Kampagnenleitfaden
J)HS VERMACHTNIS VON J)UHWI(H

.Ihre Hdande umklammern deine Kehle,
aber trotzdem siehst du sie nicht ...

»Ich werde sein verfluchtes Tagebuch verbrennen, und wenn ihr klug
seid, dann sprengt ihr diesen Altarstein in die Luft und reifSt all die
Steinkreise auf den anderen Bergen nieder. Dinge wie diese riefen die
Wesen herbei, auf die die Whateleys so stolz waren ..."

—H. P. Lovecraft, ,Das Grauen von Dunwich”

Das Vermdchtnis von Dunwich ist eine Kampagne fiir Arkham Horror:

Das Kartenspiel fiir 1-4 Spieler. Die Erweiterung Das Vermdchtnis von
Dunwich enthilt zwei Szenarien: ,Aktivititen auflerhalb des Lehrplans®
und ,Das Haus gewinnt immer*. Diese Szenarien kénnen als eigenstindige
Szenarien gespielt werden, es ist aber auch méglich, sie mit den sechs
Mythos-Packs aus dem Zyklus Das Vermdchtnis von Dunwich zu einer
achtteiligen Kampagne zu verbinden.

Zusatzliche Regeln und Klarstellungen

g€
»EXil
Einige Spielerkarten der Erweiterung Das Vermdchtnis von Dunwich
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 Deckgrofie 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 Stufe 0
fiir 0 Erfahrungspunkte gekauft werden, bis die vorgegebene Deckgrofie
wieder erreicht ist.)

Kampagnenvorbereitung

Um die Kampagne Das Vermichtnis von Dunwich vorzubereiten, werden
folgende Schritte in der angegebenen Reihenfolge durchgefiihrt.

1. Ermittler wihlen.

Ermittlerdecks der Spieler zusammenstellen.

2
3. Schwierigkeitsgrad wihlen.
4

Chaosbeutel fiir die Kampagne zusammenstellen.

< Einfach (Ich michte die Geschichte erleben):
+1,+1,0,0,0,-1,-1,-1,-2, -2, B ® A L W

< Normal (Ich méchte eine Herausforderung):
+1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3,-4, 0.8 A & W

< Schwer (Ich michte einen echten Albtraum):
0,0,0,-1,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-5, 8,8 A, &, .

< Experte (Ich michte den Arkham-Horror):
0,-1,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-4,-5,-6,-8, 8,8 A S, .

Die Spieler kénnen nun mit dem Prolog beginnen.

Erweiterungssymbol

Die Karten aus Das Vermichtnis von Dunwich kénnen an diesem Symbol
vor jeder Setnummer erkannt werden.




Prolog

Dr. Henry Armitage giefit sich ein Glas Pinot ein, setzt sich an seinen Schreib-
tisch und bedeutet dir ihm gegeniiber Platz zu nehmen. ,Ich muss mich
entschuldigen, dass das Treffen so kurzfristig stattfinden muss”, beginnt er.
Sein Gesicht ist bleich, seine sorgenzerfurchte Stirn ist voller SchweifSperlen.

Dr. Armitage — Leiter der Bibliothek der Miskatonic Universitit und dein
friiherer Mentor — hatte privat mit dir Kontakt aufgenommen, weil er Hilfe
bendtigt. Du bist bereit ihm zu helfen und stattest ihm einen Besuch in
seinem Haus in der Siidstadt ab. Die Unordnung dort hat dich allerdings
iiberrascht. Sein Schreibtisch quillt iiber von Biichern und Notizen und auf
dem Boden vor dem Kamin liegt eine leere Weinflasche. Bisher hattest du

Dr. Armitage eigentlich immer als gepflegten und gut organisierten Menschen
wahrgenommen.

Der dltere Mann legt eine kurze Pause ein, um seine Gedanken zu sammeln.
»Ich suche nach zwei Kollegen von mir — Dr. Francis Morgan, Professor fiir
Archdologie, und Warren Rice, Professor fiir Linguistik. Warren und ich
waren heute zum Mittagessen verabredet, um einige wichtige Entdeckungen
durchzusprechen, aber er scheint verschwunden zu sein. Ich habe mir zundchst
nichts dabei gedacht, aber es bleibt doch das nagende Gefiihl, dass hier etwas
nicht in Ordnung ist. Ein sehr ... vertrautes Gefiihl.” Noch nie zuvor hast du
Dr. Armitage so besorgt erlebt. Seine Hand zittert, als er zu seinem Glas auf
dem Schreibtisch greift und mit nervosen Schlucken daraus trinkt. ,Ich habe
versucht Francis ausfindig zu machen, in der Hoffnung, er kinnte wissen, wo
Warren ist, aber auch das gelang mir nicht. Ich habe gehért, dass Francis viel
Zeit in einer Spielholle verbracht hat.”

