MYTHOS-PACK

Fdden des Schicksals ist Szenario I1I 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 III: Faden des Schicksals

Einleitung 1: Ichtaca verbringt die Nacht auf der Couch in deinem Wohnzimmer. Du
selbst findest in dieser Nacht keinen Schlaf mehr, deine Gedanken schwanken zwischen
Sorge und Ungliubigkeit. Ihre Geschichte erscheint absurd, aber irgendetwas in dir méch-
te sie trotzdem glauben. Seit dem Zeitpunkt, an dem du das Relikt aus den Ruinen der
Eztli zum ersten Mal gesehen hast, weift du, dass es eine tiefere Bedeutung haben muss.
Als du am ndchsten Morgen aus deinem Schlafzimmer trittst, sitzt dein ungeladener
Gast bereits mit fest vor der Brust verschrdnkten Armen an deinem Esszimmertisch. Ihr
bohrender Blick folgt jeder deiner Bewegungen wie der eines Raubvogels, der seine Beute
beobachtet. Ihr tauscht keine Hiflichkeiten aus. ,Wo ist das Relikt jetzt?”, fragt Ichtaca
ungeduldig. ,Wohin hast du es gebracht?“ Du erklirst ihr, dass es sich in Sicherheit und
in guten Hinden befindet. Sie schiittelt den Kopfund an ihren weifien Fingerknicheln
erkennst du, wie frustriert sie ist. ,Ich kann dir versichern, das ist es nicht.”

Uberpriife das Kampagnenlogbuch. Falls die Ermittler die Verantwortung fiir das
Relikt an Alejandro iibertragen haben oder falls Alejandro das Relikt der Zeitalter
geborgen hat: Fahre mit Einleitung 2 fort.

Falls die Ermittler Harlan Earnstone die Verantwortung fiir das Relikt iibertragen haben:
Fahre mit Einleitung 3 fort.

Einleitung 2: Du stellst deine Fragen vorerst zuriick und rufst deine Kontaktperson im
Museum der Miskatonic Universitdt an. Trotz der frithen Morgenstunde sollte Dr. Horo-
witz bereits im Biiro sein und sich auf den langen Tag vorbereiten, der vor ihr liegt. Tat-
sdchlich musst du nicht lange warten, bis dich die Telefonistin durchstellt. Ellis Begriiffung
ist ungewohnt barsch, ihre Stimme bebt und bricht. Sobald du sie nach dem Relikt fragst,
antwortet sie spottisch: ,Nicht auch noch du! Mr. Walsted rennt mir hier quasi schon die
Tiir ein und zwei Reporter beldstigen mich bereits den ganzen Morgen!”

Auf deine Frage, welche Probleme es denn giibe, seufzt sie tief. ,Das Relikt ist verschwun-
den”, erklirt sie. ,Keiner der Wachmdnner kann erkliren, wie das passieren konnte.

In der einen Minute befand es sich noch im Schaukasten, kurz darauf war es verschwun-
den. Und bevor du fragst, Mr. Vela ist ebenfalls nirgendwo zu finden.” Plotzlich schreit sie
jemand anderen an: ,Einen Moment, bitte! Ich telefoniere!” Kurz angebunden entschul-

digt sie sich noch bei dir und legt dann auf.

Tatsdchlich nimmt Alejandro deinen Anruf nicht entgegen und keiner seiner Mitarbeiter
hat ihn seit gestern gesehen. ,Glaubst du mir jetzt?“, fragt Ichtaca. Sie steht auf und sam-
melt ihre Sachen zusammen. ,Wir haben genug Zeit verschwendet. Finde das Relikt und
triff mich dann heute Abend wieder hier. Aber folge mir nicht.”

@ Der Ermittlungsleiter muss entscheiden (wihle eins):

<, Du gehst nirgendwo hin, bevor du mir gesagt hast, was hier vor sich geht.”
Fahre mit Einleitung 4 fort.

< ,Wie du willst.” Fahre mit Einleitung § fort.

