MYTHOS-PACK

Zerstorte Zeitalter ist Szenario VIII der Kampagne Das vergessene Zeitalter fiir
Arkham Horror: Das Kartenspiel. Dieses Szenario kann als eigenstindiges Szenario
gespielt werden, es ist aber auch moglich, es mit den anderen Erweiterungen aus dem
Zyklus Das vergessene Zeitalter zu einer achtteiligen Kampagne zu verbinden.

Szenario VIII: Zerstorte Zeitalter

Uberpriife das Kampagnenlogbuch. Falls die Feuerschalen angeziindet sind, fahre mit
Einleitung 1 fort.

Falls die Feuerschalen nicht angeziindet sind, fahre mit Einleitung 2 fort.

Einleitung 1: Die silberblauen Flammen, die dich durch diese Ginge geleitet haben,

sind das Einzige, was dir noch Hoffnung spendet. Du folgst ihnen weiter, einer nach der
anderen. Irgendjemand oder irgendetwas hat sie hier aufgestellt. Ihre Machart ist der in
den Hohlen von K'n-yan oder den Ruinen der Eztli, wo das Relikt gefunden wurde, nicht
undhnlich. Aber es scheint, als wiren alle Wesen, die hier tief unter der Erdoberfldche
gelebt haben, geflohen, denn die letzte Feuerschale liegt umgeworfen und zerstort am
Boden und es gibt keine weiteren. Zum Gliick musst du nicht lange durch die Dunkelheit
irren. Nach nur wenigen Minuten erreichst du einen gewaltigen Steindurchgang: Das muss
der Eingang zum Nexus sein.

Fahre fort mit Einleitung 3 fort:

Einleitung 2: Da du kein Licht, hast, das dich leiten konnte, presst du dich in jedem
wachsamen Moment mit einem Teil deines Kérpers eng an die Wand. Der kalte Stein soll
dich durch die Hohle leiten, ohne dass du deinen Kurs verlierst.. Auf dem Weg spiirst du
mit den Fingerspitzen warme, glatte Kerben an der Wand: Es scheint sich um dieselbe
inaktive Technologie zu handeln wie in den Ruinen der Eztli. Du bist dir sicher, dass schon
andere vor dir an diesem Ort tief unter der Erde waren. Aber wer auch immer vor dir hier
war, musste wohl fliehen, bevor er seine Aufgabe vollenden konnte: Die Gdnge sind nicht
beleuchtet, um dir den Weg zu weisen und leuchten auch nicht wiitend auf, als du néiher
kommst. Du gehst stundenlang durch die Dunkelheit, bis du schlieflich einen gewaltigen
Steindurchgang erreichst: Das muss der Eingang zum Nexus sein.

Jeder Ermittler beginnt das Spiel mit 2 Karten weniger auf der Starthand.
Fahre mit Einleitung 3 fort.

Einleitung 3: Du fihrst mit deiner Hand diber die Einkerbungen auf dem Durchgang.
Eine Inschrift. Es handelt sich klar um eine Warnung, diesen Durchgang nicht zu iffnen
und lieber umzukehren, wenn man nicht das Verderben hinaufbeschwdren machte. In der
Dunkelheit kannst du die Sprache nicht erkennen, aber du weif$t, dass es sich um keine
heute noch gesprochene menschliche Sprache handeln kann. Warum du sie trotzdem
verstehst, ist dir ein Ritsel. Vielleicht liegt das an Erinnerungsfetzen aus der Zeit in
Pnakotus, der verlorenen Stadt der Yithianer. Oder vielleicht bist du einfach wahnsinnig
geworden und versuchst, natiirlichen Einkerbungen in einer Steinwand eine Bedeutung
beizumessen. Immerhin ist es mehr als eine Woche her, dass du zum letzten Mal Tageslicht
gesehen hast.

Falls die Ermittler das verschwundene Relikt gefunden haben, fahre mit Einleitung 4 fort.

Falls das Relikt verschwunden ist, fahre mit Einleitung S fort.
Einleitung 4: Bei deiner Ankunft ist die Steintiir fest verschlossen, aber sobald du néiher
kommst, beginnt das Artefakt zu beben und laut zu summen. Die Rillen an der Tiir be-
ginnen zu schimmern und plotzlich gleitet die Tiir von selbst auf. Du ergreifst das Artefakt
fester und trittst ein.