»Ich habe dich hergebeten, weil ich besorgt bin, dass Warren in Schwierigkeiten
stecken kdnnte. Ich wire sehr dankbar, wenn du ihn fiir mich finden kéonntest.
Falls du Francis erreichst, konntest du auch ihn um Hilfe bitten.”

@ Die Ermittler miissen entscheiden (wihle eins):

< Als man Professor Warren zum letzten Mal gesehen hat, arbeitete er
noch spit in der Nacht im Fachbereich fiir Geisteswissenschaften der
Miskatonic Universitdt. Die Suche sollte dort beginnen.
Fahre mit ,Szenario I-A: Aktivititen auflerhalb des Lehrplans®
fort, falls du zuerst Professor Warren Rice finden mochtest.

< Professor Francis Morgan wurde zuletzt beim Spielen im Clover Club
gesehen, einer exklusiven illegalen Bar und Spielhdlle in der Innenstadt.
Ein Gesprdch mit ihm wiire sicher hilfreich. Fahre mit , Szenario I-B:
Das Haus gewinnt immer* fort, falls du zuerst Dr. Francis Morgan
finden mochtest.




Slenal'iO I"'H' @ Abhingig von den folgenden Umstidnden werden in diesem Szenario

unterschiedliche Versionen von Biiros der Lehrkrifte verwendet:

Hkti\)itaten auﬁel’halb deS Lenrplans < Falls Aktivititen auflerhalb des Lehrplans das erste Szenario der

Kampagne ist, wird die Karte Biiros der Lehrkrifte (Die Nacht ist
noch jung) verwendet. Sie wird als nicht im Spiel befindlich beiseite-
gelegt. Die Karte Biiros der Lehrkrifte (Es wird spiit) wird aus dem
Spiel entfernt.

Dr. Armitage ist besorgt, dass sein Kollege Professor Warren Rice in Schwierig-
keiten sein konnte, deshalb hat er dich um Hilfe bei der Suche nach seinem
Freund gebeten. Das Verschwinden seines Kollegen scheint ihn ungewdhnlich

nervos zu machen, vor allem wenn man bedenkt, dass Professor Rice erst seit < Falls das Szenario Das Haus gewinnt immer bereits abgeschlossen
wenigen Stunden ,vermisst” wird ... worden ist, wird die Karte Biiros der Lehrkrifte (Es wird spit)

verwendet. Sie wird als nicht im Spiel befindlich beiseitegelegt. Die
Vorbereitung Karte Biiros der Lehrkrifte (Die Nacht ist noch jung) wird aus dem

Spiel entfernt.
@ Es werden alle Karten aus folgenden Begegnungssets herausgesucht:

Aktivititen auferhalb des Lehrplans, Zauberei, Das Jenseits, Bishops
Seelenlose Diener, Ziegenmelker, Boses aus uralter Zeit, Verschlossene
Tiiren und Anhdnger von Yog-Sothoth. Diese Sets sind an folgenden
Symbolen zu erkennen:

Die folgenden Karten werden als nicht im Spiel befindlich
beiseitegelegt: ,Jazz“ Mulligan, Alchemistisches Gebriu,

Das Experiment, Professor Warren Rice, Studentenwohnheime
und Alchemistenlabor.

Die Orte Miskatonic-Freigelande, Orne-Bibliothek, Geistes-
)‘( ?% @%V’@ wissenschaftliches Gebaude, Studentenvereinigung, Natur-
o|® _5‘ wissenschaftliches Gebiude und Verwaltungsgebiude werden

@ ins Spiel gebracht. Jeder Ermittler beginnt das Spiel auf dem

H P—o Miskatonic-Freigelande.
290

@ Die tibrigen Begegnungskarten werden zum Begegnungsdeck
zusammengemischt.