Einleitung 3: Du stellst deine Fragen vorerst zuriick und rufst in Harlans Biiro in der
Universitit an. Die Sonne geht zwar gerade erst am Horizont auf, aber du kennst ihn als
notorischen Friihaufsteher. Tatsdchlich musst du nicht lange warten, bis dich die Telefo-
nistin durchstellt. Harlans Stimme klingt zittrig und rau. Als du nach dem Relikt fragst,
unterbricht er dich sofort. ,Frag nicht!”, briillt er. ,Sie horen uns zu. Sie wissen, dass ich
es hier aufbewahre. Sie haben bereits Alejandro in ihre Gewalt gebracht.” Du versuchst
ihn zu beruhigen, damit du ihn fragen kannst, was er damit meint, aber er bricht das
Gesprich jih ab. ,Ich muss los. Sie sind hier! ...” Im néichsten Moment ist die Leitung tot.

Tatsdchlich nimmt Alejandro deinen Anruf ebenfalls nicht entgegen und keiner seiner
Mitarbeiter hat ihn seit gestern gesehen. ,Glaubst du mir jetzt?", fragt Ichtaca. Sie steht
auf und sammelt ihre Sachen zusammen. , Wir haben genug Zeit verschwendet. Finde das
Relikt und triff mich dann heute abend wieder hier. Aber folge mir nicht.”

@ Der Ermittlungsleiter muss entscheiden (wéhle eins):

< ,Du gehst nirgendwo hin, bevor du mir gesagt hast, was hier vor sich geht.”
Fahre mit Einleitung 4 fort.

< ,Wie du willst.” Fahre mit Einleitung S fort.

Einleitung 4: Ichtaca knirscht mit den Zihnen und hilt einen Moment inne. Du
erwartest schon, dass sie ablehnen und deine Wohnung verlassen wird, ohne deine Fragen
zu beantworten. Zu deiner Uberraschung lenkt sie ein. Ichtaca berichtet dir, dass ihr Volk
seit ewigen Zeiten das Relikt vor Eindringlingen schiitzt, die es fiir schindliche Zwecke be-
nutzen wiirden. Ihre Erzihlung ist kryptisch, ritselhaft und unglaublich. Sie weigert sich
dir zu verraten, woher ihr Volk stammt und wie sie es geschafft haben, so lange unbemerkt
zu bleiben. Als du sie eindringlich nach dem Relikt fragst, sagt sie nur, dass es den Fluss
der Zeit kontrolliert und dass man damit nicht herumspielen sollte.

»Es muss es an seinen angestammten Platz zuriickkehren”, erklirt sie. Ihr Blick sagt
eindeutig, dass sie in diesem Punkt nicht nachgeben wird. ,,Verstehst du das? Es darf auf
keinen Fall in falsche Hénde fallen. Falls du mir helfen kannst, es zuriickzuholen, werde
ich dir ebenfalls helfen. Versprich mir nur, dass du es nicht verwenden wirst.”

@ Merke dir: ,Du hast dir Ichtacas Geschichte angehort.”

@ Dem Chaosbeutel wird fiir den Rest der Kampagne ein 1 &-Marker
hinzugefugt.

@ Fahre mit der Vorbereitung fort.

Einleitung S: Ichtaca spannt mit erschreckender Geschwindigkeit die Sehne ihres
reich verzierten Bogens. Dann verlisst sie dich und schldgt die Tiir deiner Wohnung
hinter sich zu.

@ Merke dir: ,Ichtaca ist ohne dich gegangen.”

(® Uberpriife das Kampagnenlogbuch. Falls die Ermittler Harlan Earnstone die
Verantwortung fiir das Relikt iibertragen haben: Fahre mit Einleitung 6 fort.
Ansonsten fahre mit der Vorbereitung fort.

