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Der wahre Albtraum ist ein Fenster ...

Erweiterungssymbol

»Ich wiederhole, dass ich nicht mehr weifl als das, was ich sah. Eine Vision
oder ein Albtraum mag es gewesen sein — innig hoffe ich, es mage eine
Vision oder ein Albtraum gewesen sein — doch ist dies alles, was mein
Geist behalten konnte von dem, was sich in jenen schockierenden Stunden
zutrug, nachdem wir das Blickfeld der Menschen verlassen hatten.”
—H.P. Lovecraft, Die Aussage des Randolph Carter

Die Kampagnen-Erweiterung Die Traumfresser besteht aus zwei Kampa-
gnen fiir Arkham Horror: Das Kartenspiel. Dieser Kampagnenleitfaden
beinhaltet Kampagne B — Das Netz der Triume, welche aus 4 Szenarien
besteht: ,Erwachter Albtraum®, , Tausend Formen des Schreckens®, ,Kein
Zuriick mehr“ und ,Weber des Kosmos®. Diese Szenarien konnen auch

als eigenstindige Szenarien gespielt werden. Es ist aber auch maoglich,

sie mit den 4 Szenarien aus Kampagne A im Rahmen einer achtteiligen
Kampagne als miteinander verwobene Szenarien zu spielen.

Die anderen 4 Szenarien befinden sich im Kampagnenleitfaden A — Die
Traumsuche.
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Die Karten aus der Kampagne Die Traumfresser konnen an diesem
Symbol vor jeder Setnummer erkannt werden:

Zusdtzliche Regeln und Klarstellungen

Alarmiert

Immer wenn einem Ermittler eine Fertigkeitsprobe misslingt, wihrend
er versucht, einem Gegner mit dem Schliisselwort , Alarmiert” zu
entkommen, fithrt jener Gegner nach der Anwendung aller Ergebnisse
jener Fertigkeitsprobe einen Angriff gegen den Ermittler durch, der zu
entkommen versucht. Ein Gegner wird nicht erschépft, nachdem er einen
Alarmiert-Angriff durchgefithrt hat. Dieser Angriff wird durchgefiihrt,
egal ob der Gegner mit dem entkommenden Ermittler in einen Kampf
verwickelt ist oder nicht.

Handlungskarten

Handlungskarten dienen dem Zweck, die Kampagne
mit noch mehr erzihlter Handlung zu fiillen. Sie
befinden sich normalerweise auf der Riickseite

einer anderen Szenariokarte. Sobald die Spieler

die Anweisung erhalten, eine Handlungskarte
abzuhandeln, wird der Handlungstext auf der

Karte vorgelesen und der Spieltext auf dieser Karte
abgehandelt.
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Ausschwdrmen X

Ein Gegner mit dem Schliisselwort Ausschwarmen X ist Teil einer grofle-
ren Gruppe von Gegnern, die gemeinsam vorgehen. Nachdem ein Spieler
einen Gegner mit dem Schliisselwort Ausschwirmen X ins Spiel gebracht
hat, werden die obersten X Karten des entsprechenden Spielerdecks als
sogenannte Schwarmkarten verdeckt unter dem Gegner platziert, ohne
sie sich anzusehen. Der Gegner, unter dem die Schwarmkarten liegen,
wird ,Wirtsgegner” genannt. Manche Szenariokarteneffekte konnen
einen Spieler dazu anweisen, einem Gegner Schwarmkarten hinzuzu-
fiigen. Dies geschieht nach demselben Verfahren.

@ Falls unklar ist, welcher Ermittler Schwarmkarten hinzufiigen soll,

macht dies der Ermittlungsleiter.

(® Jede Schwarmkarte unter dem Wirtsgegner agiert fiir die meisten
Zwecke als eigenstindige Instanz jenes Gegners. Jede Schwarmkarte
hat die gleichen Werte und den gleichen Text wie die Wirtskarte.




(Beispiel: Ist ein Ermittler mit einem Wirtsgegner in einen Kampf
verwickelt, der 2 Schwarmkarten unter sich liegen hat, ist der Ermittler
mit insgesamt 3 Gegnern in einen Kampf verwickelt.)

(® Jede Schwarmkarte greift einzeln an, sobald Gegner wihrend der Gegner-
phase angreifen. Haben der Wirtsgegner und alle seine Schwarmkarten in
diesem Schritt angegriffen, werden sie alle erschopft.

(@ Jede Schwarmkarte kann unabhingig voneinander angegriffen
werden und man kann jeder Schwarmkarte unabhingig voneinander
Schaden zufiigen, aber der Wirtsgegner kann nicht besiegt werden,
solange er noch Schwarmkarten unter sich liegen hat. Sobald eine
Schwarmbkarte besiegt wird, darf iiberschiissiger Schaden einer
anderen Schwarmkarte unter demselben Wirtsgegner oder dem
Wirtsgegner selbst zugefiigt werden. (Beispiel: Tony Morgan verwendet
eine 4ler Derringer, um einen Heimlichen Zoog mit 2 Schwarmkarten
anzugreifen. Der Angriff fiigt 2 Schaden zu. Der erste Schadenspunkt
besiegt 1 der 2 Schwarmkarten. Uberschiissiger Schaden darf der anderen
Schwarmkarte zugefiigt werden, was ausreicht, um auch sie zu besiegen.)

(® Jedes Mal wenn eine Schwarmkarte das Spiel verldsst, wird sie unter
das Deck ihres Besitzers platziert. Falls unklar ist, wer der Besitzer
einer Schwarmkarte ist, darf man sie sich ansehen, um ihren Besitzer
zu bestimmen.

@ Der Wirtsgegner und alle seine Schwarmkarten werden als Einheit
bewegt, in Kimpfe verwickelt und erschépft. (Beispiel: Gelingt es
einem Ermittler, einem Wirtsgegner oder einer seiner Schwarmkarten zu
entkommen, werden alle Karten dieser Einheit erschopft und von dem
Ermittler gelost.)

Verborgen

Eine Begegnungskarte oder Schwiche mit dem Schliisselwort Verborgen
hat eine Enthiillung-Fihigkeit, die du geheim deiner Hand hinzufiigst.
Dies sollte geschehen, ohne den anderen Ermittlern die Karte oder ihren
Text zu enthiillen.

@ Solange sich eine Verborgen-Verratskarte auf deiner Hand befindet,
wird sie so behandelt, als ob sie sich in deiner Bedrohungszone
befinde. Ihre anhaltenden Fahigkeiten sind aktivund Fahigkeiten auf
ihr kénnen ausgelost werden, aber nur von dir.

@ Solange sich eine Verborgen-Gegnerkarte auf deiner Hand befindet,
gilt sie nicht als mit dir in einen Kampf verwickelt oder in deiner
Bedrohungszone befindlich. Der Gegner greift nicht an, aufler es ist
etwas anderes angegeben. Seine anhaltenden Fahigkeiten sind aber
aktivund Fihigkeiten auf ihm kénnen ausgel6st werden, aber nur von
den dir.

Eine Verborgen-Karte zihlt bei der Bestimmung deiner Handkarten
mit, kann aber nicht von der Hand abgelegt werden, aufler auf die
auf der Karte beschriebene Art. Sobald Verborgen-Karten abgelegt
werden, werden sie auf den entsprechenden Ablagestapel gelegt.

Fiir ein optimales Spielerlebnis sollten die Spieler ihre Charaktere ,ver-
kérpern” und keine Informationen tiber Verborgen-Karten aufihrer Hand
mit anderen Spielern teilen.

Halt!

Zu diesem Zeitpunkt werden noch keine Ermittler gewihlt
oder Ermittlerdecks zusammengestellt. Zunichst muss

der folgende Prolog gelesen werden. Die Spieler werden nach
Abschluss des Prologs dazu angewiesen, Ermittler zu wihlen und
die Ermittlerdecks zu erstellen.

Prolog
j m’f% i, j a/g;zm 1925

Irgendetwas Seltsames ging in Arkham, Massachusetts vor sich.

Das war fiir die Bewohner der trostlosen Stadt in New England keine
Uberraschung, denn Arkham war schon immer bekannt fiir seine eigen-
artigen — manche wiirden sie iibernatiirlich nennen — Vorkommnisse. Doch
dieser Umstand war alles andere als gewohnlich.