Fahre mit der Vorbereitung fort.

Einleitung S: Der Steindurchgang ist bei deiner Ankunft bereits geoffnet. Die Kerben an
der Tiir leuchten schimmernd. Die Bruderschaft muss bereits hier sein. Dir bleibt nur noch
wenig Zeit.

Fahre mit der Vorbereitung fort.

Vorbereitung

@ Es werden alle Karten aus folgenden Begegnungssets herausgesucht:
Zerstorte Zeitalter, Pnakotische Bruderschaft, Zeitstromung und Béses aus uralter
Zeit. Diese Sets sind an folgenden Symbolen zu erkennen:
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< Falls sich mehr A- als f0-Marker im Chaosbeutel befinden, wird auch das
Begegnungsset Dunkler Kult herausgesucht, das an folgendem Symbol zu

erkennen ist:

< Falls sich mehr §- als &-Marker im Chaosbeutel befinden, wird auch das
Begegnungssets Agenten des Yig herausgesucht, das an folgendem Symbol

zu erkennen ist:
« &

T

< Falls die Anzahl der &- und §h-Marker im Chaosbeutel gleich ist, werden
auch die Begegnungsset Dunkler Kult und Agenten des Yig herausgesucht,
die an folgenden Symbolen zu erkennen sind:

“ &

T

Nexus von N’kai wird ins Spiel gebracht. Jeder Ermittler beginnt das Spiel auf
Nexus von N’kai.

Die 2 hier abgebildeten Gegnerkarten werden als nicht im Spiel befindlich
beiseitegelegt: Ichtaca (Spross von Yig) und Alejandro
Vela (Ist er es wirklich?).

< Achtung: Diese Karten sind doppelseitig bedruckt;
auf ihrer Riickseite befinden sich Handlungskarten.
Fiir ein besonders gutes Spielerlebnis sollte die Riickseite
nicht angesehen werden, bis ein Effekt die Anweisung
dazu erteilt.

Folgende Karten werden als nicht im Spiel befindlich

beiseitegelegt: Formloses Geziicht, Relikt der Zeitalter (Entfessle den Zeitfluss),
Hallen der Zeit, Szene 4a — ,Das verlorene Paradies®, Szene 4a — ,Die Zeit ist
angehalten” und die 6 einseitig bedruckten Zerstort-Orte.

Das Erkundungsdeck wird erstellt. Dafiir werden die 3 verbliebenen einseitig
bedruckten Orte herausgesucht und mit jeweils 1 Kopie folgender Begegnungs-
karten zusammengemischt: Von der Zeit gequilt, Zwischen den Welten und
Boses aus uralter Zeit.

@ Uberpriife das Kampagnenlogbuch. Fiir jeweils 10 Zahlstriche unter ,Yigs
Zorn“ wird die oberste Karte des Decks des Ermittlungsleiters verdeckt im
Siegpunktestapel platziert. Fiir den Rest des Szenarios wird jede dieser Karten
behandelt, als hitte sie Vergeltung 1.

@ Die iibrigen Begegnungskarten werden zum Begegnungsdeck zusammengemischt.

Handlungskarten

Handlungskarten sind eine neue Kartenart in diesem Mythospack. Diese Karten
dienen als neue Méglichkeit, die Kampagne mit noch mehr erzihlter Handlung zu
fiilllen und sie befinden sich normalerweise auf der Riickseite einer anderen Szenario-
karte. Sobald die Spieler die Anweisung erhalten, eine Handlungskarte abzuhandeln,
wird einfach der Handlungstext auf der Karte vorgelesen und, falls vorhanden, der
Spieltext auf dieser Karte abgehandelt.
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Einzelspielszenario

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

@ Der Chaosbeutel wird aus folgenden Markern zusammengestellt:
+1,0,0,0,-1,-2,-2,-3,-4,-5, 8, B 3§, $, .

(® Die Feuerschalen sind angeziindet.

@ Das Relikt ist verschwunden.

@ Die Ermittler diirfen entscheiden (wihlt eins):

< Ichtaca hat sich gegen dich gestellt. Dem Chaosbeutel werden
3 $h-Marker hinzugefiigt.

