DEr
UNTERGANG
Jiingere
Aufzeichnungen,
Zauberformeln,
Beschwdérungen und
Bannspriiche sind wild auf
dem Boden der Kapelle ver-
streut. Schnell sammelt ihr
alle Zettel auf. Noch scheint
ihr Zeit zu haben, alles
aufzuhalten.

Die Zielkarte wird enthiillt.

DEr
UNTERGANG
Ein seltsam
verunstalteter
Schadel liegt auf
einem der Sargdeckel.

Aus seinem Kiefer ragen vier
ziemlich lange Reif3zihne.
Dennoch scheint er einst einem
Menschen gehort zu haben.

Der ‘ Der
UNTERGANG UNTERGANG
Ein Alteres Zeichen Ein langes Messer
héingt an einem [ mit eingravierten
LE;ZZZZ?SES‘;; Runen liegt neben
anders als jene, die ihr bisher Gaagir Perga{?zent)
gesehen habt. Es scheint mehr das ebenfalls mit Runen
als nur ein Zeichen zu sein: geziert ist.
Es ist ein Siegelbrecher!
(Mit Hilfe dieses Alteren
Zeichens kann man die
Versiegelte Tiir zur
Kapelle 6ffnen.)

Tavz DER UNTOTEN
Der Untergang

Es ist, als hdtten die Toten nur auf
euch gewartet: Plotzlich steigen
tiberall Leichen aus ihren Grdbern.

Der Bewahrer ersetzt alle
Leichenmarker im Freien
(Vorgarten, Friedhof und Terrasse)
durch Zombies.

DEr
UnrERGANG
Das Buch ist
in einer euch
unbekannten, alten
keltischen Schrift verfasst.
Ein Wort scheint sich immer
zu wiederholen: Gla aki.

Bilder von Untoten und einem
Portal sind die einzigen
Hinweise, die das
Buch hergibt.




GEFRORENES BLUT
Der Untergang

Immer NEHER
Der Untergang

Es fiihlt sich an, als wiirde
plotzlich Eis durch eure Adern
fliefsen, elektrisiert stehen eure

Schrille, unertrdgliche Stimmen
Haare zu Berge.

dringen an eure Ohren, doch
y sie scheinen nicht auf euch
\ ) A\ zuzukommen.
Die Luft knistert und weht D @ - N @ T
euch entgegen. Ein modriger | 3 Y N
Gestank kommt euch entgegen,
so als wart ihr nicht weit
entfernt von einem Moor:

Der Bewahrer legt 3 Leichen-
marker auf den Friedhof.

Immer wieder flackern die Lichter,
oft erloschen sie Sekunden lang,
um dann doch wieder alles grell

zu beleuchten. Wer weifs,
wie lange die Leitungen und
Lampen noch durchhalten.

WAS LANGE WAHRT ...
Der Untergang

Diz MacuT um UNS
Der Untergang

Das Relikt wurde nicht zerstort: /hr erblickt Lhr spiirt wie sich eine unsichtbare
ein seltsames rotes Relikt. Es liegt auf einem - P

grob behauenen Sockel aus Obsidian und 7 Ifraﬁ aufb amj’ A ur{ e euren.
scheint von innen heraus zu flackern ... nein, - \ - y Korpern und riecht sie sogar: Es ist
kein wirkliches flackern ... es sieht fast aus, M S \Y S eine Mischung von fauligem Wasser, \
als wiirde sich darin etwas bewegen. Als ihr ; v J/ N Ve 2 Luft
versucht zu erkennen, was es ist, zerspringt = " ? \ —— erwesung und saurer Luft.

das Relikt und ein geisterhaftes Wesen | |7~

fhiichtet in Richtung Krypta.

Das Relikt wurde zerstort: Die Bruchstiicke |
PAJ  des Relikts aus Dr: Livingwoods Haus liegei
i

Der Bewahrer stellt
— /) ) 1 Shoggothen in die Krypta.
auf einem grob behauenen Sockel aus Obsidian. [[RY { /
- Jemand hat versucht das zerstorte Relikt - ~
vieder zusammenzusetzen. Erfolglos.
Die Uberreste bergen noch immer Macht.
Schnell sammelt ihr die Splitter auf. Etwas sagt
euch, dass ihr sie noch brauchen konnt.

Die Spieler bestimmen einen Ermittler,
dieser triagt nun die Uberreste des Relikts.
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Das Tor DER DIMENSIONEN
Der Untergang

Das Tor ist geschlossen. Vorsichtige
Erleichterung breitet sich in euch
aus. Thr habt es geschafft!

Die Ermittler haben gewonnen.

Das Tor bldht sich iiber seine
normalen Grenzen auf und ein
b\ Dunkler Schatten ndihert sich von
Z:R der gegeniiberliegenden Seite. Das
S Letzte, was euer Verstand noch
mitbekommt, sind Schmerzen ...
dann nichts mehr.

Der Bewahrer hat gewonnen.
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AN DER SCHWELLE
Der Untergang

Offenbar ist das Relikt die Losung
fiir alles. Wer hidtte das blof
erwartet?

59

\"‘3){ Der Ermittler mit den Bruchstiicken

muss sie in die Krypta bringen und 3

dort in das Tor werfen.

.. Wenn ein oder mehrere Ermittlers

in der Krypta sind: Vor euch hat

sich ein Tor zu einer anderen Welt
gedffnet. Es fillt euch schwer,
nicht einfach hindurchzugehen.

Alle Ermittler erleiden 1 Horror,
sobald sie die Krypta betreten.

Der .Umj.ergang
Zielkarte

Der Bewahrer gewinnt, wenn alle
Ermittler wahnsinnig oder tot sind.

Die Ermittler gewinnen, wenn sie das
Dimensionstor bis zum Ende der letzten
Ereigniskarte schliefen und somit Gla aki
den endgiiltigen Zugang verwehren.




