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A Kampagnenleitfaden
DAS VERGESSENE ZEITALTER

®"Die Erde gehort uns nicht

»Urzeitliche Mythen und moderne Wahnvorstellungen stimmten tiberein
in der Annahme, dafl die Menschheit nur eine — und vielleicht die
geringste — der hochentwickelten, dominanten Rassen in der langen und
weitgehend unerforschten Geschichte dieses Planeten sei.”

—H.P. Lovecraft, ,Schatten aus der Zeit"

Das vergessene Zeitalter ist eine Kampagne fiir Arkham Horror: Das Karten-
spiel fiir 1-4 Spieler. Die Erweiterung Das vergessene Zeitalter enthilt zwei
Szenarien: ,Ungezahmte Wildnis“ und ,, Das Verderben von Eztli“. Diese
Szenarien konnen als eigenstindige Szenarien gespielt werden, es ist aber
auch maglich, sie mit den sechs Mythos-Packs aus dem Zyklus Das vergessene
Zeitalter zu einer achtteiligen Kampagne zu verbinden.

Zusatzliche Regeln und Klarstellungen

Versiegeln

Als zusitzliche Kosten, um eine Karte mit dem Schliisselwort Versiegeln
ins Spiel kommen zu lassen, muss der Spieler, der die Karte kontrolliert,
den Chaosbeutel nach dem angegebenen Chaosmarker durchsuchen, ihn
auf der Karte platzieren und damit versiegeln. Falls es méglich ist, unter
mehreren Markern zu wihlen, trifft der Spieler, der die Karte kontrolliert,
diese Wahl. Falls sich der angegebene Marker nicht im Chaosbeutel
befindet, kann die Karte nicht ins Spiel kommen.

Ein versiegelter Chaosmarker gilt als nicht im Chaosbeutel befindlich und
kann deshalb nicht als Teil einer Fertigkeitsprobe oder einer Fahigkeit aus
dem Chaosbeutel enthiillt werden.

Sobald ein Chaosmarker ,freigesetzt” wird, wird er zuriick in den Chaos-
beutel geschickt und gilt nicht linger als versiegelt. Falls eine Karte

mit einem oder mehreren versiegelten Chaosmarkern daraufaus
irgendeinem Grund das Spiel verlisst, werden darauf versiegelte
Chaosmarker sofort freigesetzt.

Einige Karten (unabhingig davon, ob sie selbst das Schliisselwort Ver-
siegeln haben) kénnen auch Fihigkeiten haben, die einen oder mehrere
Chaosmarker als Teil ihres Effektes versiegeln. Das geschieht ebenfalls auf
die oben angegebene Weise: Der Chaosbeutel wird nach dem angegebenen
Marker durchsucht, dieser wird dann aus dem Chaosbeutel entfernt und
auf der Karte platziert. Falls sich der angegebene Marker nicht im Chaos-
beutel befindet, misslingt der Effekt.

Alarmiert

Immer wenn einem Ermittler eine Fertigkeitsprobe misslingt, wahrend er
versucht einem Gegner mit dem Schlisselwort Alarmiert zu entkommen,
fiuhrt dieser Gegner nach der Anwendung aller Ergebnisse jener Fertigkeits-
probe einen Angriff gegen den Ermittler durch, der zu entkommen versucht.
Ein Gegner wird nicht erschopft, nachdem er einen Alarmiert-Angriff
durchgefiihrt hat. Dieser Angriff wird aufjeden Fall durchgefiihrt, egal ob
der Gegner mit dem Ermittler in einen Kampf verwickelt ist oder nicht.

Ausriistung

Im Verlauf der Kampagne Das vergessene Zeitalter erhalten die Ermittler
die Gelegenheit, Ausriistung zu wahlen, die sie aufihre Expedition in die
Wildnis mitnehmen kénnen. Diese Ausriistung wird im Kampagnen-
logbuch im Abschnitt , Ausriistung® jedes Ermittlers notiert.

Die Ausriistung wird mit Ausriistungspunkten gekauft, die ein Ermittler
erhilt, wenn er die Gelegenheit dazu hat, Ausriistung zu erwerben. Nicht
ausgegebene Ausriistungspunkte werden nicht notiert und gehen verloren.

Die Ausriistung eines Ermittlers entscheidet iiber seine Moglichkeiten
wihrend des Spiels und der Geschichte dieser Kampagne. Ausriistung
selbst hat keinen Spieleffekt. Einige Karteneffekte, Storymoglichkeiten
und Auflésungen kénnen sich verandern oder iiberhaupt erst zur
Verfiigung stehen, abhingig davon, welche Ausriistung die Ermittler mit
sich fihren.




Vergeltung X

Einige Begegnungskarten haben einen Vergeltungspunktewert. Der Text
Vergeltung X zeigt an, dass eine Karte X Vergeltungspunkte wert ist.

Wie bei Sieg X wird eine Karte mit Vergeltung X bis zum Ende des Szenarios
auf den Siegpunktestapel gelegt, sobald die Ermittler es schaffen, diese zu
iiberwinden. Anders als bei Siegpunkten stehen die Vergeltungspunkte

fir die Wachsamkeit und Feindseligkeit des Vaters der Schlangen und es

ist grundsitzlich eine gute Idee, das Ansammeln von Vergeltungspunkten

zu vermeiden.

Vergeltungspunkte im Siegpunktestapel haben keine Auswirkungen auf
das Spiel, aufer wenn sich eine andere Begegnungskarte ausdriicklich auf
sie bezieht.

@ Wird ein Gegner mit Vergeltung X besiegt, wird die Karte auf dem
Siegpunktestapel statt auf dem Ablagestapel platziert.

@ Am Ende eines Szenarios wird jeder enthiillte Ort mit Vergeltung X
im Spiel, auf dem sich keine Hinweise befinden, auf dem Siegpunkte-
stapel platziert.

@ Ist die Abhandlung einer Verratskarte mit Vergeltung X abgeschlossen,
wird sie auf dem Siegpunktestapel statt auf dem Ablagestapel platziert.

@ Karten, die Vergeltungspunkte wert sind, sind nicht auch Siegpunkte
wert, es sei denn, die Karte hat sowohl Sieg X als auch Vergeltung X.

Neue Schwdchen

Diese Erweiterung enthilt zwei neue Grund-
schwichen — Dunkler Pakt und Verdammt — mit
dem Text ,Nur fir den Kampagnenmodus.” Diese
Schwichen sollten nur zum Vorrat verfiigbarer
Grundschwichen hinzugefiigt werden, sobald die
Ermittler im Kampagnenmodus spielen.

Auflerdem enthilt diese Erweiterung drei
neue Schwichen — Der Preis des Versagens,
Verfluchtes Schicksal und Deine Stunde
schligt — die weder Grundschwichen noch
szenariospezifische Schwéchen sind.

Diese Schwichen werden nicht dem Vorrat
verfiigbarer Grundschwichen hinzugefiigt
und sollten nur zum Deck eines Ermittlers
hinzugefiigt werden, falls eine andere Karte
den Spieler anweist, dies zu tun.

Erkunden

Einige Fihigkeiten in dieser Kampagne haben das Aktionskennzeichen
Erkunden. Diese Fihigkeiten werden generell verwendet, um neue Orte
zu finden, die ins Spiel gebracht werden konnen, und sie werden mit ihrer
,Aktivieren“-Aktion initiiert.

Erkunden-Fihigkeiten weisen die Spieler an die oberste Karte des
yErkundungsdecks® zu ziehen. Dabei handelt es sich um ein separates Deck,
das wihrend der Vorbereitung zu einigen Szenarien erstellt wird. Dieses
Deck besteht aus einigen einseitig bedruckten Orten und Verratskarten.

@ Jede Erkunden-Fahigkeit gibt einen speziellen Ortstyp an, der durch
sie gezogen werden soll. Falls ein Ort dieses Typs gezogen wird,
wird er ins Spiel gebracht und der Ermittler, der ihn gezogen hat,
bewegt sich auf diesen Ort. Dies gilt als , erfolgreiches” Erkunden.

@ Falls ein anderer Ort gezogen wird, wird er neben das Erkundungsdeck
gelegt und die nichste Karte des Erkundungsdecks wird gezogen.
Dies wird wiederholt, bis ein Ort des angegebenen Typs oder eine
Verratskarte gezogen wird. Nachdem diese Aktion abgeschlossen
worden ist, wird jeder Ort neben dem Erkundungsdeck zuriick in das
Deck gemischt.