< Alejandro hat sich gegen dich gestellt. Dem Chaosbeutel werden
3 A-Marker hinzugefiigt.

< Ichtaca hat sich gegen dich gestellt. Alejandro hat sich gegen dich
gestellt. Dem Chaosbeutel werden 2 s§-Marker hinzugefiigt.
Waihle diese Option, falls du die ultimative Herausforderung
erleben willst.

@ Du hast keine Ausriistung.

Achtung!
Nicht vor Ende des Szenarios weiterlesen.

Falls keine Auflésung erreicht wurde (jeder Ermittler hat aufgegeben
oder wurde besiegt): Lies Auflésung 4.

Auflésung 1:
G)omaslma, 3. Dezemler, 11LS

Es ist schwer fiir mich, meine Gedanken zu den Ereignissen im Sommer 1925
ungekiirzt wiederzugeben. Natiirlich habe ich Harlan einen vollstindigen Bericht
erstattet — ich denke, er ist die einzige Person, die iiberhaupt bereit wire, meiner
Geschichte Glauben zu schenken — aber bis jetzt habe ich noch nicht gewagt, sie zu
Papier zu bringen. Vielleicht hoffe ich irgendwie immer noch, dass diese Ereignisse
nur in meiner lebhaften Einbildung stattgefunden haben.

In Wahrheit habe ich keine Ahnung, wie wir es geschafft haben, lebend aus den
Héhlen unter dem Dschungel zu entkommen. Schon das Erreichen dieses Ortes
in unglaublicher Tiefe war eine teuflische Tortur. An unsere Riickreise habe ich
nur konfuse, ungeordete Erinnerungsfetzen. Es schien, als wiren wir endlos lang
durch die Dunkelheit geirrt. Wir hatten keinen Proviant mehr, uns fehlte Aus-
riistung und wir hatten alle Hoffnung verloren — aber irgendwie haben wir einen
Ausweg gefunden.

Der Lohn dafiir, dass wir eine Katastrophe verhindern konnten, war nur Verachtung
und Spott. Keine ernstzunehmende Zeitung oder Universitit war bereit, unsere
Erkenntnisse zu verdffentlichen. Natiirlich besafien wir auch keinen Beweis dafiir,
was unserer Expedition zugestofien war, wenn man von unseren Narben und Alb-
traumen absieht. Ich wiinschte, ich konnte sagen, dass meine Erinnerungen an diese
Ereignisse mit jedem Tag etwas mehr verblassen, aber ich werde diese fremdartige
Stadt nie vergessen, die wir in unseren kegelformigen Kérpern erkundet haben, oder
die Schlangen, die uns im roten Licht von Yoth verfolgt haben, oder die formlosen
Abscheulichkeiten, die in den Tiefen unter der Erde lebten ...

Vielleicht fiirchte ich mich deshalb davor, unsere Erkenntnisse schriftlich festzu-
halten — dadurch wiirden diese Erinnerungen klarer und fiir alle Zeit in meinen
Geist eingedtzt werden. Sie wiirden mich zu einem Leben in Schrecken und Ent-
setzen verurteilen. Trotzdem muss die Welt erfahren, was wir gesehen haben. Was
wir getan haben.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler haben den Riss im
Gewebe der Zeit repariert.

@ Jeder Ermittler erleidet 2 korperliche und 2 seelische Traumata,
da er sich von der Reise nach N’kai nie ganz erholen wird.

@ Jeder Ort mit Sieg X, der an das Relikt der Zeitalter angehingt ist,
wird dem Siegpunktestapel hinzugefiigt.

@ Jeder Ermittler verdient Erfahrungspunkte in Hohe des Sieg-X-Wertes aller
Karten im Siegpunktestapel. Jeder Ermittler erhilt S weitere Erfahrungs-
punkte, da er die zerbrochene Zeitlinie repariert und die Erde vor einer
Katastrophe gerettet hat!

@ Die Ermittler gewinnen die Kampagne!

