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Wie viel Schrecken passt in eine einzige Schachtel? Finden wir es
heraus. Die Erweiterung Unendliche Schrecken enthilt alle Kickstar-
ter-exklusiven Inhalte, die wihrend der Deep Madness-Kampagne
freigeschaltet wurden. Sie beinhaltet die limitierten Ermittler, Monster,
Suchkarten, Gegenstinde und Marker. AuRerdem enthilt sie das
Szenario Das ,Wahre Ende, welches eine eigene Geschichte und ein
neues Spielplanteil mitbringt.

Ohne dich und all die anderen Unterstiitzer auf Kickstarter gibe es
Deep Madness nicht. Wir danken euch aus tiefstem Herzen fiir eure
Unterstiitzung und dafiir, dass ihr ein Teil dieser Reise geworden seid.
Wir hoffen, dass euch das Spielen von Deep Madness ebenso viel
Freude bereitet, wie uns dessen Erschaffung groen Spaft gemacht hat.
Wir hoffen, dass dies der Beginn einer groRartigen Freundschaft ist, die
noch lange anhalten wird. Vor uns liegt eine dunkle und fesselnde Welt,
die nur darauf wartet, von uns erforscht zu werden. Packen wir’s an.

o C— KOMPONENTEN

2 Scheusal

1 Spezial-Spielplanteil 7 Monsterkarten (3 normale,

1 epische und 3 spezielle)

Doppelaufge Schrotfinte

6 Szenariokarten 7 Suchkarten 2 Wahnsinnskarten
: ‘ y
13D-Aktivierungsmarker  13D-Verderbnismarker 6 SZS

(Selbstzerstorungssysteme)

i

7 Ermittlerkarten

12 ,Gesundheit +1“- 9 Androidenmarker
Marker

24 3D-Brutmarker

Das Spezial-Spielplanteil sowie die Szenariokarten aus Unendliche
Schrecken werden nur im Szenario dieser Erweiterung verwendet.

Die folgenden Erweiterungskomponenten kénnt ihr (sofern nicht anders
angegeben) in beliebigen Szenarien des Deep Madness-Grundspiels
verwenden: die Ermittler- und Aktivierungskarten; die Monster- und
Brutkarten sowie die Such- und Wahnsinnskarten. Wenn ihr mochtet,
kénnt ihr die Monsterkarte ,GefraRiger aus dem Grundspiel mit der
gleichnamigen aus dieser Erweiterung ersetzen.

Die 3D-Verderbnis-, Aktivierungs- und Brutmarker konnt ihr anstelle der
Pappmarker aus dem Grundspiel verwenden. Die drei groen Miniatu-
renbasen benétigt ihr fiir die ,,Scheusal“-Monsterfiguren. Die Seltsame
Statue sowie die cthulhueske Skulptur sind unser Geschenk an euch -
verbreitet damit Angst und Schrecken, wie es euch beliebt.

Charles Ryan
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10 Brutkarten 7 Aktivierungskarten 3 Aktionsmarker

6 Kadavermarker 4 Uberreste-Marker

1 Seltsame Statue 1 Cthulhueske Skulptur




Dakota Jansen Stephen Cooper Charles Ryan

17 Monsterfiguren und 3 groe Monster-Miniaturenbasen

Schandung 5 Verschlinger 5 Gierschlund 3 Kannibalen 3 Scheusale und 3 groRe Miniaturenbasen [

n—=2_— ZUSATZILICHE REGELN ——w

AN/
DIE NEUEN ERMITTLER

CHARLES RYAN AMANDA WEAVER

Charles Ryan kann keine Suchkarten verwenden, deren Titel das Wort Nachdem Amanda Weaver wihrend des Spielaufbaus auf das Spielbrett

»Anzug“ enthilt (z.B. Schutzanzug, Kampfanzug und Schwerer gestellt wurde, stellt auch die Katzenfigur ,Jon“ auf das gleiche Feld.
Minenarbeiteranzug). Wenn er eine solche Karte zieht, wirft er sie ab Hinweis: Jon gilt mit einer Ausnahme nicht als Ermittler. Wahrend der

und zieht eine neue. Bewegungsaktion von Monstern gilt er als Ermittler, ansonsten jedoch nicht.

