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Figr Eric! Ich bin am Boden zerstirt, dass du diese V eriffentlichung
nicht mebr in deiner irdischen Existenz miterleben durftest.

Ich liebe dich, mein Bruder!
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CTHULHU WABS

ropheten, Philosophen und Wahnsinnige, sie alle haben

das Ende der Welt kommen sehen; jahrelang haben

sie versucht, uns mit ihren unlesbaren Kritzeleien und
verschworerischem Gefliister zu warnen. Die Zeichen waren
deutlich genug, und riickblickend wire es einfach gewesen, zu
erkennen, was sie bedeuten. In diesen dunklen Tagen schien
die Menschheit den Tod herbeizuschnen. Wir haben lange
Zeit die Luft vergiftet, die wir geatmet haben, das Wasser,
das wir getrunken haben, und die Erde, die unsere Nahrung
hervorgebracht hat. Kriege, Hungersnéte, Seuchen zogen sich
tiber den Erdball wie ein Krebsgeschwiir — und unausweichlich

folgte immer der Tod nach.

Mit Sicherheit war es vielen egal. Narrische, gutherzige
Seelen versuchten, sich gegen die Flut zu stemmen,

den Schaden riickgingig zu machen, den wir an dem
Planeten angerichtet hatten, aber es brachte alles nichts
... denn die Alten hatten andere Pline. Sie sind von den
Sternen auf die Erde gekommen, als sie noch jung war,
als die Erde nur aus Chaos, Magma und dem Getose der
Elemente bestand. Ihre nicht zu begreifende Agenda war
niemals durchschaubar, aber Aon fiir Aon, Epoche um
Epoche, steuerten sie diesen verdammten Auflenposten
immer mehr in eine Richtung, die ihnen gefiel. Und
jetzt, wo die Welt dem Ende entgegen geht, haben

sie ihre im Widerspruch zueinander stehenden, aber
dennoch auf unheimliche Weise zusammenpassenden

ir

Pline zum Abschluss gebracht. Die Vergiftung der Welt,
der Abfall und die Verstrahlung des Planeten dienten
nur dazu, die Erde fiir sie bewohnbar zu machen, sie
dahin zu verdndern, wie es ihnen gefillt. Als die Sterne
die Konstellation einnahmen, welche die Riickkehr der
Alten verkiindete, wuchs ihr Einfluss, beschleunigte sich
die Erkrankung, die diesen primitiven Planeten ergriffen
hatte.

Am Ende standen die Kriege. Die fremdartigen Schrecken
der Alten mussten kaum eine Klaue oder einen Tentakel
rithren. Es brauchte blof§ einen geistigen Anstof$ hier
und eine rumorende Ausstrahlung dort. Die Menschheit
erledigte den Rest. Kriege brachen aus, sie ergossen sich
aus der dritten Welt und erreichten die StralSen der ersten
Welt. Gemetzel auf den Hauptstraflen wurden alltiglich.
Es wurden merkwiirdige neue Waffen entwickelt, um

die Flut zuriickzudringen, aber nichts half. Manner,
Frauen und Kinder rannten durch die Straf8en, briillten,
mordeten, brandschatzten und zerstorten. Das Blut floss
in nie dagewesenen Strémen.

Die Welt war mit einer Massenvernichtung aus Ekstase
und Freiheit entflammt, wihrend die Alten aus ihrem
Schlummer, der unvorstellbare Zeitalter gedauert hatte,
erwachten. Fiir eine kurze Zeit war alles still, als ob die
gesamte Schopfung ihren Atem anhielt.

Dann begann der echte Krieg...
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BEINHALTET

2 SPIELBRETTER, DIE DIE ERDE
DARSTELLEN (VORNE UND HINTEN
BEDRUCKT)

RITUAL DER AUSLOSCHUNG-LEISTEN
(ZWEISEITIG; VORNE FUR 3-5 SPIELER,
HINTEN FUR 6-8 SPIELER)

VERDAMMNISLEISTE

4 FRAKTIONSKARTEN
STARTSPIELERMARKER

RITUAL DER AUSLOSCHUNGMARKER
20 SECHSSEITIGE WURFEL

24 TORE

12 ENTWEIHUNGSMARKER

(FUR DAS GELBES ZEICHEN)

4 FRAKTIONSMARKER

0 24 ZAUBERBUCHER (6 JE FRAKTION)
4 HINWEISKARTEN
SPIELREGELN

36 ALTERE ZEICHEN
STOFFBEUTEL



PLASTIBBOMPONENTED

(R0SSER CTHULHU

BEINHALTET:
CTHULHU
VERDAMMNISSPIELSTEIN
MACHTSPIELSTEIN

6 KULTISTEN (AKOLYTHEN)
2 STERNENGEZUCHTE

4 TIEFE WESEN

2 SCHOGGOTHEN
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{eLees ZeIcHeN

BEINHALTET:

HASTUR

DER KONIG IN GELB
VERDAMMNISSPIELSTEIN
MACHTSPIELSTEIN

6 UNTOTE

6 KULTISTEN (AKOLYTHEN)
4 BYAKHEE







BriecHenpes CHADS

BEINHALTET:
NYARLATHOTEP
VERDAMMNISSPIELSTEIN
MACHTSPIELSTEIN

6 KULTISTEN (AKOLYTHEN)
3 DUNKELDURRE

3 FLUGKRAKEN

2 HETZENDE SCHRECKEN







SCHWARZE ZIEGE

BEINHALTET:
SHUB-NIGGURATH
VERDAMMNISSPIELSTEIN
MACHTSPIELSTEIN

6 KULTISTEN (AKOLYTHEN)
4 FUNGI VOM YUGGOTH
2 GHOULE

3 DUNKLE JUNGE
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AursreLLunG

DiE KARTE AUFBAUEN

Die Karte besteht aus zwei Teilen (der westlichen und 6stlichen Hemisphire) und ist auf beiden Seiten bedruckt. Die
Kontinente auf beiden Seiten haben die gleiche Gestalt, allerdings sind sie in der 5-Spieler-Version in mehr Landzonen
unterteilt als in der 3-Spieler-Version.

2-Spieler-Partie: Auf Seite 60 findest du die nétigen Anweisungen, um Cthulhu Wars mit zwei Spielern zu spielen.

3-Spieler-Partie: Lege die Karte so auf den Tisch, dass die Seiten fiir 3 Spieler nach oben zeigen. Es gibt insgesamt 13
Zonen.

4-Spieler-Partie: Lege die Karte so auf den Tisch, dass eine Seite fiir 3 Spieler und eine Seite fiir 5 Spieler nach oben
zeigt.

Bei den ersten Spielen schlagen wir vor, dass du die 5-Spieler-Seite der 6stlichen Hemisphire und die 3-Spieler-Seite der
westlichen Hemisphire verwendest. So oder so hast du jetzt 17 Zonen.

5-Spieler-Partie: NUR wenn Du mit 5 Spieler spielst (dies ist nur méglich, wenn du zumindest eine der
Fraktionserweiterungen erworben hast), lege die Karte mit beiden Seiten fir 5 Spieler nach oben auf den Tisch. In diesem
Fall hast du 21 Zonen.

._ A | i
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Alternative Aufstellung fiir eine 4-Spieler-Partie

FORTSCHRITTSLEISTEN, MARKER UND
WURFEL VORBEREITEN

I*

Lege die Ritual der Ausloschung-Leiste, die der Zahl der teilnehmenden Spieler entspricht, auf den Tisch (die
anderen Ritual der Ausléschung-Leisten kannst du zuriick in die Spielschachtel legen).

Platziere den Ritual der Ausléschung-Marker auf der niedrigsten Zahl (5) auf der Leiste.
Lege die Verdammnisleiste direkt neben der Ritual der Ausléschung-Leiste aus.

Lege die Tore und Wiirfel aus, so dass sie alle Spieler gut erreichen konnen.

* Ok kK

Gib die 36 Alteren Zeichen in den Stoffbeutel und mische sie gut durch. Du kannst sie auch verkehrt herum auf
dem Tisch legen und gut durchmischen.

I*

Gib jedem Spieler eine Hinweiskarte.

Di1E FRAKTIONEN VORBEREITEN

Jeder Spieler entscheidet sich fiir eine Fraktion. Wenn du zufillig entscheiden willst, kannst du die Fraktionsmarker in
eine Tasse geben und jeder zieht, doch es ist auch in Ordnung, wenn sich jeder seine Lieblingsfraktion auswihl.

Wenn zwei Spieler die gleiche Fraktion spielen mochten, erhilt der jiingere Spieler den Vorzug. Jeder Spieler erhilt seine
Fraktionskarte, seine sechs Zauberbiicher und alle Plastikkomponenten seiner Farbe. Wenn das Gelbe Zeichen im Spiel
ist, erhilt dieser Spieler die 12 Entweihungsmarker, andernfalls kannst du sie in die Spielschachtel zuriicklegen.

Jeder Spieler platziert seinen Verdammnisspielstein auf Feld 0 der Verdammnisleiste. Jeder Spieler platziert seinen
Machtspielstein auf Feld 8 der Machtleiste seiner Fraktionskarte.

% 4
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STARTBEREICHE AUF DER KARTE EINNEHMEN

Jeder Spieler sieht auf seiner Fraktionskarte nach, wo sein Startzone ist. Alle Spieler beginnen mit einem kontrollierten
Tor und 6 Kultisten, die in der Startzone aufgestellt werden. Einer der Kultisten steht auf dem Tor, die anderen 5
irgendwo in der Startzone.

DER STARTSPIELER

Wenn der Grofde Cthulhu teilnimmt, dann ist sein
Spieler automatisch der Startspieler. Er erhilt den
Startspielermarker und legt ihn vor sich. Wenn der
Grofe Cthulhu nicht teilnimmt, kannst du den
Startspieler nach eigenem Ermessen festlegen. (Wir
schlagen vor, dass ihr einfach alphabetisch vorgeht - d.h.

beispielsweise Gelbes Zeichen vor Schwarzer Ziege).

Anmerkung: Die Windschreiter-Fraktion darf niemals
Startspieler zu Spielbeginn sein!

Der Startspieler entscheidet, ob er den Startspielermarker
mit der Seite im Uhrzeigersinn oder gegen den
Uhrzeigersinn auf den Tisch legt. Dies bestimmt

die Zugreihenfolge. Wihrend des Spiels wird der
Startspielermarker weitergereicht. Dabei kann sich auch
die Zugreihenfolge dndern!

Startaufstellung der Schwarzen Ziege
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URUNDLAGEN DES SPIELS

SPIELZIEL

Der Spieler, der zuerst den hochsten Verdammniswert auf der Verdammnisleiste und alle 6 Zauberbiicher auf seiner
Fraktionskarte platziert hat, gewinnt das Spiel. Siehe Sieg: Das Spiel beenden und gewinnen auf Seite 48 fiir eine detaillierte
Erklirung.

SPIELPHASEN

Cthulhu Wars wird wird in vier Phasen gespielt:

Aktionsphase
Machtphase

Startspielerphase

RN

Verdammnisphase

Nach der Aufstellung beginnt das Spiel mit der Aktionsphase und durchliuft alle Phasen. Nach Phase 4 beginnt es er-
neut mit Phase 1. Dies geht so lange, bis das Spiel endet (siche Sieg: Das Spiel beenden und gewinnen auf Seite 48 fiir eine
detaillierte Erkldrung). Eine typische Runde Cthulhu Wars umfasst vier bis sechs Wiederholungen aller Phasen.

Jede Phase wird nachfolgend detailliert erklart.

Die KARTE

Die Karte ist in Zonen unterteilt. Jede Zone stellt einen zusammen-
hingenden Teil der Welt dar und ist entweder ein Ozean oder ein
Land. Jede Zone hat einen Namen. Auf der Erdkarte bestehen die
Ozeane aus dem Nordpazifik, dem Siidpazifik, dem Nordatlantik,
dem Siidatlantik, dem Indischen Ozean und dem Arktischen Ozean.
Alle anderen Zonen (auch die Antarktis) sind Landzonen. Fiir die
meisten spieltechnischen Belange wird kein Unterschied zwischen
Ozean und Land gemacht. Jede Einheit kann sich in einen Ozean
bewegen, dort Aktionen ausfithren und so weiter. Manche Fihigkeiten
unterscheiden zwischen Ozean und Land (vor allem Y b2 Nthlei und
Abtauchen). Auf anderen Karten von Erweiterungsprodukten wird
manchmal der Begriff ,Meer statt ,,Ozean® benutzt. Spieltechnisch
gesehen werden sie absolut gleich behandelt - d.h. eine Fihigkeit oder
ein Text, der sich auf einen Ozean bezieht, gilt genauso fiir ein Meer.

Die Zonen ganz links sind mit den Zonen ganz rechts verbunden
(und umgekehrt), denn bekannterweise ist die Erde ja rund. Man
kann also beispielsweise eine Einheit direkt vom Indischen Ozean in
den Siidpazifik bewegen.

Beachte, dass der Nordatlantik an den Pazifik grenzt!
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EINHEITEN UND FRAKTIONSVORRAT

Jeder Spieler hat einen Vorrat, in dem er seine noch nicht im Spiel befindlichen Zauberbiicher und Plastikfiguren
(Einheiten) aufbewahrt. Lege all diese Dinge einfach neben deine Fraktionskarte. Du darfst deine unbenutzten
Zauberbiicher natiirlich auch lesen. Die Entweihungsmarker des Gelben Zeichens werden auch im Vorrat dieser Fraktion
platziert.

Jede Fraktion hat 3 Arten von Einheiten: Kultisten, Monster und Grof3e Alte. Im Grundspiel sind alle Kultisten
Akolythen, und jede Fraktion verfiigt iiber genau 6 Kultisten. Jede Fraktion verfiigt tiber unterschiedliche Monster mit
unterschiedlichen Eigenschaften. Die Monster aller Fraktionen unterscheiden sich voneinander. Grof§e Alte sind einzelne
Wesenheiten. Jeder Grofle Alte hat einen Namen und unterscheidet sich von allen anderen Grofden Alten.

Du kannst nicht mehr Einheiten einer bestimmten Art verwenden, als du Plastikfiguren davon im Vorrat hast. Du kannst
beispielsweise niemals mehr als 6 Akolythen oder 4 Tiefe Wesen im Spiel haben, wenn du Cthulhu spielst. Wenn du also
alle Einheiten von einer Art auf dem Spielbrett platziert hast, kannst du erst neue Einheiten dieser Art verwenden, wenn
welche in den Vorrat zuriickkehren.

Eine Einheit im Vorrat ist nicht im Spiel, und eine Einheit im Spiel ist nicht im Vorrat. Eine Einheit kann aus dem Spiel
entfernt werden und in den Vorrat zuriickkehren, indem sie im Kampf getétet oder eliminiert wird. Eliminierungen sind
das Resultat von Aktionen, speziellen Fihigkeiten oder Kimpfen.

Tore

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit einem kontrollierten Tor.
Das bedeutet, dass ein Kultist auf dem Tor steht. Auf einem Tor
kann maximal immer nur ein Kultist stehen. Dieser kontrolliert
das Tor. Aus diesem Grund wird ein Tor immer nur von einer
Fraktion kontrolliert. Ein Tor kann auch verlassen sein, was
bedeutet, dass kein Kultist auf ihm steht. Monster und GrofSe
Alte konnen keine Tore kontrollieren und daher nie auf ihnen

stehen (die Ausnahme sind die Dunklen Jungen der Schwarzen
AL Ziege, wenn sie das Zauberbuch Rozes Zeichen im Spiel hat).

Im Verlauf des Spiels werden weitere Tore erschaffen. In keiner
Zone darf jemals mehr als ein Tor sein. Tore sind extrem
wertvoll, da sie Macht- und Verdammnispunkte zur Verfiigung
stellen. Diese sind wichtig, um das Spiel zu gewinnen.

Kontrolliertes Tor
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SPEZIALFAHIGKEITEN UND
Z AUBERBUCHER

Quellen von Spezialfihigkeiten
Jede Fraktion in Cthulhu Wars unterscheidet sich grundlegend

voneinander, und dies liegt hauptsichlich an den unterschiedlichen

Spezialfihigkeiten. Es gibt drei Arten von Spezialfihigkeiten:

1. Die Fraktionsfihigkeit findet man oben auf der Fraktionskarte
und ist von Anfang an verfligbar.

2. Zauberbiicher, welche fiir jede Fraktion einzigartig sind,
werden verfiigbar, wenn man sie auf der Fraktionskarte im
Verlauf des Spiels platziert.

3. Jeder Grof3e Alte verfiigt tiber eine einzigartige Fahigkeit, die
verfiigbar ist, wenn der Grofie Alte im Spiel ist (links unten
auf der Fraktionskarte erliutert). Verlassenes Tor

Arten von Spezialfihigkeiten

Jede Spezialfihigkeit gehort zu einer Kategorie, die in Klammern hinter ihrem Namen angefiihrt ist und festlegt, wann sie
eingesetzt wird. Prinzipiell gibt es fiinf Arten von Spezialfihigkeiten:

Aktionen: Diese Fihigkeiten kann man wihrend seiner Aktionsphase einsetzen (erklirt auf Seite 21).

Kampf: Diese Fihigkeiten werden nur in einem Kampf eingesetzt (erklirt auf Seite 35).

Machtphase: Diese Fihigkeiten kommen in jeder Machtphase zur Anwendung (erklirt auf Seite 30).

2By =

Verdammnisphase: Diese Fihigkeiten kommen in jeder Verdammnisphase zur Anwendung (erklirt auf Seite 33).
5. Fortwahrend: Die Fihigkeit ist immer fiir die Fraktion aktiv.

Zauberbiicher, Spezialfihigkeiten von Groflen Alten und einzigartige Fraktionsfihigkeiten kénnen optional eingesetzt
werden. Das bedeutet, dass man zu jenem Zeitpunkt, zu dem man die Fihigkeit normalerweise einsetzen wiirde, oder .
zu dem sie normalerweise aktiv werden wiirde, noch immer entscheiden kann, ob die Fihigkeit zur Anwendung kommt Q)
oder nicht. Da die meisten Spezialfihigkeiten so gestaltet wurden, dass sie deiner Fraktion zum Sieg verhelfen sollen,

ist es meist giinstiger, sie einzusetzen, als es nicht zu tun. Dennoch kann es manchmal vorkommen (am ehesten bei den \
Kampffihigkeiten), dass es vorteilhafter ist, auf ihren Einsatz zu verzichten.

Manche Fihigkeiten sind nicht optional. Sie miissen auf jeden Fall eingesetzt werden, wenn der Zeitpunkt dafiir ‘-
gekommen ist. Dies ist aber eindeutig in ihrer Beschreibung angefiihrt.

Anmerkung zu Fihigkeiten

Wenn eine Spezialfihigkeit eine Einheit in einer Zone betrifft, dann sucht normalerweise das Opfer aus, welche seiner

Einheiten betroffen wird. Es gibt einige, seltene Ausnahmen, die aber eindeutig in der Beschreibung der entsprechenden ¥
Fihigkeit angefiihrt sind. Wenn nicht angefiihrt wird, wer die betroffene Einheit auswihlt, dann wihlt immer der

Besitzer der Einheiten das Ziel.




Fraktion enorm und es stellt daher

Strategie dar, wann und in welcher

Zauberbiicher erlangen

Das Erlangen von Zauberbiichern ist zhnlich wie das Erlangen einer Trophie in einem Computerspiel. Wenn du eine
der Voraussetzungen erfiillst, die auf deiner Fraktionskarte angefiihrt sind, dann musst du eines der Zauberbiicher aus
deinem Vorrat {iber die Voraussetzung auf der Fraktionskarte legen. Die Zauberbiicher sind dabei nicht mit bestimmten
Voraussetzungen verbunden. Du kannst dir aussuchen, welches Zauberbuch du auf welchen Freiplatz legst. Du verlierst
ein erlangtes Zauberbuch dabei nie wieder. Selbst wenn du die Voraussetzung zu einem spiteren Zeitpunkt nicht mehr
erfiillst, bleibt das Zauberbuch auf deiner Fraktionskarte liegen und ist weiterhin verfugbar.

Beispiel: Die Schwarze Ziege hat die Voraussetzung: , Einheiten in 4 Zonen haben®. Sobald diese Voraussetzung

erfiillt ist, erlangt sie ein Zauberbuch und legt es auf ihrer Fraktionskarte auf diese Voraussetzung. Auch wenn sie im
nichsten Zug aus einer der Zonen vertrieben wird, sodass sie nur noch Einheiten in 3 oder weniger Zonen hat, bleibt das
Zauberbuch bis zum Ende des Spiels auf der Fraktionskarte.

Wenn man mehrere Voraussetzungen gleichzeitig erfiillt, kann man auch mehrere Zauberbiicher gleichzeitig erlangen. Es

gibt jedoch eine Handvoll Zauberbiicher, die man nur dann gleichzeitig verdienen kann, wenn man die Dinge auf eine

bestimmte Art und Weise ausfiihrt. Dies ist auf der Fraktionskarte erldutert und gilt beispielsweise bei zwei Voraussetzungen
des Grofen Cthulhus und bei zwei Voraussetzung des Kriechenden Chaos.