Einleitung 6: Nach Ichtacas Aufbruch denkst du sorgfdltig iiber ihre Worte nach und er-
innerst dich an die Ereignisse, die dich an diesen Punkt gefiihrt haben. Du hast Alejandro
nicht vertraut, was das Relikt der Eztli angeht, und du hast zugelassen, dass Ichtaca auf-
bricht ohne sie zu befragen. Bist du einfach nur paranoid? ...

@ Die Ermittler miissen entscheiden (wihle eins):

<, Etwas Misstrauen ist sicher gerechtfertig.” Alle &- und §d-Marker werden aus
dem Chaosbeutel entfernt und durch 1 J§-Marker ersetzt. Im Kampagnen-
logbuch wird notiert: Die Ermittler haben ihren eigenen Weg gewdihlt. Fiir den
Rest der Kampagne kénnen die Decks der Ermittler Alejandro Vela oder
Ichtaca nicht enthalten. Immer wenn ein Ermittler die Gelegenheit erhalten
wiirde, einen der beiden seinem Deck hinzufiigen, erhilt jeder Ermittler
stattdessen 2 Erfahrungspunkte. Fahre mit der Vorbereitung fort.

< ,Vielleicht sollte ich mir doch anhéren, was sie zu sagen haben ...
Fahre mit der Vorbereitung fort.




Vorbereitung

@ Es werden alle Karten aus folgenden Begegnungssets herausgesucht: Fiden des
Schicksals, Pnakotische Bruderschaft, Die Mitternachtsmasken, Verschlossene
Tiiren, Dunkeldiirre und Dunkler Kult. Diese Sets sind an folgenden Symbolen
zu erkennen:

R ERCR:

Sobald das Set Die Mitternachtsmasken herausgesucht wird, werden nur die

S Verratskarten (2x Falsche Fihrte und 3x Hetzender Schatten) und folgende Orte
herausgesucht: Nordstadt, Innenstadt (Bank von Arkham), Oststadt, Miskatonic
Universitit und Hafenviertel. Die tibrigen Orts-, Szene-, Agenda- und Szenario-
tibersichtskarten dieses Sets werden nicht herausgesucht.

@ Vor dem Ziehen der Starthinde werden die Sammlung und die Decks aller Spieler
nach Alejandro Vela und dem Relikt der Zeitalter durchsucht und diese Karten
werden als nicht im Spiel befindlich beiseitegelegt.

@ Nordstadt, Innenstadt, Oststadt, Miskatonic Universitit, Hafenviertel, Velma’s
Diner und der Rarititenladen werden ins Spiel gebracht. Jeder Ermittler beginnt
das Spiel im Hafenviertel.

@ Der Ort Rathaus und die Vorteilskarten Ichtaca (Die vergessene Wiichterin) und
Tagebuch der Expedition werden als nicht im Spiel befindlich beiseitegelegt.

@ Der Inhaltjedes Szenendecks wird wie unter Drei Szenen, drei Fiden
angegeben angepasst.

@ Die iibrigen Begegnungskarten werden zum Begegnungsdeck
zusammengemischt.

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; _21 _31 _51 @’ @’ Az “’ ‘\*’ &’ ‘k

< Der Inhalt des Chaosbeutels wird wihrend der Einleitung nicht
verindert.

@ Wihle eins:

< Die Ermittler haben die Verantwortung fiir das Relikt an
Alejandro iibertragen.

< Die Ermittler haben die Verantwortung fiir das Relikt an Harlan
Earnstone tibertragen.

(@ Duhast keine Ausriistung.

Drei Szenen, drei Faden

Dieses Szenario enthilt drei verschiedene Szenendecks - ein ,a/b“-Deck, ein
»c/d“-Deckund ein ,e/f“-Deck. Jedes dieser Szenendecks wird separat nach den
tiblichen Regeln in numerischer Reihenfolge erstellt. Wahrend des Szenarios sind
alle drei Szenendecks im Spiel und die Spieler diirfen wihlen, welche Szenen sie
weiterverfolgen und welche sie vorerst ignorieren. Der Text aller drei Szenen gilt zu
jedem Zeitpunkt als aktiv. Moglicherweise haben die Spieler nicht ausreichend Zeit,
um alle drei Aufgaben zu erledigen. Deshalb sollten sie wohliiberlegte Entscheidun-
gen treffen, welchen Spuren sie folgen wollen!