Wenn er seine Fihigkeit ,Maschinengeist“ anwendet, darf er ein Es kann in seltenen Fillen vorkommen, dass Jon aus dem Spiel entfernt

Monster wihlen, das paralysiert wird. Hinweis: Der Status paralysiert wird, wenn das Spielplanteil, auf dem sich Jon gerade befindet, entfernt

unterscheidet sich zwischen Monstern und Ermittlern (siehe ,Paralysiert* wird. Wenn dies passiert, gilt Amandas Fahigkeit ,BloR die Katze* als i

auf Seite 25 des Grundspiel-Regelhefts). Ty
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SPEZIAL-
MONSTERKARTEN

Die Monsterkarten ,Verschlinger®, ,Kannibale“ und ,Uberreste* sind
Spezial-Monsterkarten, die hnlich wie die Monsterkarte ,Gedanken-
fresser* des Grundspiels funktionieren. Falls wihrend Schritt 3 des
Spielaufbaus die Monsterkarte(n) ,Gierschlund, ,GefraRiger* und/oder
,Schandung® ausgewahlt werden, denkt daran, deren Beim
Aufbau-Schritte abzuhandeln, um die entsprechenden Spezial-Monster-
karten ins Spiel zu bringen.

B Hoomeel o
DAS SELBSTZERSTORUNGS-

SYSTEM

Wenn die Suchkarte , Selbstzerstérungssystem“ gezogen wird, entschei-
det ihr gemeinsam, wie viele Selbstzerstorungssysteme (SZS) auf dem
Spielbrett erscheinen. Legt die Karte anschlieBend neben das Spielbrett.
Sie gehort keinem bestimmten Ermittler und kann nicht abgeworfen
werden.

WICHTIGE BEGRIFFE

1 GESUNDHEIT ERHALTEN

Wenn eine Figur 1 Gesundheit erhilt, sind zwei Fille zu unterscheiden.
Hat die Figur bereits Wunden, werden diese in Héhe der erhaltenen
Gesundheit geheilt. Wenn die Figur keine Wunden hat, erhilt sie +1
Gesundheit tiber die maximale Gesundheit hinaus. Um dies anzuzeigen,
erhilt die Figur einen ,Gesundheit +1“-Marker.

Wenn eine Figur mit einem (oder mehreren) ,Gesundheit +1“-Markern
Wunden erleidet, wird zuerst die entsprechende Anzahl dieser Marker
abgeworfen, bevor die Figur normal Wundenmarker erhilt.

AKTIONEN AUSSERHALB DER EIGENEN
AKTIVIERUNG

Gewisse Effekte erlauben es Ermittlern, Aktionen auRRerhalb ihrer
eigenen Aktivierung auszufiihren. In diesem Fall kénnen Effekte und
Fahigkeiten, die normalerweise wahrend der eigenen Aktivierung zur
Verfiigung stehen, nicht angewendet werden. Das gleiche gilt fiir Effekte,
die zu Beginn oder am Ende der eigenen Aktivierung abgehandelt
werden (z.B. Verderbniseffekte, Atemluft-Zustand priifen, usw.), da der
Ermittler, der die Aktion ausfiihrt, nicht als aktiv gilt.

ERSCHEINEN

Wenn ein Effekt euch dazu auffordert, z.B. ein Monster, einen Ermittler
oder einen Marker erscheinen zu lassen, ohne dabei ein Zielfeld oder
-raum anzugeben, stellt oder legt ihr die jeweilige Komponente auf das
Brutfeld des Raums, dessen Karte oben auf dem Verderbnisstapel liegt.
Nachdem ihr den Effekt abgehandelt habt, legt ihr die entsprechende
Karte unter den Verderbnisstapel.
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" EIN NEUER MORGEN

Du wirbelst durch Aonen und Ewigkeiten, durch alles verschlin-
gende Dunkelheit und ein Fliistern, das deinen Verstand zersetzt.
Doch es befinden sich noch andere Wesen hier mit dir: Kreatu-
ren ebenso wundervoll wie unvorstellbar grausam. Galaxien voll
unzdhliger Augen bewundern dich auf deinem Weg durch ihr
Mitte. Miinder mit zornig klappernden Zihnen und Zivilisatio-
nen versuchen, dich im Ganzen zu verschlingen. Krifte jenseits
deiner Vorstellungskraft zerren an dir, saugen dich aus und rupfen
an dir, als seist du eine Delikatesse. Du spiirst, wie du auseinan-
der zu reiflen drohst und kampfst mit allem dagegen an, was
dich ausmacht. Doch dieses Mal reicht es vielleicht nicht.

