
M Y T H O S - P A C K

VOR DEM
SCHWARZEN THRON

Vor dem Schwarzen Thron ist Szenario VIII 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 VIII: Vor dem Schwarzen Thron

Weiter und immer weiter trägt dich dein Ross in den tintenfarbenen Albtraum der Leere 
jenseits des Raumes. Du traust dich nicht zurückzublicken. Du bist dir sicher, dass das, 
was du zu sehen bekommst, dein Herz brechen lassen wird. Oder vielleicht auch deinen 
Geist. Große mit Tentakeln bewehrte Schrecken gleiten düster durch die Schwärze 
und Ein samkeit des Kosmos. Du hofftest, ein wunderschönes, glitzerndes Sternen feld 
bewundern zu können. Stattdessen bleibt dir nur ein ungutes Gefühl im Magen, als die 
uner messliche Weite des finsteren, kalten Universums vor dir aufragt. Weit entfernt 
kannst du eine Melodie hören – ihre Töne, die man auf keinem dir bekannten Instrument 
nachspielen könnte, sollten deine Ohren unmöglich hören können, wenn sie nicht gerade 
in diesem Moment in deinem Kopf erklingen würden.

Ein Luftzug streift dich, als du die Kuppel einer albtraumhaften onyxfarbenen Barriere 
durchbrichst und in eine endlose Höhle aus schwarzem Stein mit einer unmöglichen 
Architektur herabsinkst. Die Klänge schwellen an, als du unbeirrt in ein unwirkliches 
Tal eintauchst, durch Schwärme gestaltloser Wesen hindurch und vorbei an Dingen, die 
in der Schwärze dahinter lauern und tanzen. Du kannst nicht anders, als der fremden 
Melodie zu lauschen und jeden einzelnen dieser schrecklichen, disharmonischen Töne 
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
 Æ Es werden alle Karten aus folgenden Begegnungssets herausgesucht: Vor dem 
Schwarzen Thron, Anhänger von Azathoth, Unerbittliches Schicksal, Böses aus ural-
ter Zeit und Dunkler Kult. Diese Sets sind an folgenden Symbolen zu erkennen:

 Æ Folgende Orte werden als nicht im Spiel befindlich beiseitegelegt: Grässlicher 
Palast, Hof der Großen Alten und Der Schwarze Thron. (Sie befinden sich auf 
der enthüllten Seite von 3 der „Kosmos“-Orte.)

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

 Æ Die übrigen 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).

 Æ Der beiseitegelegte Ort Grässlicher 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 für leeren Raum (siehe dazu „Leerer Raum“ auf 
der nächsten Seite).

 Æ Der Gegner Pfeifer von Azathoth wird als nicht im Spiel befindlich 
beiseitegelegt.

 Æ Azathoth wird neben dem Agendadeck ins Spiel gebracht. Für den Rest des 
Szenarios ist Azathoth im Spiel, aber an keinem bestimmten Ort.

 Æ Überprüfe das Kampagnenlogbuch. Für jeden Zählstrich, den du 
neben Der Pfad windet sich vor dir notiert hast, platziere 1 Ressource 
auf die Szenarioübersichtskarte.

 Æ Die übrigen 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-
sächlich durch die Fähigkeit jeder Szenenkarte: „  Gib X Hinweise aus: Ziehe 
die obersten X Karten des Kosmos. Wähle 1 davon, bringe sie mit ihren „Kosmos“- 
Anweisungen ins Spiel und bewege dich dorthin. Mische die übrigen Karten in den 
Kosmos zurück.”

Auf der enthüllten 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 Ort kann nicht an einer Position ins Spiel gebracht werden, die bereits von 
einem Ort belegt ist. Falls die Verbindungsanweisungen nicht erfüllt werden können, 
wird der Ort in den Kosmos zurückgemischt und die Effekte der Bewegung werden 
aufgehoben.

