
Der Jüngste Tag steht bevor …
In Wächter des Abgrunds müssen die Ermi� ler verhindern, dass 
sich eine uralte Prophezeiung erfüllt. Dieser Szenario-Pack 
besteht aus zwei einzigartigen Szenarien für Arkham Horror: 
Das Kartenspiel, die ursprünglich für die Gen Con 2018 und 
für die Arkham Nights 2018 verö� entlicht worden sind. Jedes 
dieser Szenarien kann als Einzelspielszenario gespielt werden 
oder als Nebengeschichte in eine Kampagne integriert werden.

Erweiterungssymbol
Die Karten dieser Erweiterung können an diesem Symbol vor 
der Setnummer jeder Karte erkannt werden.

WÄCHTER DES ABGRUNDS
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Spielmodi
Wächter des Abgrunds besteht aus zwei separaten Szenarien: Der 
ewige Schlaf und Usurpator der Nacht. Jedes dieser Szenarien 
kann entweder als Einzelspielszenario gespielt werden oder als 
Nebengeschichte in eine Kampagne integriert werden.

Einzelspielmodus
Wird eines der Szenarien als Einzelspielszenario gespielt, gelten 
die Regeln für ein Einzelspielszenario auf Seite 8 des Referenz-
handbuchs. Dieses Regelhe�  ist der Kampagnen leitfaden 
für Der ewige Schlaf und Usurpator der Nacht. Im Folgenden 
be� nden sich weitere Anweisungen für die Vorbereitung 
der Szenarien.
Als Einzelspielszenarien haben Der ewige Schlaf und Usurpator 
der Nacht nur zwei Schwierigkeitsgrade. Der Chaosbeutel wird 
aus folgenden Markern zusammengestellt:

 Æ Normal: +1, +1, 0, 0, –1, –1, –1, –2, –2, –3, –3, –4, –6, 
󲅻, 󲅻, 󲅻, 󲅼, 󲆀, 󲅾, 󲅽, 󲅿.

 Æ Schwer: +1, 0, 0, –1, –1, –1, –2, –2, –2, –3, –3, –4, –4, –5, 
–7, 󲅻, 󲅻, 󲅻, 󲅼, 󲆀, 󲅾, 󲅽, 󲅿.
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Nebengeschichte (Kampagnenmodus)
Eine Nebengeschichte ist ein Szenario, das zwischen zwei 
beliebigen Szenarien einer Kampagne für Arkham Horror: 
Das Kartenspiel gespielt werden kann. Das Spielen einer 
Nebengeschichte kostet jeden Ermi� ler in der Kampagne eine 
bestimmte Menge Erfahrungspunkte. Die Ermi� ler behalten 
Schwächen, Traumata, Erfahrungspunkte und Belohnungen 
für das Spielen einer Nebengeschichte für den Rest der 
Kampagne. Jede Nebengeschichte darf nur ein Mal pro 
Kampagne gespielt werden.
Sobald eines dieser Szenarien als Nebengeschichte in einer 
Kampagne gespielt werden soll, wird es bei der Vorbereitung 
behandelt, als ob es sich um das nächste Szenario der Kam-
pagne handeln würde. Es werden derselbe Chaosbeutel und 
die selben Schwächen, Traumata und Storyvorteile verwendet, 
welche die Ermi� ler zuvor verdient haben.
Usurpator der Nacht kann als Nebengeschichte gespielt werden, 
ohne dass vorher Der ewige Schlaf gespielt werden muss. Aber 
nachdem Usurpator der Nacht während einer Kampagne 
gespielt worden ist, kann Der ewige Schlaf anschließend nicht 
mehr gespielt werden. 
Um Der ewige Schlaf als Nebengeschichte zu spielen, muss 
jeder Ermi� ler 2 Erfahrungspunkte ausgeben.
Um Usurpator der Nacht als Nebengeschichte zu spielen, 
muss jeder Ermi� ler 2 Erfahrungspunkte ausgeben.
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Zusätzliche Regeln & Klarstellungen

Erkunden
Einige Fähigkeiten in Wächter des Abgrunds haben das 
Aktionskennzeichen Erkunden. Diese Fähigkeiten werden 
normalerweise verwendet, um neue Orte zu � nden, die ins 
Spiel gebracht werden können, und sie werden mit ihrer 
„Aktivieren“-Aktion initiiert.
Erkunden-Fähigkeiten weisen die Spieler dazu an, die oberste 
Karte des „Erkundungsdecks“ zu ziehen. Dabei handelt es sich 
um ein separates Deck, das während der Vorbereitung zu diesem 
Szenario erstellt wird. Dieses Deck besteht aus einigen einseitig 
bedruckten Orten und Verratskarten. 