Auflésung 2: Valusia und die Kinder von Yig leben in eine andere Zeit versetzt
weiter. Geschiitzt von der neuen Zeitlinie, die du erschaffen hast, sind du und das
Volk der Schlangen sicher vor den Ereignissen, die ihre Heimat vor langer Zeit
zerstort haben. Alle friiheren Verfehlungen gegen das Volk der Schlangen werden dir
vergeben und du erhiiltst die Chance, im Paradieskdnigreich von Valusia zu leben.
Yig hat dich nach seinem Vorbild neu erschaffen. Auch wenn du damit der Mensch-
heit den Riicken gekehrt hast, tristet dich doch die Tatsache, dass die Erde damit
vor der villigen Zerstorung gerettet worden ist. Du wirst fiir deine Handlungen von
den Schlangen und deinem neuen Vater geschitzt und respektiert. Dein neues Leben
ist angenehm und voller Wunder — Dinge, die du dir hdttest niemals triumen lassen.
Und trotzdem siehst du von Zeit zu Zeit hinaus in die Wildnis hinter Valusia und
fragst dich, ob du irgendetwas hittest anders machen kénnen ...

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler haben die Zivilisation
der Schlangen gerettet.

@ Die Erde ist gerettet und die Ermittler gewinnen die Kampagne ...

@ ... aber die Ermittler haben die Welt verindert und existieren nun in einer
vollkommen anderen Zeit. Diese Ermittler kdnnen nicht auf eine andere
Kampagne iibertragen werden. (Die Spieler miissen mit anderen Ermitt-
lern neu anfangen.)

Auflosung 3: In eine andere Zeit iibertragen leben Pnakotus und die Grofie Rasse
von Yith weiter. Geschiitzt von der neuen Zeitlinie, die du erschaffen hast, sind du
und das Volk von Yith sicher vor den Auferirdischen, die ihre Art vor langer Zeit

in einer anderen Zeit ausgeloscht haben. Du wirst in ihre Stadt gebracht und man
gewdhrt dir Freiheiten wie noch keinem Gefangenen zuvor. Obwohl du dich zundchst
noch nach deinem friiheren Leben sehnst, verblasst dieses Gefiihl immer mehr, je
langer du dich auf dieser neuen seltsamen Erde aufhdltst. Du durchstreifst die Welt
in Raumschiffen aus Titan und beschdftigst dich eingehend mit dem kollektiven Wis-
sen, das die Yithianer iiber Jahrhunderte in riesigen Archiven zusammengetragen
haben. Deine Studien enthiillen dir Geheimnisse, die kein anderer Mensch je er-
fahren wird. Du erlebst einen technologischen Fortschritt, fiir den die Menschheit
alles tun wiirde. Und doch bereitest du dich auf eine Zukunft vor, auf der ein Fluch
liegt und die immer noch irgendwann eintreten kann.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler haben die Zivilisation
der Yithianer gerettet.

@ Die Erde ist gerettet und die Ermittler gewinnen die Kampagne ...

@ ... aber die Ermittler haben die Welt verindert und existieren nun in einer
vollkommen anderen Zeit. Diese Ermittler kdnnen nicht auf eine andere
Kampagne iibertragen werden. (Die Spieler miissen mit anderen Ermitt-
lern neu anfangen.)

Auflésung 4: Die Wirklichkeit, wie du sie kennst, wird niemals dieselbe sein,

aber vielleicht ist das noch nicht das Ende der Welt. Immerhin ist die Zeit nur eine
Dimension: eine Dimension, die die Menschheit nur in Ansdtzen versteht. Wir
erleben die Zeit, konnen sie aber nicht sehen. Wir konnen sie messen, aber nicht
verdndern. Was also, falls sich die vierte Dimension in Hunderttausende Existenz-
ebenen aufgespalten hat? Unser diirftiger menschlicher Verstand kann das Ergebnis
nicht verstehen, aber das Universum wird iiberleben und seine sich immer weiter
ausdehnenden Grenzen werden nicht mehr durch die Zeit beschrinkt sein.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Das Gewebe der Zeit hat sich aufgeldst.
@ Jeder Ermittler wird wahnsinnig.
@ Die Ermittler verlieren die Kampagne.