Wichtige Anmerkung: Wenn du ein Zauberbuch wihrend eines Kampfes erhiltst
Jedes Zauberbuch starkt deine (beispielsweise bei der Voraussetzung Cthulhus, eine Einheit zu verschlingen und/
oder im Kampf zu téten), dann erhiltst du das Zauberbuch erst, nachdem der

einen wichtigen Aspekt deiner ganze Kampf abgewickelt wurde. Du kannst ein Zauberbuch, das du aufgrund eines

Reihenfolge du die Zauberbiicher Kampfes erlangt hast, also nicht wihrend dieses Kampfes einsetzen.

erlangst.




ALTERE ZEICHEN- IROPHAEN

Altere Zeichen symbolisieren das Zerschmettern der Fesseln, die die Groflen Alten einst in Zaum gehalten haben.
Tatsichlich reprisentieren diese Marker die Zerstorung von Alteren Zeichen, doch der Einfachheit halber werden sie im
Grof3teil des Textes als ,,Alteres Zeichen und nicht als ,,Alteres Zeichen-Trophden® oder dergleichen bezeichnet.

Wenn du dir ein Alteres Zeichen verdient hast, nimm einen der Marker aus dem Stoffbeutel (ohne ihn den anderen Spielern
zu zeigen) und platziere ihn verdeckt auf deiner Fraktionskarte. Du kannst dir deine Alteren Zeichen natiirlich jederzeit
ansehen. Auf allen Alteren Zeichen findest du eine 1, 2 oder 3. Dies zeigt an, wie viele Verdammnispunkte das Zeichen wert
ist. Es gibt 18 Altere Zeichen, die 1 Punkt wert sind, 12, die 2 Punkte wert sind und 6, die 3 Punkte wert sind.

Obwohl die Zahl auf dem Alteren Zeichen anzeigt, wie viel Verdammnis es wert ist, erhiltst du diese Verdammnis
nicht sofort auf der Verdammnisleiste, wenn du das Zeichen erlangst. Du entscheidest, wann du die Verdammnis

fiir das Altere Zeichen sozusagen einlost. Dazu enthiillst du die entsprechenden Alteren Zeichen und schiebst deinen
Verdammnismarker um so viele Felder auf der Verdammnisleiste nach vorne. Du kannst dies zu jeder Zeit tun - also
wihrend jeder der vier Spielphasen — oder du kannst deine Zeichen erst am Ende des Spiels enthiillen. Es ist tiblich, die
Alteren Zeichen erst ganz am Schluss zu enthiillen, sodass der wahre Verdammniswert der einzelnen Spieler bis zum

Schluss geheim bleibt.

Wenn du ein Alteres Zeichen enthiillst, um Verdammnis zu erhalten, gibst du es nicht in den Stoffbeutel zuriick. Es ist
fur dieses Spiel verbraucht und kann nicht erneut gezogen werden. Lege es am besten in die Spielschachtel zuriick.

Im unwahrscheinlichen Fall, dass keine Alteren Zeichen-Marker mehr zur Verfuigung stehen, wenn ein Spieler eines
verdient, erlangt er einfach einen Verdammnispunkt. Dies ist dann natiirlich nicht geheim.

g ‘ | 3 : P
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FRAKTIONSKARTEN

Die Fraktionskarte enthilt viele Informationen.

A. Fraktionsname

B. Fraktionsportrat: Ein guter Ort, um gefangene Kultisten zu platzieren.

o

Machtleiste: Hier platzierst du deinen Machtspielstein, um deine aktuelle verfiigbare Macht anzuzeigen.

o

Einzigartige Fahigkeit: Jede Fraktion verfiigt iiber eine eigene Spezialfihigkeit. Sie ist wihrend des Spiels
verfligbar.

Aufstellungsinformationen und Fraktionsglyphe

F. Kultisten- und Monsterinformationen: Hier sichst du die Silhouetten, Kosten und Kampfwerte fiir deine
Kultisten und Monster. AufSerdem steht hier, wie viele der entsprechenden Einheiten in deinem Vorrat verfiigbar
sind.

G. Informationen liber den GrofBBen Alten: Hier sichst du eine Silhouette deines Groflen Alten, sowie Kosten,
Kampfwerte und Anmerkungen. Bei allen GrofSen Alten ist genau angefiihrt, wie man ihn erwecken kann, wie er
sich im Kampf verhilt (wenn dies notig ist) und tiber welche Spezialfihigkeit er verfiigt.

H. Voraussetzungen fiir Zauberbiicher: Auf jedem der sechs Felder sind die Voraussetzungen aufgefiihrt, die
man erfiillen muss, bevor man ein Zauberbuch auf dem entsprechenden Freiplatz platzieren kann.
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AKTIONSPHASE
In der Aktionsphase findet der GrofSteil des Spiels statt. Wihrend der Aktionsphase kommen die Spieler der Reihe nach

zum Zug und kénnen in ihrem Zug Einheiten bewegen, Zauber einsetzen, Kimpfe austragen und so weiter. In der
Aktionsphase zerstoren die Grofien Alten die Welt, wihrend sie untereinander um die Vorherrschaft ringen.

Zu Beginn der Aktionsphase ist immer zuerst der Startspieler am Zug und fiihrt eine
Aktion aus. Wenn er fertig ist, fiihrt der nichste Spieler eine Aktion aus. Dies geht

solange bis jeder Spieler einmal am Zug war. Dann fiihrt der Startspieler eine zweite Stell dir die Aktionsphase wie ein

Aktion aus, erneut gefolgt von den anderen Spielern. Schachspiel mit mehreren Spielem
vor. Du hast eine Menge Optionen,

Jede Aktion kostet eine bestimmte Menge an Macht, die aufgewendet werden muss, allerdings kannst du immer nur eine

Aktion ausflihren. Dann erhalt jeder
andere Spieler die Chance zu reagieren
(wenn er dazu in der Lage ist)!

bevor die Aktion ausgefithrt wird. Dazu schiebst du den Machtspielstein einfach um
so viele Felder auf der Machtleiste zuriick, wie die Aktion an Macht erfordert und
tuhrst die Aktion anschlieffend aus. Wenn du nicht iiber gentigend Machtpunkte fiir
die geplante Aktion verfiigst, kannst du sie auch nicht ausfithren und musst dich fiir
eine andere Aktion entscheiden.

Du kannst nicht mehr als eine Aktion ausfithren, wenn du am Zug bist, und solange du iiber Macht verftigst, kannst du auch
nicht darauf verzichten, eine Aktion auszufithren. Du musst also eine verfiigbare Aktion auswihlen und die entsprechende
Menge Macht aufwenden. Wenn du tiber Macht verfligst, aber unter keinen Umstinden eine Aktion wihrend deiner Aktions-
phase ausfiihren willst, kannst du deine verfigbare Macht freiwillig auf 0 reduzieren.

Wenn du tiber keine Macht verfiigst, wenn du am Zug bist, dann wird dein Zug tibersprungen. In diesem Fall kannst du
nicht einmal eine Aktion ausfiihren, die normalerweise 0 Macht erfordern wiirde. Wenn du allerdings 0 Machtpunkte
hast und tiber eine Fihigkeit oder ein Zauberbuch Macht erhiltst, dann musst du wihrend deiner Aktionsphase ganz
normal mit dieser Macht eine Aktion ausfiihren.

Die Aktionsphase dauert so lange, bis keiner der Spieler mehr iiber Macht verfiigt und Es ist extrem vorteilhaft, wenn
keiner mehr Aktionen ausfihren kann. Zu diesem Zeitpunkt endet die Aktionsphase. du in der Aktionsphase der letzte
Dann geht es mit der Machtphase weiter. Spieler bist, der noch tiber Macht

verfugt! Du bist dann der einzige
Spieler, der Zlige ausfiihren kann

und die anderen Spieler missen

hilflos zusehen, wie du ihnen ihre
Strategie durchkreuzt, bis auch dir
die Macht ausgeht. )
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DIE VIER ARTEN VON AKTIONEN

Es gibt vier Arten von Aktionen in Cthulhu Wars: Allgemeine, Einzigartige, Zauberbuchvoraussetzungs- und Unbegrenzte

Aktionen.

Lass niemals einen Akolythen
alleine auf einem Tor in einer
wichtigen Zone zurtck, sobald
Cthulhu das Zauberbuch Trdume
hat (eine einzigartige Aktion)!
Platziere wenn méglich einen
zweiten Kultisten in der Zone.
Dies verhindert zwar den Einsatz
von Trdume nicht, aber da du
auswahlst welcher Kultist betroffen
ist, muss Cthulhu insgesamt 4
Macht aufwenden, um das Tor zu
stehlen. Oder beschiitze deinen
Kultisten mit einem Monster. Wenn
ihn Cthulhu wegtraumt, kannst du
seinen Ersatz gefangen nehmen.

Allgemeine Aktionen

Allgemeine Aktionen stehen allen Fraktionen zur Verfiigung. Jeder Spieler kann eine
beliebige Allgemeine Aktion ausfithren, wenn er am Zug ist (erklirt auf Seite 23).

Einzigartige Aktionen

Eine Einzigartige Aktion ist nur fiir deine Fraktion verfiigbar. Manchmal muss
man fur eine verfiigbare, Einzigartige Aktion zudem eine bestimmte Voraussetzung
erfiillen. Die Fraktion ,,Grofler Cthulhu“ kann z.B. die Aktion Abtauchen nur dann
ausfithren, wenn Cthulhu selbst im Spiel ist.

Du kannst eine Einzigartige Aktion nur dann ausfithren, wenn du alle ihre Teile ausfithren
kannst. Das Gelbe Zeichen kann Zingaya nicht einsetzen, um einen gegnerischen
Akolythen zu eliminieren, wenn es keine Untoten im Vorrat hat.

Zauberbuchvoraussetzungen

Diese sind auf den Freiplitzen fiir die Zauberbiicher auf der Fraktionskarte angefiihrt. Die meisten Zauberbuch-
s sind keine Aktionen im elgentllchen Sinn. Wenn doch enthalten sie eine Formulierung wie ,,.

als Aktion ..

“ oder ,, Als deine Aktion ..

‘. Diese Aktionen kosten nur dann Macht, wenn dies extra angefuhrt

ist. Andernfalls kosten sie 0 Macht. Eine Zauberbuchvoraussetzung ist immer eine eigenstindige Aktion, und

du kannst sie nicht mit einer Allgemeinen oder Einzigartigen Aktion verbinden. Das Kriechende Chaos hat die
Zauberbuchvoraussetzung ,,Bezahle als Aktion 4 Macht® Wenn du dann 4 Macht fiir eine Allgemeine oder Einzigartige
Aktion aufwendest, bedeutet das nicht, dass du die Zauberbuchvoraussetzung erfiillt hast. Um sie zu erfiillen, musst du

4 Macht als deine Aktion wihrend deines Zuges aufwenden. Du erhiltst ein Zauberbuch, aber sonst geschicht nichts
weiter. Da man ein einmal erlangtes Zauberbuch nie wieder verliert, kann man eine bestimmte Zauberbuchvoraussetzung
auch nur einmal im gesamten Spiel ausfiihren.

Wenn du am Zug bist und eine Aktion ausfiihren musst, musst du dich also entscheiden, entweder eine Allgemeine, eine
Einzigartige oder eine Zauberbuchvoraussetzung auszufiihren. Du kannst nicht jede Art von Aktion einmal ausfiihren,
sondern eben nur eine einzige Aktion.

Wenn du dir nicht sicher

bist, was du in deinem Zug

machen willst, sieh dir deine
Zauberbuchvoraussetzungen an.
Es ist immer eine gute Idee, neue
Zauberblcher zu erlangen, oder
zu versuchen, mehr Macht fur die
nachste Aktionsphase zu erhalten.

Unbegrenzte Aktionen

Die vierte Kategorie bricht diese Regel. Unbegrenzte Aktionen sind speziell,

weil man sie zusitzlich zur einzelnen Allgemeinen, Einzigartigen oder
Zauberbuchvoraussetzungen ausfiithren kann. Wie auch Allgemeine Aktionen stehen
sie allen Fraktionen und damit allen Spielern zur Verfiigung. Wie Einzigartige
Aktionen haben sie manchmal bestimmte Voraussetzungen, die man erfiillen muss,
wenn man sie ausfiihren will.
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DIE SIEBEN ALLGEMEINEN AKTIONEN

Kultist rekrutieren Kosten: 1 Macht (erfordert eine deiner Einheiten)

Die Aktion Kultist rekrutieren ermoglicht es dir, einen Kultisten aus deinem Vorrat auf der Karte
zu platzieren. Dazu musst du eine Einheit in der Zone haben, in der du den Kultisten
rekrutieren mochtest. Dabei kann es sich um eine beliebige Einheit handeln (ein
anderer Kultist, ein Monster oder sogar ein Grofler Alter). Wenn du keine Einheiten
auf der Karte hast, dann benétigst du keine Einheit in der Zone, in der du den Kultisten
rekrutieren willst. Auf diesem Weg kannst du ins Spiel zuriickkehren, selbst wenn deine
Einheiten vollstindig von der Karte gefegt wurden.

Du kannst immer nur einen Kultisten je Einsatz der Aktion rekrutieren.

Monster beschworen Kosten: unterschied|. (bendtigt kontrolliertes Tor)

Die Aktion Monster beschwiren ermdglicht es dir, ein Monster aus deinem Vorrat auf der

Karte zu platzieren. Dazu musst du ein Tor in der Zone kontrollieren, in der du ein Monster
beschworen mochtest. Bezahle die Kosten des Monsters, die auf der Fraktionskarte angegeben /
sind, und platziere es in der Zone. f

Du kannst immer nur ein Monster je Einsatz der Aktion beschworen. f

Manchmal erméglicht dir eine Fihigkeit, ein Monster auf der Karte zu platzieren (wie die
Aktion Entweihen des Gelben Zeichens oder das Zauberbuch Devolution von Cthulhu). / ‘.f I
Dabei handelt es sich nicht um die Aktion Monster beschwiren und daher benétigst du £

auch nicht unbedingt ein Tor in der Zone. —i{=

GroBen Alten erwecken Kosten: unterschiedlich (Voraussetzungen beachten)

Mit dieser Aktion kannst du deinen GrofSen Alten ins Spiel bringen. Die Art und Weise, wie du deinen Groflen Alten
aus dem Vorrat auf der Karte platziers, ist fiir jeden Groflen Alten unterschiedlich. Auf deiner Fraktionskarte sind die
Schritte (zumindest zwei) angefiihrt, die dazu erforderlich sind. Alle Schritte zusammen bilden die Aktion Groffen Alten
erwecken.

Du kannst nur einen Groflen Alten mit dieser Aktion erwecken. Natiirlich verfiigen

die meisten Fraktionen ohnehin nur iiber einen einzigen Groflen Alten. Da auch ein GroBer Alter
.getotet” werden kann, was
Sobald der GrofSe Alte im Spiel ist, steht auch seine Spezialfihigkeit zur Verfiigung. bedeutet, dass er emeut erweckt

werden muss, solltest du ihn erst
aufs Brett stellen, wenn du ihn mit v
anderen Einheiten beschitzen
kannst. Zwei Ausnahmen sind der
Konig in Gelb und Cthulhu, da sie
vergleichsweise glinstig ersetzt
werden konnen.

Wenn dein GrofSer Alter das Spiel verlisst, dann steht dir auch seine Spezialfihigkeit
nicht mehr zur Verfiigung, solange, bis er erneut erwecke wurde.



Tor erschaffen Kosten: 3 Macht (erfordert Kultisten)

Um ein Tor zu erschaffen, benotigst du einen Kultisten in der Zone. In jeder Zone kann nur ein Tor existieren. Bezahle
3 Macht und platziere das Tor. Du kannst den Kultisten sofort auf das Tor stellen, damit du es kontrollierst. (Rein
spieltechnisch gesehen ist dies ein Einsatz der Unbegrenzten Aktion Zor kontrollieren, siche Seite 27).

Du kannst mit einem Einsatz der Aktion nur ein Tor erschaffen.

Bewegen Kosten: 1 Macht je bewegter Einheit

Um Einheiten zu bewegen, kannst du so viel Macht aufwenden wie du willst. Fiir jeden Machtpunkt kannst du eine
Einheit von ihrer aktuellen Zone in eine angrenzende Zone bewegen. Es spielt dabei keine Rolle, wo sich die jeweiligen
Einheiten befinden und wohin du sie bewegst. Du kannst Einheiten aus verschiedenen Zonen in die gleiche Zone
bewegen oder in unterschiedliche Zonen. Du kannst Einheiten von der gleichen Zone in unterschiedliche Zonen
bewegen - oder jede Kombination davon.

Im Gegensatz zu Aktionen, mit denen du Einheiten aus dem Vorrat auf der Karte platzierst, kannst du beliebig viele
Einheiten je Bewegungsaktion bewegen. Jede Einheit kann sich allerdings nur einmal pro Zug bewegen.

Bewegungsaktion
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Cthulhu bewegt 3 Einheiten mit einer Bewegungsaktion,

Vor der Bewegung was ihn 3 Macht kostet.
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Kampf Kosten: 1 Macht (Einheit mit einem Kampfwert von
mind.1 noétig)

Um gegen eine andere Fraktion zu kimpfen, wihlst du eine Zone, in der du und

eine gegnerische Frakton jeweils mindestens eine Einheit haben. Wenn dort mehrere
gegnerische Fraktionen Einheiten haben, dann musst du eine Fraktion auswihlen, gegen
die du kiimpfen willst. Die Einheiten von anderen Fraktionen sind nur unbeteiligte
Zuschauer. Im Kampf wirft jede Seite Wiirfel in Hohe ihres Gesamt-Kampfwertes

und richtet bei der Gegenseite Treffer an. Dazu addierst du die Kampfwerte all deiner
beteiligten Einheiten. Diese findest du auf der Fraktionskarte. Du musst zumindest
einen Kampfwert von 1 auf deiner Seite haben, um einen Kampfzu eréffnen. Du kannst
durchaus einen Kampf gegen einen Gegner erdffnen, der nur tiber Kampfwert 0 verfiigt.

Du kannst je Kampfaktion nur einen Kampf in einer Zone austragen.

Der Kampf folgt verschiedenen anderen Regeln und Eigenheiten, die auf Seite 35 Frank hat einen Kultisten, der ein Tor in
erliutert werden Stidamerika kontrolliert.

Kultist gefangen nehmen Kosten: 1 Macht

Die Aktion Kultist gefangen nehmen ist eine Moglichkeit, gegnerische Kultisten von
der Karte zu entfernen und sie dann deinem Groflen Alten zu opfern, um Macht
zu erlangen. Ein gefangener Kultist zihlt als eliminiert und ist nicht linger im
Spiel. Im Gegensatz zu einer normalen Eliminierung wird er allerdings erst in der
nichsten Machtphase in den Vorrat zuriickkehren. (Dann gewihrt er der Fraktion,
die ihn gefangen hat, 1 Macht.) Deswegen wird der gefangene Kultist auf der
Fraktionskarte der Fraktion platziert, die ihn gefangen hat.

Um einen Kultisten gefangen zu nehmen, muss man ein Monster oder einen
GrofSen Alten in der Zone haben. Der Kultist, den du gefangen nehmen willst,
darf keinen Beschiitzer in der gleichen Zone haben. Bei Cthulhu Wars gibt es

eine Hackordnung von Beschiitzern. Grofle Alte tibertrumpfen Monster und diese
tibertrumpfen Kultisten. Ein Grofler Alter kann daher einen gegnerischen Kultisten
gefangen nehmen, falls dieser nicht durch den eigenen Grofen Alten, der sich in
der gleichen Zone aufhilt, beschiitzt wird. Ein Monster kann einen gegnerischen
Kultisten gefangen nehmen, falls dieser nicht von einem eigenen Monster oder
seinem GrofSen Alten beschiitzt wird. Kultisten kénnen keine Kultisten gefangen

Guy bewegt zwei Tiefe Wesen und einen
Kultisten in die Zone.

nehmen. Selbst ein einzelnes Monster kann einen Kultisten gegen eine beliebige
Anzahl von gegnerischen Monstern, die ihn gefangen nehmen wollen, beschiitzen.

Du kannst nur einen gegnerischen Kultisten je Einsatz der Aktion gefangen nehmen.

Wenn es mehr als einen Kultisten in der Zone gib, entscheidet der Spieler, dem die
Kultisten gehoren, welcher Kultist gefangen wird. (Du musst also nicht zulassen, dass der
Kultist, der das Tor in einer Zone kontrolliert, gefangen wird, auf3er es handelt sich um
den letzten Kultisten in der Zone.) Deine Monster oder GrofSen Alten werden niemals
einen Kultisten einer anderen Fraktion vor dem Angriff einer dritten Partei beschiitzen.

Bedenke, dass selbst wenn ein Kultist einen Kampfwert besitzt oder ein Monster
einen Kampfwert von 0 aufweist, der Kultist dennoch gefangengenommen
werden kann. Kultist gefangen nehmen erfordert keinen Kampf und
Kampffihigkeiten kommen nicht zum Einsatz.

Frank beschwort in seinem nachsten Zug
einen Dunkeldrrer in der Zone. Dies reicht
’ aus, um seinen einsamen Kultisten davor zu

beschitzen, von Guys Monstern gefangen
genommen zu werden.




Gefangennahme durch einen GroBBen Alten verhindern
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In seinem nachsten Zug muss Rich seinen Kultisten entweder aus der Zone bewegen, seinen eigenen GroBen Alten in die Zone bewegen oder
Cthulhu in einem Kampf téten oder zum Rickzug zwingen. Andernfalls kann Cthulhu einen Kultisten gefangen nehmen.