Falls eine Verratskarte gezogen wird, wird diese normal abgehandelt.
Falls sie abgelegt wird, wird sie normal auf den Begegnungs-Ablage-
stapel gelegt. Es gibt keinen Ablagestapel fiir das Erkundungsdeck.
Dies gilt als ,nicht erfolgreiches” Erkunden.

@ Wenn ein einseitig bedruckter Ort vom Erkundungsdeck ins Spiel
gebracht wird, gibt dessen Hinweiswert an, wie viele Hinweise zu
diesem Zeitpunkt auf dem Ort platziert werden.

Beispiel: Agenda la — ,Expedition in die Wildnis” hat folgende Fihigkeit:
»3: Erkunden. Ziche die oberste Karte des Erkundungsdecks. Falls es ein
verbundener Ort ist, bringe ihn ins Spiel und bewege dich dorthin.” Ursula
Downs ist im Expeditionslager und machte einen neuen Ort finden, zu dem

sie reisen kann. Sie gibt ihre erste Aktion aus, um zu erkunden. Sie zieht die
oberste Karte des Erkundungsdecks. Die Karte, die sie zieht, ist Weitldufiger
Pfad. Weil Weitldufiger Pfad ein Ort ist, der nicht mit dem Expeditionslager
verbunden ist, wird er neben dem Erkundungsdeck platziert und Ursula

zieht die nichste Karte des Erkundungsdecks. Jetzt zieht sie die Verratskarte
Versorgungsengpass, die sie normal abhandelt und auf den Begegnungskarten-
Ablagestapel legt. Ihr Erkunden ist nicht erfolgreich und sie muss die Karte
Weitliufiger Pfad, die sie zuvor gezogen hat, zuriick ins Erkundungsdeck
mischen. Ursula entscheidet sich eine zweite Aktion auszugeben, um erneut

zu erkunden. Jetzt zieht sie den Dornenpfad, der mit dem Expeditionslager
verbunden ist. Ihr Erkunden ist erfolgreich. Der Dornenpfad wird mit
Hinweisen in Hohe seines Hinweiswertes ins Spiel gebracht und Ursula bewegt
sich sofort vom Expeditionslager zum Dornenpfad.




Erweiterungssymbol

Prolog

Die Karten aus Das vergessene Zeitalter konnen an diesem Symbol vor jeder
Setnummer erkannt werden:

Kampagnenvorbereitung

Um die Kampagne Das vergessene Zeitalter vorzubereiten, werden folgende
Schritte in der angegebenen Reihenfolge durchgefiihrt.

Ermittler wihlen.

Ermittlerdecks der Spieler zusammenstellen.
Schwierigkeitsgrad wihlen.

Chaosbeutel fiir die Kampagne zusammenstellen.

< Einfach (Ich mochte die Geschichte erleben):
+1,+1,0,0,0,-1,-1,-2,-3, 8, ® 3, §2, .

< Normal (Ich mochte eine Herausforderung):
+1,0,0,0,-1,-2,-2,-3,-5, 8, B ¥, $, .

< Schwer (Ich michte einen echten Albtraum):
+1,0,0,-1,-2,-3,-3,-4,-6, 8 B 3, $, .

< Experte (Ich méchte den Arkham-Horror):
0,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-4,-6,-8, B B i, L2, .

Die Spieler konnen nun mit dem Prolog beginnen.

T')La\,sb\a, L. Jund AULS
Es scheint, als wiirden wir fiir den Rest des Sommers keine Ruhe finden.

Heute habe ich mich mit Harlan Earnstone getroffen. Er ist Geschichts-
theoretiker an der Miskatonic Universitit und ein alter Freund von mir. Er
sagte, er hitte ein Jobangebot fiir mich, aber ehrlich gesagt wusste ich nicht
genau, was mich erwarten wiirde.

Harlan hat mir einen seiner Mitarbeiter vorgestellt: Alejandro Vela, einen
bedeutenden Historiker. Er stammt von jenseits der Siidgrenze. Mr. Vela hat
sein Studium an einer renommierten Universitit in Mexiko-Stadt abgeschlossen
und viele Jahre der Erforschung des Aztekenreichs gewidmet. Er behauptet,

er habe Beweise fiir die Existenz eines bisher unbekannten Stadtstaates der
Azteken namens Eztli gefunden. Seine merkwiirdigen Funde unterscheiden sich
von allen bisherigen und wurden von der Universitit nicht anerkannt, was ihn
unter seinen Kollegen zu einem Aufenseiter gemacht hat.

Alejandro ist nach Arkham gekommen, um Sponsoren fiir eine Expedition in
den Regenwald Siidmexikos zu finden, in dem er die bislang unentdeckten
Ruinen des Altepetl der Eztli vermutet. Seine Beschreibung der Entstehung
dieses Stadtstaates widerspricht dem modernen Verstindnis der mesoameri-
kanischen Geschichte. Trotzdem — oder wie ich meinen alten Freund kenne,
gerade deswegen — ist Harlan von Alejandros Entdeckungen fasziniert. Die
Miskatonic Universitit hat zugestimmt die Expedition zu finanzieren (wenn
auch nicht besonders grofziigig) und Harlan mochte, dass ich an ihr teilnehme.

Meiner Meinung nach besteht eine grofle Wahrscheinlichkeit, dass wir nach etwas
suchen, das gar nicht existiert. Aber wenn auch nur eine geringe Chance besteht,
dass das Volk der Eztli existiert hat, wére das fiir die Geschichtswissenschaft von
ungemeiner Bedeutung. Wir haben lange hin und her diskutiert, aber schluss-
endlich haben wir Alejandros Angebot akzeptiert. Die Vorbereitungen laufen und
wir sollten Ende des Monats aufbrechen konnen. Mit etwas Gliick werde ich in
diesem Tagebuch noch von vielen interessanten Entdeckungen berichten. Falls
nicht, kann es immer noch als Keil dienen, um Harlans schiefen Schreibtisch

zu begradigen.

(® Falls Ursula Downs, Leo Anderson oder Monterey Jack als Ermittler
fiir diese Kampagne gewihlt wurde: Wihle einen jener Ermittler als
Leiter der Expedition. Jener Ermittler beginnt die Szenarien I und IT
als Ermittlungsleiter.




.

| @ Da Alejandro in der akademischen Welt als Auf8enseiter gilt, sind

die Gelder fir die Expedition begrenzt. Jeder Ermittler muss die
Ausristung wihlen, die er auf die Expedition mitnehmen méchte. Die
von den Ermittlern gewihlte Ausriistung wird im Kampagnenlogbuch
im Bereich , Ausriistung“ jedes Ermittlers notiert. (Achtung: Proviant
und Medikamente konnen mehr als ein Mal gewdhlt werden. In diesem
Fall werden sie mehrfach notiert und die entsprechende Anzahl an
Ausriistungspunkten ausgegeben.)
< Jeder Ermittler darf Ausriistungspunkte ausgeben, um 1 oder
mehrere Ausriistungsgegenstinde aus der Liste weiter unten zu
erwerben. Die Anzahl der Ausriistungspunkte, die jedem Ermittler
zur Verfiigung stehen, hingt von der Anzahl der Ermittler in der
Kampagne ab:
1 Ermittler: 10 Ausristungspunkte
2 Ermittler: 7 Ausristungspunkte fiir jeden Ermittler
3 Ermittler: S Ausristungspunkte fiir jeden Ermittler
4 Ermittler: 4 Ausriistungspunkte fiir jeden Ermittler

< Die Beschreibung jedes Ausriistungsgegenstands in der unten-
stehenden Liste gewdhrt einen Einblick, wofiir dieser méglicher-
weise in der Kampagne verwendet werden kann.
Die Spieler sollten sich ihre Wahl gut tiberlegen.

< Zur Verfiigung stehende Ausriistungsgegenstinde:

© Proviant (jeweils 1 Ausriistungspunkt): Nahrung und Wasser
fiir eine Person. Unverzichtbar auf jeder Reise.

©® Medikamente (jeweils 2 Ausriistungspunkte):
Um Krankheiten, Infektionen oder Gift zu bekdmpfen.

Seil (3 Ausriistungspunkte): Einige Rollen eines stabilen Seils.
Unverzichtbar, wenn manHGéhlen erkunden oder Klettern will.

