
M Y T H O S - P A C K

FÜR DAS GROSSE GANZE

Für das große Ganze ist Szenario V der Kampagne Der gebrochene Kreis für Arkham 
Horror: Das Kartenspiel. Dieses Szenario kann als eigenständiges Szenario gespielt 
werden, es ist aber auch möglich, es mit anderen Erweiterungen aus dem Zyklus 
Der gebrochene Kreis zu einer achtteiligen Kampagne zu verbinden.

Szenario V: Für das große Ganze

Einführung 1: Seitdem du den Hauch des Todes am Henkershügel verspürt hast, hat 
sich die Situation in Arkham weiter verschlechtert. In den Tagen danach kam es zu immer 
mehr „Geistersichtungen“ und sogar weitere Vermisstenfälle sind aufgetreten. Ein dünner 
Schleier grauen Nebels zieht nun zu jeder Stunde – Tag und Nacht – durch die Straßen. 
Sobald die Sonne abends untergeht, werden die Türen fest verschlossen. Ohne selbst den 
Grund zu kennen, trauen sich immer weniger Menschen nachts auf die Straße. Einige Ge-
schäfte haben sogar tagsüber wegen „schlechten Wetters“ geschlossen. Die ganze Situation 
gerät außer Kontrolle.

Überprüfe das Kampagnenlogbuch.

 Æ Falls die Ermittler Mitglieder der Loge sind, fahre mit Einführung 2 fort.

 Æ Falls die Ermittler Feinde der Loge sind, fahre mit Einführung 3 fort.

 Æ Falls die Ermittler nichts über die Pläne der Loge in Erfahrung gebracht haben, 
fahre mit Einführung 4 fort.

 Æ Falls niemand je wieder etwas von den Ermittlern gesehen oder gehört hat, 
fahre mit Einführung 5 fort.

Einführung 2: Die Kreatur, die auf der Wohltätigkeitsgala der Loge erschien, ist nicht 
an das Anwesen Josef Meigers gebunden. Das bedeutet, dass der Schrecken, der dir 
wider fahren ist, nur der Anfang von etwas Schlimmerem sein könnte. Es wird Zeit, der 
Silberloge der Dämmerung von deinen Erkenntnissen zu berichten. Vielleicht können sie 
Rückschlüsse aus deinem gesammelten Wissen ziehen und dir dabei helfen, den nächsten 
Schritt zu tun. Mit ihrer Hilfe könnte es dir gelingen, Arkham zu retten …

Überprüfe das Kampagnenlogbuch. Falls die Ermittler die Loge täuschen, lies die 
folgende Anmerkung. Andernfalls überspringe diese Anmerkung.

Fahre mit der Vorbereitung fort.

Einführung 3: Die Kreatur, die auf der Wohltätigkeitsgala der Loge erschien, ist nicht 
an das Anwesen Josef Meigers gebunden. Das bedeutet, dass der Schrecken, der dir wider-
fahren ist, nur der Anfang von etwas Schlimmerem sein könnte. Du bist dir noch nicht 
sicher, warum, aber du bist überzeugt, dass die Silberloge der Dämmerung mit dieser 
Kreatur in Verbindung steht. Vielleicht ist es an der Zeit, der Loge einen Besuch abzu-
statten – ob mit oder ohne ihre Erlaubnis.

Fahre mit der Vorbereitung fort.

Einführung 4: Du fragst dich, ob du nicht ein wichtiges Detail in Josef Meigers Haus 
übersehen hast. Die vier Vermisstenfälle auf der Wohltätigkeitsgala der Loge können kein 
Zufall sein. Wenn diese Opfer einer Kreatur ähnlich der, die du auf dem Friedhof gesehen 
hast, begegnet sind, könnte der Schrecken, der dir widerfahren ist, nur der Anfang von 
etwas Schlimmerem sein. Du bist dir noch nicht sicher, warum, aber du bist überzeugt, 
dass die Silberloge der Dämmerung mit dieser Kreatur in Verbindung steht. Vielleicht ist 
es an der Zeit, der Loge einen Besuch abzustatten – ob mit oder ohne ihre Erlaubnis.

Fahre mit der Vorbereitung fort.