Vorschlag fiir die Platzierung der Orte

Orne-Bibliothek @, HMiskatonic-Freigelinde
1 — - | —

B




Achtung!

Nicht vor Ende des Szenarios weiterlesen.

Falls keine Auflosung erreicht wurde (alle Ermittler

haben aufgegeben oder wurden besiegt): Auf der Flucht vom
Universititsgeldnde verfolgen dich die Schreie vom nérdlichen Teil
des Campus. Ein Krankenwagen fihrt vorbei und du befiirchtest das
Schlimmste. Stunden spdter erfihrst du, dass ein ,tollwiitiger Hund"
in die Studentenwohnheime eingedrungen sein soll. Dort ist die
Kreatur auf Studenten losgegangen und viele von ihnen wurden bei
dem Angriff schwer verletzt oder getitet.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Professor Rice
wurde entfiihrt.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler konnten
die Studenten nicht retten. Die Schuld lastet schwer auf
deinem Gewissen. Dem Chaosbeutel wird fiir den Rest der
Kampagne 1 §h-Marker hinzugefiigt.

(® Jeder Ermittler verdient Erfahrungspunkte in Hohe des Sieg-
X-Wertes aller Karten im Siegpunktestapel. Jeder Ermittler
verdient 1 Erfahrungspunkt, weil er iber die Ereignisse
dieser Nacht nachdenkt.

@ Falls dieses Szenario das erste in der Kampagne ist, wird
mit Szenario I-B fortgefahren: Das Haus gewinnt immer.
Ansonsten lies Zwischenspiel I: Armitages Schicksal.

Auflésung 1: Du findest Professor Rice gefesselt und geknebelt in
einem Wandschrank in seinem Biiro. Als du ihn befreist, berichtet
er, dass die merkwiirdigen Mdnner und Frauen, die sich auf dem
Universititsgelinde herumtreiben, ihn stundenlang verfolgt hdtten.
In seinem Biiro konnten sie ihn dann in die Enge treiben und fesseln;
den Grund dafiir kennt Rice allerdings nicht. Du erzdhlst ihm, dass
Dr. Armitage dich geschickt hat, und Rice wirkt erleichtert, auch
wenn er annimmt, dass Dr. Morgan ebenfalls in Gefahr ist. Da
Professor Rice das Ziel der Fremden auf dem Campus gewesen zu
sein scheint, entscheidest du, dass es am besten wire, ihn so schnell
wie moglich vom Campus fortzubringen. Als ihr die Universitdt
verlasst, hort ihr Schreie vom nordlichen Ende des Campus. Ein
Krankenwagen fahrt vorbei und du befiirchtest das Schlimmste.
Stunden spter erfahrst du, dass ein tollwiitiger Hund" in die
Studentenwohnheime eingedrungen sein soll. Dort ist die Kreatur
auf Studenten losgegangen und viele von ihnen wurden bei dem
Angriff schwer verletzt oder getotet.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler
haben Professor Rice gerettet. Ein beliebiger Ermittler darf
wihlen die Karte Professor Warren Rice seinem Deck
hinzuzuftigen. Diese Karte zahlt nicht gegen die Deckgrofie
des Ermittlers.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler konnten
die Studenten nicht retten. Die Schuld lastet schwer auf
deinem Gewissen. Dem Chaosbeutel wird fiir den Rest der
Kampagne 1 fh-Marker hinzugefiigt.

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

@ Es wird mit Szenario I-B: Das Haus gewinnt immer
fortgefahren.




@ Auflosung 2: Du lést samtliche Feuermelder im Studenten-
wohnheim aus und dringst die Studenten dazu, das Gebdude
durch den Nordausgang zu verlassen. Du hast die Hoffnung,
dass sie auf diesem Wege rechtzeitig vom Campus fliehen
konnen. Viele der Studenten sind verwirrt und erschopft, aber du
glaubst, dass ein Versuch, ihnen die Situation zu erkldren, alles
nur noch schlimmer machen wiirde. Nur Minuten spdter hallt
ein fiirchterliches, durchdringend schrilles Kreischen iiber den
Campus. Du weist die Studenten an einen Moment zu warten
und gehst zuriick zu den Wohnheimen. Du willst herausfinden,
woher das Geriusch gekommen ist. Merkwiirdigerweise findest
du aber keine Spuren der seltsamen Kreatur — ein Umstand,
der dir eher Sorge bereitet als Erleichterung. Eilig begibst du dich
zu den Biiros der Lehrkrifte, um Professor Rice zu finden, doch
auch von ihm findest du keine Spur.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Professor Rice
wurde entfiihrt.