Decke (2 Ausriistungspunkte): Um sich in der Nacht warm
zu halten.

Feldflasche (2 Ausriistungspunkte): Kann an Béichen und
Fliissen aufgefiillt werden.

Fackeln (3 Ausriistungspunkte): Zum Beleuchten dunkler Orte
oder fiir das Entziinden von Wandleuchten.

© Kompass (2 Ausrﬁstungspunkte): Kann den Weg weisen,
falls man sich verliuft.

© Landkarte (3 Ausriistungspunkte): Bisher noch unbeschriftet,
aber mit der Zeit wirst du deine Umgebung kartografieren konnen.

Fernglas (2 Ausriistungspunkte): Um weit entfernte Orte
betrachten zu kinnen.

Kreide (2 Ausriistungspunkte): Fiir Beschriftungen auf
Felswinden.

Gliicksbringer (1 Ausriistungspunkt): Eigentlich nutzlos, aber
angenehme Erinnerungen spenden Reisenden fern der Heimat

Behaglichkeit.

Szenario I: Die ungezahmte Wildnis

Somml:az), 3. Juni 4125

Der Tag war die Holle. Wir haben gerade unser Lager am nordlichen Rand des
Regenwaldes errichtet, von dem Alejandro vermutet, dass er einst die Heimat
der Eztli war. Der Dschungel ist hier dicht und ungezdhmt. Der Himmel
versteckt sich hinter dem Blitterdach, aber der frische Wind verrit mir, dass
sich ein Sturm zusammenbraut.

Man hat uns mehrfach iiber die Gefahren unserer Expedition aufgekldrt.

Wir sind Hunderte von Meilen von jedem Anzeichen von Zivilisation entfernt.
Kein Mensch der Moderne hat jemals einen Fuf§ in diese Wildnis gesetzt.

Bis jetzt hatte auch niemand einen Grund dazu. Man hielt es bisher fiir ab-
wegig, in diesem Teil von Mexiko Ruinen der Azteken zu finden. Und trotzdem
sind wir hier, auf der Suche nach Ruinen, die es vermutlich nicht zu entdecken
gibt und die, allen Berichten zufolge, nicht einmal existieren.

Einer unserer Kundschafter ist bereits krank geworden, ein anderer ist von einer
Viper gebissen worden. Langsam fange ich an zu glauben, dass der Regenwald uns
nicht hier haben will. Falls diese Ungliicksstrihne anhdlt, wird dies die kiirzeste
Expedition in der Geschichte der Miskatonic Universitit. Heute Nacht werden
wir uns ausruhen. Morgen brechen wir dann in die unerforschte Wildnis auf.

Yorbereitung

@ Es werden alle Karten aus folgenden Begegnungssets herausgesucht:
Die ungezdhmte Wildnis, Regenwald, Schlangen, Expedition, Wiichter der
Zeit, Agenten des Yig, Gift und Béses aus uralter Zeit. Diese Sets sind an
folgenden Symbolen zu erkennen:

B1e  ad LR « o
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@ Das Expeditionslager wird ins Spiel gebracht. Jeder Ermittler beginnt
das Spiel im Expeditionslager.

@ Das Erkundungsdeck wird erstellt. Dazu werden die S einseitig
bedruckten Dschungel-Orte herausgesucht und mit jeweils 1 Kopie
der folgenden Verratskarten zusammengemischt: In der Wildnis
verlaufen, Uberwucherung, Schlangenbiss, Versorgungsengpass und
Pfeile aus den Baumen.

Folgende Karten werden als nicht im Spiel befindlich beiseitegelegt: die
3 einseitig bedruckten Ruinen-Orte, das Begegnungsset Agenten des Yig,
die 4 Schwichekarten Vergiftet, die Vorteilskarte Alejandro Vela und
der Gegner Ichtaca. Das Begegnungsset Agenten des Yigist an folgendem
Symbol zu erkennen:

Die iibrigen Begegnungskarten werden zum Begegnungsdeck
zusammengemischt.




Achtung!
Nicht vor Ende des Szenarios weiterlesen.

Falls keine Auflésung erreicht wurde (alle Ermittler haben
aufgegeben oder wurden besiegt):

W ikbwock, A. Juli 4925

Ich kann mir immer noch nicht erkliren, wie wir es noch lebend zum
Lager zuriick geschafft haben.

Der Dschungel barg mehr Gefahren, als wir uns hitten vorstellen
kénnen. Das mag vielleicht wie die Hirngespinste eines Verriickten
klingen, aber ich kann es nicht anders erkliren. Sich im Dschungel zu
verlaufen war kein Spaziergang, aber das war noch unser kleinstes
Problem. Der Regenwald wurde bewacht. Bewacht von unvorstell-
baren Schrecken: schlangenartige Kreaturen, die getrieben von Wut
und Hass gnadenlos auf uns Jagd gemacht haben.

Die menschlichen Bewohner des Dschungels waren vermutlich ge-
nauso gefihrlich. Sie sahen aus und sprachen wie Aztekenkrieger.
Als das Reich der Azteken vor vielen Jahrhunderten erobert wurde,
haben diese Krieger irgendwie iiberlebt. Wie haben sie es nur ge-
schafft, so lange unentdeckt zu bleiben? Ich hitte gedacht, Alejandro
wiire begierig mehr iiber sie zu erfahren, aber er wirkte eher verstort.
Ich denke, er hat das Recht zu zweifeln. Nichts an dieser Expedition
ergibt einen Sinn.

Die schlangenartigen Kreaturen haben uns tagelang gejagt oder es
hat sich zumindest so angefiihlt. Schliefilich haben wir es doch noch
geschafft, den Weg ins Lager zuriickzufinden, aber der Preis dafiir
war hoch. Wir stehen wieder ganz am Anfang und einige von uns
wurden verletzt oder von Schlangen vergiftet. Wir haben keine Wahl,
wir miissen Liufer zur ndchsten Stadt schicken, um weitere Aus-
riistung zu holen. Wihrend wir auf sie warten, versuchen wir uns von
unseren Verletzungen zu erholen.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler wurden
gezwungen auf zusdtzliche Ausriistung zu warten.

@ Falls du in Szene 1 oder 2 warst, als das Szenario geendet hat:

< Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Ichtaca hat das
Vorankommen der Ermittler aufmerksam beobachtet.

< Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Alejandro ist den
Ermittlern in die Ruinen gefolgt. Ein beliebiger Ermittler
darfwihlen die Karte Alejandro Vela seinem Deck hin-
zufiigen. Diese Karte zahlt nicht gegen die Deckgréfie
jenes Ermittlers.

@ Falls ,,du mit Ichtaca gekimpft hast™:

< Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Ichtaca ist vor den
Ermittlern auf der Hut.

< Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Alejandro ist den
Ermittlern in die Ruinen gefolgt. Ein beliebiger Ermittler
darfwihlen die Karte Alejandro Vela seinem Deck hinzu-
zuftigen. Diese Karte zhlt nicht gegen die Deckgrofle
dieses Ermittlers.

@ Falls ,Ichtaca den Weg weist“:

< Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler haben
Ichtacas Vertrauen gewonnen.

< Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Alejandro hat ent-
schieden im Lager zu bleiben. Alejandro Vela wird keinem
Ermittlerdeck hinzugefiigt.

@ Fiir jeden Vergeltungspunkt im Siegpunktestapel wird
1 Zahlstrich unter ,Yigs Zorn®“ im Kampagnenlogbuch
notiert. Die Ermittler miissen vor dem Vater der Schlangen
auf der Hut sein, denn sein Zorn wird sie in der Zukunft
heimsuchen.

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

Aufl6sung 1:
'l)ovu\ersl:aa, s JLJ.L 19LS

Irgendwie haben wir nach all der Schinderei und dem stundenlangen
Erkunden der Gegend die von Alejandro gesuchten Ruinen ge-
funden. Aber wir waren nicht im Geringsten auf das vorbereitet,

was wir in der Wildnis dieses Dschungels angetroffen haben.

Der Regenwald wurde bewacht. Bewacht von unvorstellbaren
Schrecken: schlangenartige Kreaturen, angetrieben von Wut und
Hass. Sie haben uns gnadenlos gejagt, trugen primitive Waffen und
verstdndigten sich mit scharfen Zischlauten.

Die menschlichen Bewohner des Dschungels waren vermutlich ge-
nauso gefihrlich. Sie sahen aus und sprachen wie Aztekenkrieger.