Der Inhalt der drei Szenendecks wird abhingig von den unten angegebenen Umstin-
den verindert.

@ Der Inhalt des ,a/b“-Decks wird folgendermafien angepasst:

< Uberpriife das Kampagnenlogbuch. Falls Alejandro das Relikt der Zeitalter
geborgen hat oder die Ermittler die Verantwortung fiir das Relikt an Alejandro
iibertragen haben, werden folgende Karten aus dem ,a/b“-Deck entfernt:
Harlan ist in Gefahr!, beide Kopien von Harlans Fluch und eine zufillig
bestimmte Kopie von In der Ausstellung.

< Falls die Ermittler die Verantwortung fiir das Relikt an Harlan Earnstone
iibertragen haben, werden stattdessen folgende Karten aus dem ,a/b“-Deck
entfernt: Das Relikt ist verschwunden!, beide Kopien von In der Ausstellung
und eine zufillig bestimmte Kopie von Harlans Fluch.

Die Ermittler miissen eine der folgenden Moglichkeiten wahlen und den Inhalt
des ,c/d“-Decks entsprechend anpassen.

< Falls sie die Polizei iiber Alejandros Verschwinden informieren wollen, wer-
den folgende Szenenkarten aus dem ,c/d“-Deck entfernt: Die Suche nach Ale-
jandro, beide Kopien von Einflussreiche Freunde und eine zufillig bestimmte
Kopie von Auf dem Revier.

< Falls sie Alejandro alleine suchen wollen, werden stattdessen folgende
Szenenkarten aus dem ,c/d“-Deck entfernt: Vermisste Personen, beide
Kopien von Auf dem Revier und eine zufillig bestimmte Kopie von Einfluss-
reiche Freunde.

@ Der Inhalt des ,e/f“-Decks wird folgendermaflen angepasst:

< Falls ,du dir Ichtacas Geschichte angehort hast®, werden folgende Szenen-
karten aus dem ,,e/f“-Deck entfernt: Priifung der Jagerin, beide Kopien von
Die Hohle der Dunkelheit und eine zuféllig bestimmte Kopie von Fremd-
artige Relikte.

< Falls ,Ichtaca ohne dich gegangen ist“, werden stattdessen folgende Szenen-
karten aus dem ,,e/f“-Deck entfernt: Die Untersuchung der Wichterin, beide
Kopien von Fremdartige Relikte und eine zufillig bestimmte Kopie von Die
Hohle der Dunkelheit.




A
Das Relikt ist verschwunden!
DasExl ekt warde st n cines
choukasten inder et Austcling des
iskatoric Muscuns g, Lt
ifirchics dos das Rt i furdbare
Zecke wrwende el Ko, wemnes
ndon il Hidon wrbit, Dt
rickhoen!

Eemittlungssil - Nor Ecmiteein
der Misktonic Univrsitit konnen

sten Himese
ausgeben, um voruricken.

e L Fida “EINFACH NORMAL
Drei Schicksale Die Suche nach Alandro i L)
B o Vericcben ufeinem
Kol Gognr:

B e Ly Gt
i wi s il B 1 G s e
2. Aufgsben. Davilstkeine e iled i S ol i et

i | e
S“““‘d"" 1 Schaden.

bringstdu dich mit den Informtionen,

der Oststadt konnen s Gruppe die
benotigten Hinwelse usgeben,

selegenen Kaltist Gegner.

2. Fall die Probe misslingt,

"7 verirst du 1 deiner Hinweise,

Die Priifung der Jagerin

Ictacahat die et dos d hr icht
folen ol Aber dic gl diebrnnende

‘Ermitlungsziel - Nur Eemitter i
fenviertl konnen ls Gruppe
die benstigten Himweise ausgeben,

um vorzuricken

Raritatenladen Nordstadt




Achtung!
Nicht vor Ende des Szenarios weiterlesen.