Alles begann mit der neusten Ausgabe der Geschichten aus Nimmermehr.
Ein Autor namens Virgil Gray beschrieb darin eine Reise, die sich in seinen
Triaumen ereignet hatte — eine Reise, von der er behauptete, sie sich nicht
ausgedacht zu haben. Er schrieb iiber eine lange Wendeltreppe, iiber eine
unertrdglich heifle, mit Verstand gesegnete Siule aus Feuer, iiber einen Baum,
der vom Mond kam, und iiber eine merkwiirdige sprechende Katze ... um
nur einige der wenig glaubhaften Dinge zu erwihnen. Aber es war nicht die
aufergewohnliche Geschichte, die dein Interesse an der Sache geweckt hatte.
Kurz nach der Veréffentlichung der Erzihlung erreichte ein Brief nach dem
anderen die Redaktion von Geschichten aus Nimmermehr. Die Leser von
Virgils Geschichte behaupteten in den ebenfalls verdffentlichten Briefen, genau
den gleichen Traum gehabt zu haben. Es dauerte nicht lange, da griff der
Arkham Advertiser die Geschichte auf, sodass die Neuigkeit dieses seltsamen
Phinomens schon bald Experten zu Ohren kam.

Virgil Gray wurde davon iiberzeugt, sich im rtlichen Sanatorium einer
Therapie zu unterziehen. Auch viele andere, welche unter derselben Psychose
wie der Autor litten, wurden dort eingewiesen. Die vorherrschende Theorie der
Wissenschaftler ist, dass sich Virgils Traum so echt anfiihlte, dass er ihn nicht
mehr von der Realitit unterscheiden konnte, und dass durch seine Schriften
seine Wahnvorstellungen wie bei einer Massenhysterie auf andere iibertragen
werden konnten. Dich iiberzeugt das nicht. SchliefSlich ist nicht wirklich viel
iiber den schlichten Akt des Traumens bekannt. Mediziner haben weit aus-
einandergehende Theorien, was den Zustand des Gehirns im Schlaf betrifft.
Erst kiirzlich haben Experten, darunter auch Sigmund Freud, die These
aufgestellt, dass Traume Manifestationen eigener unterbewusster Sehnsiichte,
Angste oder Obsessionen sein knnten. Wahrsager haben ihrerseits schon lange
daran geglaubt, dass man Triaume durchleuchten und interpretieren kann, um
damit die Vergangenheit oder Zukunft des Traumers zu erkennen. Wenn diese
Theorien aber stimmen sollten, wie konnen dann unterschiedliche Leute — in
ganz verschiedenen Lebensumstdnden — die gleichen geteilten Erfahrungen

in ihren Triaumen erleben? Was wire, wenn unser heutiges Verstdndnis iiber
den Schlaf falsch wire? Was wire, wenn es wirklich einen Ort in unserem
Unterbewusstsein gibe, zu dem wir im Schlaf reisen konnten — in ein Land der
Triume, das nur jenseits unserer wachen Welt existieren wiirde?

Du und deine Gefihrten sind zusammengekommen, um diesem seltsamen
Phéinomen auf den Grund zu gehen. Wenn andere in der Stadt in ihren
Traumen in eine andere Welt reisen konnen, konnt ihr das vielleicht auch.

Ihr habt die Gegebenheiten von Virgils Reise nahezu perfekt nachgestellt.
Wenn alles gut geht, wird die eine Halfte von euch eine Reise in dieses , Traum-
land" und wieder zuriick unternehmen, wihrend die andere Hilfte

in der wachen Welt verbleibt und das Schlafverhalten ihrer Gefihrten iiber-
wacht, um sicherzugehen, dass nichts schiefgeht ...

Diese Erweiterung besteht aus 2 voneinander getrennten vierteiligen
Kampagnen: Kampagne A und Kampagne B.

Kampagne A wird Die Traumsuche genannt und besteht aus den Szenarien
1-A,2-A, 3-A und 4-A. Diese Kampagne erzihlt die Geschichte der
Ermittler, die in die Welt der Trdume reisen, und wird im Kampagnen-
leitfaden A beschrieben.

Kampagne B wird Das Netz der Triume genannt und besteht aus den
Szenarien 1-B, 2-B, 3-B und 4-B. Diese Kampagne erzihlt die Geschichte
der Ermittler, die in der wachen Welt zuriickbleiben, und wird in diesem
Kampagnenleitfaden beschrieben.

Die Szenarien dieser Erweiterung kénnen auf 3 verschiedene Arten

gespielt werden: entweder als jeweils eigenstindige vierteilige Kampagne
(A oder B) oder als eine verwobene achtteilige Kampagne (A und B),




in der eine Gruppe aus 1-4 Spielern die Kontrolle tiber 2 verschiedene
Ermittlergruppen iibernimmt und sich zwischen diesen beiden Gruppen
abwechselt.

(® Falls Die Traumsuche als vierteilige Kampagne gespielt wird:

< Fahre mit Vorbereitung fiir Kampagne A auf Seite 4 im
»Kampagnenleitfaden A — Die Traumsuche fort. Fahre nach
jedem Szenario mit dem A-Szenario mit der nichsthoheren
Nummer fort, wie bei der Auflésung des Szenarios angegeben.
Achte darauf, nicht die vier B-Szenarien zu spielen. Diese gehéren
zu einer eigenstindigen Kampagne.

Falls Das Netz der Trdume als vierteilige Kampagne gespielt wird:

< Fahre mit Vorbereitung fiir Kampagne B weiter unten fort.
Fahre nach jedem Szenario mit dem B-Szenario mit der nichst-
hoheren Nummer fort, wie bei der Auflésung des Szenarios
angegeben. Achte darauf, nicht die vier A-Szenarien zu spielen.
Diese gehoren zu einer eigenstindigen Kampagne.

Falls Die Traumfresser als achtteilige Kampagne gespielt wird:

< Jeder Spieler sollte fiir jede Kampagne ein eigenes Ermittlerdeck
erstellen. Einer seiner Ermittler ist Teil von Kampagne A und ein
anderer Ermittler Teil von Kampagne B. (Um noch mehr Chaos
ins Spiel zu bringen, konnen die Spieler zufillig bestimmen,
welcher Ermittler in welcher Kampagne mitspielt.)

< Beide Kampagnen haben ihren eigenen Chaosbeutel, wie in den
jeweiligen Vorbereitungsanweisungen beschrieben. Es ist aber
nicht notig, 2 Chaosbeutel gleichzeitig zu fiillen. Im Abschnitt
»Chaosbeutel“ jedes Kampagnenlogbuchs kann der aktuelle
Inhaltjedes Chaosbeutels notiert werden, damit er zwischen den
Szenarien leichter ausgetauscht werden kann.

< Fahre entweder mit Szenario 1-A: Hinter den Toren des Schla-
fes auf Seite S im Kampagnenleitfaden A fort oder mit Szenario
1-B: Erwachter Albtraum auf Seite S in diesem Leitfaden
(eure Wahl). Nach jedem Szenario werden die Anweisungen der
Auflésung befolgt, um festzustellen, wann zwischen den beiden
Gruppen gewechselt wird. Entscheidungen der einen Gruppe
haben manchmal Auswirkungen auf die andere Gruppe.

Vorbereitung fiir Kampagne B

Um die Kampagne Das Netz der Triume vorzubereiten, werden folgende
Schritte in der angegebenen Reihenfolge durchgefiihrt.

Ermittler wihlen.

. Jeder Spieler stellt sein Ermittlerdeck zusammen.
Schwierigkeitsgrad wihlen.
Chaosbeutel fiir die Kampagne zusammenstellen.

< Einfach (Ich méchte die Geschichte erleben):
+1,+1,0,0,0,-1,-1,-1,-2, -2, B B A 3 ¥ S, X

< Normal (Ich méchte eine Herausforderung):
+1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3, -4, @ ® A ¥ ¥ $, &

< Schwer (Ich méchte einen echten Albtraum):
0,0,0,-1,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-5, 2, ® A ¥, ¥ $, &

< Experte (Ich méchte den Arkham-Horror):
0,-1,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-4,-5,-6,-8, B B A, ¥, ¥ &, &

Nun konnt ihr mit Szenario 1-B: Erwachter Albtraum beginnen.

