VOR DEM
SCHWARZEN THRON

MYTHOS-PACK

Vor dem Schwarzen Thron ist Szenario VIII der Kampagne Der gebrochene Kreis fiir
Arkham Horror: Das Kartenspiel. Dieses Szenario kann als eigenstindiges Szenario
gespielt werden, es ist aber auch méglich, es mit anderen Erweiterungen aus dem
Zyklus Der gebrochene Kreis zu einer achtteiligen Kampagne zu verbinden.

Szenario VIII: Yor dem Schwarzen Thron

Weiter und immer weiter trigt dich dein Ross in den tintenfarbenen Albtraum der Leere
jenseits des Raumes. Du traust dich nicht zuriickzublicken. Du bist dir sicher, dass das,
was du zu sehen bekommst, dein Herz brechen lassen wird. Oder vielleicht auch deinen
Geist. Grofie mit Tentakeln bewehrte Schrecken gleiten diister durch die Schwirze

und Einsamkeit des Kosmos. Du hofftest, ein wunderschones, glitzerndes Sternenfeld
bewundern zu konnen. Stattdessen bleibt dir nur ein ungutes Gefithl im Magen, als die
unermessliche Weite des finsteren, kalten Universums vor dir aufragt. Weit entfernt
kannst du eine Melodie horen — ihre Tone, die man auf keinem dir bekannten Instrument
nachspielen kinnte, sollten deine Ohren unmaglich horen kinnen, wenn sie nicht gerade
in diesem Moment in deinem Kopf erklingen wiirden.

Ein Luftzug streift dich, als du die Kuppel einer albtraumhaften onyxfarbenen Barriere
durchbrichst und in eine endlose Hohle aus schwarzem Stein mit einer unmaglichen
Architektur herabsinkst. Die Klinge schwellen an, als du unbeirrt in ein unwirkliches
Tal eintauchst, durch Schwirme gestaltloser Wesen hindurch und vorbei an Dingen, die
in der Schwirze dahinter lauern und tanzen. Du kannst nicht anders, als der fremden
Melodie zu lauschen und jeden einzelnen dieser schrecklichen, disharmonischen Tone
in Erinnerung zu behalten. Kein Gedanke oder Traum der Menschheit kann bis hierher
reichen; an diesen Ort, der schon uralt war, als die Erde geboren wurde. Du hoffst, dass
du dein Ross dorthin leiten kannst, wo deine Bestimmung liegt ... zum Thron, auf dem
Azathoth selbst sitzt.

Vorbereitung

@ Es werden alle Karten aus folgenden Begegnungssets herausgesucht: Vor dem
Schwarzen Thron, Anhinger von Azathoth, Unerbittliches Schicksal, Boses aus ural-
ter Zeit und Dunkler Kult. Diese Sets sind an folgenden Symbolen zu erkennen:
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©] Folgende Orte werden als nicht im Spiel befindlich beiseitegelegt: Grisslicher
Palast, Hof der Groflen Alten und Der Schwarze Thron. (Sie befinden sich auf
der enthiillten Seite von 3 der , Kosmos“-Orte.)

(® Der Ort Kosmischer Durchbruch wird ins Spiel gebracht. Jeder Ermittler be-
ginnt das Spiel am Ort Kosmischer Durchbruch.

(@ Die iibrigen Orte werden mit der Kosmos-Seite nach oben zu einem separaten
Deck zusammengemischt. Dieses Deck wird der Kosmos genannt (siehe dazu
,Der Kosmos" auf der rechten Seite).

@ Der beiseitegelegte Ort Grisslicher Palast und die oberste Karte des Kosmos
werden gemischt, sodass man sie nicht mehr unterscheiden kann. Dann werden
sie zusammen mit verdeckten Spielerkarten, die oben vom Deck des Ermitt-
lungsleiters gezogen werden, so ins Spiel gebracht, wie es in der Abbildung rechts
unter ,Platzierung der Orte bei der Vorbereitung / in Szene 1“ angegeben ist.
Verdeckte Spielerkarten stehen fiir leeren Raum (siehe dazu , Leerer Raum” auf
der niichsten Seite).

@ Der Gegner Pfeifer von Azathoth wird als nicht im Spiel befindlich
beiseitegelegt.
@ Azathoth wird neben dem Agendadeck ins Spiel gebracht. Fiir den Rest des

Szenarios ist Azathoth im Spiel, aber an keinem bestimmten Ort.