ACHTUNG: Auch Monster mit einem Kampfwert von 0 sind erstaunlich niitzlich. Sie kénnen Kultisten davor schiitzen, von
anderen Monstern gefangen genommen zu werden, sie konnen selbst Kultisten gefangen nehmen und man kann sie im

Kampf opfern und dadurch teurere Einheiten schiitzen.
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UNBEGRENZTE AKTIONEN

Unbegrenzte Aktionen sind besonders, weil man sie zusitzlich zu der einen Aktion ausfiihren kann, die man
normalerweise ausfithren kann, wenn man am Zug ist. Sie kdnnen entweder vor oder nach der Aktion ausgefiihrt werden.
Man kénnte also eine Aktionsphase wie folgt beschreiben:

1. Fiihre eine beliebige Zahl von unbegrenzten Aktionen aus (oder keine).

2. Fiihre eine Allgemeine Aktion, Einzigartige Aktion oder Zauberbuchvorrausetzung aus.

3. Fiihre eine beliebige Zahl von Unbegrenzten Aktionen aus (oder keine).
Anmerkung

Das Gelbe Zeichen hat zwei Zauberbiicher mit den Namen Die kreischenden Toten und Jener-Der-Nicht-Genannt-Werden-
Darf, auf denen man den Passus findet: ,,... Danach kannst du sofort eine zweite, andere Aktion ausfithren.“ Diese
Zauberbiicher ermaglichen es dir, zwei nicht Unbegrenzte Aktionen hintereinander auszufiihren. Du kannst allerdings
zwischen diesen zwei Aktionen keine Unbegrenzten Aktionen ausfiihren, da dich das Zauberbuch ja anweist, die Aktion
sofort danach auszufiihren. Der Einsatz eines derartigen Zauberbuchs wiirde Schritt 2 oben entsprechen.

Es gibt zwei Unbegrenzte Aktionen. 7or kontrollieren/aufgeben und Unbegrenzter Kampf.

Tor kontrollieren oder aufgeben Kosten: 0 Macht

Wenn du einen Kultisten in einer Zone mit einem verlassen Tor hast (d.h. wenn kein Kultist auf dem Tor steht), dann
kannst du einen deiner Kultisten auf das Tor bewegen, um es zu kontrollieren. Das bedeutet auch, dass du ein Tor sofort
kontrollieren kannst, nachdem du es erschaffen hast. Auch wenn du einen Kultisten in einer Zone mit einem verlassen
Tor stehen hast und am Zug bist, kannst du es als Teil deines Zuges jederzeit kontrollieren.

Du kannst diese Unbegrenzte Aktion auch verwenden, um einen Kultist von einem Tor zu entfernen und in der
gleichen Zone zu platzieren. Dadurch gibst du die Kontrolle tiber das Tor auf. Normalerweise ergibt es nicht viel Sinn,
ein Tor aufzugeben. Wenn du allerdings einen Kultisten, der auf einem Tor steht, in eine andere Zone bewegen willst,
dann musst du das Tor zuerst aufgeben und den Kultisten dann mit deiner Bewegungsaktion verschieben. Eine weitere
Anwendung von Tor aufgeben wire, wenn die Schwarze Ziege das Zauberbuch Rores Zeichen verwendet. Der Spieler
konnte ein Dunkles Junges beschworen, den Kultisten auf dem Tor in der gleichen Zone vom Tor bewegen und das Tor
dann mit dem neu beschworenem Dunklen Jungen kontrollieren. (Dies wire die Aktion Monster beschwiren, gefolgt von
zwei Unbegrenzten Aktionen 7or aufgeben und Tor kontrollieren.)

Du kannst die Aktion 7or kontrollieren oder Tor aufgeben so oft wihrend deines Zuges einsetzen, wie du mochtest. Es
darf sich dabei allerdings nicht um deine einzige Aktion in diesem Zug handeln. Du musst noch immer eine Allgemeine
Aktion, Einzigartige Aktion oder Zauberbuchvoraussetzung ausfiihren.

Unbegrenzt bedeutet auch nicht jederzeit. Du kannst auch Unbegrenzte Aktionen nur dann ausfiihren, wenn du am Zug
bist. Du kannst also ein Tor nicht mit einem Kultisten kontrollieren oder aufgeben, aufler wenn du am Zug bist. Wenn
zwei Spieler Kultisten in einer Zone mit einem verlassenen Tor haben, dann kann es der erste Spieler kontrollieren, der
zuerst am Zug ist und daher eine Aktion ausfiithren kann.
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Kosten: 1 Macht (erfordert 6 Zauberbticher)

Unbegrenzter Kampf

Wenn du 6 Zauberbiicher auf deiner Fraktionskarte liegen hast, steht dir die Aktion Unbegrenzter Kampf zur Verfiigung.
Jeder Unbegrenzte Kampf kostet noch immer 1 Macht, allerdings kannst du so viele Kimpfe wie du willst vor und/oder
nach deiner einzelnen Allgemeinen Aktion, Einzigartigen Aktion oder Zauberbuchvoraussetzung ausfiihren.

Wenn du nur einen Kampf in einem Zug austragen willst, solltest du ihn einfach als Allgemeine Aktion ausfithren. Der
Unbegrenzte Kampfist schlicht und einfach eine zusitzliche Aktion fiir dich, sobald du tiber 6 Zauberbiicher verfiigst.

Da ein Kampf, sobald du iiber 6 Zauberbiicher verfiigst, entweder eine Allgemeine oder Unbegrenzte Aktion sein kann,
kannst du den Kampf auch zuerst abwickeln und dann entscheiden, ob es sich um eine Allgemeine oder Unbegrenzte
Aktion gehandelt hat. (Du kannst dies beispielsweise tun, nachdem du die Resultate des Kampfes gesehen hast.
Anschlieflend kénntest du beispielsweise eine einzelne Allgemeine Aktion ausfithren, oder irgendwo anders einen
weiteren Unbegrenzten Kampf starten.)

Es gibt allerdings eine wichtige Einschrinkung - du kannst dennoch nur einen Kampf je Zone ausfiihren, wenn du am
Zug bist. Daher kannst du auch nicht einen Kampf als Allgemeine Aktion in einer Zone ausfiihren und danach einen
weiteren Kampf als Unbegrenzten Kampf in der gleichen Zone. Wenn sich deine Einheiten allerdings als Resultat eines
Kampfes in eine andere Zone zuriickgezogen haben, dann kénntest du in dieser Zone erneut einen Unbegrenzten Kampf
ausrufen und so weiter und so fort. Wenn sie sich allerdings irgendwann wieder in ihre Ausgangszone zuriickzichen,
kannst du aufgrund der ,Ein Kampf pro Zone-Regel“ nicht erneut im gleichen Zug in dieser Zone kimpfen.

FORTWAHRENDE SPEZIALFAHIGKEITEN

Fortwihrende Spezialfihigkeiten sind keine Aktionen. Manche von ihnen kénnen allerdings wihrend der Aktionsphase
abgewickelt werden. Da sie keine Aktionen sind, haben sie auch keine Machtkosten und du kannst sie auch dann
ausfithren, wenn du momentan tiber keine Macht verfigst. Die Regel, dass du deinen Zug iiberspringen musst, wenn du
keine Macht hast, gilt nur fiir Aktionen. Sie gilt nicht fiir fortwéihrende und andere Fihigkeiten!

Zwischen Aktionen

Manche Fortwihrende Fihigkeiten haben eine Formulierung wie: ,Nach der Aktion eines Spielers ...“ oder ,Am Ende
der Aktion eines Spielers“. Du kannst diese Fihigkeiten nach der Aktion eines Spielers einsetzen, aber bevor die nichste
Aktion stattfindet.

Dies kann sogar wihrend des Zugs eines Spielers sein, wenn dieser Unbegrenzte Aktionen einsetzt.
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Wenn mehr als ein Spieler eine derartige Fihigkeit nach einer Aktion eines Spielers einsetzen will und man sich nicht
einig wird in welcher Reihenfolge sie abgewickelt werden sollen, dann kommt die Zugreihenfolge zur Anwendung (d.h.
zuerst der Startspieler usw.)

[
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Hinweis: Die Kreischenden Toten des Gelben Zeichens und die Zauberbiicher von Jenem-der-nicht-Genannt-werden-darf,
welche einer Fraktion zwei Aktionen in Folge verleihen, verhindern nicht, dass eine Fortwihrende Fihigkeit zwischen
beiden Aktionen verwendet wird.



Fortwahrende Fahigkeiten wahrend des Zuges eines Spielers

NORTH
Facire

ey

ImiAN 3 . INmIAK
UCEAN a : T i UICHAN

AUSTRALIA
Pk

il FPactFie PaciFe

"Jql:? SOUTH ! R 1 Ly ﬂj@ SOLE

Zoran hat 6 Zauberblicher und ist am Zug. Zuerst fihrt er eine
Vor Zorans Zug. Bewegungsaktion aus und bewegt mehrere Monster in eine Zone, in der
sich zwei Einheiten von Ben aufhalten. Beide Einheiten sind Kultisten.

MoRrTH ; I MoRrTH
FaciFic . - FaciFic

NORTH MNORTH
ATLANTIC ¥ 1 ATLANTIC

- :
INMEAN ; i INDIAN
Uesan . L e DCEAN

AUSTHALIA v " B = = - iz AUSTRALIA

55'? SuuTH 7 = . ; ijﬂ SOUTH

Pacific PaGiFic

Ben hat das Zauberbuch Devolution. Er fiirchtet, dass Zoran einen Unbegrenzten Kampf beginnen wird, nachdem er seine Monster in die Zone
bewegt hat. Daher setzt er Devolution sofort nach Zorans Aktion ein und ersetzt einen seiner Kultisten mit einem Tiefen Wesen. Zoran kann Ben
noch immer angreifen, da er am Zug ist und er tiber die Fahigkeit Unbegrenzter Kampf verfiigt. Vielleicht hat er ja die Lust verloren, jetzt wo Ben

selbst ein Monster in der Zone hat!




MACHTPHASE

In der Machtphase erlangen alle Spieler neue Macht und platzieren ihren Machtspielstein auf dem entsprechenden Feld
der Machtleiste. Die Spieler fiihren die Machtphase gleichzeitig aus. (Wenn es das erste Spiel ist, dann sollte man die
Machtphase besser Spieler fiir Spieler abwickeln.)

WIE MAN MACHT ERLANGT
Du erlangst 1 Macht fiir jeden Kultisten, den du im Spiel hast.
Du erlangst 2 Macht fiir jedes Tor, das du kontrollierst.

Du erlangst 1 Macht fiir jedes verlassene Tor auf der Karte - d.h. jeder Spieler erlangt dafiir 1 Mache.

* ¥ H K

Du gibst alle gefangenen Kultisten in den Vorrat des jeweiligen Spielers zuriick und erlangst fiir jeden Kultisten
1 Macht. Du kannst dich nicht dazu entscheiden, Kultisten nicht zuriickzugeben. Sie werden auf jeden Fall in der
Machtphase geopfert.

*  Uberpriife auch, ob du aufgrund von Spezialfihigkeiten oder Zauberbiichern Macht erlangst.

Beispiel: Rich hat 2 kontrollierte Tore und 3 Kultisten im Spiel. Auflerdem hat er einen gegnerischen Kultisten
gefangen genommen. Er erhilt 3 Macht durch die Kultisten und 4 Macht durch die kontrollierten Tore. Ein Tor auf der
Karte ist momentan verlassen und er (und alle anderen Spieler) erhilt 1 Macht fiir das Tor. Er musst den gefangenen
Kultisten opfern und erhilt dafiir 1 Macht. Insgesamt hat er daher jetzt 9 Macht.

Nicht-Kultisten, wie beispielsweise Monster und Grofle Alte erzeugen keine Macht. (Es gibt seltene Ausnahmen.) Nur
Kultisten konnen Macht erzeugen! Auflerdem verfiigen die meisten Fraktionen iiber ein spezielle Moglichkeit, Macht
wihrend der Machtphase zu erlangen. Dies unterscheidet sich von Fraktion zu Fraktion und kénnte sogar ein spezielles
Zauberbuch erfordern.

Die Machtleiste geht bis 20, aber man kann sogar noch mehr Macht haben. Wenn ein Spieler also in einem Zug 21+
Macht erhilt, muss man das irgendwie notieren. Die einfachste Moglichkeit besteht darin, den Machtspielstein erneut
vorne zu platzieren. Bei 23 Macht platziert man ihn also auf der 3 und merke sich, dass es in Wahrheit 23 Macht sind.
Sobald man dann Macht verbraucht und der Spielstein auf der 0 landet, platziert man ihn sofort auf der 20. (Wenn man
also 21 Macht hat und der Spielstein auf der 1 steht und 1 Macht verbraucht, bewegt man ihn auf die 20 und nicht auf
die 0. Andernfalls wiirde man sich selbst einen Punkt zusitzliche Macht erschummeln!)
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MINDESTMACHT

Nachdem alle Spieler ihre Macht ermittelt haben, wird tiberpriift, ob alle Spieler zumindest die halbe Macht
(aufgerundet) des Spielers mit der meisten Macht haben. Alle die darunter liegen, riicken ihren Machtspielstein auf die
halbe Macht des Spielers mit der meisten Macht vor.
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-

Beispiel: Nach einem katastrophalen Zug hat Rich am Ende der Machtphase nur 4 Macht. Angela hat allerdings 13
Macht und Rich darf seinen Machtspielstein auf 7 vorriicken (die Hilfte von 13, aufgerundet).

Sobald alle ihren neuen Machtwert ermittelt und die Mindestmacht tiberpriift haben, geht es mit der Startspielerphase
weiter.
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STARTSPIELERPHASE

In dieser Phase wird der neue Startspieler ermittelt. Der Startspielermarker wird an den Spieler mit der meisten Macht
weitergegeben. Wenn zwei oder mehr Spieler tiber gleich viel maximale Macht verfiigen, dann entscheidet der Spieler,
der in der letzten Runde der Startspieler gewesen ist, wer der neue Startspieler wird. (Wenn er zu den Teilnehmern am
Unentschieden gehort, kann er sich auch selbst wihlen.)

Danach nimmt der neue Startspieler den Erstpielermarker und legt ihn vor sich hin. Er entscheidet sich, welche Seite
nach oben zeigt - d.h. ob die Runde im oder gegen den Uhrzeigersinn abliduft. Die Seite, die er wihlt, entscheidet die
Zugreihenfolge wihrend allen Phasen, bis es erneut Zeit ist, den Startspieler zu ermitteln.

Selbst wenn der Startspieler der gleiche
Startspieler wie in der letzten Runde ist,
kann er erneut entscheiden, in welcher

Richtung die Zugreihenfolge liuft.
Sobald der Startspieler und die : .

Spielrichtung ermittelt wurden
geht es mit der Verdammnisphase
weiter.






VeRDAMMNISPHASE

Sobald das Spiel endet, gewinnt der Spieler mit dem héchsten Verdammniswert und allen 6 Zauberbiichern. Der
Verdammniswert der Spieler erh6ht sich hauptsichlich wihrend der Verdammnisphase. Auch wird in dieser Phase meist
entschieden, ob das Spiel endet.

Die Verdammnisphase besteht aus zwei Schritten, die in der angegebenen Reihenfolge auszufiihren sind:
1. Die Verdammnisspielsteine werden vorgeriicke (gleichzeitig)
2. Die Rituale der Ausloschung werden abgehandelt (in der Zugreihenfolge)
VERDAMMNISSPIELSTEINE VORRUCKEN

Jeder Spieler darf seinen Verdammnisspielstein um so viele Felder vorriicken, wie er Tore kontrolliert. Wenn ein Spieler
also zwei Tore kontrolliert, riickt er den Spielstein um zwei Felder vor. Dies kann man auch gleichzeitig machen. Kein
Spieler erhilt Verdammnis fiir aufgegebene Tore.

RITUALE DER AUSLOSCHUNG

Beginnend mit dem Startspieler entscheidet sich jeder Spieler in Zugreihenfolge, ob er ein Ritual der Ausléschung
ausfithren méchte oder nicht. Jeder Spieler kann in dieser Phase ein oder kein Ritual der Ausloschung ausfiihren.

Ein Ritual der Ausléschung ausfiihren:
1. Du gibst so viel Macht aus, wie der Wert des Feldes auf dem sich der Ritualmarker befindet (zwischen 5 und 10)
2. Du schiebst den Ritualmarker um ein Feld nach vorne. (Dies erhéht normalerweise die Kosten fiir weitere Rituale.)
3. Du schiebst den Verdammnisspielstein auf der Verdammnisleiste so viele Felder vorwirts, wie du Tore kontrollierst.

4. Du erhiltst ein Alteres Zeichen je Grofen Alten deiner Fraktion, den du im Spiel hast.

Beispiel: Rich ist Startspieler. Er hat drei kontrollierte Tore und Nyarlathotep im Spiel. Zu Beginn der
Verdammnisphase riickt er seinen Verdammunisspielstein fiir die drei Tore um drei Felder vorwirts. Alle anderen Spieler
machen dies ebenfalls gemif der Tore, die sie kontrollieren. Wihrend der Verdammnisphase entscheidet sich Rich

dafiir, ein Ritual der Ausloschung auszufiihren. Der Ritualmarker ist auf Feld 5 und Rich bezahlt 5 Macht. Er riickt

den Ritualmarker auf Feld 6 vor. Rich riickt seinen Verdammnisspielstein um drei weitere Punkte nach vorne (fiir

seine Tore) und erhilt ein Alteres Zeichen fiir Nyarlathotep, seinem Grofen Alten. Diese Runde hat er 6 Felder auf der
Verdammnisleiste gut gemacht und ein Alteres Zeichen erhalten. Der nichste Spieler, der ein Ritual der Verdammnis
ausfithren mochte, miisste jetzt 6 Macht bezahlen. Wenn Rich das Ritual nicht ausgefiihrt hitte, hitte er in der nichsten
Spielrunde 5 Macht mehr gehabt, hitte dafiir aber auf 3 Punkte Verdammnis und das Altere Zeichen verzichten miissen.
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Sofortiger Tod

Wenn der Ritualmarker bereits auf Feld 10 ist und ein Ritual ausgefiithrt wird, riickt er auf das Feld ,,Sofortiger Tod“ vor.
Das bedeutet, dass das Spiel am Ende dieser Verdammnisphase endet und der Sieger ermittelt wird. Siehe den Abschnitt
Sieg: Das Spiel beenden und gewinnen auf Seite 48 fiir eine detaillierte Erklirung.

Spieler, die zu diesem Zeitpunkt noch nicht in der Verdammnisphase am Zug waren, erhalten dennoch die Chance,

ein Ritual der Ausléschung auszufiihren,

wenn sie am Zug sind. Alle weiteren Rituale
haben Kosten von 10. Denk daran, dass jeder
Spieler in der Verdammnisphase maximal ein
Ritual ausfithren kann. Das gilt auch fur die
Runde, in der der Verdammnismarker das Feld
»Sofortiger Tod* erreicht.

SPEZIELLE EREIGNISSE UND

FAHIGKEITEN

Manche Zauberbiicher, spezielle Fihigkeiten und
sogar Zauberbuchvoraussetzungen kommen in
der Verdammnisphase ins Spiel. Normalerweise
ist dies der Fall, wenn du an der Reihe bist, um
ein Ritual der Ausloschung auszufiihren (egal ob
du dies tatsichlich tust oder nicht).

Beispiele dafiir sind das Zauberbuch

Bluropfer der Schwarzen Ziege und zwei

Zauberbuchvoraussetzungen fiir den GrofSen

Cthulhu, die in der Verdammnisphase ins
Spiel kommen. Manche Ereignisse auf der Karte
werden ebenfalls in dieser Phase abgewickelt (diese
kommen aber nur in Erweiterungen vor).

Wenn du mehrere Ereignisse oder Fihigkeiten einsetzen
kannst, entscheidest du tiber die Reihenfolge.

Beispiel: Die Tcho-Tcho kénnen Ubbo-Sathla in der
Verdammnisphase erwecken, indem sie einen Hohepriester opfern,
sie konnen aber auch dazu gezwungen sein, alle Hohepriester fiir

Altere Zeichen mit Tafeln der Gotter zu opfern, wenn sie ein Ritual der
Ausloschung vollfithren. Sie kdnnen sich daher entscheiden, Ubbo-Sathla zuerst zu erwecken und dann das Ritual zu
vollfithren (wobei sie alle verbleibenden Hohepriester opfern), oder das Ritual zuerst vollfithren, wodurch sie dann nicht
mehr dazu in der Lage sind, Ubbo-Sathla zu erwecken, weil sie ja keine Hohepriester mehr haben.