Als das Reich der Azteken vor vielen Jahrhunderten erobert wurde,
haben diese Krieger irgendwie iiberlebt. Wie haben sie es nur geschafft,
so lange unentdeckt zu bleiben? Die Kriegerin namens Ichtaca war
besonders faszinierend. Wir konnten bei der ersten Begegnung mit ihr
die Situation entschirfen. Uberraschenderweise half sie uns dann,
indem sie uns durch den Dschungel fiihrte, nur um auf geheimnisvolle
Weise wieder zu verschwinden, als wir die Ruinen erreicht hatten.

Ich habe das Gefiihl, dass dies nicht unsere letzte Begegnung mit ihr
gewesen ist.




Alejandro war mit unserer Entscheidung, den Eztli-Kriegern zu
vertrauen, nicht einverstanden. Er hat sich dafiir entschieden, bis auf
Weiteres im Lager zu bleiben, da ihre Gegenwart ihn verstort. Ich
dachte, er wire begierig darauf, mehr iiber sie zu erfahren, aber ich
denke, diese Entdeckung ist selbst fiir ihn und seine aufgeschlossenen
Theorien zu viel. Ich denke, er hat das Recht, misstrauisch zu sein.
Nichts an dieser Expedition ergibt einen Sinn.

Wir haben uns einen Weg zu der Ruine gebahnt, die Alejandro fiir
den Haupttempel der Anlage hilt. Zum Ausruhen bleibt allerdings
wenig Zeit. Die Schlangenkreaturen scheinen uns aufhalten zu
wollen, wir konnen also nicht linger zogern als unbedingt notwendig.
Bald werden wir die Ruinen betreten, um die Geheimnisse zu liiften,
die sich in ihnen verbergen.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler haben sich
einen Weg zu den Ruinen der Eztli gebahnt.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Alejandro hat sich
entschieden im Lager zu bleiben. Alejandro Vela wird keinem
Ermittlerdeck hinzugefiigt.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler haben
Ichtacas Vertrauen gewonnen.

@ Fiir jeden Vergeltungspunkt im Siegpunktestapel wird
1 Zihlstrich unter ,Yigs Zorn“ im Kampagnenlogbuch
notiert. Die Ermittler miissen vor dem Vater der Schlangen
auf der Hut sein, denn sein Zorn wird sie in der Zukunft
heimsuchen.

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

Auflosung 2:
’Dovuwrsé_na, L. Juli 4928

Irgendwie haben wir nach all der Schinderei und dem stundenlangen
Erkunden der Gegend die von Alejandro gesuchten Ruinen gefunden.
Allerdings waren wir nicht im Geringsten auf das vorbereitet, was
wir in der Wildnis dieses Dschungels angetroffen haben. Der Regen-
wald wurde bewacht. Bewacht von unvorstellbaren Schrecken:
schlangenartige Kreaturen, angetrieben von Wut und Hass. Sie
haben gnadenlos Jagd auf uns gemacht. Ihre Waffen sind primitiv
und ihre Sprache besteht aus scharfen Zischlauten.

Die menschlichen Bewohner des Dschungels waren vermutlich
genauso gefihrlich. Sie sahen aus und sprachen wie Aztekenkrieger.
Als das Reich der Azteken vor vielen Jahrhunderten erobert wurde,
haben diese Krieger irgendwie iiberlebt. Wie haben sie es nur
geschafft, so lange unentdeckt zu bleiben? Ich hitte gedacht,
Alejandro wire begierig mehr iiber sie zu erfahren, aber er teilte
unsere Besorgnis.

Wir haben ihre Anfiihrerin, eine Kriegerin namens Ichtaca, abwehren
und befragen konnen. Vor ihrer Flucht hat sie uns davor gewarnt,
nicht in die Nihe der Ruinen zu gehen. Allerdings sind wir nicht
bereit mit leeren Hinden nach Hause zurtickzukehren.

Mit Alejandros Fiihrung waren wir in der Lage, uns einen Weg zu
dem Gebdude zu bahnen, das er fiir den Haupttempel der Anlage
hélt. Zum Ausruhen bleibt allerdings wenig Zeit. Die Schlangen-
kreaturen scheinen uns aufhalten zu wollen, wir konnen also nicht
langer zégern als unbedingt notwendig. Bald werden wir die Ruinen
betreten, um die Geheimnisse zu liiften, die sich in ihnen verbergen.

(® 1m Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler haben sich
einen Weg zu den Ruinen der Eztli gebahnt.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Alejandro ist den
Ermittlern in die Ruinen gefolgt. Ein beliebiger Ermittler darf
wihlen die Karte Alejandro Vela seinem Deck hinzufiigen.
Diese Karte zahlt nicht gegen die Deckgrofe jenes Ermittlers.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Ichtaca ist vor den
Ermittlern auf der Hut.

@ Fiir jeden Vergeltungspunkt im Siegpunktestapel wird
1 Zahlstrich unter ,Yigs Zorn“ im Kampagnenlogbuch
notiert. Die Ermittler miissen vor dem Vater der Schlangen
auf der Hut sein, denn sein Zorn wird sie in der Zukunft
heimsuchen.

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




' Zwischenspiel I: Ruhelose Nachte

Lies die folgenden Absitze in der angegebenen Reihenfolge:

Uberpriife deine Ausriistung: Jeder Ermittler mit einer
Decke liest Erholsamer Schlaf. Die iibrigen lesen Unruhiges
Umherwilzen.

Erholsamer Schlaf: Gliicklicherweise konnte ich in den letzten
Nichten gut schlafen. Aber wihrend mein Korper sich ausruhte,
wurde mein Geist von Albtriumen geplagt. Eine Hohle, die aussah
wie ein weit aufgerissenes Maul, von einem diisteren roten Licht
erleuchtet ... An den Wiinden glitzerten die Schuppen von hundert
Vipern ... Vielleicht wiire es besser gewesen, nicht zu schlafen.

Du erleidest keine negativen Effekte.

Unruhiges Umherwilzen: In den Ndichten im Dschungel habe ich
kaum geschlafen. Jede Nacht waberte ein seltsamer Nebel durch das
Lager und erfiillte die Luft mit einer intensiven, eigenartigen Kdlte.
Mein Schlafsack bot mir etwas Schutz gegen die Elemente, aber wir
waren nicht auf so unnatiirliches Wetter vorbereitet. Jedes Mal wenn
ich einzuschlafen begann, summten Fliegen und Miicken in meinen
Ohren. Und immer wenn ich gerade eingeschlafen war, kroch ein
Insekt oder eine Eidechse iiber mein Gesicht und ich fuhr aus dem
Schlaf hoch. Ich wette, ich werde auf dieser Reise nur sehr wenig
Schlaf bekommen ...

Du erleidest 1 korperliches oder seelisches Trauma

(du entscheidest).

/Uberprﬁfe deine Ausriistung: Die Ermittler miissen als

Gruppe eine Ration Proviant pro Ermittler aus der Liste ihrer

Ausriistung streichen. Fiir jede Ration Proviant, die sie nicht

streichen konnen, wird ein Ermittler gewihlt, der Zu wenig
Proviant liest.

Zu wenig Proviant: Eigentlich hatten wir angenommen, unser
Proviant und die Wasservorrite wiirden fiir alle reichen, aber wir
haben bereits auf dieser Reise zu viel davon verbraucht. Als die Sonne
aufging und es Zeit zum Essen war, entdeckten wir, dass der Proviant
langsam zur Neige ging.

/ Der Ermittlungsleiter muss einen Ermittler wihlen, der
zum Spaher der Gruppe ernannt wird. Dann iiberpriift jener

Ermittler seine Ausriistung. Falls er ein Fernglas hat, liest er
Gestalten in den Biumen. Ansonsten liest er Augen in der
Dunkelheit.

Gestalten in den Biumen: Die meisten Nichte vergingen
ereignislos, aber heute Nacht hat mich das Rascheln von Zweigen
am siidlichen Rand der Lichtung, auf der unser Lager steht, geweckt.
Trotz der Dunkelheit konnte ich durch mein Fernglas sehen, dass
sich Gestalten in den Baumen bewegten. Die Gestalten schienen
menschlich, aber ... warum? Warum beobachten sie uns nur aus der
Ferne? Was sind ihre Absichten?

Du erhaltst 2 zusitzliche Erfahrungspunkte, da du tiefere
Einsichtin die Motivation der Eztli gewonnen hast.