@ Uberpriife das Kampagnenlogbuch. Fiir jeden Zahlstrich, den du
neben Der Pfad windet sich vor dir notiert hast, platziere 1 Ressource
auf die Szenariotibersichtskarte.

@ Die iibrigen Begegnungskarten werden zum Begegnungsdeck
zusammengemischt.

Der Kosmos

In diesem Szenario kommen neue Orte durch den Kosmos ins Spiel. Der Kosmos ist
ein separates Deck, das aus doppelseitigen Ortskarten besteht. Dies geschieht haupt-
sichlich durch die Fahigkeit jeder Szenenkarte: , 3 Gib X Hinweise aus: Ziehe

die obersten X Karten des Kosmos. Wihle 1 davon, bringe sie mit ihren , Kosmos®-
Anweisungen ins Spiel und bewege dich dorthin. Mische die {ibrigen Karten in den
Kosmos zuriick.”

Auf der enthiillten Seite jedes Kosmos-Ortes befindet sich die , Kosmos“-Anweisung,
die besagt, in welche Richtung und von wo der Ermittler diesen Ort zu verbinden hat
(z.B: bedeutet , Kosmos — Verbinde nach oben, dass der neu gezogene Ort sofort
oberhalb vom aktuellen Ort des Ermittlers platziert wird, und ,Kosmos - Verbinde
von einem benachbarten Ort®, dass der neu gezogene Ort vom einem benachbarten
Ort verbunden wird statt vom aktuellen Ort des Ermittlers).

Ein neuer Ortkann nicht an einer Position ins Spiel gebracht werden, die bereits von
einem Ort belegt ist. Falls die Verbindungsanweisungen nicht erfiillt werden kénnen,
wird der Ort in den Kosmos zuriickgemischt und die Effekte der Bewegung werden

aufgehoben.

,Kosmos“-Anweisungen werden nur dann abgehandelt, sobald der Ort vom Kosmos
gezogen wird. Wird ein Kosmos-Ort enthiillt, der bereits im Spiel ist, werden die
»Kosmos“-Anweisungen ignoriert.

Platzierung der Orte bei der Vorbereitung / in Szene 1




Leerer Raum

Dieses Szenario weist manchmal dazu an, ,leeren Raum*® im Spiel zu plat-
zieren. Dies geschieht, indem die oberste Karte vom Decks des aktiven
Ermittlers gezogen wird und verdeckt an der angegebenen Position ins
Spiel gebracht wird. Falls es keinen aktiven Ermittler gibt, wird die Karte
stattdessen vom Deck des Ermittlungsleiters gezogen.

Leerer Raum ist kein Ort und kann daher weder von Gegnern noch von
Ermittlern betreten werden, es sei denn, eine Karte besagt etwas anderes.
Leerer Raum zihlt allerdings zur Bestimmung der Entfernung zwischen
2 Orten auch selbst als ein Ort.

Ein Ort kann an einer Position, die von leerem Raum belegt ist, ins Spiel
kommen. Falls dies geschieht, wird die Karte, die als leerer Raum gedient
hat, ins Deck ihres Besitzers zuriickgemischt.

Neues Schliisselwort: Gebunden

Einige Spielerkarten in diesem Mythos-Packs besitzen das Schlisselwort Gebunden. Karten
mit diesem Schliisselwort sind mit einer anderen Spielerkarte verkniipft. Sie haben keine Stufe
und sind daher bei der Zusammenstellung der Decks nicht verfiigbar. Stattdessen werden sie
von der Karte beschworen, an die sie gebunden sind (deren Name steht in Klammern hinter dem
Schliisselwort).

Falls ein Deck eine Karte enthilt, die 1 oder mehr gebundene Karten beschwort, sollten diese
gebundenen Karten zu Beginn des Spiels beiseitegelegt werden.

Beispiel: Besinftigende Melodie besitzt das Schliisselwort ,Gebunden (Geweihter Spiegel)”. Dies
bedeutet, dass sie an die Karte Geweihter Spiegel gebunden ist. Besinftigende Melodie hat keine Stufe
und ist daher nicht verfiigbar, wenn du dein Deck zusammenstellst. Geweihter Spiegel kann jedoch

3 Kopien von Besdnftigende Melodie beschwdren. Daher sollte ein Spieler, der Geweihter Spiegel in
seinem Deck hat, 3 Kopien von Besdnftigende Melodie zu Beginn des Spiels beiseitelegen. Diese Karten
sind nicht Teil des Ermittlerdecks und zihlen daher auch nicht gegen die Deckgrife des Ermittlers.