Sobald alle Spieler ihren Verdammnisspielstein fiir ihre kontrollierten Tore vorgeriickt haben, die Gelegenheit hatten,
ein Ritual der Ausléschung auszufithren und alle speziellen Fihigkeiten abgewickelt wurden, geht es erneut mit der
4 Aktionsphase los.
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Der Kampf ist vermutlich das komplizierteste Ereignis in Cthulhu Wars. Es handelt sich um eine Aktion, die von einem
Spieler in der Aktionsphase ausgel6st wird (siehe Seite 25). Ein Kampf findet in einer Zone statt. Es nehmen immer nur zwei
Fraktionen daran teil, egal welche Einheiten sich in der Zone befinden. Die Fraktion, die den Kampf erdffnet, muss zumindest
tiber eine Kampfeinheit in der Zone verfiigen. Obwohl ein Kampf eine Unbegrenzte Aktion sein kann (wenn man iiber alle

6 Zauberbiicher verfiigt), kann ein Spieler wihrend er am Zug ist, in diesem Zug nur einmal pro Zone kimpfen.

Alle Einheiten der beiden kiimpfenden Fraktionen, die sich in der Zone befinden, miissen auch am Kampf teilnehmen.
Nachdem der Spieler, der den Kampf auslost, die Machtkosten bezahlt hat, liuft der Kampf wie folgt ab.
Vorkampffihigkeiten

Kampfwiirfelbestimmung und Wiirfe
Nachkampffihigkeiten und Zuteilung der Kampfresultate
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Kampfresultate anwenden

VORKAMPFFAHIGKEITEN

Der erste Schritt besteht darin, sich zu entscheiden, welche Fihigkeiten und Zauberbiicher man in der Vorkampfphase
einsetzen mochte oder nicht. Wie bei allen anderen Fihigkeiten ist ihr Einsatz optional, aufer im Text steht etwas
anderes. Da es sich nicht um Aktionen handelt, erfordert ihr Einsatz keine Macht (aufSer im Text steht etwas anderes).
Manche erfordern eine bestimmte Art von Einheit im Kampf, wihrend andere nur erfordern, dass bestimmte Einheiten
im Spiel sind, egal ob sie an dem Kampf teilnehmen oder nicht.

Die Fraktion, die den Kampf erdffnet hat (der Angreifer), setzt alle Vorkampffihigkeiten in beliebiger Reihenfolge ein.
Die Fraktion, die angegriffen wird (der Verteidiger), setzt dann alle Vorkampffihigkeiten in beliebiger Reihenfolge ein.
Das bedeutet, dass alle Vorkampffihigkeiten des Angreifers vor jenen des Verteidigers abgewickelt werden. Wenn sich der
Angreifer gegen den Einsatz bestimmter Fihigkeiten entscheidet, kann er sie nicht nachtriglich einsetzen, nachdem der
Verteidiger seine Vorkampffihigkeiten eingesetzt hat.

Manche dieser Fihigkeiten eliminieren oder tten Einheiten oder entfernen sie auf andere Weise aus dem Kampf. In diesem Fall
nimmt die betreffende Einheit weder am eigentlichen Kampf, noch an der restlichen Vorkampfphase teil. Wenn beispielsweise
Cthulhu am Kampf teilnimmt und seine Fraktion der Angreifer ist, dann kann er seine Vorkampffihigkeit Verschlingen einsetzen,
um ein gegnerisches Monster oder einen Kultisten zu eliminieren. Wenn die eliminierte Einheit tiber irgendwelche Fahigkeiten
verfligt, die den Kampf beeinflussen kénnten, kann sie sie nicht mehr einsetzen, da sie auch nicht mehr am Kampf teilnimmt.

Wenn die eliminierte Einheit ihre Fihigkeit bereits eingesetzt hat und dies eine Fortlaufende Fahigkeit ist, die wihrend
des gesamten Kampfes irgendeinen Effeke hat, so bleibt der Effekt im Spiel. Das Kriechende Chaos kann einen Kampf
eroffnen und die Fihigkeit seines Flugkraken einsetzen, um einen Schoggothen von Cthulhu vom Kampf auszunehmen.
Selbst wenn der Flugkraken durch Cthulhu spiter verschlungen wird, bleibt der Schoggoth vom Rest des Kampfes
»=ausgenommen®. Der Flugkraken wird natiirlich trotzdem ganz normal eliminiert.

Wenn alle Einheiten einer Seite auf irgendeine Weise in der Vorkampfphase vom Kampf ausgenommen, getotet oder anderweitig
eliminiert wurden, dann geht es nicht mit dem nichsten Schritt weiter! Der Kampf ist bereits vorbei, und es konnen keine weiteren
Fihigkeiten eingesetzt werden. Wenn z.B. Cthulhu einen Kampf gegen das Kriechende Chaos eréffnet und mit seiner Fihigkeit die
einzige Einheit des Chaos, die am Kampf teilnimmc, verschlingt, dann endet der Kampf augenblicklich. Das Kriechende Chaos
kénnte nicht einmal Suchen und Zerstiren einsetzen, da der Kampf augenblicklich vorbeti ist.
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Da Vorkampffahigkeiten die
Kampfwerte modifizieren kénnen,

KAMPFWURFELBESTIMMUNG UND WURFE

Sobald alle Vorkampffihigkeiten abgewickelt wurden, ist es an der Zeit, die Anzahl
der Kampfwiirfel zu bestimmen und sie zu werfen. Jede Einheit hat einen Kampfwert,
der auf der Fraktions- oder Loyalititskarte angegeben ist. Dieser zeigt, wie michtig die

solltest du diese erst berechnen, Einheit im Kampf ist. Manche haben einen Kampfwert von 0, und manche erfordern
nachdem alle Vorkampffahigkeiten eine einfache Berechnung (wie die Monster des Gelben Zeichens oder viele Grofle
abgewickelt wurden! Alte). Der Kampfwert deiner Fraktion entspricht dabei der Summe aller Kampfwerte

der beteiligten Einheiten. Beispiel: Du spielst als das Kriechende Chaos und hast
einen Akolythen und zwei Hetzende Schrecken im Kampf. Daher hast du einen
Kampfwert von 0 + 2 + 2, ergibt eine Summe von 4.

Anschlieflend werfen beide Seiten Wiirfel in Hohe ihres Kampfwerts. Man kann gleichzeitig oder nacheinander wiirfeln.

Danach zihlt man, wie viele Sechser man gewiirfelt hat. Dies sind ,, Todesresultate“. Dann zihlt man die Vierer und
Funfer. Das sind ,Schmerzresultate®. Alle Einser, Zweier und Dreier sind Fehlschldge und haben keine Auswirkungen.

Es gibt eine Handvoll von Fihigkeiten, die einfach nur Kampffihigkeiten und keine Vorkampf- oder Nachkampftihigkeiten
sind. Diese Fihigkeiten modifizieren die Resultate in diesem Schritt. Beispiel: Der Wichter des Weges kann mittels des
Zauberbuchs Macht kanalisieren jene Wiirfel neu werfen, die keine Todes- oder Schmerzresultate erzielt haben.

NACHKAMPFFAHIGKEITEN UND ZUWEISUNG DER KAMPFRESULTATE

Nachdem jeder Spieler die Kampfresultate ermittelt hat, muss er die gegnerischen Kampfresultate seinen eigenen
Einheiten zuweisen.

Du weist zuerst nur die Todesresultate (6) zu und nicht die Schmerzresultate (4 oder 5). Tode werden immer zuerst
zugewiesen. Wenn es mehr Tode als Einheiten gibt, ignorierst du die tiberschiissigen Resultate.

In diesem Schritt kénnen Spieler auch alle relevanten Nachkampffihigkeiten einsetzen, die ihnen zur Verfiigung stehen.
Diese Fihigkeiten fligen normalerweise Resultate hinzu, entfernen sie, modifizieren sie oder beeinflussen die Art und
Weise, wie sie zugewiesen werden. Sie kdnnen auch eine dritte Art von Resultat erzeugen - ein Eliminierungsresultat.
Wenn eine Nachkampffihigkeit eine Eliminierung erzeugt, muss sie gemeinsam mit den Todesresultaten zugewiesen
werden. Wie auch bei Todesresultaten werden tiberschiissige Eliminierungen ignoriert.

Nachkampffihigkeiten unterscheiden sich von Vorkampftihigkeiten insofern, als dass sie eine Einheit nicht daran
hindern, ihre eigene Nachkampffihigkeit einzusetzen, auch wenn diese dadurch getétet, eliminiert oder anderweitig aus
dem Kampf entfernt wird. Anders ausgedriickt konnen beide Seiten in der Nachkampfphase immer alle Fihigkeiten
einsetzen, die ihnen wihrend dieses Segments zur Verfiigung stehen.

Es gibt sogar einige Nachkampffihigkeiten, die man einsetzen kann, wenn man nicht am Kampf teilnimmt. (Dies ist
dann natiirlich immer ausfiihrlich im Text der entsprechenden Fihigkeit beschrieben). Das ist die einzige Moglichkeit,
wie eine Fraktion, die nicht an einem Kampf teilnimmt, doch noch Einfluss darauf nehmen kann. Ein typisches Beispiel
ist das Zauberbuch Nekrophagie der Schwarzen Ziege, in dessen Beschreibung steht, dass man es auch dann einsetzen
kann, wenn man nicht am Kampf teilnimmt.

Nachdem alle Tode und Eliminierungen zugewiesen wurden, ist es an der Zeit, die Schmerzresultate (4 oder 5)
zuzuweisen. Auch hier gilt, dass man tiberschiissige Schmerzresultate einfach ignoriert. Im nichsten und letzten Schritt
des Kampfes sorgen alle Tode dafiir, dass eine Einheit aus dem Spiel entfernt wird und alle Schmerzen dafiir, dass sich
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eine Einheit in eine angrenzende Zone zuriickziehen muss. Tode und Eliminierungen miissen stets vor Schmerzresultaten
zugewiesen werden.

Jene Nachkampffihigkeiten, die Schmerzresultate modifizieren, sollte man zu jenem Zeitpunkt einsetzen, wenn
Schmerzen zugewiesen werden und nicht wenn Tode zugewiesen werden. Die Fihigkeit Fwigkeit des Windschreiters
beispielsweise sollte zu diesem Zeitpunkt eingesetzt werden und nicht, wenn man Todesresultate zuweist. Die Fihigkeit
Sendbote des Kriechenden Chaos hingegen kénnte aktiviert werden, wenn Tode zugewiesen werden, aber auch wenn
Schmerzen zugewiesen werden. Die Fihigkeit Vergeltung des Gelben Zeichens wird eingesetzt wenn Tode, Eliminierungen \
UND Schmerzen zugewiesen werden. So oder so miissen alle Tode und Eliminierungen immer vollstindig zugewiesen
werden, bevor Schmerzen zugewiesen werden.
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Wichtig: Wenn eine Nachkampffihigkeit ausgeldst wurde (egal ob dies wihrend des Zuweisens von Toden ODER Y
Schmerzen erfolgt ist), findet sie auf jeden Fall statt, egal was mit der Einheit geschieht, die tiber die Fahigkeit

verfiigt, also egal ob sie spiter getotet, eliminiert etc. wird. Anders gesagt konnen Nachkampffihigkeiten andere
Nachkampffihigkeiten nicht nachtriglich verhindern, allerdings konnen sie bereits ausgeloste Nachkampffihigkeiten
in irgendeiner Weise modifizieren. (Siehe die Beispiele fiir Nachkampffihigkeiten auf Seite 38. Dort wird erldutert, wie
manche dieser Fihigkeiten miteinander interagieren.)

Viele Nachkampffihigkeiten werden durch Tode und Schmerzen ausgelost. Dies sind Resultate, die nicht durch
Eliminierung aktiviert werden. Die Fahigkeit Kannibalismus des Windschreiters erfordert, dass eine Einheit getétet und
nicht eliminiert wird (wie durch Verschlingen, Entfiihren etc.) Die Fahigkeit Opfer verlangen des Schlifers schiitzt nicht vor
Eliminierungen, sondern nur vor Todesresultaten etc.

KAMPFRESULTATE ANWENDEN

Wenn alle Kampfresultate zugewiesen wurden, miissen sie zur Anwendung gebracht werden. Eliminierungen und Tode
entfernen die Einheit von der Karte, und sie kehrt in den Fraktionsvorrat zuriick. Eliminierungen und Tode miissen
dabei vor Schmerzresultaten angewendet werden. Beide Seiten kénnen ihre getoteten und eliminierten Einheiten
gleichzeitig entfernen.

Danach ist es an der Zeit, die Schmerzresultate anzuwenden. Die von Schmerz Wenn du der Angreifer bist
betroffenen Einheiten miissen sich in eine angrenzende Zone zuriickziehen. Jede Seite und dein Gegner mehrere
entscheidet selbst, in welche Zone sich ihre Einheiten zuriickziehen. Man kann sie Schmerzresultate erzielt, dann

kénnte es eine interessante
Taktik sein, deine Einheiten

in verschiedene Zonen
zurlickzuziehen, sodass der Gegner
St keine glltigen Zonen flr seinen
Verteidiger. Riickzug mehr hat, wodurch er eine
zusatzliche Eliminierung erleidet!

dabei sogar auf mehrere Zonen aufteilen. Der Riickzug einer von Schmerz betroffenen
Einheit zihlt nicht als Bewegungsaktion.

Der Angreifer bringt alle Schmerzresultate zuerst zur Anwendung und dann der

Man kann eine Einheit nicht in eine Zone zuriickziehen, in der sich Einheiten
jener Fraktion befinden, gegen die man gerade gekdmpft hat. Wenn es daher keine
angrenzenden Zonen gibt, in die man sich zuriickzichen kann, dann wihlt man eine Einheit mit einem zugewiesenen
Schmerzresultat aus und eliminiert sie. Die anderen Einheiten bleiben einfach in der Kampfzone stehen und das
Schmerzresultat wird ignoriert. Es gibt eine Handvoll von Nachkampffihigkeiten, die zu diesem Zeitpunkt zur
Anwendung kommen kénnen. Die meisten derartigen Fihigkeiten betreffen das Zuweisen von Resultaten, aber nicht
alle. Ein typisches Beispiel hierfiir ist die Fihigkeit Wahnsinn des Kriechenden Chaos, die auflerdem auch dann eingesetzt
werden kann, wenn das Kriechende Chaos nicht am Kampf teilnimmt. Diese Fihigkeit gestattet es dem Spieler,
festzulegen, wohin sich die schmerzerfiillten Einheiten zuriickziehen, anstelle des Besitzers der betroffenen Einheiten.

. 1
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Einfaches Kampfbeispiel
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Angela er6ffnet einen Kampf gegen Frank in Ostafrika. Sie hat Frank wirft 2 Wiirfel. Angela erzielt 2 Schmerzen und keine

2 Byakhee, 2 Akolythen und den Kénig in Gelb. Frank hat 2 Tode, und Frank erzielt einen Tod und keine Schmerzen. Angela
Akolythen. Angelas Byakhee haben einen Kampfwert in Hohe entscheidet sich daflr, eine Byakhee zu téten, und Frank muss
von Anzahl| der Byakhee +1, und ihre Kultisten und der Kénig sich mit beiden Kultisten aus der Zone zuriickziehen.

haben einen Kampfwert von 0. Sie wirft also 3 Wiirfel. Frank
spielt die Schwarze Ziege und hat das Zauberbuch Raserei.
Daher haben seine Kultisten einen Kampfwert von 1.




Rich er6ffnet einen Kampf gegen
Angela in Ostafrika. Er hat Cthulhu,
einen Schoggoth, 2 Tiefe Wesen und
2 Kultisten im Kampf. Angela hat den
Kénig in Gelb und 5 Untote.

Frank spielt die Schwarze Ziege, und
entscheidet sich, Nekrophagie als
Nachkampffahigkeit einzusetzen und
2 Ghoule in die Zone zu schicken.
Rich muss dem Resultat gegen sich
daher 2 Schmerzen hinzufigen.
(Angelas Einheiten sind ohnehin
aufgrund von Richs Wiirfelergebnis
allesamt von Schmerz betroffen).

In der Vorkampfphase absorbiert
Richs Schoggoth ein eigenes Tiefes
Wesen, und Cthulhu verschlingt eine
von Angelas Einheiten. Sie wahlt
einen Untoten aus, wobei sie natirlich
in Wahrheit keine Wahl hat, da sie
den GroBen Alten nicht als Ziel fur
Verschlingen wahlen kann.

Rich weist die 4 Schmerzen (2 durch
Angela und 2 durch die Ghoule) gegen
alle Einheiten auBBer dem Kultisten auf
dem Tor zu. Angela muss allen ihren
Einheiten ein Schmerzresultat zuweisen
und ignoriert die tGberschissigen
Schmerzresultate.

Rich wirft dann 12 Wirfel (6
fur Cthulhu und 2 +3 fir den
absorbierenden Schoggothen und 1
fur das Tiefe Wesen), und Angela wirft
3 Wiirfel (sie hat noch 4 verbleibende
Untote im Kampf, nachdem Cthulhu
einen verschlungen hat). Rich erzielt
1 Tod und 5 Schmerzen, und Angela
erzielt 1 Tod und 2 Schmerzen. Rich
weist den Tod einem Kultisten zu und
Angela einem Untoten.

Jetzt mischt sich auch noch das
Kriechende Chaos ein und setzt
Wahnsinn ein. Es entscheidet, wohin
sich die Einheiten zurlickziehen. Er
entscheidet sich daflr, Cthulhu nach
Arabien ziehen zu lassen, dann einen
griinen Kultisten nach Westafrika, das
Tiefe Wesen in den Indischen Ozean und
den Schoggothen in den Stdatlantik. (In
keiner dieser Zonen haben sich Einheiten
des Gelben Zeichens befunden). Da
Ostafrika nun vollsténdig von Einheiten
Cthulhus umstellt ist, kann das Gelbe
Zeichen keine Einheiten zurlickziehen und
muss eine seiner Einheiten eliminieren.
Angela entscheidet sich flir einen
Untoten. Damit bleiben der Kénig und
2 Untote in der Zone, sowie ein Kultist
Cthulhus. Dieser ist jetzt ziemlich
verwundbar und kann vom Kénig
gefangen genommen werden!

T



Bei den nachfolgenden Kampfbeispielen nehmen auch Einheiten aus den Erweiterungen teil.

Komplexes Kampfbeispiel 2

Grant erdffnet einen Kampf mit 2 Es werden keine Vorkampffahigkeiten Jetzt wurde das Todesresultat
Spinnen von Leng und 1 Akolythen eingesetzt und gleich gewdirfelt. zugewiesen und die Schwarze Ziege,
: gegen Spencer, der lber Hastur und Grant erzielt 2 Schmerzen. Spencer die ebenfalls im Spiel ist, setzt ihr

1 Akolythen verfiigt. erzielt 1 Tod. Spencer setzt Hasturs .Zauber.buch Nekrophagie ein. Sie schickt
Fahigkeit Vergeltung ein und weist das ihre be'?ﬁn GhOU||e o d}:e Zone, wodurch

Todesresultat einer von Grants Spinnen souvefl Clint ale Wer Spanosr et

? von Leng zu, statt einem Akolythen. weitere Schmerzresultate erleiden.
i

Grant, der Uber die Fahigkeit Die 2 zusatzlichen Schmerzresultate
Blutrausch seiner beiden Spinnen von sorgen dafiir, dass Grant seine
Leng verfligt, entscheidet sich dafir, alle verbleibende Spinne von Leng und

4 Schmerzen gegen Spencer in 2 Tode
umzuwandeln. Daher verliert Spencer
seinen Akolythen und Hastur.

seinen Akolythen in eine angrenzende
Zone zurlickziehen muss.
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Anthony hat Shub-Niggurath und 1 Fungi, Es werden keine Vorkampffahigkeiten eingesetzt und
und er6ffnet einen Kampf gegen David, der gleich gewiirfelt. Anthony erzielt 1 Tod und 1 Schmerz.
iiber 2 Gnoph-Keh verfiigt. David erzielt ebenfalls 1 Tod und 1 Schmerz. Anthony

weist seinem Fungi das Todesresultat zu und David
muss das Todesresultat einem Gnoph-Keh zuweisen.
Die Fahigkeit Berserkerrausch des Gnoph-Kehs wird
dadurch aktiviert. Diese eliminiert ein gegnerisches
Monster oder einen Kultisten, wenn dem Gnoph-Keh ein
Tod zugewiesen wird. Doch es gibt keine gegnerischen
Monster oder Kultisten, die davon betroffen werden
konnten. (Dem Fungi wurde bereits ein Tod zugewiesen
und Shub-Niggurath ist ein GroBer Alter.)

Anthony hat den Kampf eréffnet, und sein Shub-
Niggurath muss sich aufgrund des Schmerzresultats
in eine angrenzende Zone zuriickziehen.
AnschlieBend muss sich der verbleibende Gnoph-
Keh von David aufgrund des Schmerzresultats in

eine andere Zone zuriickziehen.

i" ! I il'
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John spielt als Schwarze Ziege und
verfugt Uber Cthugha und 2 Akolythen
mit Raserei und eréffnet einen Kampf
gegen Andrew, der lber 2 Gnoph-Keh
verfugt.

ARTHALLS

e Doch nachdem Andrew das Todesresultat
- seinem Gnoph-Keh zugewiesen hat,
entscheidet sich John, den Gnoph-Keh
zu ,verschonen” und Cthughas Fahigkeit
Feuervampire gegen ihn einzusetzen. Er
erhalt 1 Macht, indem er das Todesresultat

Es kommen keine Vorkampffahigkeiten ins
Spiel. Beide Seiten wiirfeln und erzielen jeweils
1 Todesresultat und keine Schmerzresultate.
Andrew muss den Tod einem seiner Gnoph-
Keh zuweisen und John entscheidet sich, den
Tod einem seiner Akolythen zuzuweisen.

gegen den Gnoph-Keh in ein Schmerzresultat
umwandelt. Da die Fahigkeit Berserkerrausch
durch die Zuweisung des Todesresultats

ausgel6st wurde, die dann die Eliminierung
erzeugt hat, wird sie durch den Einsatz von

Feuervampire nicht nachtraglich aufgehoben.
Dies gilt auch, obwohl der Gnoph-Keh jetzt

nur ein Schmerzresultat erleidet.