Die Traumfresser mit
2 Spielergruppen spielen

Neben dem eigentlichen Spielmodus ist es auch moglich, die
Kampagne Die Traumfresser mit 2 unterschiedlichen Spieler-
gruppen (aus je 1-4 Spielern) zu erleben. Die eine Gruppe
spielt Kampagne A, wihrend die andere Gruppe Kampagne B
spielt. In diesem Format werden die Regeln zur Vorbereitung
der verwobenen achtteiligen Kampagne mit den folgenden
Ausnahmen verwendet:

@ Nach jedem Szenario muss jede Gruppe warten, bis die
jeweils andere Gruppe das Szenario mit der gleichen
Nummer beendet hat, bevor sie weitermachen kann. Beide
Gruppen fahren dann mit dem Szenario mit der nachst-
hoheren Nummer ihrer Kampagne fort oder mit einem
Zwischenspiel, falls sie dazu aufgefordert werden. (Beispiel:
Hat Gruppe A Szenario 1-A beendet, muss sie warten, bis
die andere Gruppe Szenario 1-B beendet hat, bevor sie
weitermachen kann.)

(@ Jede Gruppe benoétigt nur den Kampagnenleitfaden ihrer
eigenen Kampagne.

(® Zwischenspiele sollten beide Gruppen zusammen lesen.
Dabei trifft jede Gruppe die Entscheidungen, die fiir ihre
Kampagne relevant sind.

(® Fiir ein optimales Spielerlebnis sollte der anderen Gruppe
nicht mitgeteilt werden, was in der eigenen Kampagne
passiert ist. Dadurch konnen die Gruppen nach Ende des
Zyklus die Kampagnen tauschen, um bei einem erneuten
Durchspielen die andere Seite der Geschichte zu erleben.




Szenario 1-B: Erwachter Albtraum

Einfiithrung 1: Mehr als 24 Stunden ist es her, dass deine Gefihrten einge-
schlafen sind. Im Laufe des letzten Tages hat sich deine Wissbegierde langsam
in Sorge und Furcht verwandelt. Die Probleme haben angefangen, als sich
einer deiner Freunde im Schlaf wild hin und her zu wélzen begann. Du warst
sofort zur Stelle und hast versucht, ihn und die anderen wachzuriitteln. Trotz
aller Versuche warst du erfolglos, selbst mit Hilfe von korperlichem Kontakt
und Wasser, das aber lediglich das Bett durchweicht hat. Das Aufhalten

der Augenlider hatte ebenfalls keine Wirkung, aber immerhin ist dir dabei
aufgefallen, dass ihre Pupillen unnatiirlich geweitet und ihre Augen mit einem
milchig-weiflen Schleier iiberzogen waren.

Du hast keine Ahnung, was das fiir deine Freunde bedeutet. Haben sie ihren
Weg in das Land gefunden, das Virgil Gray in seinem Werk beschrieben hat?
Oder hat etwas Diisteres ihren Verstand und ihre Korper ergriffen? Nur

um sicherzugehen, beschliefit du, deine Geféihrten ins St. Mary’s Hospital

zu bringen. Wenn sie ein korperliches Leiden haben, sollten die Arzte dort
herausfinden konnen, was ihnen fehlt. Ansonsten bleibt dir nichts anderes
iibrig, als sie weiter zu beobachten und zu hoffen, dass sie wieder sicher in der
wachen Welt ankommen.

St. Mary’s ist das einzige Krankenhaus in Arkham und aus dem Wohnviertel
nicht wegzudenken. Du erkldrst Oberschwester Greenberg die Situation.
Sofort beauftragt sie mehrere Schwestern damit, deine Gefihrten auf
Krankenbahren in die Notaufnahme zu bringen. Mit einem warmen und
freundlichen Liicheln teilt sie dir mit, dass Doktor Maheswaran deine Freunde
untersuchen wird. Dariiber hinaus gibt sie dir keine weiteren Informationen.

Stunden vergehen, in denen du nichts iiber den Zustand deiner Gefihrten
erfihrst. Bisher hast du Doktor Maheswaran noch nicht kennengelernt.

So langsam wirst du ungeduldig. Plotzlich spiirst du etwas deinen Arm
entlangkrabbeln und versuchst, es instinktiv abzustreifen. Du fragst dich, ob es
ein Insekt oder ein Produkt deiner Einbildung war. Langsam bist du dir auch
nicht mehr sicher, ob es richtig war, deine Freunde hierherzubringen. Endlich
beschliefit du, die Sache in die eigene Hand zu nehmen.

Es ist mitten in der Nacht. Die Empfangsdame, die dich gebeten hat, im
Wartezimmer Platz zu nehmen, ist nirgendwo zu sehen. Tatsdchlich sind
unheimlich wenige Menschen in den Fluren des Krankenhauses unterwegs.

Da dich niemand aufhalten kann, schleichst du dich in die Notaufnahme,

um dort nach deinen Freunden zu suchen. Es dauert nicht lange, bis du ihr
Zimmer gefunden hast. Deine Gefihrten liegen schlafend auf sauberen weiflen
Krankenhausbetten. Aber ihr Schlaf ist alles andere als ruhig. Auf ihren fahlen
Gesichtern haben sich SchweifSperlen gebildet. Einer von ihnen wirft sich auf
dem Bett mit vor Schmerz oder Sorge gerunzelter Stirn hin und her.

Doktor Maheswaran scheint von deinem Eindringen nicht iiberrascht zu sein.
»Shivani Maheswaran”, stellt sie sich dir unterkiihlt vor, ohne von ihrem Klemm-
brett aufzublicken. , Sie sind derjenige, der sie eingeliefert hat, nicht wahr? Bevor
Sie fragen: Nein, so etwas habe ich in meinem Leben noch nicht gesehen”, erklirt
sie mit leichter Ungeduld im Tonfall. Du verlangst, dass sie dir alles, was sie iiber
ihren Zustand weifs, sagen und dich nicht hinhalten soll. Mit einem Seufzen legt
sie das Klemmbrett zur Seite und spricht dich direkt an. ,Héren Sie, ich mag
zwar neu in Arkham sein, aber auch ich habe schon genug unerkldrliche Leiden
in dieser Stadt gesehen, die fiir mehrere Medizinerlaufbahnen reichen wiirden.
Ich verstehe, dass Sie besorgt sind. Ihre Freunde ..." Sie ringt mit den Worten.
»Sie schlafen nicht nur. Wie es scheint, bewegen sie sich zwischen Schlaf und
Unterbewusstsein oder sogar dem Tod. Von ihrer Umgebung nehmen sie zwar
nichts wahr, scheinen aber auf interne Reize zu reagieren.”

Ohne zu zégern fragst du, ob sie triumen. , Traumen?”, antwortet Doktor
Maheswaran. ,Das ist unwahrscheinlich, wiirde aber ihr Verhalten erkliren.
Um ehrlich zu sein — was nicht wirklich beruhigend ist - medizinisch gesehen
ergibt das alles fiir mich keinen Sinn.”

In diesem Moment entdeckst du, wie eine grofe, haarige Spinne die Brust eines
deiner Freunde hinaufkrabbelt. ,Das ist seltsam.” Als Doktor Maheswaran die
Spinne wegwischt, erscheinen auf den Laken noch mehr von ihnen. Du und die
Arztin weichen instinktiv ein paar Schritte zuriick. Dann sind auf dem Flur
der Notaufnahme schwere Schritte zu horen und das Licht beginnt zu flackern.
»Das ... ist nun mehr als seltsam. Was in aller Welt geht dort draufien vor?”,
fragt Doktor Maheswaran beunruhigt.

Einen kurzen Augenblick lang hast du den Eindruck, dass einer der schlafenden
Gefihrten etwas fliistert. Triumen sie wirklich? Wenn ja, was hat ihr Zustand
mit diesen seltsamen Ereignissen zu tun?

