
@ Fahre mit Szenario V: Ein Phantom der Wahrheit fort.
Die Warnung beherzigen: Stundenlang kampfst du gegen die Einsichten aus

Der Konig in Gelb an. Was ist wahr? Was ist real? Nur du kannst Ordnung in
diesen Wahnsinn bringen.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Daniels Warnung wurde beherzigt.
@ Im Kampagnenlogbuch werden 2 Uberzeugungen angekreuzt.

@ Jeder Ermittler verdient 1 zusitzlichen Erfahrungspunkt, weil er Einsicht in die
Machenschaften des Konigs in Lumpen gewonnen hat.

@ Fiir den Rest der Kampagne muss jeder Ermittler, der den Namen HASTUR
wihrend eines Szenarios (oder dessen Vorbereitung) laut ausspricht, sofort
1 Horror nehmen.

@ Fahre mit Szenario V: Ein Phantom der Wahrheit fort.

Fortsetzung folgt ...

Die Geschichte geht im nichsten Mythos-Pack des Zyklus
Der Pfad nach Carcosa — ,Ein Phantom der Wahrheit“— weiter.
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