Auflosung S: Alles wurde in Gang gesetzt, als zum ersten Mal jemand in die Rui-
nen der Eztli eindrang. Ichtacas urspriingliche Warnung stammte vom letzten Rest
Menschlichkeit, der aus ihr sprach. Sie wollte, dass du und die anderen Forscher um-
kehren, aber Neugier und Habsucht hatten die Oberhand gewonnen. Bis zu jenem
Tag war das Gleichgewicht stabil. Alejandro hat das Relikt fiir seine eigenen Zwecke
gesucht. Ichtaca hat den Ruf ihres Herrn gehort und gehorcht. Aber der eigentliche
Grund fiir dieses Chaos ist die Menschheit. Du weif$t nun, was du zu tun hast. Du
weifSt nun, wie du alle retten kannst.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler haben die Zeit
zuriickgedreht.

@ Jeder Ort mit Sieg X, der an Relikt der Zeitalter angehingt ist, wird dem
Siegpunktestapel hinzugefiigt.

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

@ Fahre mit Epilog fort.




Anmerkungen zum Design

(redits

Herzlichen Gliickwunsch zum Abschluss der Kampagne Das vergessene Zeitalter!
Hauptsachlich wollten wir, dass sie sich wie ein Abenteuer anfiihlt - voller Schrecken
und Geheimnisse, aber auch voller Mysterien und spannender Geschehnisse. Zu den
besten Abenteuergeschichten gehoren die, in denen die Helden zu einer schweren
Reise aufbrechen, die ihr ganzes Leben dndern wird, nicht, weil sie es gerne wollen,
sondern weil sie das dringende Gefiihl haben, dass sie es tun miissen. Dieser Drang, et-
was tun zu miissen, unterscheidet die Ermittler von Arkham von normalen Menschen.

Die Geschichte in Das vergessene Zeitalter rankt sich um das Relikt der Zeitalter und
die verschiedenen Gruppierungen, die es fiir ihre eigenen Zwecke einsetzen méchten.
Deren Pline werden hier nicht verraten, weil die Aktionen der Ermittler in der Kam-
pagne Einfluss daraufhaben, wieviel Hintergrundwissen tiber die Motive der Gegner
und den Ursprung des Reliktes sie erhalten. Das Relikt dient hier wie in allen guten
Abenteuergeschichten als MacGuffin. Es ist michtig und geheimnisvoll und die Wahr-
heit hinter seinen Kriften bleibt im Verborgenen. Wir haben viele Hinweise in der
Kampagne versteckt, die Auskunft iiber das Relikt selbst geben und iiber diejenigen,
die nach ihm suchen. Deshalb sind die Spieler herzlich eingeladen, die Kampagne ein
zweites Mal zu spielen, eine andere Vorgehensweise zu wihlen und andere Entschei-
dungen zu treffen!

Die Geschichte dieser Kampagne beruht nicht auf einer einzelnen Erzahlung von
Lovecraft, auch wenn viele hier aufgegriffenen Themen zumindest teilweise von

Der Schatten aus der Zeit, Der Hiigel und Die Namenlose Stadt beeinflusst worden

sind. In all diesen Erzihlungen herrscht dasselbe Motiv vor: Die Menschheit ist nur
eine von vielen intelligenten Arten in der langen Geschichte der Erde. Natiirlich gibt
es spezielle Referenzen zu diesen Geschichten: Die Archivstadt ist deutlich von den
Ereignissen in Die Schatten aus der Zeit beeinflusst und viele der Orte in spiteren Sze-
narien der Kampagne stammen aus Der Hiigel. Aber Das vergessene Zeitalter verwendet
diese Elemente nur, um eine eigene Geschichte daraus zu machen, von der wir hoffen,
dass sie den Fans des Mythos gefallen wird.

Um eine engmaschig gestrickte Geschichte zu entwickeln, haben wir uns einige
Freiheiten erlaubt. Wir hoffen, dass uns eingefleischte Fans der Werke Lovecrafts dies
verzeihen werden. Zum Beispiel befindet sich laut Der Hiigel K'n-yan unter Oklahoma,
nicht unter Mexiko. Aber die unglaubliche Weite von K'n-yan und die tieferliegenden
Hohlen legen nahe, dass es sich viel weiter ausdehnt als in Der Hiigel beschrieben. Die
Tatsache, dass K'n-yan in den Originalquellen von einem spanischen Konquistador
auf dem Weg von Mexiko nach Nordamerika entdeckt worden war, ist ein gliicklicher
Zufall und spiegelt die Reise unserer Ermittler in Das vergessene Zeitalter wider. Der
Nexus von N’kai und das Volk der Eztli sind Elemente, die wir fiir Das vergessene Zeit-
alter erfunden haben. Wir hoffen, dass die Spieler sie als willkommene Ergianzung zur
Geschichte des Mythos betrachten.