 Æ Jede Erkunden-Fähigkeit 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 Ermi� ler, der ihn gezogen hat, bewegt sich an 
diesen Ort. Dies gilt als „erfolgreiches“ Erkunden.

 Æ Falls ein anderer Ort gezogen wird, wird er neben dem 
Erkundungsdeck platziert und die nächste 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 
zurück in das Deck gemischt.
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 Æ Falls eine Verratskarte gezogen wird, wird diese normal 
abgehandelt. Falls sie abgelegt wird, wird sie normal 
auf den Begegnungs-Ablagestapel gelegt. Es gibt keinen 
Ablagestapel für das Erkundungsdeck. Dies gilt als „nicht 
erfolgreiches“ Erkunden.

 Æ Sobald ein einseitig bedruckter Ort vom Erkundungs-
deck ins Spiel gebracht wird, gibt dessen Hinweiswert 
an, wie viele Hinweise zu diesem Zeitpunkt auf dem Ort 
platziert werden.

Beispiel: Szene 1a – „Die Suche nach dem Tor“ hat folgende Fähig-
keit: „󲅹: Erkunden. Ziehe die oberste Karte des Erkundungs-
decks. Falls es ein verbundener Ort ist, bringe ihn ins Spiel und 
bewege dich dorthin.“ Ursula Downs ist im Expeditions lager und 
möchte einen neuen Ort � nden, zu dem sie reisen kann. Sie gibt 
ihre erste Aktion aus, um zu erkunden. Sie zieht die oberste Karte 
des Erkundungs decks. Die Karte, die sie zieht, ist die Oase in der 
Wüste. Weil die Oase in der Wüste ein Ort ist, der nicht mit dem 
Expeditions lager verbunden ist, wird sie neben dem Erkundungs-
deck platziert und Ursula zieht die nächste Karte des Erkundungs-
decks. Jetzt zieht sie die Verratskarte Sandsturm, die sie normal 
abhandelt und auf den Begegnungs-Ablagestapel legt. Ihr Erkunden 
ist nicht erfolgreich und sie muss die Karte Oase in der Wüste, 
die sie zuvor gezogen hat, zurück ins Erkundungsdeck mischen. 
Ursula entscheidet sich eine zweite Aktion auszugeben, um erneut 
zu erkunden. Jetzt zieht sie den Nil, der mit dem Expeditions-
lager verbunden ist. Ihr Erkunden ist erfolgreich. Der Nil wird mit 
Hinweisen in Höhe seines Hinweiswertes ins Spiel gebracht und 
Ursula bewegt sich sofort vom Expeditionslager zum Nil.
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Handlungskarten
Handlungskarten sind eine neue Karten-
art in diesem Szenario. Diese Karten 
dienen als Möglichkeit, das Szenario mit 
noch mehr erzählter Handlung zu füllen, 
und sie be� nden sich normalerweise auf 
der Rückseite einer anderen Szenario-
karte. Sobald die Spieler die Anweisung 
erhalten, eine Handlungskarte ab zu han-
deln, wird einfach der Handlungstext auf 
der Karte vorgelesen und der Spieltext auf der Karte 
ab ge han delt (falls vorhanden).
(Hinweis: Sobald ein Ort oder Gegner im Spiel auf die Hand-
lungs karte auf ihrer Rückseite umgedreht wird, gilt jener Ort 
oder Gegner als immer noch im Spiel be� ndlich, solange die 
Handlungskarte abgehandelt wird.)