Augen in der Dunkelheit: Jede Nacht wurde ich beobachtet. Es
war nicht nur ein Gefihl, ich habe gesehen, wie mich Augen aus der
tintenschwarzen Dunkelheit um unser Lager herum anstarrten. Sie
wussten, dass wir da waren. Die gelben Augen folgten mir, sahen wie
ich wachsam blieb und mit gezogener Waffe bereit war das Lager zu
verteidigen, falls dies notig werden sollte. Unsere Blicke trafen sich
und eine Dunkelheit schniirte mir mein Herz ein.

\ Du erleidest 1 seelisches Trauma)
(Uberprﬁfe deine Ausriistung: Jeder Ermittler mit

Medikamenten darf diese aus der Liste seiner Ausriistung
streichen, um eine Vergiftet-Schwiche eines beliebigen Er-
mittlers zu wihlen und aus dessen Deck zu entfernen. Jeder
Ermittler, der weiterhin eine Vergiftet-Schwiche in seinem Deck
hat, liest Das Gift breitet sich aus.

Das Gift breitet sich aus: Mit jedem Tag breitete sich das Gift
weiter in meinem Korper aus. In der zweiten Nacht war meine Haut
mit Schweifl bedeckt. Das Atmen fiel mir schwer und ich fing morgens
damit an, einen Grofteil des Essens vom Vorabend auszuwiirgen.

\Du beginnst das nichste Szenario mit 3 Ressourcen wenigey

\ Du erleidest 1 korperliches Traumy




Szenario II: Das Verderben von Eztli

Uberpriife das Kampagnenlogbuch. Falls die Ermittler gezwungen waren auf
zusitzliche Ausriistung zu warten: Lies Einfithrung 1.

Falls sich die Ermittler einen Weg zu den Ruinen der Eztli gebahnt haben:
Fahre mit Einfithrung 2 fort.

Einfiihrung 1:

Mittwock, 8. Juli 49LS

Unsere Liufer José und Maria kamen einige Tage spiter zuriick. Sie hatten
ausreichend Nahrung, Wasser, Aspirin und Waffen dabei. Ich bin iiberrascht,
wie gut Alejandros Verbindungen in Mexiko sind. Fiir einen ausgestofienen
Historiker war er schneller in der Lage, Gewehre und Munition zu organisieren,

als ich erwartet hitte. Aber wahrscheinlich ist es besser, wenn er seine Quellen

fiir sich behalt.

Erneut unternahmen wir einen Vorstof§ in den Dschungel. Dieses Mal waren wir
vorbereitet. Wir hatten einiges durch unsere erste Exkursion gelernt. Diesmal
iiberwanden die Flussschlucht und drangen viel tiefer nach Siiden vor, als wir
es beim ersten Mal gewagt hatten. Schlieflich erreichten wir die von Alejandro
gesuchten Ruinen und bald schon werden wir das Gebdude betreten, das er fiir
den Haupttempel hilt. Merkwiirdig war nur, dass die Schlangenkreaturen, auf
die wir beim ersten Mal getroffen waren, uns nicht angriffen, wie wir befiirchtet
hatten. Waren sie vielleicht geflohen? Oder warten sie einfach ab und bereiten
einen Hinterhalt vor, wihrend wir in der Nacht schlafen?

Fahre mit der Vorbereitung fort.
Einfithrung 2:
Freitay, 3. Juli 4928
Wir verbrachten einen Grofiteil des gestrigen Tages damit, unser Lager an
den Rand der Ruinen zu verlegen. Da die Schlangenkreaturen immer noch die
Gegend bewachen, haben wir entschieden, dass eine kleine Gruppe mehr Erfolg
damit haben wiirde, unbemerkt in den Tempel zu schleichen. Ich sagte Maria,
der Naturkundlerin der Expedition, dass sie sich mehrere Lastwagen nehmen
und am Nordrand des Regenwaldes warten soll. Unser Kartograf José bewacht
das Lager bis zu unserer Riickkehr. Wir sind auf uns allein gestellt, aber
zumindest konnten wir uns vorsorglich schon einen Fluchtweg bahnen, sollten
sich die Dinge ungiinstig entwickeln sollten ...

Fahre mit der Vorbereitung fort.

Yorbereitung

@ Es werden alle Karten aus folgenden Begegnungssets herausgesucht:
Verderben von Eztli, Agenten des Yig, Yigs Gift, Zeitstromung, Todliche
Fallen, Vergessene Ruinen, Gift und Grabeskdlte. Diese Sets sind an
folgenden Symbolen zu erkennen:

§ %) Qi B

@ Der Eingang wird ins Spiel gebracht. Jeder Ermittler beginnt das Spiel
am Eingang.

(@ Das Erkundungsdeck wird erstellt. Dazu werden die S einseitig
bedruckten Uralt-Orte herausgesucht und mit jeweils 1 Kopie der
folgenden Verratskarten zusammengemischt: Boses Vorzeichen, Tiefe
Dunkelheit, Der letzte Fehler, Begraben und Grabeskilte.

(@ Die folgenden Karten werden als nicht im Spiel befindlich beiseite-
gelegt: der Gegner Vorbote von Valusia, der Ort Kammer der Zeit und
der Vorteil Relikt der Zeitalter.

@ Jede Vergiftet-Schwiche, die sich nicht bereits im Deck eines
Ermittlers befindet, wird beiseitegelegt.

@ Die tibrigen Begegnungskarten werden zum Begegnungsdeck
zusammengemischt.

Einzelspielszenario

Falls ein Einzelspielszenario gespielt wird und keine anderen
Vorbereitungs- 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:
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@ Die Ermittler haben sich einen Weg zu den Ruinen
der Eztli gebahnt.

@ Du hast keine Ausriistung.




Achtung!
Nicht vor Ende des Szenarios weiterlesen.

Bevor irgendeine andere Auflésung abgehandelt wird,
falls mindestens 1 Ermittler besiegt wurde: Die besiegten
Ermittler lesen zuerst Besiegter Ermittler.

Besiegter Ermittler: Der Tempel wird wie durch ein Erdbeben
in seinen Grundfesten erschiittert und du fillst zu Boden.
Schlangenkreaturen erscheinen aus den Schatten um dich herum
und kreisen dich ein. Der Gedanke ,Das ist also das Ende“ blitzt
in deinen Gedanken auf. Einen Moment lang denkst du dariiber
nach, wie absurd dein Tod sein wird. Du kannst nur hoffen, dass
niemand anderes dumm genug sein wird und den Versuch wagt,
diese verfluchten Ruinen zu erkunden.

@ Uberpriife das Kampagnenlogbuch. Falls sich 4 oder mehr
Zahlstriche unter ,Yigs Zorn“ befinden: Die Kreaturen
greifen dich an, noch bevor du reagieren kannst. Wihrend dich
ihre rasiermesserscharfen Speere durchbohren, schreist du in
Todesqualen auf.

< Jeder Ermittler, der besiegt wurde, wird getotet.
(Falls nicht genug Ermittler iibrig sind, um die Kampagne
fortzusetzen, ist die Kampagne vorbei und die Spieler
haben verloren.)

< Falls eine andere Auflosung erreicht wurde, fahren die
ubrigen Ermittler mit dieser fort.

< Falls keine Aufldsung erreicht wurde (alle Ermittler
haben aufgegeben oder wurden besiegt):
Fahre mit Auflésung 2 fort.

Falls sich 3 oder weniger Zahlstriche unter ,Yigs Zorn“
befinden: Plétzlich zischt eine Stimme aus einiger Entfernung
den Anderen etwas zu und die Schlangen ziehen sich zogerlich
in die Dunkelheit zuriick. Du rennst um dein Leben. Du darfst
kein Risiko eingehen.

< Notiere 3 Zihlstriche unter ,Yigs Zorn®.

< Falls eine andere Aufl6sung erreicht wurde, fahren die
tbrigen Ermittler mit dieser fort.

< Falls keine Auflosung erreicht wurde (alle Ermittler
haben aufgegeben oder wurden besiegt): Fahre mit
Aufl6sung 3 fort.

Falls keine Auflosung erreicht wurde, weil alle Ermittler vor
Szene 3 aufgegeben haben: Fahre mit Auflésung 3 fort.

Auflésung 1 (jeder besiegte Ermittler sollte zuerst Besiegter
Ermittler abhandeln):

(Folgender Text wurde unter den vorherigen Tagebucheintrag gekritzelt.)