(® Die Ermittler miissen entscheiden (wihle eins):

< Uberzeuge Doktor Maheswaran davon, dich zu ihrer eigenen und zu
deiner Sicherheit bei deinen Ermittlungen zu begleiten. Fahre mit
Einfiithrung 2 fort.

< Uberzeuge Doktor Maheswaran davon, bei den Patienten zu bleiben
und sich um ihre Sicherheit zu kiimmern, wihrend du ermittelst.
Fahre mit Einfiihrung 3 fort.

Einfihrung2: ,Ja, das wére vermutlich das Verniinftigste. In den letzten
Stunden hat sich an ihrem Zustand sowieso nichts verdndert.” Doktor
Maheswarans Blick wandert auf der Suche nach noch mehr Spinnen hin und
her. , Auferdem wiirde ich den Raum ohnehin gerne allmdhlich verlassen.
Gehen Sie nur voraus”, fiigt sie hinzu. Du nickst und machst dich auf den Weg
zuriick ins Wartezimmer des Krankenhauses.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Dr. Maheswaran hat sich den
Ermittlern angeschlossen.
Fahre mit der Vorbereitung fort.
Einfihrung 3: ,Ja, natiirlich. Ihre Sicherheit hat Vorrang. Kommen Sie
aber bitte wieder und erzdihlen mir, was hier vorgeht.” Sie zittert. , Ich hasse

diesen Ort im Dunkeln.” Du nickst und machst dich auf den Weg zuriick ins
Wartezimmer des Krankenhauses.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Dr. Maheswaran ist bei ihren
Patienten geblieben.

Fahre mit der Vorbereitung fort.




Yorbereitung

(® Eswerden alle Karten aus folgenden Begegnungssets herausgesucht:
Erwachter Albtraum, Vermischende Realititen, Gefliister des Hypnos,
Verschlossene Tiiren und Lihmende Angst. Diese Sets sind an folgenden
Symbolen zu erkennen:

h)
& W T F v
S A '
(@ Die folgenden Begegnungssets werden als nicht im Spiel befindlich

beiseitegelegt: Anhdnger von Atlach-Nacha und Spinnen. Diese Sets
sind an folgenden Symbolen zu erkennen:

X

@ Die Orte Wartezimmer, Notaufnahme, Station fiir experimentelle
Therapien und Archivwerden ins Spiel gebracht. Jeder Ermittler
beginnt das Spiel im Wartezimmer.

(® Uberpriife das Kampagenlogbuch.

< Falls sich Dr. Maheswaran den Ermittlern angeschlossen hat, wird
Dr. Shivani Maheswaran unter der Kontrolle des Ermittlungs-
leiters ins Spiel gebracht.

< Falls Dr. Maheswaran bei ihren Patienten geblieben ist, wird Dr. Shivani
Maheswaran als nicht im Spiel befindlich beiseitegelegt.

(@ Alle iibrigen Orte werden als nicht im Spiel befindlich beiseitegelegt.

©® Folgende Karten werden als nicht im Spiel befindlich beiseitegelegt:
die Storyvorteilskarte Randolph Carter (An die wache Welt gekettet),
alle 3 Verratskarten Ausbruch und beide Gegner Korrumpierte
Krankenpfleger.

(@ Die doppelseitige Handlungskarte Der Befall beginnt wird als nicht
im Spiel befindlich beiseitegelegt. Diese Handlungskarte hat eine
andere Szenariotibersichtskarte auf ihrer Riickseite und wird im
Laufe des Szenarios ins Spiel kommen.

(® Die iibrigen Begegnungskarten werden zum Begegnungsdeck
zusammengemischt.

perimenelle Therapien
o g—




Achtung!

Nicht vor Ende des Szenarios weiterlesen.

Falls keine Auflosung erreicht wurde und mindestens

1 Ermittler aufgegeben hat: Wihrend Panik deinen Verstand
zu tiberwiltigen droht, rennst du durch den Hauptausgang des St.
Mary’s Hospitals und bringst so viel Abstand wie moglich zwischen
dich und den verfluchten Befall. Als du zu Hause ankommst,
brichst du erschopft zusammen.

Am nichsten Tag schaust du nach dem Aufwachen die Morgen-
zeitungen in der Erwartung durch, Berichte iiber den Spinnenbefall
und das Chaos im St. Mary's zu finden. Aber in keinem Artikel wird
das Krankenhaus auch nur erwihnt. Haben sich die Vorfdlle der
letzten Nacht zu spdt fiir den Arkham Advertiser ereignet? Oder
hast du nur schlecht getrdumt? Du ziehst dir deinen Mantel iiber
und machst dich wieder auf den Weg ins Krankenhaus. Du willst
wissen, ob das, was du letzte Nacht gesehen hast, real war.

Als du am St. Mary’s ankommst, erwartest du, dass das gesamte
Gebdiude - vielleicht sogar das ganze Wohnviertel — mit Spinn-
weben iiberzogen ist. Aber zu deiner Uberraschung ist es in
einwandfreiem Zustand. Patienten, Krankenschwestern und Arzte
bevilkern die Flure, als wdre letzte Nacht nichts geschehen. Aber
noch bevor du das Zimmer deiner schlafenden Gefdihrten finden
kannst, néihert sich dir ein blonder Mann mit dicken Trinensdcken
unter den Augen und legt dir seine Hand auf die Schulter.

»Guten Morgen. Wir sollten uns unterhalten.”

@ Im Kampagnenlogbuch wird unter , Stufen der Briicke* fiir
jeden Ort, der am Ende des Spiels befallen war, 1 Zihlstrich
notiert.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Dr. Maheswarans
Schicksal ist ungewiss.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Randolph ist alleine
aus dem Krankenhaus geflohen. Einer der Ermittler darf
Randolph Carter (An die wache Welt gekettet) (Die Traum-
fresser, 79) seinem Deck hinzufiigen. Diese Karte zihlt nicht
gegen die Deckgrofle des Ermittlers.

(® Fahre mit Auflésung S fort.

Falls keine Auflésung erreicht wurde, weil alle Ermittler
besiegt wurden:

@ Im Kampagnenlogbuch wird unter , Stufen der Briicke® fiir
jeden Ort, der am Ende des Spiels befallen war, 1 Zahlstrich
notiert.

(® Fahre mit Auflésung 4 fort.

Auflésung 1: Bevor du das Krankenhaus verldsst, teilt Doktor
Maheswaran dir mit, dass sie nach ihren Patienten sehen will. Du
beschliefit, sie dabei zu begleiten. In der Notaufname angekommen
stellst du fest, dass deine Gefihrten noch immer ohne Bewusstsein
sind. Doktor Maheswaran iiberpriift ihre Augen, misst ihren Puls
und schiittelt dann den Kopf. , Es ist noch schlimmer geworden. Auf
welche interne Reize sie auch reagieren, sie verursachen starken
geistigen und korperlichen Stress bei ihnen.” Sie setzt sich zu einem
der Patienten ans Bett und schiittelt erneut den Kopf. ,Ich bleibe
hier. Sie sollten mit diesem Patienten reden und der Sache auf den
Grund gehen, in Ordnung? Oh, und wenn Sie irgendwo noch eine
Spinne sehen, zerquetschen Sie sie bitte fiir mich.” Als du gehst,
schworst du deinen schlafenden Freunden, dass du einen Weg finden
wirst, sie zu retten.

(@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Dr. Maheswaran ist am
Leben.

@ Der Zustand deiner Gefahrten hat sich verschlechtert.
Falls Die Traumsuche und Das Netz der Triume als
verwobene achtteilige Kampagne gespielt werden, wird im
Kampagnenlogbuch von Kampagne A notiert: Die Triaumer
werden schwiicher.

(® Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Randolph ist mit
den Ermittlern aus dem Krankenhaus geflohen. Einer der
Ermittler darf Randolph Carter (An die wache Welt gekettet)
(Die Traumfresser, 79) seinem Deck hinzufiigen. Diese
Karte z&hlt nicht gegen die Deckgrofle des Ermittlers.

(® Fahre mit Auflésung S fort.