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

Platzierung der Orte bei der Vorbereitung / in Szene 1
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Anderswelt.
ORT

Kosmos

Die Sterne tanzten spött isch und verschoben sich hin 
und wieder sogar, um fahle Untergangszeichen zu bilden, 
so dass man sich wundern mochte, sie nicht fr üher gesehen 

und gefürchtet zu haben; und unaufh örlich jaulten die 
Winde der Unterwelt von vager Schwärze und Einsamkeit 

jenseits des Kosmos.
–H. P. Lovecraft , Die Traumsuche nach dem 

unbekannten Kadath
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… so trug jenes unheimliche, schuppige Monster seinen 
hilfl osen Reiter; wirbelnd und dahinschießend, drang es zu den 

fernsten Rändern vor und überspannte die äußersten Abgründe; 
es ließ die Sterne und den Bereich der Materie hinter sich, und 

brach meteoritenhaft  durch nackte Formlosigkeiten, hin zu 
jenen unfassbaren, lichtlosen Kammern jenseits der Zeit …

–H. P. Lovecraft , Die Traumsuche nach dem 
unbekannten Kadath

Kosmischer Durchbruch
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ORT

Kosmos

Die Sterne tanzten spött isch und verschoben sich hin 
und wieder sogar, um fahle Untergangszeichen zu bilden, 
so dass man sich wundern mochte, sie nicht fr üher gesehen 

und gefürchtet zu haben; und unaufh örlich jaulten die 
Winde der Unterwelt von vager Schwärze und Einsamkeit 

jenseits des Kosmos.
–H. P. Lovecraft , Die Traumsuche nach dem 

unbekannten Kadath



Platzierung der Orte in Szene 2
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Anderswelt.
ORT

Kosmos

Die Sterne tanzten spött isch und verschoben sich hin 
und wieder sogar, um fahle Untergangszeichen zu bilden, 
so dass man sich wundern mochte, sie nicht fr üher gesehen 

und gefürchtet zu haben; und unaufh örlich jaulten die 
Winde der Unterwelt von vager Schwärze und Einsamkeit 

jenseits des Kosmos.
–H. P. Lovecraft , Die Traumsuche nach dem 

unbekannten Kadath
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Anderswelt.
ORT

Erzwungen – Am Ende der Runde: Füge 
dem grässlichen Palast Hinweise hinzu, bis sich 
4 Hinweise darauf befi nden.
Jeder Leere-Ort erhält: „ : Mische diesen Ort 
in den Kosmos und bewege jeden Ermitt ler und 
Gegner, der sich an diesem Ort befunden hat, 
zum grässlichen Palast.“

Grässlicher Palast

43
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Kosmos

Die Sterne tanzten spött isch und verschoben sich hin 
und wieder sogar, um fahle Untergangszeichen zu bilden, 
so dass man sich wundern mochte, sie nicht fr üher gesehen 

und gefürchtet zu haben; und unaufh örlich jaulten die 
Winde der Unterwelt von vager Schwärze und Einsamkeit 

jenseits des Kosmos.
–H. P. Lovecraft , Die Traumsuche nach dem 

unbekannten Kadath
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Kosmos

Die Sterne tanzten spött isch und verschoben sich hin 
und wieder sogar, um fahle Untergangszeichen zu bilden, 
so dass man sich wundern mochte, sie nicht fr üher gesehen 

und gefürchtet zu haben; und unaufh örlich jaulten die 
Winde der Unterwelt von vager Schwärze und Einsamkeit 

jenseits des Kosmos.
–H. P. Lovecraft , Die Traumsuche nach dem 

unbekannten Kadath

Platzierung der Orte in Szene 3
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Anderswelt.
ORT

Kosmos

Die Sterne tanzten spött isch und verschoben sich hin 
und wieder sogar, um fahle Untergangszeichen zu bilden, 
so dass man sich wundern mochte, sie nicht fr üher gesehen 

und gefürchtet zu haben; und unaufh örlich jaulten die 
Winde der Unterwelt von vager Schwärze und Einsamkeit 

jenseits des Kosmos.
–H. P. Lovecraft , Die Traumsuche nach dem 

unbekannten Kadath
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Anderswelt.
ORT

Erzwungen – Am Ende der Runde: Füge 
dem Hof der Großen Alten Hinweise hinzu, bis sich 
6 Hinweise darauf befi nden.
Jeder Leere-Ort erhält: „ : Mische diesen Ort 
in den Kosmos und bewege jeden Ermitt ler und 
Gegner, der sich an diesem Ort befunden hat, 
zum Hof der Großen Alten.“

Hof der Großen Alten
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Kosmos

Die Sterne tanzten spött isch und verschoben sich hin 
und wieder sogar, um fahle Untergangszeichen zu bilden, 
so dass man sich wundern mochte, sie nicht fr üher gesehen 

und gefürchtet zu haben; und unaufh örlich jaulten die 
Winde der Unterwelt von vager Schwärze und Einsamkeit 

jenseits des Kosmos.
–H. P. Lovecraft , Die Traumsuche nach dem 

unbekannten Kadath
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Anderswelt.
ORT