Einführung 5: Auf Josef Meigers Anwesen sind zu viele Personen verschwunden, als 
dass es nur ein Zufall sein könnte: Erst die vier Opfer auf der Wohltätigkeitsgala, dann 
die jenigen auf dem Benefizdinner eine Woche später. Wenn sie einer Kreatur ähnlich der, 
die du auf dem Friedhof gesehen hast, begegnet sind, könnte der Schrecken, der dir wider-
fahren ist, nur der Anfang von etwas Schlimmerem sein. Du bist dir noch nicht sicher, 
warum, aber du bist überzeugt, dass die Silberloge der Dämmerung mit dieser Kreatur in 
Verbindung steht. Vielleicht ist es an der Zeit, der Loge einen Besuch abzustatten – ob mit 
oder ohne ihre Erlaubnis

Fahre mit der Vorbereitung fort.

Vorbereitung
 Æ Es werden alle Karten aus folgenden Begegnungssets herausgesucht: Für das 
große Ganze, Stadt der Sünden, Silberloge der Dämmerung, Böses aus uralter Zeit, 
Dunkler Kult und Verschlossene Türen. Diese Sets sind an folgenden Symbolen 
zu erkennen:

 Æ Überprüfe das Kampagnenlogbuch. Falls die Ermittler Mitglieder der Loge sind, 
werden folgende Schritte durchgeführt:

 = Beim Zusammenstellen des Szenendecks wird Szene 1a – „Herzliches Will-
kommen“ verwendet. Szene 1a – „In die Loge schleichen“ wird aus dem 
Spiel entfernt.

 = Folgende Versionen von Orten mit dem Untertitel „Wir haben Sie erwartet“ 
werden ins Spiel gebracht: Tor zur Loge, Foyer und Keller der Loge. 
Alle anderen Versionen dieser Orte werden aus dem Spiel entfernt.

 =Die herausgesuchten Begegnungssets werden nach den folgenden Karten 
durchsucht: 3 Kopien von Akolyth, 1 Kopie von Hexenmeister des Ordens, 
2 Kopien von Ritter des inneren Kreises und 1 Kopie von Zellenwächter. 
Diese Karten werden aus dem Spiel entfernt.

 Æ Ansonsten werden folgende Schritte durchgeführt:

 = Beim Zusammenstellen des Szenendecks wird Szene 1a – „In die Loge 
schleichen“ verwendet. Szene 1a – „Herzliches Willkommen“ wird aus 
dem Spiel entfernt.

 = Folgende Versionen von Orten mit dem Untertitel „Nur für Mitglieder“ 
werden ins Spiel gebracht: Tor zur Loge, Foyer und Keller der Loge. 
Alle anderen Versionen dieser Orte werden aus dem Spiel entfernt.

 =Die herausgesuchten Begegnungssets werden nach den folgenden Karten 
durchsucht: 3 Kopien von Frisch bekehrtes Logenmitglied, 1 Kopie von Be-
wahrer der Geheimnisse, 2 Kopien von Ritter der Äußeren Leere und 1 Kopie 
von Gefängniswärter der Loge. Diese Karten werden aus dem Spiel entfernt.

 Æ Die Orte Katakomben der Loge und Salon werden ins Spiel gebracht. Jeder 
Ermittler beginnt das Spiel am Tor zur Loge (siehe dazu den Vorschlag für die 
Platzierung der Orte auf der nächsten Seite). Die übrigen Orte werden als nicht im 
Spiel befindlich beiseitegelegt (Bibliothek, Tresorraum, Inneres Heiligtum und 
die 2 Kopien von Durchgang zum Heiligtum).

 Æ Die folgenden Karten werden als nicht im Spiel befindlich beiseitegelegt: 
die Vorteilskarte Rätselkiste, die Gegnerkarte Beschworene Bestie, die Vorteils-
karte August Lindquist und die doppelseitige Gegnerkarte Nathan Wick.

 Æ Folgende Marker werden als nicht im Spiel befindlich beiseitegelegt: 
1  -Marker, 1  -Marker, 1  -Marker und 1  -Marker. Diese Marker 
sollten aus der Sammlung eines Spielers genommen werden, nicht aus dem 
Chaos beutel. Diese Marker stellen Schlüssel dar (siehe dazu „Schlüssel“ auf 
der nächsten Seite).

 Æ Die übrigen Begegnungskarten werden zum Begegnungsdeck 
zusammengemischt.