Stärke des Abgrunds
Während dieses Szenarios gibt die Anzahl der Ressourcen auf 
der Szenario übersichtskarte die aktuelle Stärke des Abgrunds 
an. Sobald die Spieler angewiesen werden dem Ab grund Stärke 
hinzuzufügen oder von diesem zu entfernen, wird die Anzahl der 
Ressourcen marker auf der Szenario übersichtskarte entsprechend 
angepasst. Die Stärke des Abgrunds hat keinen eigenen Spiel-
e� ekt, aber einige Begegnungs kartene� ekte kön nen abhängig 
von der aktuellen Stärke des Abgrunds stär ker werden oder sich 
verändern. Achtung: Zusammen mit der Stär ke des Abgrunds 
wird auch die Macht der gegnerischen Krä�  e wachsen, auf 
welche die Ermi� ler tre� en. Sollten sie zu mächtig werden, 
könnten die Ermi� ler als Wächter des Ab grunds scheitern.

HANDLUNG

Der Beweis des Assassinen

Trotz seiner tödlichen Wunde grinst der Assassine 
hinterhältig. „Der Tag wird kommen“, sagt er zwischen 
zwei Hustenanfällen. „Denken Sie, Sie können es auf-
halten, indem Sie mich töten? Sie Narr! Die Bestie wird 
alle verschlingen!“ Er stößt seinen letzten Atemzug aus 
und schweigt dann für immer.
Rasch durchsuchst du seine Habseligkeiten, bevor die 
Leiche irgendwem au� allen kann. Neben weiteren 
Kuriositäten � ndest du auch ein kleines, leder gebundenes 
Notizbuch mit einer kryptischen Inschri� :

Unser Tribut tränkt die Klinge des Abgrundes
Tausend Seelen werden nie wieder erwachen
Damit sich unser Auserwählter erhebt
Und der Tag näher ist als je zuvor!

Entferne 1 Stärke vom Abgrund. (Nur ein Mal 
pro Spiel für die gesamte Gruppe.)

Beweis.

Sieg 1.
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„Vom Abgrund verschlungen“
Falls ein E� ekt besagt, dass ein besiegter Ermi� ler oder 
Verbündeter-Vorteil „vom Abgrund verschlungen“ worden ist, 
wurde dieser Charakter mit einem Fluch belegt, durch den er in 
einen komatösen Zustand fällt. Sobald ein Ermi� ler oder eine 
Verbündeter-Vorteilskarte vom Abgrund verschlungen worden 
ist, wird dem Abgrund zunächst 1 Stärke hinzugefügt. Falls 
die Karte einzigartig war, wird dann im Kampagnenlogbuch 
notiert: „(Kartenname) wurde vom Abgrund verschlungen“. Ein 
Ermi� ler, der vom Abgrund verschlungen worden ist, wird so 
behandelt, als ob er getötet oder wahnsinnig geworden ist. 
Außerdem können die Spieler für den Rest der Kampagne 
keine Kopien einzigartiger Verbündeter-Vorteils karten spielen, 
die vom Abgrund verschlungen worden sind.
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Begegnungssets

Diese Erweiterung besteht aus 6 Begegnungssets. Die 
Begegnungssets Der ewige Schlaf und Der ewige Schlaf und Der ewige Schlaf Tribut für den 
Abgrund werden nur für das Szenario Abgrund werden nur für das Szenario Abgrund Der ewige Schlaf
verwendet. Die Begegnungssets Usurpator der Nacht
und Gaben des Abgrunds werden nur für das Szenario 
Usurpator der Nacht verwendet. Die Begegnungssets Usurpator der Nacht verwendet. Die Begegnungssets Usurpator der Nacht
Ägyptischer Sand und Ägyptischer Sand und Ägyptischer Sand Bruderscha�  der Bestie werden 
in beiden Szenarien verwendet. Es ist wichtig, mit 
den richtigen Begegnungssets zu spielen!