Falls keine Auflésung erreicht wurde (jeder Ermittler hat aufgegeben oder
wurde besiegt): Lies Auflosung 1.

Auflésung 1: Du kehrst zuriick in dein Haus und iiberdenkst die Lage. Deine
Ermittlungen in der Stadt haben ergeben, dass eine geheime Verbindung in Arkham
existiert. Du hast erfahren, dass sie sich Die Bruderschaft nennt und sogar mehr
iiber das Relikt der Eztli und Alejandros vorherige Expedition zu wissen scheint als
du. Sie agiert im Geheimen und schligt aus dem Hinterhalt zu. Uber ihre Motive
kannst du noch nichts sagen. Aber ein wichtiges Detail hast du erfahren.

»Die Bruderschaft sucht einen Ort, der als der Nexus von N’kai bekannt ist”,
behauptet Ichtaca. Auf dem Tisch vor dir liegt eine Karte von Mittelamerika, auf
welcher der Weg der vorherigen Expedition eingezeichnet ist. ,Ich habe von diesem
Ort gehort, weif aber nicht, wo genau er sich befindet.” Erneut scheint deine geheim-
nisvolle Fiihrerin mehr zu wissen, als sie zugibt.

Da du keine anderen Spuren hast, denen du folgen kinntest, bleibt dir nichts anderes
iibrig. Wieder einmal musst du auf der Suche nach Antworten in unbekanntes
Gebiet vorstofien ... aber wird dieses Mal jemand zuriickkehren?

@ Uberpriife, welche Szenen in diesem Szenario abgeschlossen worden sind.

<> Falls Szene 3b abgeschlossen worden ist, wird im Kampagnenlogbuch
notiert: Die Ermittler haben das verschwundene Relikt gefunden. Falls
das Relikt der Zeitalter nicht bereits Teil des Decks eines Ermittlers ist,
muss sich ein beliebiger Ermittler entscheiden, es seinem Deck hinzu-
fiigen. Diese Karte zahlt nicht gegen die Deckgrof8e jenes Ermittlers.
Fiir den Rest der Kampagne wird jedes Mal, wenn der Besitzer der Karte
Relikt der Zeitalter die Kampagne aus irgendeinem Grund verlasst, ein
neuer Ermittler gewéhlt, zu dessen Deck sie hinzugefiigt wird.

< Falls sich das ,,a/b“-Deck noch im Spiel befindet, wird im Kampagnen-
logbuch notiert: Das Relikt ist verschwunden. Falls die Karte Relikt der
Zeitalter Teil eines Ermittlerdecks ist, wird die Karte fiir den Rest der
Kampagne aus dem Deck dieses Ermittlers entfernt.

<> Falls Szene 3d abgeschlossen worden ist, wird im Kampagnenlogbuch
notiert: Die Ermittler haben Alejandro gerettet. Falls die Karte Alejandro
Vela nicht bereits Teil eines Ermittlerdecks ist, darf ein beliebiger Er-
mittler wihlen, diese Karte seinem Deck hinzufiigen. Diese Karte zahlt
nicht gegen die Deckgrofle jenes Ermittlers.

< Falls sich das ,,c/d“-Deck noch im Spiel befindet, wird im Kampagnen-
logbuch notiert: Alejandro ist verschwunden. Falls die Karte Alejandro
Vela Teil eines Ermittlerdecks ist, wird die Karte fiir den Rest der
Kampagne aus dem Deck jenes Ermittlers entfernt.

<> Falls Szene 3f abgeschlossen worden ist, wird im Kampagnenlogbuch
notiert: Die Ermittler haben ein Biindnis mit Ichtaca geschlossen. Ein belie-
biger Ermittler darf wihlen, die Karte Ichtaca (Die vergessene Wiichterin)
seinem Deck hinzufiigen. Diese Karte zahlt nicht gegen die Deckgrofle
jenes Ermittlers.