Vorschlag für die Platzierung der Orte

© 2018 FFGIllus. Yoann Boissonnet

Loge.
ORT

Mehrere verschlossene Fenster im Kellergeschoss 
des Anwesens hüllen den Keller in Dunkelheit.

Wir haben Sie erwartet

Keller der Loge
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ORT

Eine fensterlose Stahltür blockiert den Weg ins 
Unbekannte. Langsam bekommst du das Gefühl, 
dass der Keller deutlich größer ist, als es scheint.

Die Tür zu den Katakomben ist ver schlossen. 
Du kannst die Katakomben der Loge nicht 
betreten, bis du mindestens 1 ( / / / )-
Schlüssel kontrollierst.

Katakomben der Loge

Loge. Heiligtum.
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Loge.
ORT

Als du dich dem Tor des Anwesens im Französischen 
Viertel näherst, bist du überrascht, dass einige Automobile 

in der nahegelegenen Straße geparkt haben. Mehrere 
Fenster des Anwesens sind erleuchtet. Findet hier heute 

Abend irgendeine Versammlung statt ?

Wir haben Sie erwartet

Tor zur Loge
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Loge.
ORT

Der Vordereingang des Anwesens wird von zwei Männern in 
Trenchcoats bewacht, die dir zunicken, als du dich ihnen näherst.

Wir haben Sie erwartet

Foyer

Der Eingang zur Silberloge der Dämmerung ist 
bewacht. Du kannst das Foyer nicht betreten.
Das Tor zur Loge erhält: „ : Verhandlung. Die Wachen 
kennen dich noch von Meigers Anwesen und lassen dich 
passieren. Enthülle das Foyer.“
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Loge.
ORT

Als du dich der Treppe näherst, die zum ersten Stock des 
Anwesens führt, riechst du brennendes Kerzenwachs. Es ist so 

still, dass du das Umblätt ern einer Seite hören kannst.

Salon

Schlüssel
Bei der Vorbereitung dieses Szenarios werden die Spieler dazu angewiesen, 1  -Mar-
ker, 1  -Marker, 1  -Marker und 1  -Marker als Schlüssel beiseitezulegen. Diese 
Schlüssel werden niemals dem Chaosbeutel hinzugefügt und werden nicht wie 
nor male Chaosmarker behandelt. Stattdessen stehen sie für Schlüssel, welche die 
Ermittler in diesem Szenario finden und verwenden können.

Schlüssel können durch verschiedene Karteneffekte ins Spiel kommen und werden 
üblicherweise auf einem Gegner, einem Ort oder einer Vorteilskarte platziert. 
Schlüssel können auf 3 Arten erworben werden:

 Æ Falls ein Ort mit einem Schlüssel darauf keine Hinweise auf sich hat, kann 
ein Ermittler durch eine -Fähigkeit die Kontrolle über diesen Schlüssel 
übernehmen.

 Æ Falls ein Gegner mit einem Schlüssel darauf das Spiel verlässt, muss der Ermitt-
ler, der dafür gesorgt hat, dass der Gegner das Spiel verlassen hat, die Kontrolle 
über diesen Schlüssel übernehmen. (Falls der Gegner auf eine andere Art das 
Spiel verlassen hat, wird sein Schlüssel auf seinem Ort platziert.)

 Æ Einige Karteneffekte können den Ermittlern erlauben, auf eine andere Art die 
Kontrolle über einen Schlüssel zu übernehmen.

Sobald ein Ermittler die Kontrolle über einen Schlüssel übernimmt, platziert er ihn 
auf seiner Ermittlerkarte. Falls ein Ermittler mit 1 oder mehr Schlüsseln aus dem 
Spiel ausscheidet, werden die Schlüssel auf dem Ort des Ermittlers platziert. Als eine 

-Fähigkeit kann ein Ermittler eine beliebige Anzahl Schlüssel einem anderen 
Ermittler am gleichen Ort geben.



Zwischenspiel III: Der innere Kreis
Der innere Kreis 1: Du wurdest tief ins Innerste Heiligtum gebracht, zu dem nur die 
ranghöchsten Mitglieder der Loge Zugang erhalten. Mr. Sanford erklärt dir, dass der 
Orden der Silbernen Dämmerung weitaus älter und wichtiger ist als die öffentliche Silber-
loge der Dämmerung und dass ihr Wissen bis ins Reich des Arkanen und des Verborgenen 
reicht. „Seit Jahrzehnten ist der Orden der Silbernen Dämmerung auf der Suche nach Wis-
sen, das die Menschheit emporheben kann. Wir haben uns gegen Feinde verteidigt, die unsere 
Existenz bedroht haben. Wir haben für diese geheiligte Sache alles geopfert. Jetzt terrorisiert 
eine dieser Bedrohungen unsere Stadt und wir sind die Einzigen, die es aufhalten können. Sie 
kennen die Kreatur, von der ich spreche.“ Du nickst zustimmend.