C

AUTTIAL A

Die Fahigkeit Berserkerrausch des
Gnoph-Keh wird aktiviert, und John muss
die daraus resultierende Eliminierung
seinem anderen Akolythen zuweisen
(Cthugha ist ein GroBer Alter und daher
immun).

Nachdem Tod und Eliminierung
abgewickelt wurden, ist der Gnoph-
Keh jetzt die einzige Einheit mit einem
Schmerzresultat und muss sich in eine
angrenzende Zone zurlickziehen.
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Komplexes Kampfbeispiel 5

Lincoln erzielt 1 Tod und 2 Schmerzen.
Joey erzielt nur 1 Tod. Lincoln weist den Tod
seinem Akolythen zu und Joey weist den Tod

seinem Sternengeziicht zu.

Lincoln hat Yig, 1 Schlangenmensch und 1
Akolythen, der aufgrund der Fahigkeit Schlangenbiss
giftig ist. Joey hat 1 Akolythen und 1 Stemengeziicht

und das Zauberbuch Regeneration.

Da dem Sternengezicht nur 1 Todes- und 1

Schmerzresultat zugewiesen wurde, muss er

sich nur aus der Zone zurtickziehen (aufgrund
von Regeneration).

Es kommt zur Abwicklung der
Nachkampffahigkeiten, und Lincolns Akolyth
erzeugt ein weiteres Todesresultat. Joey muss

sich entscheiden, ob er das zweite Todesresultat

seinem Sternengeziicht zuweisen will oder lieber
seinen Akolythen téten mdchte. Er entscheidet
sich fiir den Kultisten, und das Schmerzresultat

wird dem Sternengezlicht zugewiesen (das zweite
Schmerzresultat, das Lincoln gewdirfelt hat, wird

ignoriert, da es keine Einheiten gibt, denen man es

zuweisen konnte).
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Bruce hat nur Nyarlathotep und eréffnet
einen Kampf gegen Bill, der tber den Kénig
in Gelb und einen Untoten verfugt.

Bill hat keinen Kampfwert und Bruce erzielt

1 Schmerzresultat. Bill weist den Schmerz seinen

Untoten zu und verhindert so, dass Bruce einen
Vorteil dafir erlangt, einem Gro3en Alten Schmerz

zugefiigt zu haben (durch Sendbote). Doch die

Schwarze Ziege ist im Spiel und schickt mittels

Nekrophagie einen Ghoul in die Zone, wodurch
beide Seiten ein weiteres Schmerzresultat erleiden.

Nyarlathotep erleidet 1 Schmerzresultat, doch der
Kénig in Gelb erleidet ebenfalls 1 Schmerzresultat,
wodurch Nyarlathoteps Fahigkeit Sendbote
ausgeldst wird. Bruce entscheidet sich dafir,

2 Altere Zeichen zu erhalten und kann dank
Wahnsinn entscheiden, wohin sich der Kénig, der

Untote und Nyarlathotep zuriickziehen mussen.

C
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Komplexes Kampfbeispiel 7

Arthur hat Gobogeg, 3 Spinnen von Es werden keine Vorkampffahigkeiten

Leng und 1 Formloses Gezlicht und eingesetzt. Arthur wiirfelt 2 Tode und

erdffnet einen Kampf gegen Alice, die 2 Schmerzen. Alice wirfelt 1 Schmerz.
6 Akolythen und 1 Gug hat. Alice weist die 2 Tode und 2 Schmerzen

ihren Kultisten zu. Arthur weist den
Schmerz seinem Gobogeg zu.

Arthur nutzt die Fahigkeit Blutrausch Bis auf den letzten Akolythen

seiner Spinnen von Leng, um 4 dieser und Gug mdssen sich alle

Schmerzresultate in 2 Todesresultate Einheiten zurlickziehen, da sie ein
umzuwandeln. (Dabel wird die Fahlgkelt Schmerzresultat erlitten haben.

zweimal eingesetzt, aber er kann dies
einmal fiir jede Spinne tun.) Alice
weist die 2 Todesresultate zwei ihrer
Akolythen zu, und sie muss jetzt nur
noch 1 Schmerzresultat zuweisen (da 4
davon ja verbraucht wurden). Sie weist
das Schmerzresultat einem Akolythen
zu. lhrem letzten Akolythen und dem
Gug sind keine Resultate zugewiesen
worden. Dennoch wurden 4 ihrer
Akolythen getotet. Wenn Arthur den
Blutrausch der Spinnen von Leng vor
Gobogegs Totenklage eingesetzt hatte,
hatte er weniger Schmerzresultate in
Todesresultate umwandeln kénnen!

E-'HI;!.‘.":EH SCHMERZEN

Da Gobogeg von Schmerz betroffen ist,
fuhrt seine Fahigkeit Totenklage dazu, dass
alle Einheiten auf beiden Seiten, denen kein
Resultat zugewiesen wurde, von Schmerz
betroffen sind. Alices 2 verbleibende
Akolythen und ihr Gug erhalten ein
Schmerzresultat (also insgesamt 5).



Adam hat 1 Brut des Yog-
Sothoth und 1 Ausgeburt und
alle 6 Zauberbiicher auf seiner

Fraktionskarte (wodurch er die Option
Unbegrenzter Kampf hat). Dave hat 1
Alteres Wesen. (Greg hat 1 Shantak

und Y’golonac in einer anderen Zone.)

Adam erzielt 1 Tod. Greg erzielt
ebenfalls 1 Tod. Adam weist den Tod
einem Mutanten zu und Greg wahlt
Y'golonac aus.

Adam er&ffnet den Kampf und

erzielt keine Resultate. Dave erzielt 2
Schmerzen. Der Brut von Yog-Sothoth
und der Ausgeburt werden 1 Schmerz
zugewiesen und sie ziehen sich zurlick

und verwandeln sich dann aufgrund

von Millionen von Giinstlingen in 4

Mutanten und 1 neue Brut des Yog-
Sothoth. Sie ziehen sich in eine Zone
zurlick, in der sich Gregs Shantak und

Y'golonac aufhalten.

VERNICHTET
P

Bevor Adam Millionen von Giinstlingen
einsetzen kann, kann Y'golonac aufgrund
seiner Fahigkeit Kérperdffnungen den
getdteten Y'golonac mit einem Uberleben-
den gegnerischen Monster ersetzen. Greg
wahlt die Brut des Yog-Sothoth aus und
Ubergibt Adam Y’golonacs Loyalitatskarte.
Die Reihenfolge findet so statt, weil die
Beschreibung von Millionen von Ginst-
lingen lautet, dass die Fahigkeit nach allen
Schmerzresultaten abgewickelt wird, was
zu diesem Zeitpunkt noch nicht der Fall ist.
Kérperéfinungen erfordert hingegen nur
das Eintreten von Todesresultaten.

Da Adam Uber Unbegrenzten Kampf
verfligt, entscheidet er sich dazu,
1 Macht aufzuwenden, um erneut
gegen Greg zu kdmpfen.

Adams verbleibende 3 Mutanten
verwandeln sich zu Ausgeburten.
Adam méchte erneut gegen Greg
kémpfen. Er hofft darauf,
1 Todesresultat gegen Gregs Shantak
und Y’golonac an ihn zurtickzugeben.
Dummerweise darf er nicht zweimal in
der gleichen Zone kdmpfen und muss
warten.
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Komplexes Kampfbeispiel 9

Alex spielt als Tcho-Tcho und hat Yig, 1
Akolythen und seinen Hohepriester. Er
erdffnet einen Kampf gegen Joey, der
Wachter des Weges spielt und
2 Ausgeburten und seine einzigartige
Hohepriesterin Keziah Mason hat.

Jetzt, da Keziah Mason 1 Todesresultat
zugewiesen wurde, wird ihre Féhigkeit
Démonenheldin ausgeldst, wodurch
Alex 2 Todesresultate zugewiesen
bekommt.

Beide Seiten erzielen 1 Tod. Alex weist
das Todesresultat seinem Akolythen zu
und Joey einer Ausgeburt.

‘SCHMERZEN

Da Alex’ Hohepriesterin 1 Todesresultat
erhalt, und er Uber das Zauberbuch
Martyrer verflgt, werden alle anderen
Tode gegen die Einheiten Tcho-Tchos in
Schmerzen umgewandelt (selbst das bereits
zugewiesene Todesresultat gegen Alex’
Akolythen, da Martyrer fir alle zugewiesene
Tode gilt). Der Schlangenbiss, der das
zusatzliche Todesresultat bei Joey ausgelost
hat, hat bereits stattgefunden und wird nicht
von Keziah Mason entfernt, da es dadurch
zu einem Paradoxon kommen wiirde.
Ausgeltste Nachkampffahigkeiten kénnen
die Zuweisung von Resultaten verdndern,
verhindern aber nicht nachtraglich, dass
andere Nachkampffahigkeiten stattgefunden
haben - in diesem Fall eben Yigs
Schlangenbiss.

Da Alex’ Akolyth Uber die Fahigkeit
Schlangenbiss verflgt, erzielt dieser

1 zusatzliches Todesresultat gegen Joey,

der es Keziah Mason zuweist.

Schlussendlich wird Alex’

Hohepriesterin getétet, und Yig und
sein Akolyth erleiden 1 Schmerzresultat.
Eine von Joeys Ausgeburten und
Keziah Mason werden ebenfalls getétet.
Die andere Ausgeburt ist die einzige
Einheit, die in der Zone verbleibt. (Er
verflgt noch nicht Uber das Zauberbuch
Millionen von Glinstlingen, und sie
verwandelt sich daher nicht in eine Brut
des Yog-Sothoth.)
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SIEG:
Dds SpiEL BEENDEN UND GEWINNEN

Es gibt zwei Moglichkeiten, wie das Spiel enden kann - entweder, indem ein Spieler 30 oder mehr Verdammnis erzielt,
oder indem das Ritual der Ausléschung das Feld Sofortiger Tod erreicht.

Wenn eine Fraktion 30 Verdammnis auf der Verdammnisleiste erreicht, endet das Spiel. Da sich die Verdammnis meist
wihrend der Verdammnisphase erhoht, endet das Spiel meist wihrend dieser Phase. Du solltest daher auf jeden Fall die
Verdammnisphase zu Ende spielen, bevor iiber den Sieger entschieden wird. Ein Spieler kénnte allerdings Altere Zeichen
wihrend der Aktionsphase enthiillen und dadurch einen Verdammniswert von 30 oder mehr erreichen. Damit endet das
Spiel am Ende des Zuges des aktuellen Spielers, selbst wenn es sich dabei nicht um den Spieler handelt, der die Alteren
Zeichen enthiillt hat.

Das Spiel kann auch in der Verdammnisphase enden, wenn der Verdammnisspielstein das Feld , Sofortiger Tod“ erreicht.
Alle Spieler, die wihrend dieser Phase noch nicht die Gelegenheit hatten, ein Ritual der Verdammnis zu vollfiihren,
erhalten noch die Gelegenheit dazu. Am Ende dieser Verdammnisphase endet das Spiel, auch dann wenn noch niemand
30+ Verdammnis erreicht hat.

Unabhingig davon, wie das Ende des Spiels ausgelost wurde, erhalten alle Spieler noch die Gelegenheit, ihre Alteren
Zeichen zu enthiillen, um zusitzliche Verdammnis zu erhalten.

Wenn das Spiel endet, und nachdem alle ihre Alteren Zeichen enthiillt haben, ist der Spieler mit der hochsten
Verdammnis UND allen 6 Zauberbiichern auf der Fraktionskarte der Sieger. Wenn der Spieler mit der meisten
Verdammnis nicht iiber 6 Zauberbiicher verfiigt, dann ist jener Spieler der Sieger, der 6 Zauberbiicher und am meisten
Verdammnis unter jenen Spielern hat, die ebenfalls tiber 6 Zauberbiicher verfiigen.

Wenn zwei oder mehr Spieler am meisten Verdammnis haben und alle 6 Zauberbiicher, dann endet das Spiel mit einem
Unentschieden. Diese Spieler geniefSen einen gemeinsamen Sieg!

Wenn das Spiel endet und keiner der Spieler alle 6 Zauberbiicher hat, hat die Menschheit gewonnen! Alle Groflen Alten,
Monster und bésen Kultisten werden von den zusammenbrechenden Toren eingesaugt. (Hurra!) Alle Spieler haben dann
gemeinsam verloren.
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Die ABSOLUTE REGEL

Wir haben uns grofie Miihe gegeben, alle méglichen Regelfragen abzudecken und das Spiel so zu gestalten, dass es
Lovecraft gerecht wird. Doch wir sind auch nur Sterbliche und daher voller Fehler.

Wenn du auf Probleme mit einer Fihigkeit oder einem Zauberbuch st6f3t, die nicht von unseren gedruckten FAQs oder

Online-FAQs abgedeckt werden, sollten die Spieler dariiber abstimmen, wie es abgehandelt wird. Der Besitzer des Spiels
sollte dabei irgendeinen Bonus bekommen, beispielsweise dass seine Stimme doppelt zahlt. SchliefSlich ist Cthulhu Wars
dein Spiel. Wenn du derartige Angelegenheiten mit Hausregeln abdecken méchtest, hast du natiirlich unseren Segen.

SPIELERTIPPS

ALLGEMEINE T1PPS

Das Spiel kann in zwei grofe Phasen unterteilt werden - das frithe Spiel und das Endspiel.

Das friihe Spiel

Wihrend der ersten zwei, drei Aktionsphasen sollten die Spieler versuchen, Zauberbiicher zu erlangen, eine Machtbasis
zu etablieren und eine Armee zu beschwéren. Uberlege sorgfiltig, wann du deinen Grofen Alten beschworen
mochtest, weil du dadurch vermutlich fiir den Rest dieser Aktionsphase geschwicht sein wirst. Kimpfen solltest du
nur dann, wenn sich eine gute Gelegenheit bietet, beispielsweise um Kontrolle iiber gegnerische Tore zu erlangen oder
Zauberbuchvoraussetzungen zu erfiillen.

Das Endspiel

Das Endspiel beginnt, wenn du deinen Groflen Alten auf dem Brett hast und drei bis vier Zauberbiicher. Du musst noch
immer das eine oder andere Zauberbuch erlangen, doch du kannst dir hin und wieder auch ein Ritual der Ausléschung
leisten. Je frither du deine Rituale ausfiihrst, desto billiger sind sie und desto teurer werden die Rituale deiner Gegner.
Der Zweck von Kimpfen dndert sich ebenfalls. Du versuchst, die Anzahl der gegnerischen Tore zu reduzieren, damit

sie weniger effizient bei Ritualen sind. Wenn einer der Spieler einen groflen Vorsprung an Verdammnispunkten erziel,
solltest du die anderen Spieler dazu bringen, mit dir gegen ihn zu arbeiten. Wenn du dieser Spieler bist, solltest du
versuchen, derartige Allianzen zu stdren.
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DeEN GROSSEN CTHULHU SPIELEN

Deine Zauberbiicher und Fihigkeiten werfen einen
diisteren Schatten auf deine Gegner. Abtauchen, Triume
und Y’ha Nthlei werfen einen Schatten auf die Karte und
behindern deine Gegner.

Im frithen Spiel erlangst du rasch Zauberbiicher. Sieh zu,
dass Cthulhu in Aktionsphase 2 oder 3 ins Spiel komm,
selbst wenn er dann noch verwundbar gegen Angriffe ist.
Du kannst ihn giinstig erneut erwecken und ein Alteres
Zeichen erhalten. Es ist wesentlich einfacher, deine zwei
Toten/Verschlingen-Zauberbiicher zu erhalten, sobald
Cthulhu im Spiel ist.

Im Endspiel verwendest du Abtauchen, um Zonen
anzugreifen, die kritisch fiir deine Gegner sind. Mit
Regeneration oder Absorbieren und Cthulhus Fihigkeit
Unsterblichkeit, kannst du deine Einheiten ohne grofle
Sorgen in den Kampf werfen. Cthulhu wirft nur sechs
Wiirfel, doch ein absorbierender Schoggoth gibt dir
Kampfkraft, und Cthulhus Fahigkeit Verschlingen ist sogar
noch besser als ein gratis Todesresultat.

Absorbieren

Die Fihigkeit macht Schoggothen zu Kampfmaschinen.
Du brauchst nur einen Schoggothen im Kampf, solange er
,Futter hat. Denk daran, dass Kultisten und Tiefe Wesen
auch niitzlich sind, um Treffer abzufangen. Deswegen
solltest du sie vielleicht nicht alle absorbieren.

Devolution

Behalte immer ein Tiefes Wesen im Vorrat, wodurch du
gegeniiber Gefangennahme immun wirst. Setze einfach
sofort Devolution bei einem bedrohten Kultisten ein.

Traume

Gegner konnen es sich nicht erlauben, einen Kultisten
allein auf einem Tor zu lassen. Gegen erfahrene Spieler
wirst du nicht oft die Gelegenheit haben, 7riume
einzusetzen, aber dennoch beeinflusst das Zauberbuch ihre
Spielweise.
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Regeneration

Dank dieser Fihigkeit macht das Sternengeziicht deine
Armee ziemlich immun gegen Schaden und stellt das
Gegenstiick zu Absorbieren dar. Wenn Cthulhu von
zwei Sternengeziichten begleitet wird, ist er selbst gegen
gegnerische Grof$e Alte gut geschiitzt.

E
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Cthulhus Fraktion konzentriert sich auf die Zerstorung.
Von allen Fraktionen sind deine Einheiten besonders
effizient im Kampf. Aber du bist eingeschrinkt beim
Beschaffen von Alteren Zeichen. Du musst daher deine
Kampfstirke einsetzen, um die Basen der anderen zu
zerstoren und sie daran zu hindern, in Fithrung zu gehen.

Abtauchen

Ein entscheidendes Zauberbuch im Endspiel. Sobald
Cthulhus Armee abtaucht, ist sie sicher vor Angriffen, und
andere Spieler reagieren darauf meist recht verzweifel.
Wenn du eine Meereszone angreifst, kannst du nach dem
Angriff erneut abtauchen.

Y’ha Nthlei

Dadurch behinderst du deine Gegner dhnlich wie durch
Triume. Deine Gegner werden weniger dazu neigen, deine
Tore in Meereszonen zu erobern und es kiimmert dich
wenig, wenn sie es doch tun.

Den Grofien Cthulhu besiegen

Cthulhu hat sehr starke Einheiten, allerdings nicht viele
davon. Jeder Verlust stellt einen Riickschlag fir ihn dar.
Wenn er sich mit aller Macht auf eine Zone wirft, wird

er gewinnen, doch du solltest deine Verluste minimieren,
indem du nicht alles auf eine Karte setzt. Cthulhu selbst zu
toten ist nicht sehr effektiv, aufler du bist das Kriechende
Chaos weil du dann durch Sendbote zwei Altere Zeichen
erhiltst. Andernfalls wird Cthulhu bald wieder bei R’yleh
ins Spiel kommen, bereit abzutauchen und dir das Leben
zur Holle zu machen.

9
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GRrROSSER CtHULHU: EPILOG

; B war gigantisch. Eine Gestalt, riesig wie
"_L ein Gebirge, die sich aus dem Meer. erhob,

_ umgeben von kleineren Monstrosititen, die auf’
ihren deformierten GliedmafSen, Tentakeln 8y
und ScheinfiifSchen aufuns zu krochen und; = :
wabbelten. Als uns die Nachricht erreichte, .

dass auf den Pazifikinseln nichts mebr sei,
verstanden wir zundchst nicht. W, irdachten,
noch immer in meﬂscblz'cbeﬂ_:/ll? afSstiben. Wira
\ ! hatten nicht bedacht, dass das gigantische Dinge
" alles gfﬁessen und alles L eben auf!‘den Inseln" . 2
- vernichtet hatte. Und nun hatte es uns erreicht,

. o m
und es war schon wieder hungrig <

\
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DAs GELBE ZEICHEN SPIELEN

Im frithen Spiel erlangst du Zauberbiicher langsamer
als andere Fraktionen, aber du solltest dich dennoch
auf sie konzentrieren. Erwecke den Konig in Gelb

sehr frith (in der ersten Aktionsphase). Es ist leicht,
den Konig in Gelb nach Nordamerika zu schicken,
nachdem du Europa oder Asien entweiht hast, aber
manchmal ist es kliiger, frith nach Afrika zu gehen und
sogar Kultisten mit dem K6nig gefangen zu nehmen
oder Zingaya zu verbreiten. Viele Spieler zichen es vor,
gleich nach Afrika oder Amerika zu gehen, nachdem
sic den Ko6nig erwecke haben, und sich die Entweihung
von Europa und Asien fiir spiter aufzusparen.