Eine Tiir aus Licht erscheint vor dir in der Dunkelheit. Wohin
fiihrt sie? In eine andere Unendlichkeit mit noch mehr
unbegreiflichen Intellekten? Oder an einen ganz anderen Ort?
Du versuchst, dich dem Rechteck in diesem unendlichen
Abgrund zu ndhern. Du hérst das Pfeifen und Stéhnen der
Verdammten. Die Tiir wichst und dahinter glaubst du, etwas zu
erkennen... zu Hause -

Eine Hand zerrt dich zuriick in die Realitdt und du landest
unsanft auf dem metallenen Boden. Die Sphdre verformt sich,
als wiirde sie sich verfliissigen, und ihre Hiille wie Schnee in der
Friihlingssonne schmelzen. Sie bildet kleine Pfiitzen auf dem
Boden, die sich beinahe zielgerichtet verteilen. Jeder Tropfen
scheint einen eigenen Abgrund schnatternder Wesensheiten zu
beherbergen. Samuel packt dich unter den Armen und zieht
dich riickwirts, wihrend die anderen sich ebenfalls von der
unheimlichen Fliissigkeit entfernen. Und ebenso plotzlich wie
alles begann, verschwinden die Pfiitzen im Boden. Und alles
verdndert sich.

Alarmsirenen heulen begleitet von rot blitzenden Notlichtern,
wéhrend die ganze Anlage unter ohrenbetéiubendem Achzen
erzittert. Das Innere der Sphdre windet sich spiralférmig nach
oben und schwebt im Raum wie ein DNS-Strang bésartiger
Sterne. Tentakel spriefien daraus hervor und heften sich an
Weinde und Decke.

.Was jetzt?“ knurrt Drake mit seiner Waffe auf die sich winden-
de Masse aus Ranken und fliissigem Feuer zielend. Der Metall-
boden um die Sphidire herum bewegt sich und wird zu steinernen
Kacheln. Wihrenddessen schilt sich ein achteckiger Altar aus
dem Boden unter der Sphdre und wirkt mit seinem Treppenauf-
gang wie ein Podium.

~Warnung®, verkiindet eine weibliche Stimme. ,,Warnung.

UBERSICHT

Der bewusste Ozean der Sphire |6st die Dimensionsblase um Kadath
herum auf, wodurch die Anlage formlich zerquetscht wird. Wenn ihr die
drohende Implosion iiberleben wollt, ist dies eure letzte Chance. Findet
die Evakuierungsbucht und startet das letzte noch funktionierende
U-Boot. Es gilt, sechs Zielpunkte zu erreichen und zu hacken, um euch
Zugang zur Bucht zu verschaffen. Jeder der sechs Zielpunkte beherbergt
drei verschiedenfarbige Zielmarker. Um die Systeme zu aktivieren,
miisst ihr die Zielmarker zwischen den Riumen tauschen, bis jeder
Zielpunkt drei Zielmarker der gleichen Farbe enthilt.

S—

Kritische Masse in den Generatoren erreicht. Kernschmelze steht
unmittelbar bevor. Evakuierung des gesamten Personals
erforderlich. Wiederhole: Evakuierung der Anlage erforderlich.

»Nein® fliistert Samuel. ,,Nein! Wir miissen hier weg!“

2Wohin?“ ruft Dr. Asimov. ,,Wohin denn? Wir sind hier auf dem
Grund des Ozeans und es gibt kein einziges U-Boot mehr!
Wobhin sollten wir bitte gehen?“

~Wartet!“ mischt sich Randi ein. ,,Edgar hat versucht uns zu
einem U-Boot zu bringen, erinnert ihr euch? Ich weif3, vieles von
dem was wir erlebt haben, war nicht real. Aber was, wenn das
U-Boot es ist?“

»Ein Hoffnungsschimmer. Besser als nichts*, antwortet Samuel.

Dr. Armitage hilft dir auf die Beine und du folgst den anderen
aus der Kammer heraus, die zuvor die Sphdre beherbergt hatte.

»Dekompression in Kuppel 1 festgestellt. Sofortige Evakuierung
von Kuppel 1 erforderlich. Explosionen in Kuppel 2 festgestellt.
Sofortige Evakuierung von Kuppel 2 erforderlich. Hiillenriss in
primdrer Bergbaukapsel festgestellt. Sofortige Evakuierung der
primdren Bergbaukapsel erforderlich.”