Auch wenn wir nie genau erfahren, wie die Geistprojektion der Yithianer funktio-
niert, wird doch in Der Schatten aus der Zeit deutlich, dass dafiir komplexe Maschinen
erforderlich sind. Unsere Ermittler bauen am Ende von Die Archivstadt ein solches
Gerit, das sich aber von dem der Yithianer, die die Ermittler am Ende von Das Herz der
Alteren tiberfallen, deutlich unterscheidet. Unsere Geschichte legt also nahe, dass die
Yithianer verschiedene Methoden fiir die Ubertragung des Geistes haben.

Wo wir gerade von den Yithianer sprechen, was ist mit Alejandro? Falls sein Korper
von einem Yithianer kontrolliert wurde, hitte er dann nicht irgendwie merkwiirdig,
ungeschickt oder eigentiimlich erscheinen miissen, genau wie Nathaniel Peaslee in
den fiinfJahren seiner Besessenheit? Wenn man bedenkt, wie wichtig seine Aufgabe
ist, wurde er vielleicht von einem besonders erfahrenen Yithianer iibernommen,

der bereits vorher seinen Geist gegen den eines Menschen ausgetauscht hat — oder
vielleicht waren die Geister deutlich linger als fiinfJahre ausgetauscht. Aufjeden Fall
war es notwendig, Alejandros Eigenarten auf ein Mindestmaf zu beschrinken, damit
Vertrauen zwischen ihm und den Ermittlern entstehen konnte.

Zum Thema Vertrauen sollte man auch Ichtaca betrachten, einen Charakter, den wir
in der gesamten Kampagne sowohl kompetent als auch unzuverlissig angelegt haben.
Thre wahre Natur bleibt absichtlich im Verborgenen, auch wenn es verschiedene
Hinweise darauf gibt. In welcher Beziehung steht sie zu Yig und dem Volk der Eztli?
Wen versucht sie im Verlauf der Kampagne wirklich zu tauschen — die Ermittler, die
Schlangen oder gar sich selbst? Diese Fragen werden an keiner Stelle ausdriicklich
beantwortet, aber die Handlungen der Ermittler haben entschieden, wie sich die
Geschichte entwickelt.

Wir hoffen, dass euch dieser Ausflug in die Geheimnisse der Erde vor unserer Zeit
in Das vergessene Zeitalter Spafl gemacht hat, und wir freuen uns schon auf die
nichste Kampagne!
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Epilog

Uberpriife das Kampagnenlogbuch. Lies folgenden Text nur, falls die Ermittler
die Zeit zuriickgedreht haben.

Es gibt nur eine Maglichkeit, zu verhindern, dass dies alles passiert. Vor deiner Ankunft,
die diese ganzen Ereignisse ausgelost hat, lagen die Ruinen der Eztli in tiefer Ruhe und das
Relikt war relativ sicher in seinem Gefingnis der Vergessenheit. Ohne Alejandros Wunsch,
es zu finden, wire es noch weitere Jahrhunderte unentdeckt geblieben. Mit deinem neuen
Verstindnis fiir die Moglichkeiten des Relikts kannst du in die Vergangenheit zuriick-
kehren und die Sache in Ordnung bringen. Du kannst es fiir immer versiegeln und damit
verhindern, dass dein vergangenes Ich es je gefunden haben wird. ... selbst, wenn der Preis
dafiir dein Leben ist.

@ Fahre mit Szenario IX: Die Zeit zuriickdrehen fort.
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Achtung!
Nicht vor dem Epilog lesen.

Geheimes Szenario IX: Die Zeit zurtickdrehen

Uberpriife das Kampagnenlogbuch. Falls die Ermittler gezwungen waren, auf zusdtzliche
Ausriistung zu warten: Lies Einleitung 1.