Auflésung 2: Bevor du das Krankenhaus verldsst, suchst du es
von oben bis unten nach Doktor Maheswaran ab, aber du kannst sie
nirgendwo finden. Du gehst in die Notaufnahme zuriick, um nach
deinen Gefihrten zu sehen, und stellst fest, dass sie noch immer
ohne Bewusstsein sind. Tatsdchlich scheint sich ihr Zustand noch
verschlechtert zu haben. Schweifs rinnt ihnen die Schlifen hinab
und Blut quillt zwischen ihren geschlossenen Lidern hervor. Einer
von ihnen murmelt etwas im Schlaf, wiederholt immer wieder etwas
in einer Sprache, die du nicht verstehst. Als du gehst, schworst du
deinen schlafenden Freunden, dass du einen Weg finden wirst, sie
zu retten.

(® Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Dr. Maheswaran
wird vermisst. Vielleicht hittest du sie retten konnen. Der
Ermittlungsleiter erleidet 1 seelisches Trauma.

@ Der Zustand deiner Gefihrten hat sich verschlechtert.
Falls Die Traumsuche und Das Netz der Traume als
verwobene achtteilige Kampagne gespielt werden, wird im
Kampagnenlogbuch von Kampagne A notiert: Die Trdumer
werden schwicher.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Randolph ist mit
den Ermittlern aus dem Krankenhaus geflohen. Einer der
Ermittler darf Randolph Carter (An die wache Welt gekettet)
(Die Traumfresser, 79) seinem Deck hinzufiigen. Diese
Karte zihlt nicht gegen die Deckgrofe des Ermittlers.

(® Fahre mit Auflésung S fort.




Auflésung 3: Bevor du das Krankenhaus verldsst, gehst du in die
Notaufnahme zuriick, um nach Doktor Maheswaran zu sehen.

Die Tiir zu dem Raum, in dem deine Gefihrten liegen, ist fest
verschlossen. Du klopfst an die Tiir und fragst, ob sie da ist. Von
der anderen Seite horst du, wie Mobel verschoben und umgeworfen
werden. Die erschopfte Shivani Maheswaran offnet dir die Tiir und
sieht dich aus blutunterlaufenen Augen an. ,Der Gittin sei gedankt,
Sie sind es.” Sie ldsst dich eintreten und sackt dann auf einem Stuhl
zusammen. ,Diese ... Dinger haben versucht, hier reinzukommen.
Ich musste den Raum verbarrikadieren, um sie davon abzuhalten.”
Du berichtest ihr, dass die Gefahr voriiber ist, und dankst ihr,

dass sie auf deine Freunde aufgepasst hat. , Ich werde sie weiter im
Auge behalten”, sagt sie. , Aber bitte sagen Sie mir erst, dass keine
Spinnen mehr da sind, sonst nehme ich den ersten Zug, der Arkham
verldsst.” Als du gehst, schwérst du deinen schlafenden Freunden,
dass du einen Weg finden wirst, sie zu retten.

(® Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Dr. Maheswaran ist
am Leben.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Randolph ist mit
den Ermittlern aus dem Krankenhaus geflohen. Einer der
Ermittler darf Randolph Carter (An die wache Welt gekettet)
(Die Traumfresser, 79) seinem Deck hinzufiigen. Diese
Karte zahlt nicht gegen die Deckgrofie des Ermittlers.

(® Fahre mit Auflésung $ fort.

Auflésung 4: Wihrend Panik deinen Verstand zu iiberwiiltigen
droht, rennst du einfach los, da du keine Ahnung hast, wie du

von hier entkommen sollst. Abscheuliche Monster beginnen dich
einzukreisen und du stellst dir vor, wie du in Netzen eingesponnen
darauf wartest, die nichste Mahlzeit einer Spinne zu werden.
Irgendwann landest du in einer Sackgasse: in einem Raum, der

von oben bis unten von dicken, klebrigen Spinnennetzen bedeckt
ist. Dicht hinter dir ist das Scharren hunderter Spinnenbeine zu
horen. Dir wird klar, dass du keine Chance mehr zur Flucht hast,

es sei denn hinter den Spinnweben verbirgt sich ein Ausgang. Du
hast keine andere Wahl. Kopfiiber stiirzt du dich in die Netze und
zerreift sie mit der Wildheit eines in die Ecke gedrdngten Tieres. Die
Arbeit ist anstrengend und ermiidend, aber endlich kannst du Licht
hinter den Fiden erkennen — vielleicht ein Fluchtweg.

Auf der anderen Seite befindest du dich nicht mehr in den dunklen,
sterilen Fluren von St. Mary’s, sondern in einer schmalen, mit
Spinnweben bedeckten Hohle. Du wagst es nicht, anzuhalten oder
gar umzukehren. Daher rennst du durch die enge, dunkle Hohle,
ohne zu wissen, wohin sie dich fithrt. Wihrend des Vorbeigehens
blickst du hinter die Netze links und rechts von dir. Dahinter ist
nicht nur kahler Fels, sondern auch schimmernde Lichter, die wie
ein Sternenmeer hinter den seidenen Fiden hervorscheinen. Nach
einiger Zeit schliipfst du durch eine weitere Wand aus Spinnweben
hindurch und befindest dich nun in einer Gasse im Geschdftsviertel
von Arkham in der Nihe des Miskatonic. Du hast weder die Zeit
noch den Wunsch, iiber das Geschehene nachzudenken. Stattdessen
willst du so viel Abstand wie moglich zwischen dich und das
Krankenhaus bringen. Als du zu Hause ankommst, brichst du
erschipft zusammen.

Am ndchsten Tag schaust du nach dem Aufwachen die Morgen-
zeitungen in der Erwartung durch, Berichte iiber den Spinnenbefall
und das Chaos im St. Mary's zu finden. Aber in keinem Artikel wird
das Krankenhaus auch nur erwihnt. Haben sich die Vorfille der
letzten Nacht zu spdt fiir den Arkham Advertiser ereignet? Oder
hast du nur schlecht getrdumt? Du ziehst dir deinen Mantel iiber
und machst dich wieder auf den Weg ins Krankenhaus. Du willst
wissen, ob das, was du letzte Nacht gesehen hast, real war.

Als du am St. Mary’s ankommst, erwartest du, dass das gesamte
Gebiude — vielleicht sogar das ganze Wohnviertel — mit Spinn-
weben iiberzogen ist. Aber zu deiner Uberraschung ist es in
einwandfreiem Zustand. Patienten, Krankenschwestern und Arzte
bevilkern die Flure, als wdre letzte Nacht nichts geschehen. Du
fragst die Empfangsdame, ob du Doktor Maheswaran sprechen
kannst, aber sie schiittelt den Kopf. , Es tut mir leid, ich glaube nicht,
dass sie heute hier ist. Sie ist mitten in ihrer Schicht heute Nacht
gegangen und niemand hat sie seither gesehen. Soll ich jemand
anderen fiir Sie rufen lassen?”

Etwas stimmt nicht. Das ergibt alles keinen Sinn. Du willst gerade
darum bitten, deine schlafenden Geféihrten sehen zu konnen, als
sich dir ein blonder Mann mit dicken Trinensdcken unter den
Augen néhert und dir seine Hand auf die Schulter legt.

»Guten Morgen. Wir sollten uns unterhalten.”

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Dr. Maheswaran
wird vermisst. Vielleicht hittest du sie retten konnen. Der
Ermittlungsleiter erleidet 1 seelisches Trauma.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Randolph ist alleine
aus dem Krankenhaus geflohen. Einer der Ermittler darf
Randolph Carter (An die wache Welt gekettet) (Die Traum-
fresser, 79) seinem Deck hinzufiigen. Diese Karte zihlt nicht
gegen die Deckgrofle des Ermittlers.

(® Fahre mit Auflésung $ fort.

Auflésung S: Mit dem blonden Mann im Schlepptau verldsst du
das Krankenhaus. Er stellt sich dir als Randolph Carter vor und
erzihlt dir, dass er ein , Traumer” ist, genau wie Virgil Gray und
deine Freunde. Traumer haben die Fihigkeit, die Grenze zwischen
der wachen Welt und einer parallelen Dimension, die von den
Traumen aller lebenden Organismen auf der Erde erschaffen und
erhalten wird, zu iiberqueren — ein Reich, das er DIE TRAUMLANDE
nennt. ,Es ist ein Ort der Trdume, aber auch der Albtrdume”,
erkldrt er dir. ,Und ich fiirchte, dass Ihre Freunde jetzt dort
gefangen sind.”