„Die Sache sieht so aus: Die Hexen haben diese Abscheulichkeit nach Arkham gebracht. 
Wir haben versucht, ihr Ritual aufzuhalten, aber wir konnten sie leider nicht binden. Jetzt 
ist sie frei. Wir müssen beenden, was wir angefangen haben, bevor die Hexen das Gleiche 
tun können. Ich nehme an, dass auch Sie einige Informationen für uns haben. Bitte überge-
ben Sie uns ihre Funde. Wir müssen zusammenarbeiten, um die Situation besser verstehen 
zu können.“

Die Ermittler müssen entscheiden (wähle eins):

Æ Gib Mr. Sanford alles, was du bisher gefunden hast. Fahre mit 
Der innere Kreis 2 fort.

 Æ Sage ihm, dass du nichts hast. (Du lügst.) Fahre mit Der innere Kreis 3 fort.

Der innere Kreis 2: Du zeigst Mr. Sanford die gesammelten Beweise. „Hm … ja, ich 
verstehe. Es ist so, wie ich angenommen habe.“, murmelt er, während er die Fundstücke 
in Augenschein nimmt.

 Æ Im Kampagnenlogbuch wird jedes Andenken unter „Gefundene Andenken“ 
durchgestrichen.

 Æ Überprüfe das Kampagnenlogbuch. Falls die Ermittler Josef gerettet 
und die Ermittler der Loge vom Hexenzirkel erzählt haben, fahre mit 
Der innere Kreis 4 fort. Fahre ansonsten mit Der innere Kreis 5 fort.

Der innere Kreis 3: Du möchtest Carl Sanford die Beweise nicht anvertrauen. Wer 
weiß schon, was er mit ihnen vorhat? In den Händen des Präsidenten der Silberloge der 
Dämmerung kann jeder dieser Gegenstände zu einem tödlichen Werkzeug werden. Du 
lügst und sagst, dass deine Ermittlungen bisher fruchtlos waren. Er presst seine Kiefer 
zusammen und blickt mit seinen kalten blauen Augen stechend in deine. „Das ist enttäu-
schend zu hören. Aber vielleicht ist es mein Fehler. Ich hätte einem Neuling des Ordens 
nicht so eine schwere Bürde auferlegen sollen.“

Mr. Sanford erhebt sich und die anderen Mitglieder des Ordens folgen ihm. Er spricht zu 
den anderen Mitgliedern des inneren Kreises: „In Ordnung. Wir haben keine Zeit mehr 
zu vergeuden. Das Ritual muss unverzüglich vollendet werden. Wir sollten denselben 
Ort wählen wie zuvor – die Hauptsäule auf der Unerforschten Insel, wo die Barriere 
zwischen dieser und der nächsten Welt am dünnsten ist. Es ist sehr wahrscheinlich, dass 
die Ano malie uns dorthin folgen wird, also seid wachsam.“ Er wendet sich wieder dir 
zu. „Wir werden Ihre Unterstützung natürlich ebenso benötigen. Die Apparatur, die Sie 
in Händen halten, ist der Schlüssel dazu, den Wiedergänger zu binden. Sie müssen sie 
korrekt verwenden, wenn die Zeit gekommen ist. Haben Sie mich verstanden?“ Du nickst 
zustimmend. Dann nimmst du einen tiefen Atemzug, um deine Nerven zu beruhigen, und 
bereitest dich auf die Reise zur Unerforschten Insel vor – eine Reise zum Rendezvous mit 
dem Tod.

 Æ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler haben ihre Andenken 
geheim gehalten.