Platzierung der Orte in Szene 2

Platzierung der Orte in Szene 3




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,-1,-1,-2,-2,-3, -4, 8, @ 4, &, %, §,

@ Die Ermittler diirfen die Anzahl der Zahlstriche wihlen, die neben
Der Pfad windet sich vor dir notiert sind.

< Fiir eine leichtere und weniger zufallige Erfahrung, wihle S oder 6.
< Fiir eine durchschnittliche Erfahrung, wihle 3 oder 4.
< Fiir eine schwerere und zufilligere Erfahrung, wihle 1 oder 2.

< Fir die ultimative Herausforderung, wihle 0.

Achtung!

Nicht vor Ende des Szenarios weiterlesen.

Bevor duirgendeine andere Auflésung abhandelst, falls mindestens
1 Ermittler besiegt wurde: Die besiegten Ermittler lesen zuerst
Besiegter Ermittler vor.

Besiegter Ermittler: Dein Ross fiangt dich nicht, als du zu fallen beginnst.
Hinab und hinab und hinab fallst du durch endlose Leere gefiihlter Schwirze.
Und fiillst. Und fallst. Und féllst. Du bittest und schreist und flehst und betest
fiir ein Ende, selbst nur fiir ein Boden, auf dem du zerschmettern kannst — aber
er kommt nicht. Du wirst immer noch hinab fallen, wenn das Universum endet.

@ Jederbesiegte Ermittler wird wahnsinnig.

@ Falls eine weitere Auflosung erreicht wurde, fahren die tibrigen
Ermittler mit jener Auflosung fort.

@ Falls keine Auflgsung erreicht wurde {alle Ermittler wurden besiegt):
Fahre mit Auflésung 1 fort.

Auflésung 1: Das Urchaos erwacht. Sein Hunger ist unertriglich. Es renkt
seinen kosmischen Kiefer aus. Der Schlund ffnet sich weit. Das Universum
verstummt. Aonen vergehen. Alles ist still. Im Zentrum des leeren Kosmos
wurde der blinde Idiotengott erneut in den Schlaf gewogen. Er triumt. In seinen
Triumen breitet sich kosmische Energie explosionsartig in alle Richtungen aus.
Ein Universum wird geboren. Sternennebel kollabieren und werden zu Sternen.
Neue Welten werden geschmiedet und neue Wesen entstehen, diese Welten zu
bevilkern. Unweigerlich wird einer vosn ihnen von Azathoth erfahren. Seine
Verehrung wichst. Am Ende wird alles dem Wahnsinn verfallen oder zu dir

in die Vergessenheit stofien ... Im grofien Plan des Schicksals sind wir nichts
als Staubkorner, im Ather treibend, nur dank der Laune eines gleichgiiltigen
Kosmos am Leben.

@ Iin Kampagnenlogbuch wird notiert: Azathoth hat das
Universum verschlungen.

@ Alle Ermittler werden getétet.
{@ Die Ermittler verlieren die Kampagne.

Auflésung 2: Erst kiirzlich hast du den Sinn dieses schrecklichen Pfeifens
verstanden, das du immer wieder bei deinen Ermittlungen gehirt hast. Esist
eine Art Schlaflied, um den vergessenen Gott nicht aufwachen zu lassen. Nur
fiir einen kurzen Augenblick wurde die Melodie der Pfeifer unterbrochen und
Azathoth begann sich zu riihren. Jetzt ist dir klar, warum dich Anna in dieser
schicksalhaften Nacht anflehte, dir die Zukunft vorauszusagen. Sie kannte
deine Bestimmung, der du nach deiner Ankunft hier nachgehen wiirdest.

Du setzt dich an die Kante des ndchtlichen Throns der Kreatur, nimmst deine
Flate heraus und beginnst zu spielen.

An diesem Ort, wo Zeit und Hunger und Alter und Erschipfung keinerlei
Bedeutung mehr haben, ist es deine Bestimmung, weiter zu spielen. Ohne
Unterbrechung. Ohne ein Ende.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Der Ermittlungsleiter hat sich den
Pfeifern von Azathoth angeschlossen.

@ Im Rampagnenlogbuch wird notiert: Azathoth schlummert ... noch.
(@ Der Ermittlungsleiter wird wahnsinnig,

@ Jeder Ermittler verdient Erfahrungspunkte in Hohe des Sieg-X-Wertes
aller Karten im Siegpunktestapel. Jeder Ermittler verdient 5 zusitz-
liche Erfahrungspunkte, da er das Universum davor bewahrt hat,
verschlungen zu werden.

