





Nicht vor Ende des Szenarios weiterlesen,

Falls keine Auflsung erreicht wurde (alle Ermittler wurden
besiegt): Lies Auflosung 1.

Auflosung 1: In den falschen Héinden ist dein Leid eine méchtige
Waffe. Dein Blut néihrt das arkane Symbol, das in den Zementboden
im Herzen des Labyrinths eingraviert ist. Fiir das grausame Genie,
das fiir deine Gefangenschaft hier verantwortlich ist, ist dies ein
Moment des Triumphs und der Genugtuung. Die gesamte Welt wird
diesen Schmerz fiihlen. Diese Furcht. Diese Verzweiflung.

Die Ermittler verlieren das Spiel.




Auflésung 2: Das Genie sinkt auf die Knie und seine Maske
bekommt Risse. Blut tropft aus seinen offenen Wunden auf den
Zementboden. ,Glaubst du wirklich, dass du entkommen kannst?”’,
keucht es. Seine verzerrte Stimme klingt schmerzerfillt, aber

auch triumphierend. ,Denkst du wirklich ... ich wiirde dir jemals
gestatten diesen Ort zu verlassen?” Sein Kérper fillt zu Boden.

Du siehst eine Fluchtmaoglichkeit und eilst zu den eisernen Tiiren,
die dich im Lagerhaus gefangen halten. Deine verzweifelten
Anstrengungen, das Vorhingeschloss zu knacken und die schweren
Tiiven zu dffnen, sind letztendlich von Erfolg gekrint.

Ein plétzlicher Hauch kalter Abendluft weht éiber dich hinweg. Du
bist erstaunt, die holzernen Docks auf beiden Seiten des Miskatonic
zu sehen. Einige Enten quaken iiberrascht und schwimmen vom
ndchstgelegenen Dock weg. Das Wasser schwappt iiber das Ufer. Du
horst die Stimmen von Dockarbeitern, die ihrer Arbeit nachgehen.
Die untergehende Sonne zu deiner Linken sagt dir, dass sie bald
Feierabend haben muissen. Nach wenigen Schritten brichst du
zusammen. Du bist zu erschopft und deine Verletzungen sind zu
schwer. ,Wer ist da?”, hirst du einen Dockarbeiter rufen. , Hier

ist jemand verletzt — schnell, bringt ihn ins St. Mary's!” Als ein
muskuldser Mann dich hochhebt, wirst du ohnmdichtig.

Du wachst an einem fremdartigen Ort auf, kannst dich aber nicht
daran erinnern, wie du hierher gekommen bist. Deine Muskeln sind
schwach und reagieren nicht. Du kannst nur noch verschwommen
sehen. Schon das einfache Heben deiner Fiifle ist eine enorme
Anstrengung. Deine Beine sind wacklig und kaum in der Lage, dein
Gewicht zu tragen. Auf einem Zettel auf dem Boden neben dir steht:

5ri(5«. Tk halle euch fir ein £ Sxperiment an diesen Ort
elracht. Beirachtet dies afs eime Oritfung oer menschlichen
l////(’hsh’aﬂ‘. 7 4r wero{(’[ ué/n*/r/(h (7o{rr //,r wrro/n‘ sterlen ..

@ Die Ermittler haben iiberlebt, aber in einer anderen
Zeitlinie befindet sich ein neuer Gastim Labyrinth.




Auflésung 3: Das Genie sinkt auf die Knie und seine Maske
bekommt Risse. Blut tropft aus seinen offenen Wunden auf den
Zementboden. ,Glaubst du wirklich, dass du mich toten kannst?”,
keucht es. Seine verzerrte Stimme ist schmerzerfillt, aber auch
voller Stolz. , Ich bin an jedem Ort und in jeder Zeit. Dies ist nur
eines der GefifSe. Es gibt weitere. Und selbst, wenn einer von ihnen
sich bewdhrt, werde ich doch nie wirklich sterben.” Sein Korper
fallt starr zu Boden. Du siehst eine Fluchtmaoglichkeit und eilst zu
den eisernen Tiiren, die dich im Lagerhaus gefangen halten. Deine
verzweifelten Anstrengungen, das Vorhingeschloss zu knacken und
die schweren Tiiren zu ffnen, sind letztendlich von Erfolg gekrint.