Drake geht zu einer Schleuse und dffnet sie. Doch bevor er
hindurchgehen kann, wird er von einer Wand aus Feuer zuriick-
geworfen und gegen die Wand auf der gegeniiberliegenden Seite
geschmettert. Geistesgegenwiirtig driickt Randi einen Knopf auf
der Schleusensteuerung und die Tiiren schliefien sich. Die zweite
Explosion bringt die Schleuse an die Grenzen ihrer Belastbarkeit,
doch sie hilt der destruktiven Macht stand.

Wihrend die anderen mit Drake beschdftigt sind, blickt Dr.
Asimov durch ein Bullauge nach draufien. ,,Dieser Ort wird wie
eine Blechdose zerquetscht, murmelt er. Du gesellst dich zu
ihm und beobachtest verdngstigt, wie Kadath Stiick fiir Stiick
nach innen gefaltet und die Atmosphdre aus ihr herausgepresst
wird, die sprudelnd in Richtung Wasseroberfliche entweicht. Du
entdeckst das Schimmern der Dimensionsblase, die die Anlage
umbhiillt, wihrend sie sich immer enger um die Anlage legt und
sie zu zerquetschen droht. Ob die anderen sie auch sehen
kénnen?

»Das Feld bricht zusammen. Diese Realitit wird bald aufhéren,
zu existieren.“ Begleitet von metallischem Kreischen macht ihr
euch auf den Weg, die Korridore entlang, um euch eurem
Schicksal zu stellen.

Am Ende jeder Runde wird ein Raum der Anlage zerstort, wihrend die
Anlage um euch herum auseinander fillt. Es wird enger, klaustrophobi-
scher und gefihrlicher. Es gibt jedoch einen merkwiirdigen Raum aus
einer anderen Welt, der sich euch schon bald offenbaren wird. Jedes Mal
wenn ein Satz gleichfarbiger Zielmarker zusammengefiihrt wurde,
erscheint in diesem unheimlichen Raum der soeben vervollstindigte
Zielpunkt. Als wire der Raum von einer unheimlichen Prisenz erfiillt,
die euch zu sich locken will. Sobald ihr die Farben jedes Zielpunkts
vervollstindigt habt, gewinnt ihr das Spiel. Aber was passiert danach?

"



SPIELBRETT

Baut das Spielbrett wie folgt auf:

SZS: Wenn ihr die Selbstzerstrungssysteme auf dem Spielbrett
platziert, legt diese jeweils in die Mitte der gewahlten Riume. Die SZS
befinden sich stets im gesamten Raum, anstatt nur auf einem Feld. Sie
dienen dazu, die Ermittler daran zu erinnern, welche Rdume wihrend
des Spiels zerstort werden.

Zielpunkte: Verteilt die 18 Zielmarker auf sechs Stapel, wobei jeder
davon drei verschiedenfarbige Zielmarker enthalten muss. Legt je einen
dieser Stapel auf jeden Zielpunkt, wie oben gezeigt.

VERDERBNISSTAPEL

Verderbnisstapel: 9, 10, 11, 12, 13,17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27,
28, 29.

Wandmarker

°90E

Schleusenmarker Brutmarker Erfolgsmarker
Al @
SZS Zielpunkte

Spezial-Spielplanteil: Legt das Spezial-Spielplanteil neben das Spielbrett
und lasst dabei etwas Platz drumherum frei. Im Spielverlauf werden
Spielplanteile vom urspriinglichen Spielbrett gel6st und an das
Spezial-Spielplanteil angelegt, um so ein neues Spielbrett zu bilden. Das
urspriingliche Spielbrett wird als Kadath-Spielbrett bezeichnet, und das
neue Spielbrett ist das Anderswelt-Spielbrett.

Mischt alle Verderbniseffektmarker und legt zufillig je einen offen auf
jedes Feld aller verdorbenen Raume, auf denen kein Brutmarker liegt.

.



SZENARIOSPEZIFISCHER AUFBAU

Nachdem ihr in Schritt 2 des Spielaufbaus die Ermittler ausgewahlt
habt, wahlt jeder Ermittler eines der beiden mit ,Start“ gekennzeichne-
ten Felder und stellt seine Figur darauf.

Mischt die sechs zu diesem Szenario gehérigen Szenariokarten zu

VERDERBNISLEISTE

Setzt die Verderbnisleiste wie folgt zusammen:

000000

einem verdeckten Szenariostapel.