Der Konig in Gelb ist trotz seines Mangels an
Kampfwert ein wahrer Schrecken. Er bewegt sich

mit seiner Leibwache aus Untoten rasch tiber das
Spielbrett, und seine Fahigkeit, mit Kreischenden Toten
eine zweite Aktion auszufiihren, bedeutet, dass er sich
in eine gegnerische Zone bewegen kann und sofort
Zingaya einsetzen, einen Kultisten gefangen nehmen
oder Schrei mit einem zusitzlichen Byakhee als
zerstorerischen Effekt einsetzen kann. Du gibst nicht
viel Macht fiir das Beschworen von Monstern aus, da
die meisten mittels Entweihung erschaffen werden und
kannst dich daher auf andere Dinge konzentrieren.
Denk daran, eine Spur von Monstern zuriick zu lassen,
damit sie aus deinen Entweibungen Macht ziehen
konnen. Selbst wenn sich ein Gegner in die Zone
bewegt, um dein Monster auszuschalten, bendtigen
sie daftir 2 Macht (1 fiir die Bewegung, 1 fiir den
Kampf). Die Ausschaltung eines einzelnen Monster
ist daher keine Tragodie fiir dich. Und das Monster
kommt wieder in den Vorrat und kann mit der
nichsten Entweihung oder Zingaya wieder beschworen
werden. Im Endspiel solltest du die verbleibenden
Zauberbiicher erlangen. Normalerweise hast du wenige
Tore. Du musst dich also auf Drittes Auge oder deine
zwei GrofRen Alten fiir das Erlangen von Alteren
Zeichen verlassen. Wenn Hastur ins Spiel kommt,
kannst du auf Vergeltung setzen, um gegnerische
Grofle Alte zu toten. Zu diesem Zeitpunkt solltest

du dank Festschmaus ordentlich Macht erlangen, die
du fiir Rituale und andere Zwecke einsetzen kannst.
Dank Hastur hast du nun zwei Wahlmaglichkeiten
fiir deine Doppelaktionen. Entweder kannst du den
Kénig oder Hastur bewegen und dann kannst du noch
etwas Niitzliches tun. Im Endspiel setzt Hastur meist
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Jener-Der-Nicht-Genannt-Werden-Darf ein, um die Zone
eines Gegners zu betreten und dann Schrei der Byakbee,
um eine Leibwache zu erhalten. Dann eréffnet er einen
Kampf (oder einen Unbegrenzten Kampf bei sechs
Zauberbiichern), um einen Groflen Alten auszuschalten.

Du wirst durch seltsame Regeln eingeschrinkt und
scheinst dein eigenes Spiel zu spielen. Dadurch wirst du
jedoch zu einem lebendigen Albtraum fiir die anderen
Spieler. Du ldsst eine Spur von versprengten Einheiten auf
dem Spielbrett zuriick und zwingst die anderen Spieler
dazu, eine Menge Zeit und Energie aufzuwenden, um
deine Spur zu tilgen. Du hast keine echte Heimatbasis.
Du bist ein Nomade und hinterlisst hinter dir eine Spur
der Verwiistung. Du erhiltst rascher Aktionen und kannst
manchmal zwei Dinge im gleichen Zug machen, wodurch
du wesentlich flexibler bist, als die anderen. Deine Ein-
heiten sind schwach, aber normalerweise kostenlos und
zahlreich, wodurch dir Verluste egal sind. Du kannst zwar
nicht heftig austeilen, aber eine Menge einstecken.

Jener-Der-Nicht-Genannt-Werden-Darf

Die grundlegende Funktion besteht darin, einen gegne-
rischen Grof3en Alten zu ermorden, doch mit Erfahrung
lernt man andere Funktionen kennen. Die zusitzliche
Aktion muss nicht von Hastur ausgefiihrt werden.

Leidenschaft

Kann dich ,wiederbeleben, wenn dir die Macht
ausgeht. Behindert auflerdem den Gegner. (d.h. sie
werden vermutlich eher jemand anderen angreifen, als

dir die Macht zu geben).

Die kreischenden Toten

Du wirst diese Zauberbuch OFT einsetzen. Es muss
nicht das erste Zauberbuch sein, das du erlangst, aber
du solltest nicht zu lange damit warten.

Schrei der Byakhee

Ein flexibles Zauberbuch fiir Angriff und Verteidigung.
Kreische, wenn ein Gegner in eine Zone einfillt oder
nach den Kreischenden Toten oder nach Jener-Der-Nicht-
Genannt-Werden-Darf, damit deine GrofSen Alten
Kampfkraft erlangen.

L
- i G L




£
q
l

Zingayal

Das’grofite’Problem'an’der En_z;wez'/nmg‘besteht darin;
genug Einheiten'zu'erlangen¥Mit Zz‘ngfzyzz erlangst du'eine
Einbeitund der Feind yerliert einemKultisteny

GCellbe Zsfidhen Besiggan
Denk daran¥dass'die’Monster;des,GelbenYZeichens

schwach'sind¥Da’sie auch'zahlreich'sind ¥musst du'sie
mehrals’einmalangreifen}
vertreiben¥aber,du'musst dabeilnicht:mit schweren

YAEICH ENS
sLch habe furchtbare Dinge getan!

[ ch habe Ereunde aus Kindheitstagen
umgebrachtIE lternIKinderNDu fragst

warumlDernGrund ist ™ denGelbe
¥ WY K onig ey hat minGebeimnisse und,
Yorzeichen zugeflistertYEs machte alles

Sz'mz. A ber keineYA ngsttmeine Opfer sind,
Das,Gelbe’Zeichen'hat eine grofie*Zahl'schwacher _g ’ Pf

Basen!(in'Formjvon'Entweihungsmarkern) iberall auf; nicht fot geb liebenlSie sindeine OP]% rgaée

der;Karte¥Du'kannst nicht deine ganze'Energie’darauf; V/siv,den’NamenlosenXundsie ﬁlgeﬂ hm
el e B C

EREIERETILR -
seinen.Hofstaat hat,
Das,GelbeZeicheniwird'durch'seinen'BedarfAbestimmte wahrend.er. seine,

Botschaftverbreitet.

e D2vid,

At




& " o ¥ .. L
|i r ‘ - A o

Das KrRiECHENDE CHAOS SPIELEN

Konzentriere dich im frithen Spiel auf deine Sicherheit und
den Aufbau deiner Machtbasis. Setze Flug ein, um Basen an
schwer zuginglichen Orten zu errichten. Dunkeldiirre mit
Entfiihrung halten deine Gegner davon ab, deine Kultisten
anzugreifen. Wenn sie es doch tun, miissen sie zumindest
mehr als ein Monster schicken. Am Anfang brauchst du
Nyarlathotep noch nicht personlich, und er glinzt ohnehin
im Endspiel. Deine schwierigste Zauberbuchvoraussetzung
ist meist ,,Einen Kultisten gefangen nehmen®. Du solltest
also jede Gelegenheit dazu nutzen.

Im Endspiel dndert sich alles fiir dich. Nyarlathotep
verfligt jetzt iiber enorme Fihigkeiten im Kampf (bis zu 12
Wiirfel), und du solltest den Kampf aktiv suchen. Téte ihre
GrofSen Alten fiir den Bonus durch Sendbote. Du kannst
Rituale gefahrloser als andere Spieler ausfiihren, da du das
Machtungleichgewicht durch 7ausend Gestalten ausgleichen
kannst und daher durch sie nicht so verletzlich wirst.

Du kannst Gegner besonders gut dort treffen, wo sie
schwach sind. Deswegen werden dich die anderen Spieler
vermutlich davon iiberzeugen wollen, das Spiel ,zu retten®,
wenn ein Spieler einen Vorsprung gewonnen hat. Ja, rette
die Partie, aber sichere dir dafiir auch Versprechungen und
Tribute. Zum Beispiel: ,Bevor ich zuschlage will ich, dass
du dein Tor in Stidamerika aufgibst!“ Versprechen sind

in Cthulhu Wars nicht bindend. Du solltest also darauf
achten, dass sie erfiillt werden, bevor du selbst zur Tat
schreitest.

Entfiithren

Im frithen Spiel schiitzt du dadurch Tore vor gegnerischen
Monstern. Im Endspiel ist die Fahigkeit nicht so gut,

da du Dunkeldiirre oft brauchst, um Todesresultate zu
absorbieren. Manchmal kann man es mit Unsichtbarkeit
kombinieren, um ein gutes Monster zu schnappen.

Sendbote der Aufieren Gotter

Weniger niitzlich, wenn die Groflen Alten im Spiel sind,
aber immerhin kannst du dadurch deinen kostspieligen
Nyarlathotep vor billigen Angriffen schiitzen. Nutze

ein Schmerzresultat, um ihn in eine sichere Zone
zuriickzuziehen! Das Kriechende Chaos schligt dort zu,
wo die Gegner schwach und angreifbar sind. Andere
Fraktionen haben einen rascheren Start und erlangen
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Zauberbiicher schneller, aber dennoch vollendet das
Kriechende Chaos seine Sammlung meist zuerst. Deine
Einheiten sind im Kampf nicht sehr michtig und
deine Zauberbiicher sind eher defensiv. Du bist gut bei
Geplankeltaktiken und dem allmihlichen Schwichen

deiner Gegner.

Unsichtbarkeit

Platziere einen unverwundbaren Flugkraken in einer
Zone. Auch gut, um listige Einheiten wie Sternengeziichte
auszuschalten.

Wahnsinn

Dein wichtigstes Zauberbuch. Es ist nicht direkt
zerstorerisch, doch du kannst die Einheiten deiner Gegner
im Verlauf des Spiels quer tiber die ganze Karte verstreuen,
und es erfordert viel Zeit und Energie von ihnen, die
Situation wieder unter Kontrolle zu bringen.

Suchen und Zerstéren

Dadurch sind deine Tore auf der ganzen Welt vor
schwachen bis mittleren Angriffen geschiitzt, da du
jederzeit ein Monster mit zwei Wiirfeln einsetzen kannst.
Auch deine Angriffe sind giinstiger, weil sich deine
Schrecken gratis anschlieffen kénnen. Und Nyarlathotep
kann sich auf diesem Weg schiitzen, wenn er {iberraschend
angegriffen wird.
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DiE SCHWARZE ZIEGE SPIELEN

Viele Spieler machen im frithen Spiel den Fehler sofort zahl-
reiche Kultisten in die Welt zu schicken, um die Zauberbuch-
voraussetzungen ,,Einheiten in X Zonen haben. zu erfiillen.
Deine Gegner werden zuschlagen, sobald du schwach bist,
weil du zu wenig Macht ibrig hast. Baue deine Stellung lang-
sam aus. Wenn du Einheiten in eine Zone bewegst, sollten
sie entsprechenden Schutz haben. Setze billige Monster ein,
um Zonen zu besetzen, die du nur als Zauberbuchvoraus-
setzung brauchst und keine Kultisten. Tausend Junge setzt
man am besten defensiv ein, wenn der Feind auf eines deiner
Tore vorriickt. Setze es ein, um eine Menge Arger fiir ihn zu
beschworen. Etabliere eine gut gesicherte Zone, wo du Shub-
Niggurath gefahrlos beschworen kannst.

Im Endspiel kannst du anderen Spielern dann richtig auf die
Nerven gehen. Ghroth verlangsamt und schidige Rivalen. Es
kommt oft zu Kampfen, und du kannst Nekrophagie daher
mehrmals in einer Aktionsphase einsetzen. Avatar stichlt
schwache Gegnerbasen. Teleportiere zu der Stelle und sie
miissen jemand in dein Heimatgebiet schicken. Du kannst
dann einen Kultisten gefangen nehmen oder wenn das

Tor ohnehin bereits verlassen ist, einen eigenen Kultisten
rekrutieren, um es zu erobern.

Der Feind wird oft auf dich vorriicken, um diese ganzen
storenden Aktionen zu beenden. Du solltest dich also

gut verschanzen. Wenn du auf Distanz angreifen willst,
hast du Avatar. Du hast vermutlich nicht so viele Basen
wie andere, mobilere Fraktionen, doch du kannst dies
ausgleichen. Selbst mit nur zwei Toren und Shub-
Niggurath erlangst du durch Blutopfer zwei Altere Zeichen
und vier Verdammnispunkte, wenn du ein Ritual einsetzt.

Raserei

Eignet sich fiir die Defensive und Offensive. Wenn ein
Gegner ein Monster in die Zone bewegt, dann eroffnest
du einen Kampf und schickst ihn mit Schmerzen gleich
wieder aus der Zone.

Nekrophagie
Setze das Zauberbuch jederzeit ein, da Ghoule billig sind

(und mit Zawusend Jungen sogar gratis). Bei einem kleinen
Kampf kannst du so vielleicht die ganze Zone sdubern.
Dann kann dein Ghoul einen Kultisten rekrutieren und
das Tor erobern. Das Herumteleportieren von Ghoulen
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auf der ganzen Welt kann dir auch dabei helfen, deine
Zauberbuchvoraussetzungen zu erfiillen.

Wie es sich fiir einen Fruchtbarkeitskult gehort, konzentriert
sich die Schwarze Ziege auf Besetzung und Erweiterung,
dhnlich wie ein Pilzbefall. Im Gegensatz zu anderen
Fraktionen bist du meist geografisch eingeschrinkt. Du

bist im Kampf nicht sehr gefihrlich - ja du hast praktisch
keine Kampfzauberbiicher auf8er Raserei. Doch du hast
viele, billige Einheiten und bist daher sehr widerstandsfahig.
Wihrend du dich in deinem Heimatland verschanzt, kannst
du den Gegnern aus der Entfernung mit Fihigkeiten auf die
Nerven gehen. Das ist deine wahre Stirke.

Blutopfer

Dadurch kannst du in jeder Verdammnisphase ein Alteres
Zeichen erlangen. Auflerdem kommen dadurch Kultisten in
den Vorrat, die du dann rekrutieren kannst, um sie mit Avatar
oder Nekrophagie zum Stehlen von Toren einzusetzen.

Ghroth

Eine komplexe Aktion, die gute Vorbereitung und Timing
erfordert, aber die Miihe wert ist. Manche Spieler setzen
Ghroth als zentrale Strategie ein. Manche bewahren sie sich
fur spezielle Momente auf. Beide Techniken sind effektiv.

Rotes Zeichen

Kann dir mehr grundlegende Macht geben, als den
anderen Fraktionen. Auflerdem konnen Einheiten, die
Tore kontrollieren, nicht gefangen genommen werden.
Wenn du ein Dunkles Junges mit dem Roten Zeichen
beschworst, kannst du es direkt auf dem Tor platzieren und
den Kultisten ersetzen, der es beschworen hat.

Die Tausend Jungen

Die Anwendung ist offensichtlich, doch es gibt subtile
Details. Du kannst beispielsweise einen einzelnen Ghoul
fiir 0 Macht beschworen und damit Zeit schinden,

um zu sehen, was die anderen Spieler tun. Es ist auch
demoralisierend, wenn ein Gegner einen grofen Angriff
startet und drei oder vier deiner Einheiten zerstort, nur
um zu sehen, wie du sie fiir licherliche Kosten wieder
zuriickholst.
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ReGELN FUR ZWel SPIELER

Damit man Cthulhu Wars mit zwei Spielern spielen kann, muss man eine Menge Anderungen vornehmen. Du und dein
Gegner sollten mit den normalen Regeln vertraut sein. Man benétigt fiir eine Partie mit zwei Spielern allerdings keine
zusitzlichen Komponenten oder Erweiterungen.

AUFSTELLUNG FUR ZWEI SPIELER

L
*

Benutze die 3-Spieler-Seite der Karte.

* Benutze die Verdammnisleiste fiir 4 Spieler.

* Nimm einen nicht genutzten Fraktionsmarker und platziere ihn auf Feld 0 auf der Verdammnisleiste. Dieser
Marker wird als Verfallsmarker bezeichnet.

* Die meisten Erweiterungen konnen benutzt werden. Dank der Vielzahl von Méglichkeiten in Cthulhu Wars ist es
allerdings wahrscheinlich, dass bestimmte Kombinationen in einer 2 Spieler-Partie nicht ausgewogen sind. Bedenke

dies bitte bei der Auswahl!

ANDERUNGEN FUR EINE ZWEI-SPIELER-PARTIE

Allgemeine Regeln

Wenn eine Einheit eliminiert oder getétet wird, erlangt der gegnerische Spieler so viel Verdammnis wie die Machtkosten
der Einheit betragen! Wenn eine Einheit durch eine andere ersetzt wird, erlangt der Gegner keine Verdammnis.

* Beispiel 1: Die Schwarze Ziege eliminiert 2 Kultisten fiir eine Zauberbuchvoraussetzung. Der Gegner erlangt
2 Verdammnis.

* Beispiel 3: Wenn der Wichter des Weges ein Geziicht mit Yog-Sothoth ersetzt oder eines seiner Monster mit
Millionen von Giinstlingen ersetzt, dann erhilt der Gegner keine Verdammnis.

* Beispiel 4: Cthulhu setzt Devolution ein, um aus einem Akolythen ein Tiefes Wesen zu machen. Der Gegner
erlangt keine Verdammnis.

Manche Einheiten haben unterschiedliche Machtkosten. In diesem Fall errechnet man den Durchschnitt dieser
Machtkosten, egal, 0b sie mit dem hoheren Wert ins Spiel gekommen ist oder nicht Das Gesamtergebnis wird immer
aufgerundet.

e
=
r * Beispiel 2: Ein Schoggoth absorbiert einen Kultisten fiir den Kampf. Der Gegner erlangt 1 Verdammnis.
E

* Beispiel 1: Cthulhus Machtkosten sind 10/4. Wenn man ihn tétet, erhilt man daher 7 Verdammnis.

il
-

* Beispiel 2: Die Einheiten der Schwarzen Ziege kénnen aufgrund von Die Tausend Jungen um 1 Macht weniger
kosten. Deswegen haben Ghoule durchschnittliche Machtkosten von 1+0 / 2 = 0,5. Da aufgerundet wird, erhalt
der Gegner 1 Verdammnis, wenn sie sterben. Dies gilt auch fiir die anderen Einheiten der Schwarzen Ziege.
Aufgrund des Aufrundens erhilt der Gegner daher Verdammnis in Hohe ihrer Grundkosten.

* Beispiel 3: Die Gnoph-Keh des Windschreiters haben Machtkosten von 4/3/2/1, was einen Durchschnittswert
von 2,5 ergibt. Daher ist ein Gnoph-Keh fiir den Gegner 3 Verdammnis wert.

Einheiten, die dem Tod aufgrund von Fihigkeiten oder Zauberbiichern entgehen konnten, geben dem Gegner, der sie
»getotet hat, halb so viel Verdammnis (aufgerundet) wie tiblich.



* Beispiel 1: Wenn Rhan-Tegoth Ewigkeit einsetzt, um dem Tod zu entgehen, dann erhilt der Gegner 3
Verdammnis.

* Beispiel 2: Wenn Nyarlathotep dem Tod durch Sendbote der Auféeren Gétter entgeht, dann erhilt der Gegner 5
Verdammnis.

* Beispiel 3: Wenn cin Sternengeziicht regeneriert, erhilt der Gegner 2 Verdammnis (die Hilfte der Kosten von 3).
Aktionsphase

Im Folgenden findest du alle Anpassungen:

Zu Beginn deines Zuges

Bevor du deinen Zug ausfiihrst, musst du so viel Macht bezahlen, wie der Verfallsmarker auf der Verdammnisleiste
anzeigt. Der Marker beginnt auf Position 0 und wandert weiter die Leiste hoch, wenn dem anderen Spieler die Macht
ausgeht. Effektiv wirst du daftir bestraft, mehrere Aktionen hintereinander auszufiihren.

Unbegrenzter Kampf

Wenn du den Unbegrenzten Kampf erlangst (weil du 6 Zauberbiicher auf deiner Fraktionskarte hast), dann erlangt der
andere Spieler die Fihigkeit Unbegrenzter Kampf ebenfalls.

Macht absichtlich auf 0 reduzieren

Du kannst deine Macht nicht absichtlich auf 0 reduzieren, wenn du mehr als 1 Macht hast. Du musst eine Aktion
ausfiihren, wenn du am Zug bist.

Wenn dir die Macht ausgeht

Wenn dir die Macht ausgeht (oder wenn du der Windschreiter bist und im 7iefschlaf bist), dann schiebst du den
Verfallsmarker um 1 Feld weiter, wenn du am Zug wirst und eine Aktion ausfithren wiirdest. Dann ist der andere Spieler
am Zug.

Beispiel: Rich hat nur noch 1 Macht, wihrend Frank 10 hat. Rich entscheidet sich dazu, einen Kultisten zu rekrutieren
und hat jetzt 0 Macht. Frank ist am Zug und bewegt 1 Einheit. Frank hat jetzt 9 Macht. Rich hat zu Beginn seines Zuges
keine Macht mehr und schiebt den Verfallsmarker auf Feld 1. Frank bezahlt 1 Macht fiir den Verfall und fiihrt eine weitere
Aktion aus (er erdffnet einen Kampf fiir 1 Macht). Frank hat jetzt 7 Macht. Rich hat noch immer keine Macht und schiebt
den Verfallsmarker auf Feld 2. Jetzt muss Frank vor seiner nichsten Aktion schon 2 Macht fiir den Verfallsmarker bezahlen.
Er rekrutiert einen Kultisten fiir 1 Macht. Frank hat jetzt nur noch 4 Macht. Rich verschiebt den Verfallsmarker auf Feld 3.
Frank bezahlt 3 Macht fiir den Verfall und hat fiir seine letzte Aktion in diesem Zug nur noch 1 Macht iibrig,.

Machtphase

*  Schieb den Verfallsmarker wieder auf Feld 0 zuriick.

% Jeder Spieler erlangt gemifd den normalen Regeln Macht.
Startspielerphase

* Unverindert

g ‘ | 3 : P
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Verdammnisphase

* Man erlangt keine Verdammnis fiir das Kontrollieren von Toren.

* Das Ritual der Ausléschung produziert noch immer Verdammnis gemifS der Anzahl der kontrollierten Tore, und
du erhilest dafiir ein Alteres Zeichen je Groflen Alten deiner Fraktion im Spiel.