(® 1m Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Studenten konnten
gerettet werden.

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

@ Falls dieses Szenario das erste in der Kampagne ist, fahre mit

Szenario I-B: Das Haus gewinnt immer fort. Ansonsten lies
Zwischenspiel I: Armitages Schicksal.

Auflésung 3: Nachdem du die merkwiirdige und bedngstigende
Kreatur im Alchemietrakt besiegt hast, machst du dich so schnell wie
maglich auf den Weg zu den Biiros der Lehrkrifte, um Professor Rice
zu finden. Aber in seinem Biiro findest du keine Spur von ihm.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Professor Rice
wurde entfiihrt.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Das Experiment
wurde besiegt.

@ Jeder Ermittler verdient Erfahrungspunkte in Hohe der
Sieg-X-Werte aller Karten im Siegpunktestapel.

@ Falls dieses Szenario das erste in der Kampagne ist, fahre
mit Szenario I-B: Das Haus gewinnt immer fort. Ansonsten
riicke zu Zwischenspiel I: Armitages Schicksal vor.

Auflésung 4: Stunden spiter wachst du erschopft und verletzt auf.
Du bist dir nicht sicher, was es war, das du da gesehen hast, aber
der Anblick hat tiefe Spuren in deinem Geist hinterlassen. Andere
Uberlebende berichten von einem ,tollwiitigen Hund', der in die
Studentenwohnheime eingedrungen ist. Dort ist die Kreatur auf
Studenten losgegangen und viele von ihnen wurden bei dem Angriff
schwer verletzt oder getitet.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler waren
einige Stunden bewusstlos.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Professor Rice
wurde entfiihrt.

@ Jeder Ermittler verdient Erfahrungspunkte in Hohe des Sieg-
X-Wertes aller Karten im Siegpunktestapel. Jeder Ermittler
verdient 1 Erfahrungspunkt, weil er iiber die Ereignisse
dieser Nacht nachdenkt.

(® 1m Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler konnten
die Studenten nicht retten. Die Schuld lastet schwer auf
deinem Gewissen. Dem Chaosbeutel wird fiir den Rest der
Kampagne 1 f-Marker hinzugefiigt.

Falls dieses Szenario das erste in der Kampagne ist, fahre mit
Szenario I-B: Das Haus gewinnt immer fort. Ansonsten riicke
zu Zwischenspiel I: Armitages Schicksal vor.




Szenario I-B:
Das Haus gewinnt immer

Dr. Armitage hatte dir vorgeschlagen seinen Kollegen Dr. Francis Morgan zu
suchen. Er ist sich nicht sicher, ob Dr. Morgan in Schwierigkeiten ist, aber er ist
auch nicht gerade gliicklich iiber den Umgang, den sein Kollege derzeit pflegt.
Er befindet sich im Clover Club, einer beriichtigten Spielhélle irgendwo in

der Innenstadt. Es ist nicht einfach, herauszufinden, wo sich der Club genau
befindet — du wirst ein paar Leute bestechen miissen, nur um zu erfahren,
welches Restaurant in der Innenstadt den Club in seinen Hinterriumen beher-
bergt. Wie du erféihrst, handelt es sich um das La Bella Luna, ein gehobenes
italienisches Restaurant in der Nihe des Theaters. Du ziehst deine eleganteste
Kleidung an und machst dich auf den Weg.

Vor dem La Bella Luna steht ein Mann in Nadelstreifenanzug, der dich

beim Niherkommen von Kopf bis Fuff mustert. ,Viel Vergniigen”, wiinscht

er mit verschlagenem Grinsen, wihrend er die Vordertiir des Restaurants fiir

dich aufhlt.