Ein plotzlicher Hauch kalter Abendluft weht siber dich hinweg. Du
bist erstaunt, die hilzernen Docks auf beiden Seiten des Miskatonic
zu sehen. Einige Enten quaken diberrascht und schwimmen vom
néichstgelegenen Dock weg. Das Wasser schwappt iiber das Ufer.
Dann hirst du dic Stimmen von Dockarbeitern, diec ihrer Arbeit
nachgelen. Die untergehende Sonne zu deiner Linken sagt dir, dass
sie bald Feierabend haben miissen. Nach wenigen Schritten brichst
du zusammen. Du bist zu erschopft und deine Verletzungen sind zu
schwer. ,Wer ist da?”, horst du einen Dockarbeiter rufen. ,Hier ist
jemand verletzt — schnell, bringt ihn ins St. Mary's!” Ein muskuldser
Mann hebt dich hoch und du wirst ins Krankenhaus gefahren.

Irgendwie hast du es aus dem héllischen Labyrinth deines
Entfiihrers geschafft, aber seine letzten Worte suchen deinen Geist
heim. Was meinte er mit ,andere”? Du erinnerst dich an deine
merkwiirdigen Visionen in seinem Irrgarten und ein fiirchterlicher
Gedanke beginnt sich in deinem Geist festzusetzen. Der Entfithrer
hat andere Gruppen erwéhnt, aber du hast sie nie gefunden und
weifit auch nicht, ob auch sie lebend entkommen sind. Aufgeregt
berichtest du der Polizei, dass es noch weitere Opfer gibt, und
bestehst darauf, dass sie die Docks durchsuchen, aber dort gibt es
keine Spur von dem Lagerhaus, aus dem du entkommen bist oder
von dem Genie, das dich dort eingesperrt hat ...

@ Die Ermittler haben iiberlebt, aber Eixodolon ist ebenfalls
noch am Leben.




Auflosung 4: Das Genie sinkt auf die Knie und seine Maske
bekommt Risse. Blut tropft aus seinen offenen Wunden auf den
Zementboden. Die Konturen scines Korpers verzerren sich und
verschwimmien, als ob sich das Gewebe von Raum und Zeit
verschieben wiirde. ,Das Ritual ist also schiefgegangen!” Sein
bitteres Gelichter wird zu einem Schmerzensschrei. ,Vielleicht hat
die Menschheit doch noch eine Chance! Dieses Leid, diese Qual!
Menschen sollten eine solche Macht nicht haben. Sie steht den
Jenseitigen zu!” Scharf saugt er Luft ein und atmet pfeifend aus,
dann bricht er zusammen. , Folge nicht dem Weg, dem ich gefolgt
bin”, fleht er, ,er fiihrt nur zu ... Verzweiflung.” Dann setzt sein
Atem aus.

Irgendwie hast du es geschafft, deinen Entfiihrer zu besiegen,

aber es bleiben viele Fragen offen. Du entscheidest dich dafiir, das
Labyrinth weiter zu erkunden und findest schlieflich einen Weg,
die Eisentiiren aufzubrechen, die dich in einen anderen Bereich
der Anlage fiihren. Zu deiner Ubermschungﬁndest du dort keine
weiteren Gefangenen im Labyrinth — nur die Spuren ihrer Kampfe
und Hinweise auf ihr Uberleben.