WEITERE ANPASSUNGEN

Einige der normalen Regeln und Zauberbiicher aus Cthulhu Wars miissen fiir eine 2-Spieler-Partie angepasst werden.

%X Wenn du fiir Ghroth, Tausend Gestalten und Schreckensfluch von Azathoth wiirfelst, werden die Effekte halbiert
(aufgerundet).

Beispiel 1: Wenn du eine 1-2 fiir Tausend Gestalten wiirfelst, erlangst du nur 1 Macht. Wenn du eine 5-6
wiirfelst, erlangst du 3 Macht.

Beispiel 2: Ghroth eliminiert 1 Kultisten bei einem Wurf von 1-2 und 2 Kultisten bei einem Wurf von 3-4
(wenn die Schwarze Ziege 3 Fungi vom Yuggoth in 4 Zonen hat).

Beispiel 3: Beim Schreckensfluch von Azathoth wird nicht das Resultat sondern die Anzahl der Wiirfel halbiert.
Wenn der Wichter des Weges drei relevante Monster im Spiel hat, wirft er 2 Wiirfel (statt 3).

* Die Voraussetzung des Zauberbuchs 707 vom Wichter des Weges wird von 12 Tore auf 10 Tore reduziert (wie auf
der Fraktionskarte erwihnt).

* Yog-Sothoths Kampfwert ist immer 4.

Tiprs unD TRICKS

Die Beeintrichtigung durch den Verfallsmarker ist grof§ und verindert den Spielfluss dramatisch. Strategien fiirs frithe
Spiel, die normalerweise in Cthulhu Wars funktionieren, sind in einer Zwei-Spieler-Partie vielleicht nicht mehr effektiv.
Doch es wurden schon viele neue interessante Strategien entdeckt, und das Spiel ist gleich spannend, vielschichtig und
verriickt wie in einer Mehrspielerpartie. Viel Spafy dabei, diese herauszufinden!

Es ist noch wesentlich wichtiger, deinen Grofen Alten am Leben zu halten, da sein Tod dem Gegner eine Menge
Verdammnis gibt. Manche Zauberbiicher sind wichtiger - Ghroth wird beispielsweise zu einer der méchtigsten Waffen der
Schwarzen Ziege.

Es ist nun auch eine wichtige Entscheidung, wann man Fihigkeiten NICHT einsetzt. Das Gelbe Zeichen méochte
vielleicht nicht immer zusitzliche Macht durch Leidenschaft erhalten, da dies nicht immer von Vorteil ist.

Wir wiirden nicht empfehlen, Bokrug, Diener der Aufleren Gétter, die Dhole und die Karte Bibliothek von Celaeno in
einer Zwei-Spieler-Partie zu benutzen. Aber es ist dein Spiel und du kannst damit machen was du willst.



Werrere FRARTIONEN

Neue Fraktionen konnen den Spielablauf von Cthulhu Wars drastisch verindern. Auf der Spielkarte des Grundspiels
kannst du mit einer dieser Fraktionen als funfte Fraktion spielen (oder mit allen auf der Kartenerweiterung fiir 6-8
Spieler), oder du ersetzt einige oder alle Fraktionen des Grundspiels mit neuen Fraktionen. Jede Kombination ist
interessant und unterschiedlich. Uber mehrere Jahre hinweg wurden die Méglichkeiten in vielen Spieltests mit grofler
Sorgfalt ausbalanciert und angepasst.

j' i' ; ol 'I . I:'.




Die URALTeEN

FRAKTIONSMARKER KOMPONENTEN

MACHTSPIELSTEIN

VERDAMMNISSPIELSTEIN

6 ZAUBERBUCHER

FRAKTIONSKARTE

3 NICHT-MENSCHEN 3 REANIMIERTE
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4 KATHEDRALEN

3 YOTHANER
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Die Uralten haben keine Glyphe auf der Karte. Stattdessen werden sie in einer beliebigen Zone aufgestellt, die keine
andere Glyphe oder Spielsymbol enthilt, es sei denn, sie hat irgendwie mit Bewegung zu tun (du kannst in einer Zone
aufstellen, die eine der drei Zauberbuch-Glyphen des Gelben Zeichens enthilt, wenn du willst). Das bedeutet, dass sie
auf der Karte nicht in der Startzone einer anderen Fraktion anfangen kénnen. Die Uralten werden vor den Fraktionen
Tcho-Tcho, Windschreiter und Wichter des Weges aufgestellt.

Hier die Spezialregeln nach Karte:

*  Urzeit-Karte - Die Uralten diirfen nicht in einer Zone mit einer Gletscherglyphe aufgestellt werden.
* Traumlande-Karte - Die Uralten diirfen nicht in einer Zone mit einer Zitadelle aufgestellt werden. Sie diirfen aber
dort aufgestellt werden, wo sich ein Tunnel befindet.

*  Yuggoth-Karte — Die Uralten diirfen nicht im Schleimmeer, der Schleimmeer-Aussicht oder irgendwo auf der
Griinen Pyramide oder dem Labor aufgestellt werden, da all diese Bereiche markiert sind.

* Karte Bibliothek von Celaeno — Die Uralten diirfen nicht in einem Spezialsammlungsraum aufgestellt werden (sie
diirfen in einer Zone mit Treppen oder Torbogen aufgestellt werden).

% Shaggai-Karte — Die Uralten diirfen nicht in der Zone Der Wurm, der bei Nacht nagr aufgestellt werden (aber wer
wiirde das auch wollen?).

Die KATHEDRALEN

Wenn du mit den Uralten die Aktion Tor erschaffen anwendest, erschaffst du entweder eine Kathedrale ODER ein Tor.
Wie bei Toren musst du einen Kultisten in der ausgewihlten Zone haben. Eine Kathedrale kann in der gleichen Zone wie
ein Tor platziert werden, mit diesen Einschrinkungen:

* Nur eine Kathedrale kann in einer Zone platziert werden, die folgendes Symbol enthilt: A
&
* Nur eine Kathedrale kann in einer Zone platziert werden, die folgendes Symbol enthilt: @

* Nur eine Kathedrale kann in einer Zone platziert werden, die folgendes Symbol enthilt: t“"“’ﬂ

* Nur eine Kathedrale kann in einer Zone platziert werden, die nicht eines der folgenden Symbéle enthilt: @ A \iww

Im Gegensatz zu Toren ,kontrollierst“ du ein Kathedrale nicht. Sie gehdrt immer dir, selbst wenn du keine Einheiten in
der Zone hast. Sie sind keine Einheiten und nehmen nicht an Kimpfen teil.

ALS DIE URALTEN SPIELEN

Die Uralten stellen die dekadenten Menschen dar, die unter der Erde in der Hohle von K’n-Yan leben. Sie spiiren das
Verderben der Welt an der Oberfliche und sind hervorgekommen, um die Gelegenheit zu ergreifen und Macht zu
erlangen. Sie sind die einzige Gruppe, die nicht von einem Groflen Alten angefiihrt wird.

Natiirlich musst du dich darauf konzentrieren, Kathedralen zu bauen, musst aber den Bau von Kathedralen mit dem von
Toren und dem Entwickeln deiner Armee ins Gleichgewicht bringen. Du brauchst genug Kampfkraft, um Kathedralen
platzieren zu kénnen, ohne gestért zu werden. Du wirst ein Monster brauchen, um dein Tor zu beschiitzen, und so sind
Geistlos oder Festival gute erste Zauberbiicher, aber Aussterben ist furchterregend. Unbeiliger Boden kann dich beschiitzen,
wenn deine Feinde frith zu Strategien der Groflen Alten greifen.
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Bezahle nicht den vollen Preis fiir Kreaturen, besorge dir immer zuerst ihr Zauberbuch, auch wenn das Nachteile zu
haben scheint. Auf lange Sicht kommst du besser weg.

Weil du keine Groflen Alten hast, sparst du dir frith im Spiel viel Macht. Dies wird letztlich aufgehoben, weil du 4 - 9
Macht fiir Kathedralen aufwenden musst, aber dies verteilt sich auf lingere Zeit. Im Gegensatz zu anderen Fraktionen
verlierst du niemals eine ganze Aktionsphase fiir ein Erwecken. Und natiirlich bringen dir deine unzerst6rbaren
Kathedralen zusitzliche Macht ein und bezahlen sich so am Ende selbst.

Deine grofite Schwiche ist, dass du keine GrofSen Alten hast, und dass du auf der Karte reisen musst. Deine Strategien
miissen dies einbeziehen. Bitte beachte, dass du mit Yothanern mehr Kampfwiirfel hast als jeder Grofle Alte. Du wirst
Gelegenheiten haben, dich diplomatisch mit anderen Spielern zu einigen, da sie normalerweise wollen werden, dass du
deine Kathedralen in Zonen mit ihren kontrollierten Toren platzierst. Du hast auch die Macht der Nicht-Menschen, die
du zu deinem Vorteil nutzen kannst.

Festival Gottesdienst
Dieses Zauberbuch gibt dir nicht nur niitzliche Monster, Wie bei Festival kannst du dies zu deinem Vorteil nutzen
sondern erlaubt es dir auch, zu sozialer Manipulation zu und missbrauchen, um deine Kathedralen in Zonen zu
greifen. Du kannst diese Autoritit missbrauchen, aber bauen, in denen andere Spieler den Gefallen erwidern
vergiss nicht, dass deine Nicht-Menschen nicht wirklich werden.
frei sind.

) Weihe
Hirnlos _ - . _

Nicht notwendig, bis du bereit fiir das Ritual der

Reanimierte miissen richtig platziert werden, und sie Ausloschung bist.
sind unflexibel. Weil sie so billig sind, lohnt es sich oft,
sie anstelle deiner Kultisten zu toten - Reanimierte mit Unheiliger Boden

Schmerzen sind, fiir sich genommen, so gut wie wertlos.

Ein hervorragendes defensives Zauberbuch fiirs mittlere

bis spite Spiel, das oft besser als Drohung denn als Waffe

Aussterben i pate op 5
ient.

Deine anderen Einheiten sind billig, also beschiitze deine

Yothaner.

Di1E URALTEN BESIEGEN

Du kannst Kathedralen nicht loswerden, aber du musst es nicht einfacher machen, sie zu bauen. Gliicklicherweise
signalisiert der Spieler der Uralten seine Absichten normalerweise mit einem Kathedralen-Bauteam. Wenn die Uralten
beginnen, dir iiber Nicht-Menschen oder Kathedralen zusitzliche Macht zu verleihen, verwende einen Teil dieser
Macht, um deine Gegenmafinahmen vorzubereiten. Wenn er in eine neue Zone marschiert, ist es oft einfacher, ihn zu
vertreiben oder ihn zumindest zu zwingen, Macht fiir einen Angriff auszugeben, um dich zu vertreiben. Indem du seine
Tore angreifst, kannst du verhindern, dass er die Verdammnis bekommt, die er spiter im Spiel braucht. Er hat erst spiter
im Spiel verlissliche, gute Methoden, um Altere Zeichen zu erlangen, wenn du also mit Toren mithiltst, solltest du in
Sachen Verdammnis am Ball bleiben kdnnen.



Die Urarren: ErirLoG

wEinige dachten, dass die Feinde, die
wissenschajftlich so fbrﬂcbrz'tﬂicb waren,
auch sozial fortschrittlich sein miissten.
Stattdessen erwiesen ivz'e sich als brutal,
blutriinstig, unkontrolliert und barbarisch.
Ste betrachten uns als vergniigliches
Spielzeug und sieversuchen uns nicht zu
beherrschen oder; umd’ nweisungen 2u
geben. Wir,wissen nicht was erlaubt oder
fverbote;_%‘ 152; e1n grausamenund, 'soﬁﬁz'ger

Tod ist normalerweise der,einzige Hinweis

darauf, das.WzmgegmdieRegeZn

Wt/ werst%en%WMSpime

.k )\ LA o Sliegen ungehindert zwischen uns und selbst
R der Tod bietet kein Entkommen. Unsere

geliebten V erstorbenen warten, mit thren
verwandelten L’eiber,lzu schrecklichem

neuen Leben erwacht, grimmigan den

StrafSenecken. Gleichzeitig kann man
sich windende, préabistorische Monstren
sehen, welche die abscheulichen Zitadellen
E e '|| bewachen, die iiberall entstanden sind.“

Sandy Petersen



FRAKTIONSKARTE

3 AUSGEBURTEN

6 ZAUBERBUCHER

6 KULTISTEN (AKOLYTHEN)

YOG-SOTHOTH

FRAKTIONSMARKER

VERDAMMNISSPIELSTEIN

MACHTSPIELSTEIN

68 2 BRUTEN VON YOG-SOTHOTH 4 MUTANTEN



DEN WACHTER DES WEGES SPIELEN

Der Wichter des Weges ist eine sehr ungewohnliche
Fraktion. Sie ist leicht verletzlich, aber ungewéhnlich
flexibel. Es ist eine wichtige strategische Entscheidung,
wo man mit ihr beginnt. Mehr als bei anderen Fraktionen
musst du rasch auf die Aktionen anderer Spieler reagieren.
Du hast immer einen effektiven Konter, aber dieser
unterscheidet sich von Situation zu Situation.

Achte darauf, dass ein Mutant bei deinen Kultisten bleibt.
Wenn jemand die Zone betritt, kannst du einen Kampf
beginnen und Millionen von Giinstlingen nutzen. Dadurch
kommt auch ein Kultist in den Vorrat zuriick und kann
dann mittels Sie brechen durch rekrutiert werden.

Obwohl es 10 Macht kostet, um Yog-Sothoth zu erwecken
(6 fiir ihn selbst und 4 fiir die Brut), kannst du ihn
sozusagen in Raten bezahlen. Beschwore in einem Zug

die Brut und Yog-Sothoth im nichsten Zug. Alle anderen
miissen ihren Groflen Alten auf einmal bezahlen. Denk
daran, dass du mit ihm Monster beschworen kannst.

Jenseits von Einem ist im frithen Spiel michtig. Du stiehlst
nicht nur ein Tor, sondern bewegst dich auch tiber weite
Strecken, um Gefahren zu entgehen.

Beschwore rasch eine Brut von Yog-Sothoth, damit du
deinen Grofen Alten zum richtigen Zeitpunkt beschwéren
kannst (meist nachdem bereits zwei oder drei andere auf
dem Spielbrett sind). Du wirst das Spiel nicht von Anfang
an beherrschen. Du musst Einheiten befordern und den
Aufbau der Tore auf dem Spielbrett umgestalten. Die
Bewegung ist fiir dich nicht gerade giinstig. Setze daher Sie
brechen durch und Jenseits von Einem ein.

Uberwiltige deine Gegner mit groffen Mengen von
Einheiten. Du kannst auch ruhig eine Brut von Yog-
Sothoth zu zwei Mutanten ,,beférdern®. Denk daran, dass
du mit sechs Zauberbiichern mehr als einen Kampf je
Runde eroffnen kannst. Das ist sehr wichtig fiir dich.

Macht kanalisieren

Offensichtlich ein sehr wichtiger Zauber. Deine Fraktion
benétigt oft viel Macht und du solltest ihn zum richtigen
Zeitpunkt nutzen.
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Aufsteigender Drache

Zum richtigen Zeitpunkt kann
der Zauber spielentscheidend
sein. Der Einsatz dieses
Zauberbuchs ist KEINE Aktion
und du kannst es daher auch
ohne Macht einsetzen.

Setze nicht nur Millionen
von Gunstlingen ein,
um groB3e Einheiten ins
Spiel zu bekommen. Du
kannst sie auch einfach
kaufen.

Absteigender Drache

Hier zahlt es sich nicht aus, auf

den perfekten Zeitpunkt zu

warten. Nutze die Gunst der Stunde.

Schreckensfluch von Azathoth

Nerve deine Gegner mit dem Tod von oben. Gegnerische
Einheiten stehen oft bei Toren und du kannst sie mit dem
Schreckensfluch vertreiben, wihrend deine Einheiten
zuriickbleiben.

Millionen von Giinstlingen

Eine wichtige Fihigkeit, die du rasch benétigst.

Sie brechen durch

Dieses Zauberbuch werden deine Gegner am meisten
hassen.

Den Wichter des Weges besiegen

9

Die Monster des Wichter des Weges sind teuer, daher
versucht er hiufiger, sie zu beférdern, als zu beschworen.
Wenn du regelmiflig seine Monster toten kannst, dann
wird das fiir ihn zum Verlustgeschift. Er wird auch
dadurch eingeschrinkt, dass er Zonen teilen muss, um
Zauberbiicher zu erlangen. Stell ihm dafiir Fallen - Zonen,
wo du ihn mit tiberwiltigender Macht kontern kannst.

¢
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WACHTER DES WEGES: EriLoG

L uerst dachten wir, es wire eine
Krankheit. Wir haben sogar versucht, sie zu
behandeln. Scheinbar zufillig entwickelten

die Leute abstofSende Missbildungen. Man,

konnte diese L eute aber nicht behandeln.
Sie wollten auch nicht behandelt werden.
Sie schlugen um sich und wurden in ihrer,

Raserei immer. monstriser. Gfgen li] nde
feel Feuer vom Himmel, zerstorte Stidrte,
Ackerland, die gesamite U m_zhaelz‘._aﬂn
erschien Es. Es war grofSer, als menschliche
W orte beschreiben kinnen, und von jedem

Winkel der Erde wahrzunehmen, von
jedermann gleichzeitig. Unmiglich?Dieses
W ort hat nun keine Bedeutung mebr3Wir,
tun so, als ob wir. noch Hoffnung hétten,
dass es uns nicht findet, aber, bisher, haben
wir uns nicht erfolgreichverstecken konnen.
Nein, es ist blofS noch nicht bei allen von uns

gewesen. s
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SCHLAFER

KOMPONENTEN

VERDAMMNISSPIELSTEIN

MACHTSPIELSTEIN

2 HEXER

6 ZAUBERBUCHER
FRAKTIONSMARKER -

4 FORMLOSES GEZUCHT

72 _. 6 SCHLANGENMENSCHEN 6 KULTISTEN (AKOLYTHEN)



DEN SCHLAFER SPIELEN

Deine Fraktion ist nicht besonders an Kimpfen
interessiert. Stattdessen beeintrichtigen deine Einheiten
den Gegner auflerhalb von Kiampfen. Du erlangst
vermutlich nicht die anfingliche Fithrung, kannst aber
rasch todlich werden.

Im frithen Spiel solltest du deine Machtbasis aufbauen.
Beschwore zuerst glinstige Monster in der ersten
Aktionsphase, damit du 7od von Unten fiir bessere Monster
einsetzen kannst. Vor allem im frithen Spiel ist Verfluchter

Schlaf'sehr niitzlich.

Im Endspiel bringen deine vielen Fihigkeiten den Gegnern
viel Leid. Wenn Tsathoggua auf der Karte ist, kannst du
eine Aktion nach der anderen in Lethargie verbringen.
Wenn deine Gegner nicht reagieren, wirst du so zum
letzten Spieler mit Macht und kannst dank Graben mit
Tsathoggua billig Monster gefangen nehmen. Obwohl
Tsathogguas Kampfwert niedrig ist, kannst du mit ein
paar Formlosen Geziichten Tode erzielen. Opfer verlangen
schiitzt dich vor einem Gegenschlag oder lisst den Gegner
dafiir zahlen. Hast du einen Hexer in der Zone, kannst
du mit Energienexus und der Bewegungsaktion vor einem

Kampf flichen.

Uralte Hexerei

Zu viele Méglichkeiten, um sie alle zu erldutern. Du
konntest beispielsweise Cthulhus Fraktionsfihigkeit
kopieren, um einen toten Tsathoggua billig zu ersetzen
und ein Alteres Zeichen zu erlangen.

Graben

Unglaublich niitzlich! Zusammen mit Lethargie kannst du
wie verriickt Macht sparen!

Monster gefangen nehmen

Selbst fiir einen unerfahrenen Spieler liegen die Vorteile
auf der Hand.

Verfluchter Schlaf

Sorgt dafiir, dass du weniger Platz auf dem Spielbrett
benétigst und du kannst den Zauber nutzen, um Tore zu
teleportieren. Dann nutze Verfluchter Schlaf, um ein neues

!
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Tor von deiner Basis herbeizurufen und rufe eine Torfabrik
ins Leben.

Opfer verlangen

Sie werden den Verdammnispunkt gegen Tsathoggua
aufwenden, aber abgesehen davon kannst du unbeschadet
agieren.

Energienexus
Das Zauberbuch hat ebenfalls

so viele Moglichkeiten, dass

wir sie hier nicht alle anfiihren
konnen. Hier zwei Moglichkeiten
- nutze Verfluchter Schlaf, um

ein bedrohtes Tor von der Karte
zu bewegen, oder erfiille eine
Zauberbuchvoraussetzung und
erhalte das Zauberbuch Opfer
verlangen und setze es gleich im
Kampf ein!

Der Schlafer erhalt
effektiv zwei oder drei
Punkte Gratismacht,
indem er mittels
Tod von Unten ein
kostenloses Monster
erhalt. Das sollte man
nicht unterschatzen.

Du hast eine Zauberbuchvoraussetzung, die einem anderen
Spieler 3 Macht gibt. Nutze dies aus, um deine Gegner
dazu zu bringen, dir in die Hand zu spielen.