Vorbereitung

@ Es werden alle Karten aus folgenden Begegnungssets herausgesucht:
Das Haus gewinnt immer, Pech, Naomis Truppe, Rattenschwarm. Diese
Sets sind an folgenden Symbolen zu erkennen:

&E 2)

$ @ %

@ Die Begegnungssets Grdssliche Abscheulichkeiten und Lihmende Angst
werden als nicht im Spiel befindlich beiseitegelegt. Diese Sets sind an
folgenden Symbolen zu erkennen:

A ¥

@ Die Orte Lounge des Clover Clubs, Bar des Clover Clubs, Spielzimmer
des Clover Clubs und La Bella Luna werden ins Spiel gebracht.
Jeder Ermittler beginnt das Spiel im La Bella Luna.

@ Pit Boss des Clover Clubs wird in der Lounge des Clover Clubs
ins Spiel gebracht.

@ Die folgenden Karten werden als nicht im Spiel befindlich beiseite-
gelegt: Dunkler Flur, Peter Clover, Dr. Francis Morgan und jede Kopie
von Tiir zum hinteren Bereich.

@ Die iibrigen Begegnungskarten werden zum Begegnungsdeck
zusammengemischt.

Hinweis: Zu Beginn dieses Szenarios gibt Agenda la jedem Krimineller-
Gegner das Schliisselwort Zuriickhaltend, sodass diese Gegner die

Spieler nicht automatisch in einen Kampf verwickeln konnen. Dieses
Schliisselwort konnen die Gegner irgendwann im Verlauf des Szenarios
verlieren. Achtung! Gegner, die das Schliisselwort Zuriickhaltend verloren
haben, verwickeln Ermittler am selben Ort automatisch in einen Kampf.




Achtung!
Nicht vor Ende des Szenarios weiterlesen.

Falls keine Auflosung erreicht wurde (alle Ermittler haben
vor Szene 3 aufgegeben oder wurden besiegt): Nur knapp
entkommst du lebend aus dem Club. Lies Aufl6sung 1.

Auflésung 1: Du fliehst panisch bis zum Ende des niichsten Blocks
und hiltst dort einen Moment inne, um zu verschnaufen. Aber noch
bevor du wieder zu Atem kommst, ertont ein donnernder Knall

und die Erde unter deinen Fiifien bebt. Menschen stromen aus
Wohnhdiusern und Geschiften, um den Grund fiir den Tumult zu
erfahren, und schon bald hat sich eine riesige Menschenmenge auf
der Strafe gebildet. Du dringst dich durch die Menge nach vorne und
siehst voller Schrecken, dass das Gebdude, aus dem du gerade eben
noch geflohen bist, nur noch ein Haufen Schutt ist. Von Dr. Morgan
fehlt jede Spur.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die O’Bannion-Gang
hat mit den Ermittlern noch ein Hiihnchen zu rupfen.

(@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Dr. Francis Morgan
wurde entfiihrt.

@ Falls ein Spieler ,falsch gespielt hat®, wird dem Chaosbeutel
fiir den Rest der Kampagne 1 3§¢-Chaosmarker hinzugefiigt.

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

verdient 1 Erfahrungspunkt, weil er iiber die Ereignisse
dieser Nacht nachdenkt.

@ Falls dieses Szenario das erste in der Kampagne ist, fahre
mit Szenario I-A: Aktivititen auferhalb des Lehrplans fort.
Ansonsten lies Zwischenspiel I: Armitages Schicksal.

Auflésung 2: ,Was um Himmels Willen ... ?" Dr. Morgan erwacht
aus seiner Benommenbheit, als du euch in Sicherheit bringst. Du fragst
ihn, woran er sich erinnern kann, doch er plappert nur wirr drauf los
und schiittelt den Kopf. ,Es ist, als ob ein dichter Nebel iiber allem
lage", erklirt er sichtlich erschipft. ,Ich hatte einen Lauf wie noch
nie zuvor in meinem Leben! Vielleicht hatte ich auch den einen oder
anderen Drink zu viel. Aber diese Kreaturen — So etwas habe ich
nicht mehr gesehen, seit ..." Er bricht ab und du kannst sehen, dass
er fieberhaft nachdenkt. Dann scheint er sich an etwas zu erinnern.
Seine Augen werden grof8 und er wird blass. ,Ich bin vielleicht nicht
im besten Zustand, aber ich werde Ihnen bei Ihren Ermittlungen
helfen. Koste es, was es wolle.”

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die O’Bannion-Gang
hat mit den Ermittlern noch ein Hithnchen zu rupfen.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler haben Dr.
Francis Morgan gerettet. Ein beliebiger Ermittler darf wihlen
die Karte Dr. Francis Morgan seinem Deck hinzuzufiigen.
Diese Karte zihlt nicht gegen die Deckgrofle des Ermittlers.