Mit einem einzigen festen Schlag kannst du das Vorhiingeschloss
der Eisentiiren des Lagerhauses knacken. Das Gerdusch von Metall
auf Metall schwillt an und klingt dreimal so laut in deinen Ohren.
Du glaubst nicht, dass dein Entfiihrer vorgesehen hatte, dass du
diesen Ortlebend verlisst. Aber irgendhwie hast du es geschafft, allen
Widrigkeiten zu trotzen. Nun fragst du dich, ob die anderen in
diesemn Moment ebenfalls diese schweren Tiiren Gffnen.

Ein plotzlicher Hauch kalter Abendluft weht iber dich hinweg. Du
bist erstaunt, die hilzernen Docks auf beiden Seiten des Miskatonic
zu sehen. Einige Enten quaken tiberrascht und schwimmen vom
néichstgelegenen Dock weg. Das Wasser schwappt iiber das Ufer.
Dann hirst du die Stimmen von Dockarbeitern, die ihrer Arbeit
nachgehen. Die untergehende Sonne zu deiner Linken sagt dir,

dass sie bald Feierabend haben miissen. Du siehst zu, wie die Sonne
hinter dem Horizont verschwindet. Und die anderen tun dasselbe.

@ Die Ermittler gewinnen das Spiel!







Vanante Das sich verandernde Labynnth

Dies ist der Abschluss von Die Labyrinthe des Irrsinns. Aber es kann

I mit folgender Variante erneut gespielt werden! Im Normalfall folgt

. jede Gruppe (A, B oder C) in Die Labyrinthe des Irrsinns einem durch

0 die Szenenkarten festgelegten Weg. Aber diese Szenenkarten kénnen

i | auch gemischt werden, um den Zufall entscheiden zu lassen, auf welche
Kammern und Ritsel die jeweiligen Ermittler treffen.

k| ‘ Fiir diese Variante werden die Szenendecks nicht aus den Szenenkarten
: | nur einer Gruppe erstellt. Stattdessen wird fur]ede Gruppe ein

| Szenendeck erstellt, indem jeweils zufillig eine Szene 1 und eine

Szene 2 bestimmt wird. Dann werden die Vorbereitungsanweisungen
der im Kartennamen angegebenen Gruppe der zufillig bestimmten
»Szene 1“-Karte befolgt.

Beim Ubergang von Szene 1 zu Szene 2 werden die Vorbereitungs-

anweisungen fiir Szene 2 der im Kartennamen der zufillig bestimmten
| ,Szene 2“-Karte angegebenen Gruppe verwendet. Wihrend des

restlichen Spieles gelten die Ermittler nun als Mitglieder dieser Gruppe.

Beispiel: Tom, Susi und Bernd spielen Die Labyrinthe des Irrsinns mit
| der Variante ,Das sich verindernde Labyrinth”. Sie bestimmen zufalllg die
Karten , Die Hebel (Gruppe C)* als Szene 1 und ,Verzerrungen in der Zeit
| (Gruppe A)” als Szene 2. Das Szenendeck besteht aus diesen Karten und der
b’ | Karte ,Die Flucht” als Szene 3. Wiihrend Szene 1 gelten die Ermittler als
k- ’\ Mitglieder von Gruppe C und verwenden die Vorbereitungsanweisungen fiir

' Gruppe C. Beim Ubergang zu Szene 2 werden die Vorbereitungsanweisungen |

| fiir Gruppe A verwendet. Ab diesem Zeitpunkt gelten die Ermittler als
:; Mitglieder der Gruppe A.

| Beim Spiel im Epischen Mehrspielermodus werden die Szenenkarten eines
| Sets von Die Labyrinthe des Irrsinns gemischt und jeder Gruppe wird eine
& | Szene 1 und eine Szene 2 so zugeteilt, dass sich keine Szenenkarte in der
| Gruppe wiederholt.

L | Beim Spielim Einzelgruppenmoduskann diese Variante fiir eine

| Abfolge von Spielen verwendet werden, indem die Namen der zufillig
bestimmten Szenenkarten fiir jedes Spiel notiert werden und

;‘ fiir den Rest der Minikampagne nicht mehr als Szenenkarten

P | verwendet werden.
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