Die Suchkarte , Selbstzerstorungssystem* wird nicht in den Suchstapel
gemischt, sondern in die Spielschachtel gelegt. Sie wird in diesem
Szenario nicht verwendet.

©00000
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e Gefahreneffekte:

° Kein Effekt.

. Deckt die oberste Karte des Szenariostapels auf.

SONDERREGELN

Kein Effekt. Hinweis: Beim Zusammensetzen der Verderbnis-
leiste diirft ihr einen oder zwei @ -Teile entfernen, um die
Schwierigkeit des Szenarios zu erhéhen.

r \
UNTERSUCHEN-AKTIONEN
Ermittler, die sich auf dem gleichen Feld wie ein Zielpunkt befinden, jederzeit mindestens ein Zielmarker auf jedem Zielpunkt liegen.
erhalten: ,Untersuchen: Lege deinen Zielmarker auf den Zielpunkt Auferdem diirfen niemals mehr als drei Zielmarker auf einem
und/oder nimm einen Zielmarker vom Zielpunkt.“ Hinweis: Jeder Zielpunkt liegen.
Ermittler kann nur einen Zielmarker zur Zeit besitzen. Es muss

A 4

Sobald drei Zielmarker der gleichen Farbe auf einem Zielpunkt liegen,
handelt ihr sofort die folgenden Schritte ab:

« Lasst einen der drei Zielmarker auf diesem Zielpunkt liegen und legt
die anderen auf die zwei Felder, die durch Schleusen mit diesem
Raum verbunden sind und Erfolgsmarker enthalten.

« Entfernt das Spielplanteil mit dem Zielmarker vom Kadath-Spielbrett
und legt es an das Anderswelt-Spielbrett an. Achtet darauf, dass sich
alle Komponenten, die auf diesem Spielplanteil liegen, nach dem
Versetzen weiterhin an ihren urspriinglichen Positionen auf dem

Spielplanteil befinden. Mindestens eine Schleuse des versetzten

Spielplanteils muss mit einer Schleuse des Anderswelt-Spielbretts

oder direkt mit dem Spezial-Spielplanteil verbunden werden. Nach

dem Versetzen diirfen sich keine Spielplanteile iiberlappen.



Hinweis: Das Spezial-Spielplanteil besteht aus nur einem Feld und
Ermittler kénnen keine Sichtlinie in, durch oder aus diesem Raum heraus
ziehen. Fiir Monster, die sich auf dem Anderswelt-Spielbrett befinden,
gelten Ermittler, die sich auf dem Kadath-Spielbrett befinden, nicht als
Ermittler. Ebenso gelten Ermittler auf dem Anderswelt-Spielbrett fiir
Monster, die sich auf dem Kadath-Spielbrett befinden, nicht als Ermittler.

Wenn sich ein Ermittler auf dem Anderswelt-Spielbrett auf dem gleichen
Feld wie ein Zielmarker befindet, darf er eine Bewegungsaktion ausfiihren,
um sich direkt auf ein Feld auf dem Kadath-Spielbrett zu bewegen, auf

NIEDERLAGE DER ERMITTLER

Das Spiel endet in einer Niederlage, wenn eines der folgenden
Ereignisse eintritt:

« Ein Ermittler wird getotet.

« Der Verderbnismarker erreicht das letzte Feld der Verderbnisleiste.

SIEG DER ERMITTLER

Alle sechs Spielplanteile, auf denen sich Zielpunkte befinden, wurden
mit dem Anderswelt-Spielbrett verbunden. AuRerdem miissen sich alle
Ermittler auf dem Anderswelt-Spielbrett befinden.

»Das muss die Letzte sein“, sagt Arthur. ,Ich weif} es. Sie muss...
Er aktiviert die letzte Verbindung. Ein Monitor erwacht flackernd
zum Leben und zeigt einen Ubersichtsplan von Kadath. Der
Grofsteil davon blinkt rot, aber eine zylindrische Form blinkt
weifS. ,,Das war's!“ jubelt Arthur. ,Wir kommen hier raus!“

»Gehen wirl“ driingelt Drake. ,,Die Explosionen kommen néiher!“

» Als wolle die Station Drakes Worte unterstreichen, erzittert sie
plotzlich unter euren FiifSen. Das ist aber nicht eure einzige
Sorge. Es scheint, als wiirde eine andere Dimension an der euren
reiben, sie verdringen und an den Réindern tiberlappen. Das
Feld ist so diinn. Die Blase steht kurz davor, zu platzen. Du und
P deine Kameraden verlasst den Raum und macht euch auf den
3] Weg zur Evakuierungsbucht.