Du fragst ihn, ob du etwas tun kannst, um ihnen zu helfen. Randolph
denkt einen Moment lang nach, dann antwortet er: ,Normalerweise
konnen Triumer in die reale Welt zuriickkehren, indem sie einfach
bewusst versuchen aufzuwachen. Aus irgendeinem Grund konnen
Ihre Freunde das nicht. Wenn Sie ihnen wirklich helfen wollen, miis-
sen Sie die Traumlande betreten und sie finden. Aber sich Zugang
zu den Traumlanden zu verschaffen, wird nicht leicht. Solche Wege
stehen normalerweise nur erfahrenen Triumern offen, und das nur
im Schlaf. Dennoch gibt es ein paar Orte, wo die Traumlande die
wache Welt beriihren. An diesen Orten kann man mit dem richtigen
Werkzeug die Traumlande auch kérperlich betreten. Ich weiff von
einem solchen Ort, nicht weit von hier. Aber ..."

Noch bevor Randolph seinen Satz beenden kann, wird er von einer
mysteridsen Stimme unterbrochen ...

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

@ Der Befallsbeutel und alle Befallsmarker werden aus dem
Spiel entfernt. (Sie miissen nicht notiert oder aufbewahrt
werden.)

(® Falls Das Netz der Triaume als vierteilige Kampagne gespielt
wird, fahre mit Zwischenspiel I: Die schwarze Katze fort.
@ Falls Das Netz der Traume und Die Traumsuche als ver-
wobene achtteilige Kampagne gespielt werden ...
< ... und du noch nicht Szenario 1-A: Hinter den Toren
des Schlafes gespielt hast, fahre mit jenem Szenario fort.
< ... und du schon Szenario 1-A: Hinter den Toren des

Schlafes gespielt hast, fahre stattdessen mit Zwischen-
spiel I: Die schwarze Katze fort.




Zwischenspiel I: Die schwarze Katze

@ Falls Die Traumsuche und Das Netz der Trdume als verwobene
achtteilige Kampagne gespielt wird oder falls Die Traumsuche
(Kampagne A) als vierteilige Kampagne gespielt wird: Fahre mit
Die schwarze Katze 1 auf Seite 9 im Kampagnenleitfaden A fort.

@ Falls Das Netz der Triume (Kampagne B) als vierteilige Kampagne
gespielt wird: Fahre mit Die schwarze Katze 3 fort.

Die schwarze Katze 3: SETZT NACH SZENARIO 1-B AN, ALS DIE
ERMITTLER VOR DEM ST. MARY’S HOSPITAL KONFRONTIERT WERDEN ...

»-.. du musst einer ihrer Freunde sein”, sagt eine ritselhafte Stimme iiber

dir. Zu deiner Uberraschung gehért die leise Stimmer keiner Person, sondern
einer schwarzen Katze, die es sich iiber dir auf dem Ast eines Baumes bequem
gemacht hat. ,,Oh, mach schon den Mund zu und hér mir zu.” Die Katze erhebt
sich und springt auf einen nahen Zaun neben dem Weg vor dem Krankenhaus
und balanciert mit der Grazie, die nur einer Katze innewohnt, darauf entlang.

yDas ist eine der Katzen aus den Traumlanden”, verkiindet Randolph mit
freudigem Tonfall, als wiirde er nach langer Zeit einem alten Freund wieder-
begegnen. ,Wie lange ist es her, seit ich das letzte Mal mit einer deiner Art
gesprochen habe?”

Der stechend gelbe Blick der Katze verweilt einen Moment bei Randolph, bevor
sie wieder dich ansieht. ,Klar doch! Auf jeden Fall habe ich eine Nachricht von
deinen traumenden Freunden.”

Uberpriife das Kampagnenlogbuch fiir Die Traumsuche (Kampagne A).
Lies den zu deiner Situation passenden unten stehenden Abschnitt.

f Falls Das Netz der Triume (Kampagne B) als vierteilige

Kampagne gespielt wird und es kein Kampagnenlogbuch fiir
Die Traumsuche gibt:

»Deine Freunde sind nicht die einzigen, die in Gefahr schweben”,
erklirt die schwarze Katze. ,Es gibt eine grof§ angelegte Ver-
schworung und deine Freunde sind im Moment — sagen wir mal so —
ein wenig mit ihren eigenen Problemen beschdftigt. Du bist derjenige,
der das grofle Netz zerstoren kann. Vergiss deine Gefihrten und steige
in die Schwirze hinab. Das ist der einzige Weg. Ich versuche, deine
Freunde zu schiitzen, solange du mit deiner Aufgabe beschdftigt bist.

Verstehst du das?”
Im Kampagnenlogbuch wird notiert:
Die Ermittler sind auf sich allein gestellt./

( Falls die schwarze Katze Wissen iiber die Traumlande \

geteilt hat:

Die schwarze Katze erzihlt dir von den Traumlanden und der

Suche, vor der deine Freunde stehen. ,Deine Freunde sind in den
Traumlanden mit ein paar anderen an einem sicheren Ort. Mein
Hausmensch Virgil ist einer von ihnen. Ja, der Virgil. Ich habe schon
bemerkt, wie du mich ansiehst. Unter ihnen gibt es auch noch einen
anderen Trdumer, ein Mann namens ... he, Moment mal.” Die Katze
blickt Randolph argwéhnisch an, dann gihnt sie. , Ach, weifit du was?
Schon gut. Ich muss etwas tiberpriifen.” Damit ldsst dich die Katze
plétzlich allein zuriick.

In beiden Kampagnenlogbiichern wird notiert:
\ Die schwarze Katze hat eine Ahnuny

Falls die schwarze Katze die Neuigkeit iiber deine
Notlage iiberbracht hat:

»Also, deinen Kollegen geht's ja nicht so gut. Sie baten mich dir
auszurichten, dass sie in Schwierigkeiten stecken. Sie konnen nicht
aufwachen, bis sie ihre Suche abgeschlossen haben, was aber nicht
einfach wird. Das Auge des Chaos beobachtet sie. Du weifSt, was fiir
eine Aufgabe du hier hast. Du bist vielleicht ihre letzte Hoffnung." Die
schwarze Katze springt vom Zaun herunter und macht sich auf den
Weg. ,Wenn du mich jetzt entschuldigst, ich muss zu deinen Freunden
zuriickkehren, bevor sie sich noch umbringen.”

Im Kampagnenlogbuch fiir Die Traumsuche (Kampagne A) wird
notiert: Die schwarze Katze ist an deiner Seite. Den Chaosbeuteln

beider Kampagnen wird fiir den Rest der Kampagnen je
\ 1 y§-Chaosmarker hinzugefiigt. /
»Deine Freunde haben mir erzdhlt, dass es ihnen gut geht. Sie haben
mich aber gebeten, dich zu warnen, dass du derjenige bist, der in
Gefahr schwebt. Ich wiirde ihnen glauben, wenn ich du wire. Es gibt
eine groff angelegte Verschwirung und du bist der Einzige, der sie
aufhalten kann. Das Beste, was du jetzt tun kannst, ist weiterzu-
machen, um deinetwillen und ihretwillen. Mach dir keine Sorgen, ich

bleibe noch eine Weile hier. Jemand muss doch aufpassen, dass du am
Leben bleibst.”

Falls die schwarze Katze die anderen gewarnt hat:

Im Kampagnenlogbuch fiir Das Netz der Triume (Kampagne B)
wird notiert: Die schwarze Katze ist an deiner Seite. Den Chaos-

beuteln beider Kampagnen wird fiir den Rest der Kampagnen je
K 1 §-Chaosmarker hinzugefﬁgt./

In Ordnung, gut, dann mach doch, was du willst:

»Ach, weifit du was? Vergiss es. Ich bin mir sicher, du schaffst das.”
Die schwarze Katze verschwindet, ohne ein weiteres Wort zu sagen.