(@ Jeder Ermittler erleidet 2 seelische Traumata, da ihm klar wird,
dass Azathoth unweigerlich eines Tages erwachen wird.

@ Die Ermittler gewinnen die Kampagne!

Auflésung 3: Du wirst dieser Kreatur nicht erlauben, all das zu zerstéren,
was du jemals gelicht hast. Du sammelst alles Nitige fir dein Ritual zusam-
men: ein wenig schattenhafte Essenz aus den Hexenminteln, ein Fragment des
Nebels der Geister, die du verbannt hast und das Wissen, welches du aus Ark-
hams Vergangenheit gelernt hast. Langsam und ruhigwebst du deine Wand,
verndhst Dunkelheit mif Blut, Blut mit Seelen, Seelen mit Onyx. Du benitigst
Tage. Als du fertig bist, ist deine Belohnung das Vergessen. Eine Bewegungslo-
sigkeit und Stille, so perfekt, dass keine Stérung sie durchdringen kann. Diese
Barriere kann Azathoth nicht zuriickhalten — nichts kann das wirklich. Aber
vielleicht wird er sich nicht rithren, wenn die Narren der Erde seinen Namen ru-
fen oder an seiner Macht teilhaben wollen. Nachdem deine Aufgabe vollbracht
ist, drehst du dich um, siehst in die Dunkelheit und rufst dein Ross. Es ist Zeit,
nach Hause zuriickzukehren.

(@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Azathoth schlummert ... noch.

@ Jeder Ermittler verdient Erfahrungspunkte in Hohe des Sieg-X-Wertes
aller Karten im Siegpunktestapel. Jeder Ermittler verdient 5 zusitz-
liche Erfahrungspunkte, da er das Universum davor bewahrt hat,
verschlungen zu werden.

(@ Jeder Ermittler erleidet 2 korperliche Traumata, da die albtraumhafte
Heimreise ihren Tribut gefordert hat.

(® Die Ermittler gewinnen die Kampagne!

Auflésung 4: Dy hast den niichtlichen Thron von Azathoth erreicht, aber
von hier aus gibt es keinen einfachen Weg, die Kreatur zu erreichen — und selbst
wenn du es konntest, du bist dir nicht sicher, wie du sie aufhalten solltest. Du
kannst sie nicht titen und selbst der Versuch, sie zu verletzen, wiirde sie wahr-
scheinlich nur wecken. Verzweifelt wendest du dich Keziahs Schwarzem Buch
zu. Als du es Gffnest, evscheint eine Schreibfeder in deiner Hand und eine Stim-
me aus dem Jenseits gelangt an deine Ohren. ,Unterschreibe mit deinem Blut.
Nimm cinen neuen, geheimen Namen an und dein Wunsch soll wahr werden.
Du und deine Welt werden verschont.” Dir ist bewusst, dass dies die Stimme des
Basen ist. Die Stimme, die Walter Gilman horte und die seinen Niedergang ein-
leitete. Die Stimme, die Keziah Mason verfihrte und damit diesen Weg hierher
iiberhaupt erst ermiglichte ... aber welche andere Wahl hast du schon?

Die Ermittler miissen entscheiden (wihle eins):

@ , Es muss getan werden.” Fahre it Auflésung $ fort. Dies wird dich ins
Verderben stiirzen.

@ Ich verweigere!” Fahre mit Auflésung 1 fort. Dies wird das Universumn
ins Verderben stiirzen.

Auflésung 5: Du stichst mit der Feder in deinen Arm und unterschreibst
mit Blut.

@ Im KRampagnenlogbuch wird notiert: Azathoth schlummert ... noch.

@ Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Ermittler haben im Schwar-
zen Buch von Azathoth unterschrieben.

@ Jeder Ermittler verdient Erfahrungspunkte in Hohe des Sieg-X-Wertes
aller Karten im Siegpunktestapel. Jeder Ermittler verdient 10 zusitzli-
che Erfahrungspunkte, da er die Geheimnisse des Schwarzen Buches
erlernt hat.

@ Jeder Ermittler erleidet 2 kérperliche Traumata und 2 seelische Trau-
mata als Konsequenz fiir seinen Pakt mit Azathoths Gesandtem.

@ Die Ermittler gewinnen die Kampagne ...?