Æ Fahre mit Szenario VI: Einheit und Ernüchterung fort.
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Der innere Kreis 5: Carl Sanford gibt die Fundstücke einem anderen Mitglied des 
inneren Kreises, der sie vorsichtig nach oben bringt. „Danke für Ihre Unterstützung in 
dieser Angelegenheit. Zusammen sind wir stärker als jeder für sich alleine – meinen Sie 
nicht auch?“

Mr. Sanford erhebt sich und die anderen Mitglieder des Ordens folgen ihm. Er spricht zu 
den anderen Mitgliedern des inneren Kreises: „In Ordnung. Wir haben keine Zeit mehr 
zu vergeuden. Das Ritual muss unverzüglich vollendet werden. Wir sollten denselben 
Ort wählen wie zuvor – die Hauptsäule auf der Unerforschten Insel, wo die Barriere 
zwischen dieser und der nächsten Welt am dünnsten ist. Es ist sehr wahrscheinlich, dass 
die Anomalie uns dorthin folgen wird, also seid wachsam.“ Er wendet sich wieder dir zu. 
„Wir werden Ihre Unterstützung natürlich ebenso benötigen. Die Apparatur, die Sie in 
Ihren Händen halten, ist der Schlüssel dazu, den Wiedergänger zu binden. Sie müssen sie 
korrekt verwenden, wenn die Zeit gekommen ist. Haben Sie mich verstanden?“ Du nickst 
zustimmend. Dann nimmst du einen tiefen Atemzug, um deine Nerven zu beruhigen, und 
bereitest dich auf die Reise zur Unerforschten Insel vor – eine Reise zum Rendezvous mit 
dem Tod.

 Æ Fahre mit Szenario VI: Einheit und Ernüchterung fort.

Der innere Kreis 6: Mr. Sanford erhebt sich und die anderen Mitglieder des Ordens 
folgen ihm. Er spricht zu den anderen Mitgliedern des inneren Kreises: „In Ordnung. Wir 
haben keine Zeit mehr zu vergeuden. Das Ritual muss unverzüglich vollendet werden. 
Wir sollten denselben Ort wählen wie zuvor – die Hauptsäule auf der Unerforschten Insel, 
wo die Barriere zwischen dieser und der nächsten Welt am dünnsten ist. Es ist sehr wahr-
scheinlich, dass die Anomalie uns dorthin folgen wird, also seid wachsam.“ Dann wendet 
er sich direkt dir zu und fügt hinzu: „ Die Apparatur, die Sie in Ihren Händen halten, ist 
der Schlüssel dazu, den Wiedergänger zu binden. Ich vertraue darauf, dass Sie sie kor rekt 
verwenden, wenn die Zeit gekommen ist.“ Du und die anderen Mitglieder des Kreises 
nicken zustimmend. Dann nimmst du einen tiefen Atemzug, um deine Nerven zu 
beruhigen, und bereitest dich auf die Reise zur Unerforschten Insel vor – eine Reise zum 
Rendezvous mit dem Tod. 

 Æ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler wurden in den inneren 
Kreis eingeführt.

 Æ Fahre mit Szenario VI: Einheit und Ernüchterung fort.

Die Geschichte geht weiter …
Die Geschichte geht im nächsten Mythos-Pack des Zyklus

Der gebrochene Kreis – Einheit und Ernüchterung weiter.

 Æ Der innere Kreis 4: Carl Sanford lächelt und erhebt sich. „Sie haben sich gegenüber 
unserem Orden als loyal erwiesen. Ich glaube, es ist an der Zeit, dass Sie in den inne-
ren Kreis aufsteigen.“ Du gehst auf Mr. Sanford zu und kniest vor ihm nieder. Er brei-
tet seine Arme aus und verkündet: „Ich ernenne Euch hiermit zum Ritter des inneren 
Kreises. Erhebt Euch, Ritter, und steht aufrecht. Ihr gehört nun zur Wächter-Elite 
der Menschheit, zu den Hütern der Wahrheit und den Verwaltern des Ordens der Sil-
bernen Dämmerung.“ Ein weiteres Mitglied des Ordens reicht dir eine gefaltete, blaue 
Robe, die du feierlich anziehst. „Mir ist bewusst, dass Sie viele Fragen an mich haben. 
Wir dürfen nicht trödeln, aber Sie verdienen Antworten. Was möchten Sie wissen?“

Du darfst Carl Sanford bis zu drei Fragen stellen, bevor seine Geduld schwindet. 
Wähle und lies in beliebiger Reihenfolge 3 der folgenden Passagen. Fahre dann mit 
Der innere Kreis 6 fort.
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