In beiden Kampagnenlogbiichern wird notiert:
Du hast es so gewollt.

Nach dem Lesen des entsprechenden Abschnitts:

@ Falls Die Traumsuche und Das Netz der Trdume als verbundene
Kampagnen gespielt werden, fahre entweder mit Szenario 2-A:
Die Suche nach Kadath oder mit Szenario 2-B: Tausend Formen
des Schreckens fort.

@ Ansonsten fahre mit Szenario 2—B: Tausend Formen des
Schreckens fort.




Szenario 2-B:
Tausend Formen des Schreckens

Einfiithrung 1: Um die Verschmelzung des Reiches der Triume mit der
wachen Welt aufzuhalten, hast du beschlossen, gewaltsam in die , Traum-
lande" — wie dein neuer Freund Randolph sie nennt — vorzudringen und
deinen physischen Korper zu behalten, statt dich in die andere Dimension
hineinzutraumen. , Trotz aller Gefahren, die bei dieser Art des Reisens
bestehen, halte ich es fiir die bessere Alternative”, behauptet Randolph. , Eine
Reise im Schlaf wiirde nur dazu fiihren, dass wir dort driiben gefangen wiren
und, genau wie Ihre Gefihrten, nicht mehr aufwachen konnten.” Du bist ganz
seiner Meinung; es wiirde niemandem helfen, wenn du auf der anderen Seite
gefangen wirst, vor allem nicht deinen schlafenden Gefihrten.

,Als Erstes brauchen wir einen Schliissel. Selbst an den Grenzen zwischen den
Traumlanden und der wachen Welt kann man nicht einfach hiniiberspazieren.
Friiher einmal besafl ich einen Schliissel zum Tor der Trdume, aber ich habe

ihn schon vor vielen Jahren verloren und kann ihn nicht mehr finden”, klagt er.

Uberpriife das Kampagnenlogbuch.

(® Falls die schwarze Katze an deiner Seite ist, fahre mit
Einfiihrung 2 fort.

(® Ansonsten fahre mit Einfiihrung 3 fort.

Einfiithrung 2: Die schwarze Katze hockt auf einer Parkbank in der Nihe
und funkelt Randolph aus verdichtlichen Augenschlitzen an. ,Du hast den
Schliissel zu den Traumlanden verloren?”

Du teilst die Skepsis der Katze. Randolph seufzt und schiittelt den Kopf. ,Las-
sen Sie mich erkliren”, sagt er zu dir. , Es ist kein physischer Schliissel. Das war
er nie. Der ,Schliissel war der Sinn fiir das Wunderbare, das Fantastische und
die Kreativitit, die mich in meiner Jugend befliigelten — Eigenschaften, die sich
fiir einen erwachsenen Mann nicht ziemen. Es ist ganz natiirlich, dass man
den Schliissel zu solchen Triumen mit dem Erwachsenwerden verliert.”

»Das ist doch Unsinn!", schimpft die schwarze Katze. ,Es ist doch nicht
,erwachsen’, seine Vorstellungskraft iiber Bord zu werfen. Deine besten Eigen-
schaften hast du abgelegt. Und jetzt gleichst du mehr einem wimmernden
Kitzchen als jedes Kind, das mir je unter die Augen gekommen ist.”

Vielleicht hast du recht”, raumt Randolph niedergeschlagen ein. ,Ich habe
mich selbst gezwungen zu glauben, dass irdische Belange wichtiger seien als
kindische Fantasien iiber goldene Turmspitzen, duftende Regenwdlder und
Reiche im Zwielicht ... und nun fiirchte ich, diese Wunder niemals wieder-
zusehen.” Mit reuevollen Augen wendet er sich wieder an dich. ,Und was viel
schlimmer ist, ich kann Ihnen den Weg nicht zeigen.”

Fahre mit Einfiihrung 4 fort.

Einfiithrung 3: Du gehst nach dem iiblichen Schema vor: ,Wann haben Sie
ihn zum letzten Mal gesehen?”, ,Wo waren Sie, als Sie ihn zum letzten Mal
benutzt haben?” und so weiter.

Randolph seufzt und schiittelt den Kopf. ,Sie missverstehen mich. Es ist kein
physischer Schliissel. Das war er nie. Der ,Schliissel” war der Sinn fiir das
Wunderbare, das Fantastische und die Kreativitit, die mich in meiner Jugend
befliigelten — Eigenschaften, die sich fiir einen erwachsenen Mann nicht
ziemen. Es ist ganz natiirlich, dass man den Schliissel zu solchen Trdumen mit
dem Erwachsenwerden verliert.”

Fahre mit Einfithrung 4 fort.

Einfihrung 4: Du fragst Randolph, wie es ihm gelang, sich vom Fantasti-
schen abzuwenden und seinen Sinn ganz auf die praktischen Dinge des Lebens
zu richten. Kurz denkt er nach und geht die verschiedenen Moglichkeiten im
Kopf durch. Dann reifst er plotzlich die Augen auf, als hdtte er einen Geistes-
blitz. ,Es gab da einen Vorfall vor vielen Jahren! Meine letzte Begegnung

mit dem Ubersinnlichen — bis heute, versteht sich”, erklirt er. ,Damals traf
ich mich mit einem Freund — Joel Manton — auf dem Friedhof neben dem
verlassenen alten Haus im Geschdftsviertel. Sie wissen schon, das Unnenn-
bare. Ich wollte nicht glauben, dass es wirklich darin spukt, wie die Geriichte
gingen. Doch allein indem ich die Legende wiederholte, erweckte ich den Zorn
der Kreatur.”

Als du ihn nach der Kreatur fragst, schliefit Randolph die Augen und ein
heftiges Schaudern iiberkommt ihn. , Sie entzieht sich jeder Beschreibung. Ich
weif8 nur, dass wir um ein Haar nicht iiberlebt hdtten. Es war meine Schuld,
dass Joel verletzt wurde. Von diesem Tag an verspiirte ich kein Verlangen
mehr nach iibersinnlichen Phinomenen und Aberglauben. Nicht, weil ich
nicht mehr daran glaubte, sondern weil ich Angst hatte. Habe ich so etwa den
Schliissel verloren? Ist das der Grund, warum ich nicht mehr trdumen kann?”
Die Erkenntnis trifft ihn wie ein Schlag. , Ich weifS, wohin ich gehen muss. Dort
habe ich den Schliissel verloren und dort kann ich ihn wiederfinden!”, ruft er
mit aufgerissenen Augen.

Als Randolph wie wild nach einem Taxi winkt, wird dir klar, wohin er gehen
maochte: zu dem Haus ohne Namen, wo die unbeschreibliche Kreatur lauert,
die ihn bis heute in seiner Erinnerung verfolgt ...

Fahre mit der Vorbereitung fort.

Vorbereitung

(® Eswerden alle Karten aus folgenden Begegnungssets herausgesucht:
Tausend Formen des Schreckens, Kreaturen aus der Unterwelt,
Vermischende Realitdten, Grabeskdlte, Ghule, Verschlossene Tiiren und
Rattenschwarm. Diese Sets sind an folgenden Symbolen zu erkennen:

@B\

Die folgenden Orte werden ins Spiel gebracht: Begribnisstitte,
Vordertiir, Flur im Obergeschoss, beide Kopien von Durchgang im

Erdgeschoss und beide Kopien von Durchgang im Obergeschoss (siche
dazu den Vorschlag fiir die Platzierung der Orte auf der néchsten Seite).
< Jeder Ermittler beginnt das Spiel an der Begrabnisstitte.

(@ Die folgenden Karten werden als nicht im Spiel befindlich beiseite-
gelegt: die Orte Mansarde, Grab ohne Namen, alle 6 Orte Mysteriose

Stufen, alle 4 Verratskarten Endloser Abstieg und die Storyvorteils-
karte Der silberne Schliissel.

(@ Die ibrigen Begegnungskarten werden zum Begegnungsdeck
zusammengemischt.




