MACHT ES UNGESCHEHEN!!

VERSUNKENE TRAUME - LOSUNG

Ende der Geschichte

Nach eurem letzten Zeitsprung werden eure Veranderungen der Vergan-
genheit gleichzeitig wirksam und ihr hofft, dass ihr dadurch den Tod des
Verstorbenen ungeschehen machen konntet.

Sobald 6 Geschichtekarten offen ausliegen, rechnet die Punkte eurer auf-
gedeckten Schicksalskarten zusammen und lest hier nun nach, wie erfolg-
reich ihr die Schicksalsfaden neu verkntipfen konntet.

Unter 0 Punkte: Oje, ihr habt das Schicksal sogar verschlimmert und den
Tod noch wahrscheinlicher gemacht.

0-2 Punkte: Thr habt die richtige Spur verfolgt, konntet den Tod aber
leider nicht verhindern.

3-4 Punkte: Thr wart dicht dran, aber das Schicksal hat dennoch unbarm-
herzig zugeschlagen.

5 Punkte: Glickwunsch! Ihr habt es tatsachlich geschafft, den Tod zu
verhindern!

6 Punkte: Ihr habt die Geschichte grandios entschliisselt und den Tod
spielend abgewendet.

7 oder mehr Punkte: Unglaublich! Ihr seid Meister der Schicksalsfaden
und konntet nicht nur den Tod verhindern, sondern das Leben des Gerette-
ten bis weit in die Zukunft gliicklich beeinflussen.

Wollt ihr wissen, wie die Geschichte
urspriinglich verlaufen ist?

Habt ihr den Tod nicht verhindern konnen und wollt es noch einmal
probieren?

Wir empfehlen euch, den nachsten Versuch nicht sofort zu starten, sondern
dem Schicksal (und eurem Gedachtnis) eine Pause zu gonnen und einige
Zeit vergehen zu lassen.

Was tatsachlich geschah

Die Entdeckung Amerikas fiihrt in das Kolonialzeitalter. Ein mit Schatzen
aus Siidamerika beladenes Schiff namens Santa Clara wird von Piraten
schwer beschéadigt und sinkt, bevor ein GrofSteil der Reichtiimer gepliin-
dert werden kann. Jahre spater mochte der junge Assistent Peter, der
bereits seit seiner Kindheit eine romantische Vorstellung von Piraten und
deren Schatzen hat, seinen Chef John Milovic dazu bewegen, nach diesem
Wrack zu suchen. John stellt Peters Theorien zur Auffindung des Wracks
jedoch als ,traumerischen Unfug” dar.

Eines Tages entwendet Peter aus einem antiken Fund ein wertvolles
Schmuckstiick, um damit bei seiner Freundin angeben zu koénnen. Als sein
Mentor John ihm im Laufe des nachsten Jahres auf die Schliche kommt,
zeigt er Peter sofort an, um sich alleine auf die Suche nach dem Schatz der
Santa Clara zu begeben.

Die Anzeige fithrt neben einer empfindlichen Strafe auch zum Ende von
Peters wissenschaftlicher Karriere.

Peter sinnt auf Rache. Als er bemerkt, dass John Peters Theorie nun doch
nachgeht, entscheidet er sich, ,seinen” Schatz vor dem Konkurrenten zu
beschiitzen. Dabei stofSt Peter auf John, der bereits zum Wrack abtaucht.
Kurzerhand schneidet Peter ihm unter Wasser die Schlauche seines Atem-
geréats durch.

Dadurch ertrinkt John und Peter plagen in den darauf folgenden Jahren
furchtbare Schuldgefiihle und grofle Angst, den gehobenen Fund bekannt
zu machen. Er beginnt zu trinken und trifft eines Tages stark alkoholisiert
eine fatale Entscheidung: Er will ein Boot am Hafen stehlen und den
verfluchten Schatz auf Piratenart loswerden, indem er ihn auf einer un-
bewohnten Insel vergrabt. Als er wieder niichtern zu sich kommt, findet er
sich ohne Wasser, defektem Funkgerat und mit zerstortem Boot auf einem
Riff wieder. Tage spater, ohne Hoffnung auf Rettung und kurz vor dem Ver-
dursten, entschlielSt er sich zum Selbstmord.

Falls ihr neugierig seid, welche eurer Entscheidungen besonders
wichtig waren, konnt ihr dies jetzt nachlesen.

Besonders wichtige Entscheidungen waren:

1A: Hatte Captain Boyers den aufmiipfigen Matrosen erschossen,
ware die Santa Clara nicht angegriffen worden, sondern mit
dem Schatz in Spanien angekommen. Der Schatz ware also
nicht gesunken.

6B: Hatte der Barmann mit Peter gesprochen, ware dieser froh um
einen Gesprachspartner gewesen und ware nicht angetrunken
in sein Verderben gelaufen.

7C: Ware Gregor auf dem Schiff geblieben, hatte Peter davon ab-
gesehen, das Boot zu stehlen.
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