Gaben des Abgrunds

Bruderscha�  der Bestie

Usurpator der Nacht

Tribut für den Abgrund

Der ewige Schlaf

Ägyptischer Sand
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Der ewige Schlaf
Grüße,
Es tut mir so leid. Ich weiß, dass mein letzter Brief an dich schon 
länger her ist. Nun aber schreibe ich Dir, weil es hier in Kairo 
niemanden gibt, dem ich vertrauen kann. Ich weiß nicht einmal, 
ob dieser Brief Dich überhaupt erreichen wird. Ich kann um unser 
aller willen nur darauf hoffen.
Etwas ist abgrundtief falsch in dieser Stadt. Es hat vor einigen 
Wochen begonnen. Der leitende Kurator des Museums für 
ägyptische Altertümer fiel in einen tiefen Schlaf, aus dem er 
noch nicht wieder erwacht ist. Zunächst habe ich mir nichts dabei 
gedacht; ich hielt es einfach für eine medizinische Kuriosität, ein 
Geheimnis, das die Ärzte mit der Zeit schon lösen würden. Aber 
dann passierte es wieder. Und wieder. Immer mehr Menschen 
aus verschiedenen Teilen der Stadt fielen ins Koma. Inzwischen 
geschieht es jede Nacht … Und gerade jetzt, während ich Dir diesen 
Brief schreibe, wird mein Mann John ins Krankenhaus gebracht.
Ich habe Angst. Ich möchte nicht einschlafen und nie wieder 
aufwachen. Aber noch mehr fürchte ich, dass es Menschen geben 
könnte, die andere absichtlich mit diesem Fluch belegen. Falls dem 
so ist, welchen Grund haben sie dafür?
Bitte, ich flehe Dich an. Ich brauche Deine Hilfe
Deine ergebene Freundin

Jessie Burke
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Vorbereitung
 Æ Es werden alle Karten aus folgenden Begegnungssets 

herausgesucht: Der ewige Schlaf, Ägyptischer Sand, 
Bruderscha�  der Bestie und Tribut für den Abgrund. Diese 
Sets sind an folgenden Symbolen zu erkennen:

 Æ Folgende Orte werden ins Spiel gebracht: Straßen von 
Kairo, Kairos Außenbezirke, Tempelhof, Ägyptisches 
Museum, Basar von Kairo und Expeditionslager. Jeder 
Ermi� ler beginnt das Spiel auf den Straßen von Kairo.

 Æ Folgende Karten werden als nicht im Spiel be� ndlich 
beiseitegelegt: Neith, John & Jessie Burke, Uraltes Ankh, 
beide Kopien von Wiedergänger aus dem Abgrund und die 
7 einseitig bedruckten Orte (Nil, Sand von Dashur, Dünen 
der Sahara, Unberührtes Grabmal, Gesichtslose Sphinx, 
Oase in der Wüste und Von Sand umwehte Ruinen).

 Æ Die 6 doppelseitig bedruckten Bruderscha� -Gegner 
(Professor Nathaniel Taylor, Dr. Layla El Masri, 
Dr. Went worth Moore, Nadia Nimr, Farid und Nassor) 
werden herausgesucht. Auf den Rückseiten dieser Gegner 
be� nden sich Handlungskarten (siehe „Handlungskarten“ 
auf Seite 6). Für optimalen Spielspaß sollten die Hand-
lungs karten auf der Rückseite nicht vorab angesehen 
werden. Diese 6 Gegner werden zusammengemischt und 
neben der Szenarioübersichtskarte platziert.

(Fortsetzung auf der nächsten Seite)
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 Æ Für jeden Ermi� ler im Spiel wird 1 Ressourcenmarker 
auf der Szenarioübersichtskarte unter „Stärke des 
Abgrunds“ platziert. Für den Rest des Szenarios gibt die 
Anzahl der Ressourcen auf der Szenarioübersichtskarte 
die aktuelle Stärke des Abgrunds an (siehe „Stärke des 
Abgrunds“ auf Seite 6).

 Æ Die übrigen Begegnungskarten werden zum 
Begegnungs deck zusammengemischt.

Vorschlag für die Platzierung der Orte

 © 2018 FFGIllus. Yoann Boissonnet

ORT

Dieses neue Museum am Tahrir-Platz– das alte Gebäude 
ist vom Nil über� utet worden – beherbergt die größte 

Ausstellung von Altertümern aus der Pharaonenzeit der 
Welt. Hier können Papyrus, Münzen, Statuen, Tafeln, 

Särge und sogar Mumien bestaunt werden. 

Kairo.