(@ Falls ein Spieler ,falsch gespielt hat*, wird dem Chaosbeutel
fiir den Rest der Kampagne 1 #§-Chaosmarker hinzugefiigt.

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

@ Fahre mit Szenario I-A: Aktivititen auerhalb des Lehr-
plans fort.

Auflosung 3: Auch wenn Dr. Morgan im Club nicht zu finden

war, ist zumindest der Mann, den du gerettet hast, fiir deine Hilfe
auferordentlich dankbar. Er stellt sich als Peter Clover vor, der
Besitzer des Etablissements, das du gerade verlassen hast. In
Anbetracht der Lage bleibt er geradezu bewundernswert ruhig und
professionell. Als ihr auf die Strafe tretet, hilt ein auf Hochglanz
polierter Chrysler B-70 neben euch und eine atemberaubend schone
Frau mit langen braunen Haaren und schmalen Augen steigt aus.
An ihrer Seite befinden sich gefihrlich aussehende Mdnner, die
unter ihre Anzugjacken greifen, als sie dich sehen. , Peter”, sagt sie
sichtlich erleichtert, ,Gut, dass du unverletzt bist. Ich habe gehort,
es gab Schwierigkeiten? Sie wendet sich dir zu und mustert dich mit
drohendem Blick. ,Wer ist das?“

Myr. Clover biirstet ungeriihrt den Staub von seiner Weste. , Naomi,
Liebling, das ist ein Freund. Er ..." Er riuspert sich. , Er hat mir
geholfen zu entkommen. Ich verdanke ihm mein Leben”, erklirt er
nach kurzer Pause. ,Wir schulden ihm Dank.” Die Frau verschrinkt
die Arme und mustert dich einen Moment, bevor sie dir ein geziertes
Licheln schenkt.

»Gut. Dann muss ich Ihnen dafiir danken, dass Sie sich um Peter
gekiimmert haben. Nun verschwinden Sie; ab hier iibernehmen wir.”
Sie nickt den Schligern an ihrer Seite zu und gemeinsam gehen sie
an dir vorbei zum Hintereingang des Clubs, wobei sie die Waffen
unter ihren Jacken hervorziehen. Dir ist nicht ganz klar, was sie mit
Jiibernehmen’ meint, aber du bist dir sicher, dass du nicht mehr hier
sein willst, wenn der Kugelhagel losgeht. Du dankst Naomi und
Peter, bevor du verschwindest.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Naomi beschiitzt
die Ermittler.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Dr. Francis Morgan
wurde entfiihrt.

@ Falls ein Spieler ,falsch gespielt hat”, wird dem Chaosbeutel
fiir den Rest der Kampagne 1 W§#-Chaosmarker hinzugefiigt.




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

@ Lies Zwischenspiel I: Armitages Schicksal.

Auflosung 4: ,Hier lebt noch jemand!”, horst du eine Stimme rufen,
bevor du von einigen Feuerwehrmdnnern aus dem Geroll gezogen
wirst. Sie leisten dir Erste Hilfe wihrend gleichzeitig die Polizei von
dir wissen will, was passiert ist. Du bist dir sicher, sie wiirden deine
Geschichte iiber fiirchterliche Monstrosititen, die das Gebdude von
innen verwiistet haben, nicht glauben. Unsicher gibst du vor dich
nicht erinnern zu konnen. ,Wir bringen Sie ins St. Mary’s", sagt einer
der Rettungskrdfte und zeigt auf einen Krankenwagen in der Niihe.
Da du weif$t, wie schlimm die Lage ist, schleichst du weg, als sie ihre
Aufmerksamkeit auf etwas anderes im Geroll richten ...

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die O'Bannion-Gang
hat mit den Ermittlern noch ein Hithnchen zu rupfen.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Dr. Francis Morgan
wurde entfiihrt.

@ Falls ein Spieler ,falsch gespielt hat“, wird dem Chaosbeutel
fiir den Rest der Kampagne 1 W¥¢-Chaosmarker hinzugefiigt.

(@ Jeder Ermittler erleidet 1 korperliches Trauma.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler waren
einige Stunden bewusstlos.