< Falls sich das ,,e/f“-Deck noch im Spiel befindet, wird im Kampagnenlo-
gbuch notiert: Ichtaca ist im Dunkeln. Die Karte Ichtaca (Die vergessene
Wiichterin) wird keinem Ermittlerdeck hinzugefiigt.

@ Der Ermittlungsleiter verdient die Karte Tagebuch der Expedition und darf
sie in sein Deck aufnehmen. Diese Karte zahlt nicht gegen die Deckgrofle
jenes Ermittlers.

@ Jeder Ermittler verdient Erfahrungspunkte in Hohe des Sieg-X-Wertes
aller Karten im Siegpunktestapel. Jeder Ermittler verdient 1 zusitzlichen
Erfahrungspunkt fiir jede Szene-1-Karte, die wihrend dieses Szenarios
abgeschlossen worden ist, weil er Einblick in die Pline der Bruderschaft
gewonnen hat.

@ Fahre mit Erneuerung der Ausriistung fort.

Erneuerung der Ausriistung

Nun steht fest, dass du erneut in die Wildnis vordringen musst, bevor das Geheimnis
um das Relikt der Zeitalter gelost werden kann. Jeder Ermittler erhilt die Gelegen-
heit, zusatzliche Ausriistung auszuwahlen und sie seiner aktuellen Ausriistungsliste
hinzufiigen. Die von den Ermittlern gewihlte Ausriistung wird im Kampagnenlog-
buch im Abschnitt , Ausriistung® jedes Ermittlers notiert. (Achtung: Proviant, Medi-
kamente und Benzin konnen mehr als ein Mal gewdhlt werden. In diesem Fall werden sie
mehrfach notiert und die entsprechende Anzahl von Ausriistungspunkten ausgegeben.)
@ Vor dem Aufbruch aus Arkham konnte ein Besuch im St. Mary’s Hospital
sinnvoll sein.
< Jeder Ermittler, der die Schwiche Vergiftet in seinem Deck hat, darf 3 Erfah-
rungspunkte ausgeben, um diese Schwiche aus seinem Deck zu entfernen.
< Jeder Ermittler darf 5 Erfahrungspunkte ausgeben, um einen Punkt kérperli-
ches oder seelisches Trauma von seinem Ermittler zu entfernen.

@ Jeder Ermittler darf Ausriistungspunkte ausgeben, um ein oder mehrere Aus-
rustungsgegenstinde aus der Liste weiter unten zu erwerben. Die Anzahl der
Ausriistungspunkte, die jedem Ermittler zur Verfiigung stehen, hingt von der
Anzahl der Ermittler in der Kampagne ab:

1 Ermittler: 8 Ausriistungspunkte

2 Ermittler: S Ausriistungspunkte fiir jeden Ermittler
3 Ermittler: 4 Ausriistungspunkte fiir jeden Ermittler
4 Ermittler: 3 Ausriistungspunkte fiir jeden Ermittler

Zur Verfiigung stehende Ausriistungsgegenstinde:

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

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

< Benzin (jeweils 1 Ausriistungspunkt):
Ausreichend fiir eine lange Fahrt mit dem Auto.

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

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

< Kompass (2 Ausriistungspunkte): Kann den Weg weisen,
falls man sich verlduft.

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

< Kreide (2 Ausriistungspunkte): Fiir Beschriftungen auf Felswéinden.

< Taschenmesser (2 Ausriistungspunkte):
Zu klein, um als verldssliche Waffe zu dienen, aber dafiir gut zu verbergen.

< Spitzhacke (2 Ausriistungspunkte): Zum Zerschlagen steiniger Oberflichen.

Die Geschichte geht weiter ...
Die Geschichte geht im nachsten Mythos-Pack des Zyklus
Das vergessene Zeitalter — Die jenseitige Grenze weiter.
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