Ägyptisches Museum 

 © 2018 FFGIllus. � omas Denmark

ORT

Es ist ein ungewöhnlich trockener Monat in Kairo. Die engen, 
verwinkelten Gassen der Stadt werden unter der heißen, 
erbarmungslosen Sonne zu wahren Backöfen. Fußgänger 

eilen von Scha� en zu Scha� en, um das Sonnenlicht zu 
vermeiden … Oder versuchen sie dir aus dem Weg zu gehen?

Kairo.

Straßen von Kairo

 © 2018 FFGIllus. Jose Vega

ORT

Silberne Lichtstrahlen tauchen den Hof in ein san� es 
Licht. Auch wenn dich deine Aufgabe zur Eile 

antreibt, fühlst du hier doch einen tiefen Frieden. 
Du schwörst dir diesen Ort erneut zu besuchen, falls 

du nach all dem immer noch wach bist.

Kairo.

Tempelhof

 © 2018 FFGIllus. Ignacio Bazán Lazcano

ORT

Auf dem Basar bilden Straßenhändler mit ihren Waren 
und ihre Kunden eine lärmende Menschenmenge. Es ist 

schon schwer genug, sich den Weg durch die Menge 
zu bahnen – hier das gesuchte Zeichen zu � nden, 
könnte sich als nahezu unmöglich herausstellen.

Kairo.

Basar von Kairo

 © 2018 FFGIllus. Cristina Vela

ORT

Als die brennend heiße Sonne über Kairo untergeht, 
tauchen ihre Strahlen den Himmel in wunderschön 

anzusehende orange und rote Farben. Ein prächtiges 
Vorspiel für den bevorstehenden Schrecken.

Kairo.

Kairos Außenbezirke

 © 2018 FFGIllus. Emilio Rodriguez

ORT

Direkt vor der Stadt tre� en sich die größten Archäologen 
unserer Zeit. Sie verfügen über die Gelder, die Ressourcen 
und das Wissen, um alle Geheimnisse des alten Ägyptens 

aufzudecken. Vielleicht wird diese Expedition auch die 
Wahrheit ans Licht bringen, nach der du suchst.

Expedition. Kairo. Wüste.

Expeditionslager
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Achtung!
Nicht vor Ende des Szenarios weiterlesen.

Falls keine Au� ösung erreicht wurde (alle 
Ermi� ler haben aufgegeben oder wurden besiegt):
Die Stadt Kairo liegt in einem tiefen Schlaf, aus dem sie 
niemals wieder erwachen wird. Im Westen triumphiert 
die Bruderscha� , weil die Erfüllung ihrer Prophezeiung 
unmi� elbar bevorsteht. Und tief im Land der Träume 
grei�  ihr Auserwählter zum ersten Mal zu seiner Wa� e.

Æ Jeder Ermi� ler verdient Erfahrungspunkte 
in Höhe des Sieg-X-Wertes aller Karten im 
Siegpunktestapel.

Æ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Träumer 
im Abgrund (X). X ist die Stärke des Abgrunds, 
sobald das Szenario endet.

Æ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Entkommene 
Agenten der Bruderscha�  und eine Liste der Agenten der Bruderscha�  und eine Liste der Agenten der Bruderscha� 
Namen aller einzigartigen Kultist-Gegner, die 
sich im Spiel oder unter der Szenario übersichts-
karte be� nden, sobald das Spiel endet.

Æ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die 
Bruderscha�  verfolgt ihre Pläne ungestört weiter.



14

Au� ösung 1: Jessie Burke weint vor Freude, als ihr Mann zum 
ersten Mal seit Wochen seine Augen ö� net. „J...Jessie?“ John versucht 
aufzustehen, aber er zi� ert zu sehr, um das Gleichgewicht halten zu 
können. Seine Frau legt ihm ihre Hand auf seine Schulter, um ihn 
abzustützen. „Ich dachte schon, du würdest nie wieder aufwachen“, 
gibt sie zu und wischt ihre Tränen fort. „Wären unsere Freunde 
nicht gewesen, wärst du immer noch im Koma.“ Mit ernstem 
Gesicht wendet sich John dir zu. „Dann bist du der Einzige, der das 
au� alten kann, was uns bevorsteht“, sagt er kryptisch. „In meinen 
Träumen habe ich ihn gesehen. Den, den sie Xzharah nennen.“ Er 
schluckt. „So jemanden wie ihn hat man noch nicht gesehen.“
Æ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Der Fluch des 

Schlafs wurde gebrochen. Alle im Kampagnen logbuch 
festgehaltenen „(Kartenname) wurde vom Abgrund 
verschlungen“-Notizen werden durchgestrichen. 