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

Einleitung 1:

Du stehst vor dem Haupttempel der Eztli. Durch die heife, feuchte Luft des Dschungels
bist du schweifSgebadet. Fassungslos betrachtest du deine Umgebung. José und Maria
stehen neben dir und bestaunen mit offenem Mund die komplexe Architektur des Tempels.
Ihre Rucksdcke sind prall gefiillt mit zusdtzlicher Ausriistung, die sie von Alejandros
Kontakten in Mexiko-Stadt erhalten haben. Alejandro selbst steht grinsend am Rand

der Gruppe.

Dein Bewusstsein hat sich so weit zuriickgezogen, dass dein Geist schmerzt. Du zitterst
am ganzen Korper und kimpfst darum, nicht vor Ubermiidung zusammenzubrechen.
Auch wenn du das Schicksal iiberlistet hast, liegt deine wahre Aufgabe noch vor dir. Als
der Rest der Expedition das Lager aufschligt und die Erkundung der Ruinen vorbereitet,
schleichst du dich fort, um diese Aufgabe zu erledigen. Alejandro und den Rest der Gruppe
lasst du zuriick. Sie wiirden es nicht verstehen. Sie haben nicht das gesehen, was du
gesehen hast.

Im Kampagnenlogbuch werden alle Eintrage bis auf die ersten drei gestrichen. Die
gestrichenen Eintrige wurden durch deine Handlungen ungeschehen gemacht.

Fahre mit der Vorbereitung fort.
Einleitung 2:

Du stehst nahe dem Haupttempel der Eztli. Durch die heifSe, feuchte Luft des Dschungels
bist du schweifigebadet. Benommen betrachtest du deine Umgebung. Einige Zelte sind
bereits auf der Lichtung vor dem Tempel aufgeschlagen. José hilt am Rand des Lagers
Wache und du kannst sehen, dass Maria Ausriistung und Vorrdte in ihrem Rucksack
verstaut, um sich auf die Reise zum nordlichen Rand des Dschungels vorzubereiten, wie
du befohlen hattest. Alejandro sitzt auf einem Baumstamm in der Mitte des Lagers und
entschliisselt die Inschrift, die er neben dem Eingang des Tempels gefunden hat.

Dein Bewusstsein hat sich so weit zuriickgezogen, dass dein Geist schmerzt. Du zitterst
am ganzen Korper und kimpfst darum, nicht vor Ubermiidung zusammenzubrechen.
Auch wenn du das Schicksal iiberlistet hast, liegt deine wahre Aufgabe noch vor dir. Als
der Rest der Expedition die Erkundung der Ruinen vorbereitet, schleichst du dich fort, um
diese Aufgabe zu erfiillen. Alejandro und den Rest der Gruppe ldsst du zuriick. Sie wiirden
es nicht verstehen. Sie haben nicht das gesehen, was du gesehen hast.

Im Kampagnenlogbuch werden alle Eintrige bis auf die ersten drei gestrichen. Die

gestrichenen Eintridge wurden durch deine Handlungen ungeschehen gemacht.

Fahre mit der Vorbereitung fort.

Yorbereitung

@ Es werden alle Karten aus folgenden Begegnungssets herausgesucht: Zuriick-
drehen der Zeit, Verderben von Eztli, Agenten des Yig, Yigs Gift, Zeitstromung,
Tédliche Fallen, Vergessene Ruinen, Gift und Grabeskilte. Diese Sets sind an
folgenden Symbolen zu erkennen:
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@ Beim Erstellen des Szenendecks werden die drei neuen Szenenkarten im
Begegnungsset Zuriickdrehen der Zeit anstelle der Originalszenenkarten aus
Das Verderben von Eztli verwendet. Das Begegnungsset Zuriickdrehen der Zeit
istan folgendem Symbol zu erkennen:

%

@ Das Relikt der Zeitalter (Lasse die Vergangenheit wiederaufleben) wird aus dem
Deck seines Besitzers entfernt und als nicht im Spiel befindlich beiseitegelegt.

@ Das Relikt der Zeitalter (... ein Gerit irgendeiner Art) wird aus dem
Spiel entfernt.
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@ Der Eingang wird ins Spiel gebracht. Jeder Ermittler beginnt das Spiel auf
dem Eingang.