Epilog

Anmerkungen der Entwickler

Uberpriife das Kampagnenlogbuch. Um einen der folgenden Abschnitte zu

lesen, miissen die Ermittler die Kampagne gewonnen haben und die entspre-

chende Notiz im Kampagnenlogbuch muss zutreffen.

Nur lesen, falls die Ermittler Anette verhaftet haben.

Verschwunden? Was heif, sie ist verschwunden?!”, fragt Sheriff Engle und fordert eine
Erklirung.

»Sehen Sie selbst”, antwortet der Officer. Er fiilirt den Sheriff durch den langen Zellen-

trakt. , Sie wurde die ganze Zeit bewacht, glauben Sie mir. Im einen Moment war sie

noch da, im néichsten ...“ Er bleibt vor Anettes Zelle stehen und kann Sheriff Engles

Verwunderung sehen. An die Zellenwiinde wurde mit einer klebrigen roten Substanz ein
Sfeines Muster geschwmiert. Die Frau ist nirgends zu sehen.

Nur lesen, falls dic Ermittler die Kontrolle iiber die Silberloge der
Diimmerung iibernommen haben.

Du nickst, als der Ritter die von dir verlangte Akte auf den Schreibtisch legt. Alle Eintriige
Carl Sanfords zu finden, war nicht einfach, aber jetzt liegen alle Geheimnisse des Ordens

offen vor dir.,Was ist der niichste Schritt?”, fragt er dich dienlich. Du informierst ihn

dariibet, dass heute Nacht eine Versammlung im Innersten Heilighum stattfinden muss.

»Bestens. Ich werde unsere loyalsten Mitglieder zusammenrufen.” Du entlésstihn und

blickst aus dem Fenster deines neuen Biiros. Arkhaw ist finster und launisch wie eh
und je ... aber zumindest kennst du nun seine Gehetmnisse.

Nur lesen, falls die Ermittler die Umarmung des Beobachters
iiberlelit haben.

Anna betrachtet dich ruhig, als du eintrittst. Ihre Voraussicht ist immer noch beun-
ruhigend, aber du hast dich langsam daran gewéhnt. ,Ich warte schon eine Weile auf
dich”, gibtsie zu. ,Ich nehme an, du hast Fragen an mich. Nun gut. Frag. Obwohl ich
mir sicher bin, dass du die Antwort mittlerweile kennen musst.” Sie bietet dir weder

zu sehen ist. Du hattest auf eine weitere Erklirung gehofft — irgendeine Erkldrung -
aber es war nur ein verzweifelter Versuch, sich an eine Hoffnung zu klammern. Anna
wirft dir einen bemitleidenden Blick zu und schiittelt den Kopf. , Sicherlich musst du
es jetzt schon wissen. Du hast deine Bestimmung erfiillt. Deine Geschifte hier sind
beendet. Jetztist es fiir dich an der Zeit, in Frieden Ruhe zu finden.”

Frieden? Nein, du kannst nicht in Frieden ruhen! Es gibt noch so vieles, was getan
werden muss ... !

im Kampagnenlogbuch durch.

einen Sitzplatz noch etwas zu trinken an. Du beginnst, deine Situation zu beschreiben,
obwohl dein wahrer Zustand fiir jemanden mit ihrer Gabe (und kaum fiir andere) Klar

Streiche , die Ermittler haben die Umarmung des Beobachters iiberlebt”

Okay, das ist ein wenig diister geworden. Entschuldigung.

Fiir jede Kampagne von Arkham Horror: Das Kartenspiel versuchen wir uns von verschie-
denen Stilrichtungen des Horrorgenres inspirieren zu lassen. Fiir Der gebrochene Kreis
waren es ganz besonders zwei Stilrichtungen: ,Gothic Horror* und , Existenzieller
Horror. Nach vielen Kampagnen mit Reisen an entfernte Orte wollten wir wieder nach
Arkham zuriickkehren — in eine Stadt mit vielen diisteren, blutigen Geheimnissen — und
auf seiner Geschichte aufbauen. Aus diesem Grunde haben wir uns viel von Geister-
geschichten und Erzihlungen des Gothic Horrors inspirieren lassen, die beide oftmals
die Vergangenheit als Kernaspekt verwenden.