Von aufen schien der Tempel seinen Ursprung in der aztekischen
Kultur zu haben, aber nachdem wir ins Innere vorgedrungen waren,
wurde deutlich, dass diese Gebdude einen anderen, nichtmensch-
lichen Ursprung haben. Die Ruinen selbst waren lebendig. Die
Furchen in den Wiinden wirkten wie elektrisch beleuchtet und

ein leises Summen von Energie lieff die Hallen vibrieren. Trotz

der Schlangenkreaturen konnten wir einen geheimen Durchgang
erreichen, der tiefer unter die Erde fiihrte.

In der zentralen Kammer dieser unterirdischen Hallen fanden wir
etwas Wertvolles: eine stihlerne Kugel unbekannten Ursprungs,
die sanft summte und ein diisteres, blaues Licht ausstrahlte. Sie war
behutsam an einem Bronzerahmen angebracht, schien von beinahe
religioser Bedeutung zu sein und uns war sofort klar, dass sie nicht
von den Azteken geschaffen worden war.

Wir nahmen das Artefakt an uns und ergriffen die Flucht aus den
Ruinen. Das Gebdude zerfiel bereits um uns herum, als hdtte allein
die Kugel es bis dahin vor dem Einsturz bewahrt. War sie die Kraft-
quelle der Ruinen, etwa eine Art Batterie? Was war das nur fiir ein
Gerit, das die Schlangenkreaturen so entschlossen bewachten?

Als wir den Nordrand des Regenwaldes erreichten, wartete dort
bereits Maria mit den Lastwagen auf uns. Wir sahen zu, dass wir
schnellstmaglich aus diesem von Schlangenkreaturen befallenen
Dschungel herauskamen, solange wir noch konnten.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler haben das
Relikt der Zeitalter geborgen. 1 Ermittler muss das Relikt der
Zeitalter seinem Deck hinzufiigen. Diese Karte zihlt nicht
gegen die Deckgrofle jenes Ermittlers.

@ Falls der Vorbote von Valusia noch im Spiel oder beiseite-
gelegt ist, wird im Kampagnenlogbuch notiert: Der Vorbote
ist noch am Leben. Daneben wird in Klammern der Schaden
notiert, der sich auf dem Vorboten von Valusia befindet.

@ Fiir jeden Vergeltungspunkt im Siegpunktestapel wird
1 Zahlstrich unter ,Yigs Zorn“ im Kampagnenlogbuch notiert.

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




Auflosung 2:
(Folgender Text wurde unter den vorherigen Tagebucheintrag gekritzelt.)

Es ist nicht meine Art, Dinge nicht zu Ende zu bringen. Fiir meine
gefallenen Kameraden habe ich es auf mich genommen, den Rest
unserer Expedition in diesem Tagebuch festzuhalten.

Die Anderen haben es nicht lebend aus dem Tempel geschafft. Ich
habe zwei der iibrigen Mitglieder der Expedition, José und Andrea,
iiberzeugen konnen sich auf die Suche nach den Anderen zu machen.
Aber jetzt fiirchte ich, dass auch diese beiden einem furchtbaren
Schicksal zum Opfer gefallen sind.

Aber gliicklicherweise war es den Preis wert. Wiihrend José und
Andrea die Anderen suchten, schlich ich auf einem anderen Weg

in den Tempel. Nach dem, was wir gesehen haben, und mit dem
Wissen, das wir jetzt haben, kann ich nicht ohne einen Beweis fiir
unsere Entdeckung an die Universitdt zuriickkehren. Wihrend

die Schlangenkreaturen abgelenkt waren, konnte ich zu einem
versteckten Durchgang vordringen, der tiefer unter die Erde fiihrte.

In der zentralen Kammer dieser unterirdischen Hallen fand ich die
Vorrichtung. Die Kugel bestand aus widernatiirlichem Stahl und
war behutsam an einem Bronzerahmen befestigt. Sie pulsierte vor
Energie in meinen Handen und strahlte ein diisteres blaues Licht
aus. Jeder Narr konnte erkennen, dass sie nicht von den Azteken
geschaffen worden sein konnte, aber die anderen Mitglieder der
Expedition verstanden nicht im Ansatz, welche Bedeutung sie hat.
Die Ruinen begannen einzustiirzen, als ich sie verliefs, aber das war
unwichtig. Nur noch das Relikt war von Bedeutung.

Mit dem Artefakt kehrte ich ins Lager zuriick und berichtete den
Anderen, dass es Zeit war aufzubrechen. Als wir den Nordrand des
Dschungels erreichten, wartete dort bereits Maria mit den Last-
wagen auf uns. Nun sind wir auf dem Weg nach Texas, wo wir die
Grenze zu den Vereinigten Staaten iiberqueren werden.

Es ist eine Schande, was den Anderen zugestofen ist. Ihr Opfer war
aber nicht vergebens. Nun kann meine Arbeit fortgesetzt werden.

—Alejandro Vela

(® 1m Kampagnenlogbuch wird notiert: Alejandro hat das
Relikt der Zeitalter geborgen.

@ Falls der Vorbote von Valusia noch im Spiel oder beiseite-
gelegt ist, wird im Kampagnenlogbuch notiert: Der Vorbote
ist noch am Leben. Daneben wird in Klammern der Schaden
notiert, der sich auf dem Vorboten von Valusia befindet.

@ Fiir jeden Vergeltungspunkt im Siegpunktestapel wird
1 Zihlstrich unter ,Yigs Zorn® im Kampagnenlogbuch notiert.

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

Auflésung 3 (jeder besiegte Ermittler sollte zuerst Besiegter
Ermittler abhandeln):

(Folgender Text wurde unter den vorherigen Tagebucheintrag gekritzelt.)

Es war ein Fehler. Es war alles ein furchtbarer Fehler. Wir konnten nur
knapp mit unserem Leben aus dem Tempel fliehen. Die Ruinen selbst
waren lebendig. Die Winde schienen zu wissen, dass wir in die Anlage
eingedrungen waren, und sie hassten uns fiir unsere Gegenwart. Sie
wollten, dass wir verschwinden. Sie wollten unseren Tod.

Draufen vor dem Tempel trafen wir uns mit dem bereits wartenden
José. Alejandro ist aber nicht bereit mit leeren Hianden nach Hause
zuriickzukehren und will uns iiberzeugen erneut in den Tempel zu
gehen. Nun miissen wir entscheiden, was wir als Nichstes tun werden.

Die Ermittler miissen entscheiden (wihle eins):

@ »Wir konnen jetzt nicht authoren — zuriick in den Tempel!“
Fahre mit Aufl6sung 4 fort.

(@ ,Dasistzu gefahrlich. Dieser Ort muss zerstort werden.”
Fahre mit Auflosung S fort.

Aufl6sung 4:
(Folgender Text wurde unter den vorherigen Tagebucheintrag gekritzelt.)

Wir haben unsere Entscheidung getroffen. Alejandro hat recht: Wir
sind zu weit gekommen, um jetzt aufzugeben. Unser Plan ist es, dass
wir uns neu aufteilen und noch einmal in den Tempel gehen. Selbst
von hier aus konnen wir erkennen, dass der Tempel sich verformt und
verdndert hat. Die Ruinen scheinen wieder in ihren Ruhezustand
verfallen zu sein. Mit etwas Gliick schaffen wir es dieses Mal ...

@ Die Ermittler miissen Szenario II: Das Verderben von Eztli
erneut spielen. Das Spiel wird auf die Vorbereitung zu diesem
Szenario zuriickgesetzt. Mit Ausnahme von Traumata aus
dem vorherigen Spiel wird nichts im Kampagnenlogbuch
notiert. Die Spieler verdienen keine Erfahrungspunkte durch
das vorherige Spiel.

Spieler, deren Ermittler get6tet oder wahnsinnig geworden
sind, miissen nach den normalen Regeln einen neuen
Ermittler wihlen.

Sobald wihrend der Vorbereitung der Eingang ins Spiel
gebracht, wird fiir jedes Mal, wenn diese Aufl6sung erreicht
worden ist, 1 Verderben darauf platziert.




Aufl6sung 5:
(Folgender Text wurde unter den vorherigen Tagebucheintrag gekritzelt.)