Æ Ein beliebiger Ermi� ler darf wählen die Karte John & 
Jessie Burke seinem Deck hinzufügen. Diese Karte zählt 
nicht gegen die Deckgröße jenes Ermi� lers.

Æ Jeder Ermi� ler verdient Erfahrungspunkte in Höhe des 
Sieg-X-Wertes aller Karten im Siegpunktestapel.

Æ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Träumer im 
Abgrund (X). X ist die Stärke des Abgrunds, sobald das 
Szenario endet.

Æ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Entkommene Agenten 
der Bruderscha�  und eine Liste der Namen aller einzig-der Bruderscha�  und eine Liste der Namen aller einzig-der Bruderscha� 
artigen Kultist-Gegner, die sich im Spiel oder unter der 
Szenario übersichts karte be� nden, sobald das Spiel endet.
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Au� ösung 2: Neith erhebt sich. Sie hat bereits einen Großteil ihrer 
Macht verloren, aber noch wird sie durch die Stärke einiger Träumer 
am Leben gehalten. „Sie haben es seit Jahrhunderten geplant. Der 
von ihnen erkorene Jüngste Tag steht bevor. Das kann niemand 
verhindern. Nicht ich. Und ganz sicher nicht Sie.“ Die Art, wie sie 
sich ausdrückt, legt nahe, dass sie sich nicht als Teil des Komplo� s 
sieht, also hakst du nach. „Denken Sie wirklich, dass ich eine Wahl 
ha� e?“, gibt sie spö� isch zurück. „Niemand kann sich Xzharah 
widersetzen. Sie werden schon sehen. Er wird Ihren Willen brechen, 
genau wie er es mit meinem getan hat.“ Ihr Scha� en wird größer und 
verzerrt sich. „Er will den Abgrund. Falls Sie ihn wirklich au� alten 
wollen, gehen Sie nach Westen. Xzhara wartet dort jenseits des 
Tors.“ Neiths Scha� en verschlingt ihren Körper an einem Stück und 
sie verschwindet. Nur ihr Amule�  bleibt zurück.
Æ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Du kennst 

Xzharas Pläne.

Æ Ein beliebiger Ermi� ler darf wählen die Karte Uraltes 
Ankh seinem Deck hinzufügen. Diese Karte zählt nicht 
gegen die Deckgröße jenes Ermi� lers.

Æ Jeder Ermi� ler verdient Erfahrungspunkte in Höhe des 
Sieg-X-Wertes aller Karten im Siegpunktestapel.

Æ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Träumer im 
Abgrund (X). X ist die Stärke des Abgrunds, sobald das 
Szenario endet.

Æ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Entkommene Agenten 
der Bruderscha�   und eine Liste der Namen aller einzig-der Bruderscha�   und eine Liste der Namen aller einzig-der Bruderscha� 
artigen Kultist-Gegner, die sich im Spiel oder unter der 
Szenario übersichts karte be� nden, sobald das Spiel endet.
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Usurpator der Nacht
Winlock zup�  nachdenklich an den Spitzen seiner Barthaare, 
während er über deine Worte nachdenkt. Als Leiter der bevor-
stehenden Dashur-Expedition liegt die Entscheidung, ob du dich 
der Gruppe anschließen darfst, bei ihm. „Also, ich habe mir die 
Beweise angesehen, die Sie zusammengetragen haben. Und über 
die Vorfälle in Kairo weiß ich auch Bescheid. Ich glaube Ihnen die 
Geschichte. Aber trotzdem …“ Er seufzt verzweifelt. „Ich weiß 
einfach nicht, wie ich den Rest der Expedition davon überzeugen 
soll. Tempel aus lange vergangenen Zeiten sind das Eine, aber ein 
Tor in eine andere Dimension? Dieser ‚Xzharah‘? Das kann doch 
alles nicht real sein, oder?“ 

Deine Nachforschungen und bisherigen Erfahrungen zeichnen 
ein anderes Bild. Diese Bedrohung ist nur zu real. Eine Geheim-
organisation agiert in Ägypten – Die Bruderscha�  der Bestie – und 
wenn sie nicht aufgehalten werden kann, wird ihr neu gefundener 
„Auserwählter“ einen Feldzug der Zerstörung beginnen, der 
schließlich das Ende unserer Welt einläuten wird.