Geriichte iiber die Hexenkunst und schwarze Magie tauchen immer wieder in Arkhams
Vergangenheit auf, also lag es auf der Hand, einen Hexenzirkel als Hauptgegenspieler

der Kampagne zu nehmen. Die Hexen aus Lovecrafts Werken sind den vermeintlichen
Hexen der Prozesse von Salem nachempfunden: Frauen, die einen Pakt mit dem Teufel
geschlossen haben. Die echten Wiccas und Heiden méchten ungern mit diesem Bild einer
»Hexe" in Verbindung gebracht werden, weil es zu weit von der Hexenkunst im realen
Leben entfernt ist. Aber da dies ein von Lovecrafts Mythos inspirierter Schauplatz ist,
wollten wir diese Hexenkunst in unsere Vision von Arkham integrieren. Daher war es
uns wichtig, Lovecrafts Version zu behalten, aber nur in der Form des Aberglaubens. Mit
Ausnahme Keziah Masons sind alle unsere Hexen lediglich nicht mehr als Zauberinnen.
Es sind hauptsichlich Frauen, um ein Gegengewicht zur Silberloge der Dimmerung zu
bilden, einer briiderlichen Vereinigung mit einem Patriarchen an der Spitze. Diese beiden
Gruppen unterscheiden sich aufviele Arten. Aber man konnte auch sagen, sie stehen fiir
die beiden Seiten derselben Medaille.

Da diese beiden Fraktionen unsere Hauptgegenspieler sind, entschieden wir uns fiir einen
Groflen Alten ohne Motive oder Absichten jeglicher Art. Wenn Azathoth in den Fokus der
Geschichte gerit, verschiebt sich die Stimmung in Richtung des existenziellen Horrors
mit solchen Fragen wie: Warum sind wir hier? Was hat das alles fiir einen Sinn? Schlieflich
werden wir alle einmal sterben. Daraus entstand ein natiirliches Gegenstiick zu dem, was
urspriinglich eine reine Geistergeschichte hitte sein sollen und passte wunderbar zu dem
»Endgegner” Azathoth. Wie soll jemand auch gegen das Unabwendbare kimpfen konnen?

Wir hoffen, dass ihr genau so viel Spaf daran hattet, Der gebrochene Kreis zu spielen, wie
wir Spaf daran hatten, ihn zu schreiben. Ich verspreche euch, dass die nichste Kampagne
nicht so bedriickend sein wird. Ich wage sogar einmal zu behaupten, es kénnte die Kampa-
gne eurer Triume werden ...
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Nur lesen, falls die Ermittler im Schwarzen Buch von Azathoth
unterschrichen haben.

In deinen Triumen erscheint dir ein hochgewachsener Mann. Sein Grinsen ist voll von
Hiime. , Esist Zeit, deinen Beitrag zu leisten”, erklért er dir. ,Du hast bekommen, was
du wolltest. Jetzt bin ich an der Reihe.”

Nur lesen, falls die Ermittler gejagt werden.

Egal was du auch versuchst, die Angriffe der Kreatur auf deinen Geist ebben nicht
ab. Ihr Blick verfolgt dich tiberall hin. Sie kontrolliert jeden deiner Gedanken — deine
Hoffnungen, deine Bindungen, deine Angste, dein Streben. Eine Mahnung deines
fruchtlosen Daseins. Jede Nacht wiilzt du dich umher, unfihig, dich von diesem
Gefiihl der Wertlosigkeit zu befreien. Deine Gedanken wandern zu einer diisteren,
unsicheren Zukunft. Eine Zukunft ohne Leben. Eine Zukunft ohne dich. Dies ist das
eine Martyrium, das jeder Sterbliche erleiden muss — und ist trotzdem diese eine
Erfahrung, die kein Sterblicher je beschreiben konnte. Geister? Reiche jenseits des
Irdischen? Nichts als ein leizter Strohhalm fiir deinen Geist, der am Leben héngt.

Als die Kreatur erneut auftaucht, bist du zu einem newen Schluss gekommen. Ein
eisiger Luftzug umgibt dich, als das Ding sich vor dir formt. Deine Kehle schniirt
sich zu, Trinen sammeln sich in deinen Augen, aber du stehst aufrecht. Du hast
keine Angst. Die Kreatur sieht dich neugierig an und das Pfeifen der infernalischen
Fléten verstummt. Es reicht dir seine Klauenhand, welche du schiittelst. Du wirst
nie wirklich frei sein von ihrem Griff, aber vielleicht kannst du mit der Kreatur
eine Abmachung treffen. Vielleicht kannst du deine Angst zdhmen. Es ist gleich,
ob die Welt Sinn macht. Es ist deine, verdammt nochmal, und nichts wird dich
davon abhalten, sie nach deinen Vorstellungen zu verindern.
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