Wir hatten unsere Entscheidung getroffen. Wir wiirden auf keinen
Fall noch einmal einen Fuf3 in diese Todesfalle setzen. Zum Gliick
gab es eine Alternative. José hatte TNT aus den Lastwagen geholt,
mehr als genug, um diesen verdammten Ort dem Erdboden
gleichzumachen.

In dieser Nacht hielten wir ein gewaltiges Feuerwerk ab. Der Dschungel
protestierte. Vigel stiegen zum Himmel auf, der Boden grollte und
hasserfiilltes Knurren ertonte rund um unser Lager. Aber das Dynamit
hatte ganze Arbeit geleistet. Als sich der Staub gelegt hatte, begannen
wir damit, die Triimmer nach Gegenstinden mit historischer oder
kultureller Bedeutung zu durchsuchen, die wir mit uns nach Arkham
nehmen konnten.

José bemerkte das blaue Licht zuerst, das unter den Uberresten des
Tempels hervorschimmerte. Das Strahlen wurden von Minute zu
Minute intensiver. Wir versuchten die Quelle des Lichtes freizulegen,
als es plotzlich blitzte und die Triimmer in der Mitte der Ruine
zusammenfielen. Eine Stahlkugel von unbekannter Herkunft lag

oben auf dem Gerdll und summte sanft. Sie war behutsam an einem
Bronzerahmen angebracht und schien von beinahe religioser Be-
deutung zu sein. Das blaue Leuchten aus dem Gerit wurde schwiicher,
als ich es beriihrte. So ein Gerit konnte auf keinen Fall von den
Azteken geschaffen worden sein.

Wir nahmen das Artefakt mit und liefen den schwelenden Tempel
hinter uns. Wir waren schon zu lange im Dschungel und hatten nicht
den geringsten Zweifel daran, dass wir hier lingst nicht mehr will-
kommen waren.

Um uns herum zischte der Dschungel. Am Boden wimmelte es von
sich schlingelnden und kriechenden Schlangen. In der Dunkelheit
hérten wir Rufe in einer uns unbekannten Sprache. Es blieb keine
Zeit, das Lager abzubrechen. Wir rannten los, sobald wir die Ge-
legenheit dazu sahen. Ein schwarzgefiederter Pfeil drang in Andreas
Kehle, ihr erschrockener Schrei gefangen in grimmiger Ewigkeit. José
wurde von einer riesigen Boa ergriffen, wihrend wir in nordliche
Richtung in die Flussschlucht flohen. Sein Genick brach, bevor wir
irgendetwas tun konnten.

Als wir den Nordrand des Dschungels erreichten, wartete dort bereits
Maria mit den Lastwagen auf uns. Wir hielten nicht an, bis wir
Mexiko-Stadt erreicht hatten. Selbst jetzt fiihle ich mich nicht sicher:
Aber wer konnte das schon, nachdem man das gesehen hat, was wir
gesehen haben?

Zur Hélle mit den Eztli und zur Hélle mit diesem verdammten Ort.

(@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler haben das
Relikt der Zeitalter geborgen. 1 Ermittler muss das Relikt der
Zeitalter seinem Deck hinzufiigen. Diese Karte zihlt nicht
gegen die Deckgrofle dieses Ermittlers.

@ Falls der Vorbote von Valusia noch im Spiel oder beiseite-
gelegt ist, wird im Kampagnenlogbuch notiert: Der Vorbote
ist noch am Leben. Daneben wird in Klammern der Schaden
notiert, der sich auf dem Vorboten von Valusia befindet.

@ Fiir jeden Vergeltungspunkt im Siegpunktestapel wird
1 Zihlstrich unter ,Yigs Zorn“ im Kampagnenlogbuch notiert.
Weitere 10 Zahlstriche werden notiert, weil die Ermittler Yig
mit ihren narrischen Handlungen erziirnt haben.

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




Zwischenspiel II: Das Ende der Expedition

Uberpriife das Kampagnenlogbuch. Falls die Ermittler das Relikt der
Zeitalter geborgen haben: Lies Das Ende der Expedition 1.

Falls Alejandro das Relikt der Zeitalter geborgen hat: Fahre mit Das Ende der
Expedition § fort.

Das Ende der Expedition 1:

Treitaa, A%, Juli 4928

Endlich sind wir wieder in Arkham und unsere Expedition war ein , Erfolg"”.
Alejandro kann es kaum erwarten, seine Erkenntnisse der Universitit zu
berichten. Wie er nach all dem Schrecken, den wir im Dschungel erlebt haben,
weiterhin so ein naiver Idealist bleiben kann, werde ich nie verstehen. Seine
Aufmerksamkeit gilt nur diesem seltsamen Relikt, das wir in den Ruinen
gefunden haben. Ich wiinschte, wir wiissten etwas mehr iiber die Herkunft dieses
Artefaktes. Es beunruhigt mich fiirchterlich. Es summt die ganze Zeit und
pulsiert erfiillt von einer Energie aus der Anderswelt, die ich kaum beschreiben
kann. Auf unserer Heimreise mit dem Artefakt wurden wir jede Nacht von
bizarren Albtriumen geplagt: Traume von anderen Welten und Zivilisationen.

Alejandro will, dass wir das Relikt ins Miskatonic-Museum bringen, wo es mit
den anderen von uns entdeckten Eztli-Artefakten ausgestellt werden soll. Meine
Gefiihle sind dem gegeniiber gemischter Natur. Im Museum wird dem Relikt
die angemessene Sorgfalt zuteil werden, Historiker werden es studieren kénnen
und vielleicht auch seinen Zweck entschliisseln. Aber ich befiirchte, dass das
Relikt eine zu grofe Gefahr fiir die Offentlichkeit darstellt. Schlieflich haben
wir noch keine Idee, was dieses verdammte Ding iiberhaupt ist. Alejandro wiirde
es zwar hassen, aber vielleicht wiire es besser, das Relikt an einem sicheren Ort
aufzubewahren, wo Harlan und ich es abseits der Offentlichkeit studieren
kénnen. Ich muss heute Nacht eine Entscheidung treffen, morgen wird es dafiir
zu spit sein ...

(® Der Ermittlungsleiter muss entscheiden (wéhle eins):
< Es gehort in ein Museum. Alejandro und die Mitarbeiter des Museums

konnen es dort studieren und seinen Zweck herausfinden.
Fahre mit Das Ende der Expedition 2 fort.

< Es auszustellen wire zu gefihrlich. Es sollte an einem sicheren Ort
versteckt werden, bis wir mehr iiber das Ding wissen.
Fahre mit Das Ende der Expedition 3 fort.

Das Ende der Expedition 2:

Som\LAa, 9. Juli 428

Ich habe mich dafiir entschieden, das Relikt Alejandro anzuvertrauen. Immer-
hin basierte die gesamte Expedition auf seiner Forschung — er sollte also auch
derjenige sein, der es studiert. Falls irgendjemand die Geheimnisse dieses Relikts
entschliisseln kann, dann er.

Das Relikt wird das Herzstiick einer neuen Ausstellung des Museums. Alejandro
hat bereits einige Berichte iiber unsere Entdeckungen verfasst, aber es liegt noch
viel Arbeit vor ihm. Immer noch umgeben viele Geheimnisse unsere Expedition.
Wie konnte das Volk von Eztli so lange unentdeckt bleiben? Warum schienen

sie den Dschungel zu bewachen? Und vor allem, vor wem? Wer hat die Tempel
wirklich erbaut, deren Ruinen wir dort erkundet haben? Ich zweifle nicht daran,
dass Alejandro die Antworten auf diese Geheimnisse finden wird, wenn er genug
Zeit dafiir hat.

Meine Aufgabe in diesem Unterfangen ist erledigt. Aber ich kann mich noch
nicht wirklich entspannen. Meine Gedanken kreisen ohne Unterlass um den
Dschungel — schlangenartige Gestalten in den Schatten, Obsidianpfeile, die
in Skeletten stecken, verzerrte Stimmen, die in den Hohlen unter der Erde
kreischen. Wenn ich durch die StrafSen laufe, wenden sich meine Schritte un-
willkiirlich dem Museum zu, als ob ich davon besessen wiire, das Relikt noch
einmal zu sehen. Irgendetwas spukt storend in meinem Hinterkopf herum, als
hitten wir etwas Wichtiges vergessen. Was muss ich tun, um mich davon zu

befreien ...
(Hier endet das Tagebuch abrupt.)