Du drängst ihn ein letztes Mal dazu, dich die Ressourcen der 
Expedition nutzen zu lassen. „Schon gut, schon gut“, gibt Winlock 
nach. „Ich weiß zwar nicht, was genau Sie dort draußen in der 
Wüste suchen, aber ich ho� e, dass Sie es � nden werden.“ Du 
schü� elst nur schweigend den Kopf. Dir wäre es lieber, mit leeren 
Händen zurückzukehren.
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Vorbereitung
 Æ Es werden alle Karten aus folgenden Begegnungssets 

herausgesucht: Usurpator der Nacht, Ägyptischer Sand, 
Bruderscha�  der Bestie und Gaben des Abgrunds. Diese Sets 
sind an folgenden Symbolen zu erkennen:

 Æ Das Expeditionslager wird ins Spiel gebracht. Jeder 
Ermi� ler beginnt das Spiel im Expeditionslager.

 Æ Die folgenden Karten werden als nicht im Spiel 
be� ndlich beiseitegelegt: Chepesch des Abgrunds, 
Beschworener Dunkeldürrer, der einseitig bedruckte Ort 
Unheimliches Tor, der doppelseitig bedruckte Gegner 
Xzharah, die 5 doppelseitig bedruckten Anderswelt-Orte 
und beide Kopien von Furchterregender Shantak. Auf 
den Rückseiten von Xzharah und den Anderswelt-Orten 
be� nden sich Handlungskarten (siehe „Handlungs-
karten“ auf Seite 6). Für optimalen Spielspaß sollten 
die Handlungs karten auf der Rückseite nicht vorab 
angesehen werden.

 Æ Das Erkundungsdeck wird erstellt. Dabei werden die 
7 verbliebenen, einseitig bedruckten Orte mit jeweils 
1 Kopie folgender Verrats karten zusammen gemischt: 
Gri�  des Abgrunds, Der schwarze Wind, Schrecken 
unter den Pyramiden und Heuschreckenschwarm.
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 Æ Die 6 doppelseitig bedruckten Bruderscha� -Gegner 
werden herausgesucht. Auf den Rückseiten dieser 
Gegner be� nden sich Handlungskarten (siehe 
„Handlungskarten“ auf Seite 6). Einige dieser Gegner 
werden (wie im Folgenden beschrieben) unter der 
Szenario übersichtskarte platziert. Die übrigen werden 
aus dem Spiel entfernt.

 = Wird im Kampagnenmodus gespielt, werden die im 
Kampagnenlogbuch unter „Entkommene Agenten der 
Bruderscha� “ notierten Gegner unter der Szenario-
übersichtskarte platziert.

 = Wird im Einzelspielmodus gespielt, werden die 
6 Gegner zusammengemischt und 3 davon unter der 
Szenarioübersichtskarte platziert, ohne sie anzusehen.

 Æ Wie im Folgenden beschrieben wird eine bestimmte 
Anzahl an Ressourcen markern auf der Szenario-
übersichts karte unter „Stärke des Abgrunds“ platziert 
(siehe „Stärke des Abgrunds“ auf Seite 6):

 = Wird im Kampagnenmodus gespielt, werden 
Ressourcen entsprechend der Zahl in Klammern neben 
Träumer im Abgrund im Kampagnen logbuch auf der 
Karte platziert.

 = Wird im Einzelspielmodus gespielt, wird 1 Ressource 
pro Ermi� ler im Spiel auf der Karte platziert.

 Æ Die übrigen Begegnungskarten werden zum 
Begegnungsdeck zusammengemischt.
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Achtung!
Nicht vor Ende des Szenarios weiterlesen.

Falls keine Au� ösung erreicht wurde (alle 
Ermi� ler haben aufgegeben oder wurden besiegt): 
Lies Au� ösung 1.