@ Das Erkundungsdeck wird erstellt. Dazu werden die fiinf einseitig bedruckten
Uralt-Orte herausgesucht und mit jeweils einer Kopie folgender Verratskarten
zusammengemischt: Boses Vorzeichen, Tiefe Dunkelheit, Der letzte Fehler,
Begraben und Grabeskalte.

@ Der Gegner Vorbote von Valusia und der Ort Kammer der Zeit werden als nicht
im Spiel befindlich beiseitegelegt.

(® Dem Chaosbeutel wird fiir den Rest der Kampage 1 s¥fi-Marker hinzugefiigt.

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

(@ Die tibrigen Begegnungskarten werden zum Begegnungsdeck
zusammengemischt.

Achtung!
Nicht vor Ende des Szenarios weiterlesen.

Falls keine Auflésung erreicht wurde (jeder Ermittler hat aufgegeben
oder wurde besiegt): Dein Versagen hat dafiir gesorgt, dass das Paradoxon der
aneinandergeratenen Zeitlinien auf dich zuriickfillt. Trotz allem, was du getan
hast, kénnen die zukiinftigen Ereignisse nicht verhindert werden. Du wirst das
Relikt immer finden. Du wirst immer beim Versuch versagen, es zu bewahren. Und
der Nexus wird immer schwanken.

Die Wirklichkeit, wie du sie kennst, wird niemals dieselbe sein, aber vielleicht ist

das noch nicht das Ende der Welt. Immerhin ist die Zeit nur eine Dimension: eine
Dimension, die die Menschheit nur in Ansdtzen versteht. Wir erleben die Zeit,
konnen sie aber nicht sehen. Wir konnen sie messen, aber nicht verdndern. Was also,
falls sich die vierte Dimension in hunderttausende Existenzebenen aufgespalten
hat? Unser diirftiger menschlicher Verstand kann das Ergebnis nicht verstehen, aber
das Universum wird iiberleben und seine sich immer weiter ausdehnenden Grenzen
werden nicht mehr durch die Zeit beschrinkt sein.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Das Gewebe der Zeit hat sich aufgeldst.
@ Jeder Ermittler wird wahnsinnig.

@ Die Ermittler verlieren die Kampagne.

Auflésung 1

’Zl)ovmf.rstaa, 13. Dezemler, A1S

Kein AufSenstehender hat je von den wahren Ereignissen im Sommer 1925 erfahren.
Und das wird auch so bleiben, denn ich werde dieses Tagebuch in meinem Safe
lagern, sobald ich es fertiggestellt habe. Ich versuche nur, meinen eigenen Bericht
iiber diese Ereignisse zu erhalten, da ich verhindern machte, dass er mit der Zeit
vollstindig in Vergessenheit gerdt. Immerhin sind es nicht meine Erinnerungen,
sondern die meines anderen Ichs: das Ich, was durch Zeit und Raum gereist ist,

um die Menschheit zu retten.

Es ist schwierig zu erkldren, wie wir das alles vollbracht haben. Nach allem, was ge-
schehen ist — Ichtaca, Alejandro, die Stadt der Yithianer, Yoth — haben wir erkannt,
dass das wahre Verderben der Menschheit schon viel, viel friiher besiegelt war: bei
unserem Aufbruch auf der Suche nach den Eztli. Wir selbst waren der Ausloser all
dieser Ereignisse. Um dieses Ungliick zu verhindern, mussten wir das Relikt auf
ewig versiegeln. Ich erinnere mich an diese Ereignisse, als hdtte ich sie selbst erlebt,
auch wenn die Expedition fiir mich ganz anders verlaufen ist. Wir haben die innere
Kammer der Eztli-Ruinen erreicht, aber sie war verschlossen und nichts — nicht
einmal das TNT, das José von den Wagen mitgebracht hatte — konnte den Eingang
offnen. Auch wenn wir mit dem Beweis fiir die Existenz der Eztli nach Arkham
zuriickgekehrt sind, wird doch nie wieder eine Expedition sie oder die Ruinen erneut
finden. Mein anderes Selbst ist in diesen Ruinen umgekommen — aber ich erinnere
mich. Irgendwie erinnere ich mich an alles.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler haben das Relikt der
Zeitalter fiir immer versiegelt.

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

@ Die Ermittler gewinnen die Kampagne!