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler haben die
Verantwortung fiir das Relikt an Alejandro iibertragen.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler haben Alejandros
Vertrauen gewonnen. Falls sich die Karte Alejandro Vela nicht bereits in
einem Ermittlerdeck befindet, darf 1 beliebiger Ermittler wihlen, diese
Karte seinem Deck hinzuzufiigen. Diese Karte zahlt nicht gegen die
Deckgrofie jenes Ermittlers.

@ Dem Chaosbeutel wird fiir den Rest der Kampagne 1 §-Marker
hinzugefigt.
@ Fahre mit Das Ende der Expedition 4 fort.




Das Ende der Expedition 3:

Sovuutaa, 9. Juli 4925

Ich habe mich dafiir entschieden, das Relikt vorerst nicht der Offentlichkeit
zuginglich zu machen. Alejandro ist nicht gliicklich iiber meine Entscheidung,
aber bis wir wissen, wozu diese Kugel imstande ist, muss sie an einem sicheren
Ort aufbewahrt werden, wo sie keine Unbeteiligten in Gefahr bringen kann.
Harlan stimmt mir zu und hat bereits angeboten die Verantwortung fiir das
Relikt zu iibernehmen und es in seinem Privatbiiro aufzubewahren. Dort
kénnen wir es im Geheimen studieren.

Alejandro bleibt vorerst in Arkham, verfasst Berichte iiber die Expedition und
hilft im Museum bei der Zusammenstellung einer Ausstellung unserer anderen,
weniger gefihrlich anmutenden Funde. Ich dagegen hoffe Antworten auf andere
Geheimnisse zu finden: Wie konnte das Volk von Eztli so lange unentdeckt
bleiben? Warum schienen sie den Dschungel zu bewachen? Und vor allem, vor
wem? Wer hat die Tempelruinen, die wir dort erkundet haben, wirklich erbaut?

Meine Gedanken kreisen ohne Unterlass um den Dschungel — schlangenartige
Gestalten in den Schatten, Obsidianpfeile, die in Skeletten stecken, verzerrte
Stimmen, die in den Hohlen unter der Erde kreischen. Jedes Mal wenn ich
Harlans Biiro verlasse, ertappe ich mich dabei, wie ich sofort zuriickkehren
mdchte, um das Relikt noch einmal zu betrachten. Irgendetwas spukt storend in
meinem Hinterkopf herum, als hitten wir etwas Wichtiges vergessen. Was muss
ich tun, um mich davon zu befreien ...

(Hier endet das Tagebuch abrupt.)

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler haben Harlan
Earnstone die Verantwortung fiir das Relikt iibertragen.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Alejandro setzt seine Forschungen
alleine fort. Falls das Deck eines Ermittlers die Karte Alejandro Vela
enthilt, wird sie aus dem Deck jenes Ermittlers entfernt.

@ Fahre mit Das Ende der Expedition 4 fort.
Das Ende der Expedition 4:

Es klopft laut an deiner Tiir. Du erschrickst, lisst deinen Stift fallen und springst
auf. Es ist fast 2:30 Uhr in der Nacht. Wer konnte zu so spdter Stunde vor
deiner Tiir stehen? Deine Gedanken schweifen wieder zum Dschungel ab und du
hast eine Vision von einer schlangenartigen Kreatur, die dich in deinem eigenen
Heim angreift. Schaudernd greifst du nach einer Waffe und gehst kampfbereit
vorsichtig zur Vordertiir. Dann atmest du tief ein und offnest die Tiir.

Auf der anderen Seite der Tiirschwelle steht eine vertraut wirkende Frau mit
brauner Haut, langem braunen Haar und stechend gelben Augen, die dich hart
anblicken. Obwohl sie eine andere Kleidung trigt, erkennst du in ihr sofort
Ichtaca, die Eztli-Kriegerin, der du im Regenwald begegnet bist. Sie trigt einen
langen Mantel und einen Bollman-Hut, dazu Schuhe, in denen sie sich sichtlich
unwobhl fiihlt. Ihr Kiefer ist vor Verdrgerung fest zusammengepresst. Schon
willst du deine Waffe erheben, um dich zu verteidigen, als sie tief seufzt, langsam
iiber die Schwelle deines Heims tritt und die Tiir hinter sich schliefit. ,Was auch
immer du getan hast, du musst es riickgdngig machen”, sagt sie mit dunkler
Stimme. ,Oder wir werden alle aufhéren zu existieren.”

Die Geschichte geht weiter in Szenario III: Fiden des Schicksals.

Das Ende der Expedition S: Harlan Earnstone geht in deinem Wohnzimmer

auf und ab und wischt sich dabei mit einem Taschentuch iiber sein faltiges
Gesicht. ,Es ist meine Schuld. Ich hitte sie nie zu dieser fiirchterlichen Ex-
pedition ermutigen sollen.” Auch wenn ihr euch nur wenige Male begegnet

seid, ist Mr. Earnstone fiir dich zu einem wichtigen Kontakt an der Miskatonic
Universitdt geworden. Als von den letzten Expeditionen der Universitit nur
wenige Uberlebende mit einigen merkwiirdigen, archaischen Artefakten zuriick-
gekehrtsind, hat er dich um Rat gebeten.

»Ich weifs, ich weifs. Ich sollte Trost darin finden, dass die Expedition trotz
der herben Verluste ein Erfolg war. Alejandro hatte von Anfang an recht.

Es gibt das Volk von Eztli wirklich. Und dennoch ... einige dieser Funde
bereiten mir Sorgen.” Harlan zieht ein kleines, ledergebundenes Tagebuch
aus seiner Aktentasche und iiberreicht es dir. ,Der Expeditionsleiter hat vor
seinem tragischen Tod viele Entdeckungen der Gruppe in diesem Tagebuch
festgehalten. Eins der iiberlebenden Mitglieder hat es bei der Flucht aus dem
Lager mitnehmen konnen. Ich denke, wenn Sie diese Eintrige lesen, verstehen
Sie, was ich meine. Was ihnen zugestofen ist, auf was fiir Kreaturen sie gestofien
sind ..." Schaudernd und mit zitternden Hénden riickt Harlan seine Brille
zurecht. ,Ich mache mir nicht nur um Alejandro Sorgen, sondern um uns alle.
Lesen Sie dieses Tagebuch und falls Sie es schaffen, behalten Sie bitte meinen
Kollegen im Auge.” Du bist bereit ihm zu helfen, aber es gelingt dir nicht, seine
Bedenken nicht zerstreuen. ,Ich kann nur hoffen, dass ich Sie nicht zu einem
dhnlichen Schicksal verdamme, indem ich Sie um Hilfe bitte.”

Den Rest des Abends verbringst du mit dem Studium des Tagebuchs der
Expedition, wihrend deine Gedankenwelt von merkwiirdigen schlangenartigen
Kreaturen und Aztekenkriegern beherrscht wird. Lange nach Harlans
Aufbruch erschrickst du durch ein lautes Klopfen an deiner Tiir und springst
auf. Es ist fast 2:30 Uhr in der Nacht. Wer konnte zu so spdter Stunde vor
deiner Tiir stehen? Ziogernd offnest du die Vordertiir. Auf der anderen Seite

der Tiirschwelle steht eine Frau mit brauner Haut, langem braunen Haar und
stechend gelben Augen, die dich hart anblicken. Sie trigt einen langen Mantel
und einen Bollman-Hut, dazu Schuhe, in denen sie sich sichtlich unwohl fiihlt.
Ihr Kiefer ist vor Verdrgerung fest zusammengepresst. Plotzlich schieft dir ein
Gedanke durch den Kopf und du erkennst sofort, wer sie sein muss. Immerhin
hast du immer und immer wieder die Beschreibung der Eztli-Kriegerin Ichtaca
gelesen. Mit einem tiefen Seufzer tritt sie langsam tiber die Schwelle deines
Heims und schliefit die Tiir hinter sich. ,Was sie auch immer getan haben, du
musst es riickgingig machen”, sagt sie mit dunkler Stimme. , Oder wir werden
alle aufhéren zu existieren.”

Die Geschichte geht mit Szenario III: Fiden des Schicksals weiter.
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Und nun?

Agenten des Yig

Tédliche Fallen

Expedition

Vergessene Ruinen

Wiichter der Zeit

Pnakotische Bruderschaft

Gift

Regenwald

Schlangen

Zeitstromung

Das Verderben von Eztli

Die ungezihmte Wildnis

Yigs Gift
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