Kosmos

Die Sterne tanzten spött isch und verschoben sich hin 
und wieder sogar, um fahle Untergangszeichen zu bilden, 
so dass man sich wundern mochte, sie nicht fr üher gesehen 

und gefürchtet zu haben; und unaufh örlich jaulten die 
Winde der Unterwelt von vager Schwärze und Einsamkeit 

jenseits des Kosmos.
–H. P. Lovecraft , Die Traumsuche nach dem 

unbekannten Kadath
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Kosmos

Die Sterne tanzten spött isch und verschoben sich hin 
und wieder sogar, um fahle Untergangszeichen zu bilden, 
so dass man sich wundern mochte, sie nicht fr üher gesehen 

und gefürchtet zu haben; und unaufh örlich jaulten die 
Winde der Unterwelt von vager Schwärze und Einsamkeit 

jenseits des Kosmos.
–H. P. Lovecraft , Die Traumsuche nach dem 

unbekannten Kadath

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

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

Beispiel: Besänftigende Melodie besitzt das Schlüsselwort „Gebunden (Geweihter Spiegel)“. Dies 
bedeutet, dass sie an die Karte Geweihter Spiegel gebunden ist. Besänftigende Melodie hat keine Stufe 
und ist daher nicht verfügbar, wenn du dein Deck zusammenstellst. Geweihter Spiegel kann jedoch 
3 Kopien von Besänftigende Melodie beschwören. Daher sollte ein Spieler, der Geweihter Spiegel in 
seinem Deck hat, 3 Kopien von Besänftigende Melodie zu Beginn des Spiels beiseitelegen. Diese Karten 
sind nicht Teil des Ermittlerdecks und zählen daher auch nicht gegen die Deckgröße des Ermittlers.

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 zählt 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 zurückgemischt.
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Epilog
Überprüfe das Kampagnenlogbuch. Um einen der folgenden Abschnitte zu 
lesen, müssen die Ermittler die Kampagne gewonnen haben und die entspre-
chende Notiz im Kampagnenlogbuch muss zutreffen.

Anmerkungen der Entwickler
Okay, das ist ein wenig düster geworden. Entschuldigung.

Für jede Kampagne von Arkham Horror: Das Kartenspiel versuchen wir uns von verschie-
denen Stilrichtungen des Horrorgenres inspirieren zu lassen. Für 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 zurückkehren – in eine Stadt mit vielen düsteren, blutigen Geheimnissen – und 
auf seiner Geschichte auf bauen. Aus diesem Grunde haben wir uns viel von Geister-
geschichten und Erzählungen des Gothic Horrors inspirieren lassen, die beide oftmals 
die Vergangenheit als Kernaspekt verwenden.

Gerüchte über 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 möchten 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 hauptsächlich Frauen, um ein Gegengewicht zur Silberloge der Dämmerung zu 
bilden, einer brüderlichen Vereinigung mit einem Patriarchen an der Spitze. Diese beiden 
Gruppen unterscheiden sich auf viele Arten. Aber man könnte auch sagen, sie stehen für 
die beiden Seiten derselben Medaille.

Da diese beiden Fraktionen unsere Hauptgegenspieler sind, entschieden wir uns für einen 
Großen Alten ohne Motive oder Absichten jeglicher Art. Wenn Azathoth in den Fokus der 
Geschichte gerät, verschiebt sich die Stimmung in Richtung des existenziellen Horrors 
mit solchen Fragen wie: Warum sind wir hier? Was hat das alles für einen Sinn? Schließlich 
werden wir alle einmal sterben. Daraus entstand ein natürliches Gegenstück zu dem, was 
ursprünglich eine reine Geistergeschichte hätte sein sollen und passte wunderbar zu dem 
„Endgegner“ Azathoth. Wie soll jemand auch gegen das Unabwendbare kämpfen können?

Wir hoffen, dass ihr genau so viel Spaß daran hattet, Der gebrochene Kreis zu spielen, wie 
wir Spaß daran hatten, ihn zu schreiben. Ich verspreche euch, dass die nächste Kampagne 
nicht so bedrückend sein wird. Ich wage sogar einmal zu behaupten, es könnte die Kampa-
gne eurer Träume werden …

–Matthew Newman
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