Au� ösung 1: „Es ist nur ein Torbogen. Worüber 
regen Sie sich so auf, Boss?“ Winlock verschränkte seine 
Arme. Irgendetwas an der ganzen Sache fühlte sich 
völlig falsch an. Er war sich sicher, dass dies der Ort 
war, den dieser Typ aus Arkham suchte – ein elegant 
verzierter Torbogen, der scheinbar ins Nichts führte – 
und trotzdem war Winlock überzeugt davon, dass es 
auf der anderen Seite etwas gab. „Die Bauweise ist 
nicht ägyptisch“, bemerkte er und starrte das Ding mit 
zusammengekni� enen Augen an. „Es sieht nicht einmal 
aus wie – von Menschenhand erscha� en.“

„Sie glauben diesen Spinnern wirklich? Mensch, Boss, 
das Ding ist bedeutungslos!“, sagte einer seiner 
Männer lachend.

„Wirklich?“, gab Winlock in scharfem Ton zurück. Seine 
Augen waren weit aufgerissen. „Wirklich?“

Æ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Der Jüngste 
Tag steht bevor.

Æ Jeder Ermi� ler verdient Erfahrungspunkte 
in Höhe des Sieg-X-Wertes aller Karten im 
Siegpunktestapel.
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Au� ösung 2: Die Essenz entweicht aus Xzharahs 
Körper. Nebelschwaden wirbeln um ihn herum und 
zwingen ihn in die Knie. Kreaturen des Abgrunds 
tauchen schweigend neben dir auf und umzingeln 
Xzharah. Auch wenn sie keinen Laut von sich geben, 
strahlen sie doch unbändigen Hass aus. Xzharahs 
Schwert lässt ihn im Stich und gleitet aus seiner Hand. 
Als es auf dem Boden landet, zerbricht die Klinge. 
„… Die Prophezeiung muss erfüllt werden …”, hörst 
du noch ein letztes bösartiges Flüstern von ihm. 
Seine sto�  iche Gestalt verschwindet im Reich des 
ätherischen Nebels und Schweigen senkt sich über den 
Großen Abgrund.

Æ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Der Abgrund 
wurde gere� et. Alle im Kampagnen logbuch 
festgehaltenen „(Kartenname) wurde vom Abgrund 
verschlungen“-Notizen werden durchgestrichen.

Æ Ein beliebiger Ermi� ler darf wählen die Karte 
Beschworener Dunkeldürrer seinem Deck 
hinzufügen. Diese Karte zählt nicht gegen die 
Deckgröße jenes Ermi� lers.

Æ Jeder Ermi� ler verdient Erfahrungspunkte 
in Höhe des Sieg-X-Wertes aller Karten im 
Siegpunktestapel.
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Au� ösung 3: Du kniest vor Xzharah und er legt seine 
eiskalte Hand auf deine Schulter. „Du hast dich als 
loyal erwiesen“, verkündet er. Um dich herum verneigen 
sich die Kreaturen des Abgrunds respektvoll vor ihrem 
neuen Herrn. Nun gibt es niemanden mehr, der sich 
ihm widersetzen kann. „Wenige deiner Art haben den 
Verstand oder auch nur den Wunsch, mehr als nur die 
Gegenwart zu sehen. Zu sehen, wie unsere Prophezeiung 
erfüllt wird. Aber du bist würdig und dir sollen die 
Augen geö� net werden. Bei weitem würdiger als die 
Narren, denen ich in der Vergangenheit vertraut habe.“ 
Er bedeutet dir dich zu erheben und legt den Gri�  seines 
blutigen Schwerts in deine Hände. „Erhebe dich nun, 
Diener der Bestie, und nimm deinen Platz unter uns ein.“

Æ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermi� ler 
haben sich auf Xzharahs Seite geschlagen.

Æ Ein beliebiger Ermi� ler darf wählen die 
Karte Chepesch des Abgrunds seinem Deck 
hinzufügen. Diese Karte zählt nicht gegen die 
Deckgröße jenes Ermi� lers.

Æ Jeder Ermi� ler verdient Erfahrungspunkte 
in Höhe des Sieg-X-Wertes aller Karten im 
Siegpunktestapel.
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