@ Jeder Ermittler verdient Erfahrungspunkte in Hohe des Sieg-
X-Wertes aller Karten im Siegpunktestapel. Jeder Ermittler
verdient 1 Erfahrungspunkt, weil er iiber die Ereignisse
dieser Nacht nachdenkt.

@ Falls dieses Szenario das erste in der Kampagne ist, fahrt
mit Szenario I-A: Aktivititen auferhalb des Lehrplans fort.
Ansonsten lies Zwischenspiel I: Armitages Schicksal.

Zwischenspiel I: Armitages Schicksal

Uberpriife das Kampagnenlogbuch. Falls die Ermittler einige Stunden
bewusstlos waren: Lies Armitages Schicksal 1.

Ansonsten iiberspringe diese Passage und lies Armitages Schicksal 2.

Armitages Schicksal 1: Die Erlebnisse in der Universitit und im Clover Club
haben dich sehr verstirt. Du bist dir nicht sicher, was du von dem halten sollst,
das hinter Rice und Morgan her ist — ganz gleich, ob es sich um eine Person oder
etwas anderes handelt. Besorgt um Dr. Armitage verlierst du keine Zeit und
machst dich auf den Weg zu ihm. Als du an seinem Haus ankommst, findest du
seine Vordertiir eingetreten und Wohnbereich und Arbeitszimmer durchwiihlt
vor. Dr. Armitage ist nirgendwo zu finden. Du durchsuchst sein Haus und
findest in der untersten Schublade von Armitages Schreibtisch ein Tagebuch,
das die Eindringlinge offensichtlich nicht gefunden haben. Es ist verborgen unter
mehreren anderen Dokumenten. Das Tagebuch scheint in einer fremdartigen
Sprache verfasst worden zu sein, die du nicht entziffern kannst, selbst das
verwendete Alphabet hast du noch nie zuvor gesehen. Gliicklicherweise scheint
Dr. Armitage es bereits iibersetzt zu haben. Offensichtlich gehort es einem
gewissen , Wilbur Whateley”.

Das Tagebuch — und Armitages umfangreiche Notizen dazu — erzdhlt eine
erschiitternde Geschichte, die du nie im Leben geglaubt hdttest, wiren da nicht
die Ereignisse der letzten Stunden ...

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Dr. Henry Armitage
wurde entfiihrt.

@ Jeder Ermittler verdient 2 Bonus-Erfahrungspunkte, weil er Einsicht in
die verborgene Welt des Mythos erhalten hat.

@ Die Geschichte geht in Szenario II: Das Miskatonic-Museum weiter.

Armitages Schicksal 2: Als du Dr. Armitages Haus in der Siidstadt erreichst,
findest du ihn blass, schwitzend und offensichtlich sehr besorgt an seinem
Schreibtisch vor. Er ist dankbar fiir deine Miihen bei der Suche nach seinen
Kollegen, wirkt aber nicht wirklich erleichtert. Nach einer langen Pause schiebt
er seine Brille zurecht und erkldrt:

»Ich fiirchte, ich muss mich bei Ihnen entschuldigen. Es gibt etwas, was ich
vorher noch nicht erwihnt habe.” Dann erzihlt Dr. Armitage eine erschiitternde
Geschichte, die du nicht glauben wiirdest, wenn du nicht in den letzten Stunden
etwas dhnlich Erschiitterndes erlebt hdttest ...

(@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler haben Dr. Henry
Armitage gerettet. Ein beliebiger Ermittler darf wihlen die Karte
Dr. Henry Armitage seinem Deck hinzuzufiigen. Diese Karte zahlt
nicht gegen die Deckgrofle des Ermittlers. Sie befindet sich im
Begegnungsset Armitages Schicksal, erkennbar an diesem Symbol:

\/

(@ Die Geschichte geht in Szenario II: Das Miskatonic-Museum weiter.




Und nun?

Jedes Szenario im Zyklus Das Vermdchtnis von Dunwich kann als eigen-

stindiges Szenario gespielt werden. Es ist aber auch moglich, sie zu einer
achtteiligen Kampagne zu verbinden. Das nichste Szenario der Kampagne
Das Vermdchtnis von Dunwich befindet sich im Mythos-Pack Das Miska-
tonic-Museum und die Geschichte wird mit den sechs Packs dieses Zyklus
fortgesetzt.
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