LV Auf der Flucht nimmst du das, was von Kadath noch iibrig ist,

' nur noch verschwommen wahr. Aus unzdihligen Rissen an
Weinden, dem Boden und der Decke dringt Wasser ein. Explosio-
nen erleuchten die Korridore und den unaufhaltsamen Zerfall
um euch herum. Abscheuliche Monster kreischen euch nach,
aber ihre Versuche, euch zu erreichen scheinen nur halbherzig zu
sein. Etwas an ihnen ist anders: es wirkt fast so, als wiirden sie
schmelzen.

g Auf dem Weg durch einen Raum fillt dir etwas auf. Etwas, das
" nicht sein kann. Dieser Raum ist nicht Teil von Kadath, sondern
befindet sich ganz woanders. Alte, von Spinnenweben ibersiite
E Triimmer liegen auf dem Boden und in die holzernen Weinde
sind verschiedenste arkane Symbole eingeritzt. Genau wie in den
anderen merkwiirdigen Ridumen, die du gesehen hast.

»Geht weiter®, dringt Samuel. ,Einfach weiter! Wir haben es
fast geschafft!“ ' - -

Ihr verlasst ag-ifl

dem ein Zielmarker der gleichen Farbe liegt (und umgekehrt).

Wenn ein Spielplanteil des Kadath-Spielbretts, auf dem sich kein SZS
befindet, nicht mehr mit mindestens einem anderen Spielplanteil
verbunden ist, werden alle Monster, die sich darauf befinden, auf das
Spezial-Spielplanteil versetzt. Entfernt anschlieend das Spielplanteil
sowie die entsprechende Raumkarte aus dem Verderbnisstapel aus dem
Spiel. Sollte sich ein Ermittler auf dem Spielplanteil befinden, so wird
dieser sofort getotet.

« Ein Monster soll erscheinen, der Vorrat aller Monster mit Schreckens-
werten groRer als ,,0¢ ist jedoch erschopft. Monster mit Schreckens-
wert ,0“ kénnen nicht als Ersatz fungieren, daher verhindern sie eine
Niederlage in dieser Situation nicht.

fallenden Uberresten Kadaths. Randi kommt schlitternd zum
Stehen und wendet sich nach rechts. ,,Hier!“ ruft sie. ,\Wir sind da!“

Sie beriihrt die Schleusensteuerung und die Tiir gibt rumpelnd
den Blick auf die dahinter liegende Evakuierungsbucht frei. Da
ist es: ein einzelnes Unterseeboot, von dessen Inneren ein
sanftes, einladendes Leuchten ausgeht. Knirschend bleibt die
Schleusentiir halb gedffnet stecken und gibt, von beifiendem
Rauch begleitet, ein letztes Achzen von sich. Ihr quetscht euch
nacheinander hindurch. So nah. Ihr kénnt es schaffen...

Das Feld fillt in sich zusammen und erstickt die letzten feurigen
Schreie Kadaths. Eine Feuerwand rollt auf euch zu, aber bevor
sie euch erreichen kann, nimmt die andere Welt ihren Platz ein.
Das U-Boot ist verschwunden, und Kadath mit ihm.

Ehrfurcht und Angst machen sich in dir beim Anblick des
Gebdudes breit, in dem ihr euch plétzlich befindet. Es erinnert
an eine alte verlassene Kathtedrale, aber sie ist verdreht und
verzerrt, als wire sie M.C. Eschers Fantasie entsprungen. In der
stinkenden Luft héngt ein griiner Schimmer, dessen Licht
gespenstisch von den nassen Kacheln reflektiert wird. Und noch
etwas anderes erregt deine Aufmerksambkeit. ,,Da ist sie“, keuchst

du.

Der unheimlich erleuchtete, achteckige Altar erhebt sich vor

euch, umringt von unendlich vielen griinen Tentakeln. ,,Das ist

die Sphdre*, sagst du. ,,Das ist die gleiche Bucht, in der wir sie :
das erste Mal sahen.“

,Was sollen wir tun?“ fragt Randi mit zitternder Stimme.

Jlch... Ich weifl es nicht*, seufzt Samuel. ,Ich schdtze... Wir - O
suchen einen Weg nach Hause.“

ENDE
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