Obergeschoss

Einzelspielszenario

Falls ein Einzelspielszenario gespielt wird und keine anderen
Vorbereitungs- und Auflésungsanweisungen verwendet werden
sollen, konnen die unten stehenden Informationen bei der Vor-
bereitung und wihrend des Spiels dieses Szenarios verwendet
werden:

@ Der Chaosbeutel wird aus folgenden Markern zusammen-
gestellt:

+l; 0’ 0) _1’ _1) _1’ _2; _2; _3) _41 @/ @/ AI '\“’ *" ’&; ‘@k

@ Die schwarze Katze ist nicht an deiner Seite.

Achtung!

Nicht vor Ende des Szenarios weiterlesen.

Falls keine Auflosung erreicht wurde, weil alle Ermittler
besiegt wurden: Fahre mit Auflésung 2 fort.

Auflésung 1: Wo auch immer du gelandet bist, es hat rein gar
nichts mit den zauberhaften Wiildern, beschaulichen Fach-
werkdirfern und majestdtischen Landschaften aus Virgil Grays
Geschichten gemeinsam. Nein, ganz im Gegenteil: Ein eisiger, der
Abgrund scheint dir formlich die Hoffnung auszusaugen und sie
durch leeres, sinnloses Grauen zu ersetzen. Du fragst Randolph, ob
dies der richtige Weg zu deinen komatisen Geféihrten sei. Beinahe
hoffst du, in die falsche Richtung abgebogen zu sein und diesem
abscheulichen Ort auf der Stelle den Riicken kehren zu konnen.

»Ich weifd nicht”, antwortet er und spiht aus einem der Fenster
entlang der Treppe. ,Die wache Welt haben wir hinter uns
gelassen, aber das hier ist die tiefere Ebene der Traumlande, die als
Unterwelt bekannt ist. Kein besonders einladender Ort. Viele der
Kreaturen, die in unsere Welt iibergetreten sind, stammen aus dieser
Region. Vielleicht kannte der Schliissel unser wahres Ziel?” Dein
Fiihrer betrachtet den geheimnisvollen Schliissel, den du in dem
verlassenen Haus gefunden hast, und streift mit dem Finger iiber
seine Arabesken, als wiirden seine Form, sein Gewicht und seine
Oberfliche Erinnerungen in ihm wecken. Tiefe Trauer treibt ihm
Tréinen in die Augen.

Du bietest an, den Schliissel fiir ihn zu halten, und reifit ihn damit aus
seinen Gedanken. ,Ach. Ja, vielleicht wire das besser”, sagt er und
reicht dir das filigrane Artefakt. Fiir etwas, das laut Randolph gar
nicht real sein soll, liegt der Schliissel erstaunlich schwer in der Hand.

Mit Randolph im Schlepptau und dem silbernen Schliissel im
Gepick machst du dich weiter an den Abstieg. Es ist nicht gesagt,
dass die Unterwelt der Ort ist, an dem deine Gefihrten gefangen
gehalten werden. Aber wenn die Kreaturen, die in die wache Welt
eindringen, tatsichlich von hier stammen, ist es vielleicht der Ort,
an dem du Antworten finden kannst.

(® Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Randolph hat den
Abstieg iiberlebt.

(® Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler besitzen
den silbernen Schliissel. Einer der Ermittler darf Der silberne
Schliissel (Schliissel zum Tor der Tridume) seinem Deck
hinzufiigen. Diese Karte zihlt nicht gegen die Deckgrofle
des Ermittlers.

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

(® Dein Kérper befindet sich nun in den schlummernden
Traumlanden. Dem Chaosbeutel wird fiir den Rest der
Kampagne 1 8-Marker hinzugefiigt.

(@ Falls Das Netz der Tréiume als vierteilige Kampagne gespielt
wird, fahre mit Szenario 3-B: Kein Zuriick mehr fort.

@ Falls Die Traumsuche und Das Netz der Triume als ver-
wobene achtteilige Kampagne gespielt werden ...
< ... und du noch nicht Szenario 2-A: Die Suche nach

Kadath gespielt hast, fahre mit jenem Szenario fort.
< ... und du schon Szenario 2—A: Die Suche nach Kadath

gespielt hast, fahre mit Zwischenspiel I1: Die Traum-
reisenden fort.




Auflésung 2: Das Letzte, was du fiihlst, ist das Wirbeln eines
grausigen, eiskalten Windes, ehe du von der peitschenden,
monolithischen Monstrositdt, die keinen Namen trdgt, von den
Beinen gerissen wirst. Der Atem entweicht aus deinen Lungen. Du
kannst nicht schreien. Verzweifelt krallst du dich in den Boden, als
die Kreatur deine Haut zerfetzt und deine Knochen zertriimmert.
Irgendwie gelingt es dir, freizukommen und dich in den bitteren,
fauligen Wirbel zu stiirzen, der die Kreatur umgibt. Du hérst das
Splittern von Gips. Bruchstiicke fegen an deinem Kopfvorbei. Ein
loser Backstein erwischt dich an der Schulter. Du fragst dich, ob
iiberhaupt noch ein Stein auf dem anderen stehen wird, wenn das
alles voriiber ist.

@ Falls die Ermittler ,einen seltsamen Schliissel gefunden
haben", fahre mit Auflésung 3 fort. Ansonsten fahre mit
Auflésung 4 fort.

Auflésung 3: Randolphs Rufe gehen im Tosen des eiskalten Wind-
strudels beinahe unter. Entgegen aller Wahrscheinlichkeit dringst du
zu ihm durch, dicht gefolgt von der unbeschreiblichen Monstrositit.
Randolph biegt deine Finger auf, greift nach dem Schliissel, den du
in dem namenlosen Haus gefunden hast, und umklammert ihn fest.
Er schliefft die Augen und fliistert etwas Unverstindliches. Dann
bricht eine abscheuliche Flut iiber dich herein und alles um dich
herum wird schwarz.

Als du wieder zu dir kommst, liegst du auf einem flachen Stein-
absatz iiber einer Treppenflucht, die schnurgerade in ungeahnte
Tiefen fiihrt. Hinter dir schlingelt sich die Treppe aufwirts zu
einem steinernen Turm, der in dunstigem Nebel verschwindet. In
beiden Richtungen erstreckt sich eine Hohle, die von einem triiben,
graulichen Leuchten erfiillt ist. Randolph hilft dir auf. ,Das war
ganz schon knapp”, gesteht er. , Eine solche Reise machte ich kein
zweites Mal unternehmen.” Auf die Frage, wo ihr seid, beift er
sich auf die Lippe und ldsst seinen Blick iiber die dde, trostlose
Landschaft schweifen.

»Das hier ist die tiefere Ebene der Traumlande, die als Unterwelt
bekannt ist. Kein besonders einladender Ort. Viele der Kreaturen,
die in unsere Welt iibergetreten sind, stammen aus dieser Region.
Vielleicht kannte der Schliissel unser wahres Ziel. Ich glaube ... ich
glaube, er ist fort.”

Du bist schockiert. Als Randolph deine Reaktion sieht, knirscht

er mit den Zihnen und wendet beschimt den Blick von dir ab.

,Vergessen Sie ihn. Wir brauchen ihn nicht mehr. Los, gehen wir.”

Seine knappe Antwort hallt von den steinernen Stufen wider.

Es ist nicht gesagt, dass die Unterwelt der Ort ist, an dem deine

Gefiihrten gefangen gehalten werden. Aber wenn die Kreaturen, die

in die wache Welt eindringen, tatsichlich von hier stammen, ist es

vielleicht der Ort, an dem du Antworten finden kannst.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Randolph hat den
Abstieg iiberlebt.

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

(® Dein Korper befindet sich nun in den schlummernden
Traumlanden. Dem Chaosbeutel wird fiir den Rest der
Kampagne 1 8-Marker hinzugefiigt.

(® Falls Das Netz der Triume als vierteilige Kampagne gespielt
wird, fahre mit Szenario 3-B: Kein Zuriick mehr fort.

@ Falls Die Traumsuche und Das Netz der Triume als ver-
wobene achtteilige Kampagne gespielt werden ...

< ... und du noch nicht Szenario 2-A: Die Suche nach
Kadath gespielt hast, fahre mit jenem Szenario fort.

< ... und du schon Szenario 2-A: Die Suche nach Kadath
gespielt hast, fahre mit Zwischenspiel I1: Die Traum-
reisenden fort.








