Den Schlifer besiegen

Der Schlifer ist schwach im Kampf, so lange er nicht
mindestens zwei Formlose Geziichte auf der Karte hat.
Nutze seine anfingliche Schwiche aus. Aufgrund von
Opfer verlangen ist er aber schwer zu téten. Manchmal
musst du ihm einfach ein zusitzliches Alteres Zeichen 5
geben. Um ihn niederzuhalten, solltest du ihn zu Aktionen
zwingen, die Macht erfordern, um so seine Vorteile spiter
im Zug zu minimieren. Wenn du beispielsweise zwei
Formlose Geziichte tdtest, benétigt er sechs Macht, um sie
zu ersetzen. Tsathoggua zu tdten ist immer sinnvoll. Dann
kannst du seine Kultisten auflerhalb eines Kampfes mittels
Triiume, Zingaya oder indem du sie gefangen nimmst
eliminieren, ohne ihm ein Alteres Zeichen zu geben. Er
hat meist nicht viele Tore und diese sind oft schlecht
bewacht. Deswegen macht es Sinn, seine Tore anzugreifen,
auch wenn du ihn nicht téten, sondern nur mit Schmerz
vertreiben kannst.




ScHLAFER: EPILOG

wDas Ende kam unerwartet. Ich bin immer
davon aunsgegangen, dass es sich um Zombies
handeln wiirde oder AufSerirdische
oder Kernwaffen. Stattdessen war es
dieser Schleim. Es war, als ob die Erde
auseinander fallt und dabei schwarzen
Teer blutet. Ev ligfS sich genauso wenig
bekampfen wie ein Ozean. L angsam aber
sicher zog der Schleim uns aus unseren
Husern, fort von unseren Familien.
Erzogunsin das wartende Maul der
[Srirchterlichen Bestie. [ch kann es immer

noch sehen, jedes Mal, wenn ich meine
Aungen schliefSe.”

David Mendiola







TCcHO-TCHO

KOMPONENTEN

FRAKTIONSKARTE
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FRAKTIONSMARKER MACHTSPIELSTEIN ~ VERDAMMNISSPIELSTEIN

6 ZAUBERBUCHER

4 GEHIRNZYLINDER-
MARKER

76 6 KULTISTEN (AKOLYTHEN) 3 HOHEPRIESTER



AUFSTELLUNG
Die Tcho-Tcho haben keine eigene Glyphe auf der

Karte. Sie werden nach allen anderen Spielern in
einem Gebiet mit einer unbenutzten Fraktionsglyphe
aufgestellt. Die Tcho-Tcho konnen in einer der
Startzonen des Windschreiters Aufstellung beziehen.
Dann muss der Windschreiter eine andere Startzone
wihlen. Das ist jedoch keine kluge Idee, da der
Windschreiter dann sofort ein Zauberbuch erhilt (weil
er ein Tor in einer anderen Startzone hat). In einer
8-Spielerpartie ist das zwar unvermeidlich, allerdings
bietet dies dem Windschreiter in einer 8-Spielerpartie
auch kaum Vorteile.

Wenn du die Erweiterung mit den Hohepriestern
verwendest, ersetzt du einen der sechs anfinglichen
Akolythen durch einen Hohepriester. (Die Tcho-Tcho
beginnen dann mit einem kontrollierten Tor, finf
Akolythen und einem Hohepriester.) Wenn man die
Hohepriestererweiterung verwendet, gewinnen die
anderen Fraktionen an Stirke. Daher benétigen die
Tcho-Tcho dann auch einen kleinen Boost. Auflerdem
sind sie so im frithen Spiel flexibler. (Der Vorrat der
Hohepriester erhéht sich dadurch nicht. Sie haben noch
immer nur maximal 3 Hohepriester im Vorrat.) Wenn
der Wichter des Weges im Spiel ist, dann platziert man
die Fraktionsglyphe in seiner Startzone. (Dies ist fiir das
Zauberbuch Gotzendienst wichtig.)

Wenn du die Regeln fiir einzigartige Hohepriester
benutzt (www.petersengames.com/downloads),
dann kénnen die Tcho-Tcho nur einen derartigen
Hohepriester in einem Spiel verwenden. Du musst
irgendwie dafiir sorgen, dass er sich von den zwei
anderen allgemeinen Hohepriestern unterscheidet.

Die Gehirnzylindermarker finden Verwendung, wenn
du auf der Karte des Yuggoth spielen willst, oder wenn
du eine selbst erfundene Variante spielst, bei der der
Labormarker (ebenfalls Yuggoth) verwendet wird.

Die TcHO-TCHO SPIELEN

Die Tcho-Tcho sind eine spannende neue Fraktion von
Menschen. Sie reprisentieren die fortgeschrittenen, aber
ethisch vollig verkommenen Tcho-Tcho. Thr Grofler
Alter Ubbo-Sathla ist ein Werkzeug und ein Sklave und
kein Objekt der Anbetung!
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Deine Fraktion muss gut geplant gespielt werden.
Willst du mehrere Hohepriester ansammeln oder

sie verbrauchen, um sofort Macht zu erlangen?

Welche Startzonen willst du als Ziel auswihlen? Es ist
beinahe unméglich, alle Zauberbiicher vor der vierten
Aktionsphase zu erlangen. In welcher Reihenfolge sollst
du dich dafiir entscheiden? Deine Entscheidungen
betreffen nicht nur dich, sondern auch andere
Fraktionen, die deiner Aufmerksamkeit entgehen
mochten.

Das einzige Zauberbuch, das in deiner ersten
Aktionsphase verfiigbar ist, hat die Voraussetzung, dass
du dein anfingliches Tor entfernst (was nicht sofort
empfehlenswert ist). Da du einen Hohepriester benétigst,
um Ubbo-Sathla zu erwecken, sollte eine deiner Aktionen
immer darin bestehen, einen Hohepriester zu rekrutieren.
Dann musst du dich entscheiden, ob du ein Tor
erschaffen oder einen weiteren Hohepriester rekrutieren
willst. Wenn du einen zusitzlichen Hohepriester hast,
konntest du ihn opfern und die zweite Runde mit 12+
Macht beginnen, wodurch du selbst gegeniiber Spielern
mit zwei Toren im Vorteil sein wirst.

Du bist anfangs schwach, aber die meisten Gegner
zogern aufgrund von Mirtyrer Zonen mit Hohepriester
anzugreifen. Wenn sie keine GrofSen Alten schicken,
kannst du die Situation oft mit Proto-Schoggothen in
den Griff bekommen.

In der ersten Verdammnisphase nimmst du dir dein erstes
Zauberbuch fiir die Erweckung von Ubbo-Sathla. Wenn
du dich gleich fur Hierophanten entscheidest, erlangst du
im Verlauf des Spiels 6 kostenlose Hohepriester.

Im frithen Spiel hast du einen enormen Machtvorteil, da
du normalerweise 0 Macht benétigst, um deinen Groflen
Alten zu erwecken. Du kannst dies offensiv nutzen, um
Tore zu bauen oder zu erobern, oder um Einheiten in
Startzonen deiner Gegner zu platzieren.

9

Im Verlauf des Spiels verliert deine Fraktion an Druck
und du musst um deine verbleibenden Tore kimpfen.
Das ist die Zeit fiir 7afel der Gotter. Verbrauche deine
Hohepriester und staple Altere Zeichen bis zur Decke.
Die richtige Nutzung und ,,Wiederverwertung“ von
Hohepriestern ist dein Schliissel zum Sieg.

Achte auf die Rituale der Verdammnis und fahre deine
Belohnungen fur Unterwiirfigkeit ein.
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Die Tcho-Tcho sind zuerst sehr stark, laufen abe: dann

gegen die Mauer. Wenn du entsprechend gegen sie

‘ : vorgehst, kannst du verhindern, dass sie sich zu weit

W ausbreiten. Du weift ja, wo sie hinwollen - in deine
Startzone. Deine Monster kénnen sie effektiv bekimpfen.
Selbst nicht sehr kimpferische Fraktionen wie das Gelbe
Zeichen oder die Schwarze Ziege konnen gegen Tcho-
Tcho kimpfen. Ubbo-Sathla wird erst ungefihr ab dem
4. Zug gefihrlich, und du solltest dich von ihm nicht

\
; . einschiichtern lassen.
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DEeEN WINDSCHREITER SPIELEN

Als Windschreiter bist du kein Frithaufsteher. Deine
Zauberbiicher sind im frithen Spiel selten niitzlich und

du hast bis zum Erwachen von Ithaqua keine guten
Bewegungsfihigkeiten. Im Verlauf des Spiels werden deine
Einheiten giinstiger, dein Stirke steigt dramatisch und du
hast michtige Optionen.

Mach jede zweite Aktionsphase einen 7Ziefschlaf. Wenn

du es in jeder Aktionsphase machst, erhiltst du keinen
Machtvorteil. Rechne es dir einfach aus. Es kann verfithrerisch
sein, mit viel Macht einen Tiefschlaf zu machen und auf eine
Superphase zu hoffen, doch dann werden Gegner mit viel
Macht zur Gefahr. Wenn andere Spieler ihre Grof§en Alten im
Spiel haben, solltest du mit 2 bis 4 zusitzlicher Macht in jeder
zweiten Aktionsphase auf diesem Weg rechnen kénnen.

Gnoph-Kehs sind anfangs teuer, doch du musst anfangen, sie
ins Spiel zu bringen, um die Kosten zu reduzieren. Bevor es
zu vielen Kampfen kommt, wirst du den einen oder anderen
Wendigo beschworen miissen, doch spiter bekommst du

sie als Nebenproduket fiir die Kimpfe von anderen Spielern.
Stahlhart gestattet es dir, Kultisten mehr oder weniger sicher
alleine lassen zu kénnen, doch du musst dich noch immer
vor Cthulhus Triumen hiiten. Deine GrofSen Alten sind
giinstig und niitzlich. Denk daran, dass du Rhan-Tegoth
ohne Tor an jedem Pol erwecken kannst. Das kann fiir einen
Feind, der sich in Sicherheit gewogen hat, zu einer hisslichen
Uberraschung werden (vor allem angesichts von Rhan-
Tegoths Immunitit gegen Verletzungen).

Im Endspiel kannst du Ithaqua gut nutzen und deine
Zauberbiicher werden wirklich hilfreich sein. Jetzt ist
Eiszeit besonders niitzlich und deine Armee ist grof§ genug,.
Du hast eine der wenigen Streitmichte, die sich sogar dem
Grofen Cthulhu stellen konnen. Als Windschreiter setzt
du auf einen grofien Zug, in dem du gigantische Erfolge
erzielst, fiinf oder sechs Tore kontrollierst und dann deine
Macht fiir ein gigantisches Ritual der Ausléschung in der
nichsten Verdammnisphase einsetzt.

Arktischer Wind

Niitzlich, um mit deiner unaufhaltsamen Horde zum Sieg
zu marschieren.

Berserkerrausch

Setzt du am besten ein, wenn du viele Gnoph-Kehs hast, damit
du sie zu geringen Kosten ersetzen kannst.
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Herold der Aufleren Gétter

Einfach und zuverlissig. In
Kombination mit deinem Machtvorteil
durch Tiefschlafkannst du jeden Zug in

Fithrung gehen, wenn du dich traust.

Spezialregel fiir den
Windschreiter

Die Fraktion kann
zu Spielbeginn nie
Startspieler sein!

Kannibalismus

Nimm dieses Zauberbuch so frith wie moglich, damit du
anfangen kannst, deine Wendigos aufzubauen. Es dient auch
als Schadensschild. Wenn du ein Todesresultat in einem
Kampf erzielst, kannst du sofort einen Verlust ersetzen.

Heulen

Niitzlich, um einen Bereich zu siubern,
ein Tor zu erobern oder den Schutz

eines GrofSen Alten zu schwichen. Keine Ahnung,
was du mit der
ganzen Macht vom
Tiefschlaf anfangen
sollst? Génn dir
doch einen Gnoph-

Keh!

Eiszeit

Niitzlich, um ein verwundbares Tor zu
verteidigen oder ein gegnerisches Gebiet
als Vorbereitung fiir eine Invasion zu

lihmen.

Windschreiter besiegen

Gegen den Windschreiter musst du rasch die Initiative ergreifen,
wihrend er seine Zauberbiicher sammelt und Armeen aufbaut.
Versuche rasch mit Verdammnispunkten in Fithrung zu gehen
und breite dich aus, damit er dich nicht mit einem Angriff
besiegen kann. Je frither du ihm Probleme machst, desto spater
kommt er wirklich ins Spiel und das ist gut fiir dich.

9

Es mag als gute Idee erscheinen, sich eine Polarzone zu
sichern, doch vermutlich bekommst du es dort nur mit
einem Groflen Alten zu tun. Rhan-Tegoth ist ein haariges
Problem. Du kannst ihn nicht tdten, mdchtest ihn aber
auch loswerden.

Wie Cthulhu hat der Windschreiter eine fast unzerstdrbare
Armee, aber eine schwache Peripherie. Im Gegensatz zu
Cthulhu benétigt er aber viel Macht und je mehr du ihm
verwehrst, desto leichter hast du es gegen ihn.
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~ NedtrAaLeE MONSTER

‘ Neutrale Monster sind in jeder Hinsicht Monster, aufSer dass sie anfinglich nicht zu einer Fraktion gehéren. Sie verfiigen
S auflerdem iiber eine Fihigkeit (statt einem Zauberbuch, das ihnen eine Fihigkeit gewihrt). Sie konnen mit jeder

P beliebigen Kombination aus anderen Erweiterungen, auf jeder Karte und in Verbindung mit jeder Fraktion gespielt
werden.

Du kannst wihrend der Verdammnisphase die Loyalititskarte eines Neutralen Monsters erwerben. Es gibt keine
Beschrinkung dafiir, wie viele Loyalititskarten fiir Neutrale Monster du insgesamt besitzen kannst. Du darfst aber nur
eine Loyalititskarte je Verdammnisphase erwerben.

Wenn du an der Reihe bist, um ein Ritual der
Ausloschung zu vollfithren, reduzierst du deine
Verdammnis um 2 Punkte. Du kannst zusitzlich

das Ritual vollfithren, wenn du dies wiinschst. Dann
wihlst du die Loyalitdtskarte eines verfiigbaren
Neutralen Monsters aus und platzierst sie, mit der
entsprechenden Figur, neben deiner Fraktionskarte.
Oftmals erhiltst du zusitzlich ein freies Monster, das
sofort aufgestellt werden darf.

Sobald du eine Loyalititskarte fiir Neutrale Monster
erworben hast, behiltst du sie fiir den Rest des
Spiels. Von diesem Zeitpunkt an kannst nur du

die Neutralen Monster, die auf dieser Karte stehen,
beschworen und kontrollieren.
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UBERFLACHENMONSTER DER  TRAUMLANDE
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SCHRECKEN

Schrecken sind eine neue Einheitenart, die in etlichen Erweiterungen vorkommen.

Schrecken werden wie Monster beschworen. Der Spieler benétigt dafiir ein kontrolliertes Tor. Beziiglich der
Gefangennahme von Kultisten funktionieren sie gleich wie Monster — d.h. ein Monster kann Kultisten gegen Schrecken
beschiitzen und umgekehrt. Ein Grofer Alter kann Kultisten gefangen nehmen, die von einem Schrecken beschiitzt
werden. Da es sich jedoch um eine eigene Art von Einheit handelt, sind sie gegen Fahigkeiten immun, die speziell auf
Monster abzielen.

Du kannst wihrend der Verdammnisphase die
Loyalitdtskarte eines Schrecken erwerben. Es gibt keine
Beschrinkung dafiir, wie viele Loyalititskarten fiir
Schrecken du insgesamt besitzen kannst. Du darfst aber
nur eine Loyalititskarte je Verdammnisphase erwerben.
Du kannst also nicht in der gleichen Verdammnisphase
die Loyalititskarte eines Neutralen Monsters und eines
Schreckens nehmen.

_ Wenn du an der Reihe bist, um ein Ritual der Ausloschung
£ zu vollfiithren, reduzierst du deine Verdammnis um 2 Punkte
Pl s und opferst 2 Macht. Du kannst zusitzlich das Ritual

§ vollfithren, wenn du dies wiinschst. Dann wihlst du die
Loyalititskarte eines verfiigbaren Schreckens aus aus und
platzierst sie, mit der entsprechenden Figur, neben deiner
Fraktionskarte. AufSerdem platzierst du die Spielfigur gemifS
den Anweisungen auf der Karte.

Sobald du eine Loyalititskarte fiir einen Schrecken
| erworben hast, behiltst du sie fiir den Rest des Spiels.
& N o, Von diesem Zeitpunkt an kannst nur du diesen Schrecken
2 beschworen und kontrollieren.
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Die WarMer vonN GHROTH

Die Miniaturen der Wiirmer von Ghroth findest du nur in der Shaggai-Karten-Erweiterung (sieche Seite 168). Wenn
du sie als Schrecken verwenden willst, beziehe dich auf die unten beschriebene Loyalitdtskarte. Anmerkung:
Wiirmer von Ghroth kénnen nicht als Schrecken verwendet werden, wenn du auf der Shaggai-Karte spielst.

WasMeR vony GHROTH”

)

Bezahle 2 Verdammnis und 2 Macht, um diese Loyali-
tatskarte zu nehmen. Dann platziere einen Wurm von
Ghroth an deinem kontrollierten Tor.

Kosten: Du kannst einen Wurm von Ghroth nicht re-
gular beschworen. Platziere dafur jedes Mal, wenn
ein Wurm.von Ghroth getotet oder eliminiert wird, 2
Wiirmer. von Groth in einer. oder. zwei beliebigen Zo-
nen. Du musst dafiir keine Macht ausgeben.

Kampf: 0

Ausrottung (Machtphase): Wirf einen Wiirfel am Ende
der Machtphase. Wenn das Ergebnis: gleich oder
niedriger. ist' als' die Anzahl der Wiirmer. von Ghroth
im Spiel, erhaltst du ein Alteres Zeichen undiverlierst

Macht g_leich der.Zahl auf dem Wiirfel. *

LOYALITATSKARTE



Browny Jenriy

KOMPONENTEN

Browy Jensin®

Bezahle 2 Macht und 2 Verdammnis, um diese Loya-
litatskarte zu erhalten. Dann platziere Brown Jenkin
bei einem deiner kontrollierten Tore.

Kosten:2
= Kampf:0

Abscheuliches' Kichern' (Machtphase): Wenn Brown
Jenkin wahrend der Machtphase eine Zone mit ei-
nem vom Gegner kontrollierten Tor.teilt, erhaltst du 2
Macht, plus 1 weitere Macht fiir jeden gegnerischen
Kultisten in der Zone. i

Vertrauter (Fortwahrend): Wenn Brown Jenkin geto-
tet oder eliminiert wird, kannst du, falls/(oder sobald)
du mindestens 2 Macht besitzt, 2 Macht bezahlen,
um Brown Jenkin an deinem kontrollierten Tor zu
platzieren: Dies'zahlt nicht als'Aktion.

BROWN JENKIN

LOYALITATSKARTE



CacopeMon

KOMPONENTEN

CacopeMon

Bezahle 2 Macht und 2 Verdammnis, um diese Loya-
litatskarte zu erhalten. Dann platziere Cacodemon
bei einem deiner kontrollierten Tore.

- Kosten:'4
Kampf:i3

Kosmischer/Schrecken (Fortwahrend):

Gegnerische Einheiten konnen sich nicht in die Zone
mit dem Cacodemon bewegen oder. durch Schmerz
dazu gezwungen werden, solange sie keine Grofden
Alten sind oder; von einem Grof3en Alten begleitet
werden. Das umfasst auch bewegungsartige Fahig-
keiten (wie beispielsweise Schrei der.Byakhee) abge-
sehen vom Avatar.der. Schwarzen Ziege.

CACODEMON

LOYALITATSKARTE



(UNARHANGIGE

Unabhingige Grof3e Alte gleichen in vielerlei Hinsicht
normalen GrofSen Alten. Sie verfiigen iiber eine Fihigkeit,
sie werden erweckt, um sie ins Spiel zu bringen und sie
verfiigen tiber ein Zauberbuch, das auf ihre Loyalititskarte
gelegt wird. Sie sind so michtig wie die GrofSen Alten
einer Fraktion und kénnen die Fihigkeiten deiner
Fraktion enorm verstirken und die Pline des Gegners
durchkreuzen! Da die Inkludierung von Unabhingigen
Groflen Alten zu vielen neuen und iiberraschenden
Strategien fiihrt, empfehlen wir dir, erst ein paar normale
Partien Cthulhu Wars zu spielen, bevor du sie verwendest.

Die nachfolgenden Regeln sind fiir alle Unabhingigen
Groflen Alten giiltig.

ERWECKEN

Nimm die Loyalititskarte und platziere die Spielfigur auf
der Karte. Sie ist unter deiner Kontrolle. Nimm dir auch
ihr Zauberbuch und ihre Marker, wenn sie tiber welche
verfigt. Es gibt keine Beschrinkung dafiir, wie viele
Unabhingige Grofle Alte du kontrollieren kannst. Du
kannst einen Unabhingigen einsetzen, um dabei zu helfen,

einen anderen GrofSen Alten zu erwecken, wenn dies nétig ist.

Top

Wenn dein Unabhingiger Grofler Alter getdtet wird,
gibst du die Loyalititskarte, die Spielfigur, die nicht
verwendeten Marker und das Zauberbuch zuriick in den
allgemeinen Vorrat. Marker, die bereits auf der Karte
sind, bleiben dort. Wenn du dir sein Zauberbuch verdient
hast, nimmst du es von der Loyalitdtskarte. Es hat keinen

Effekt mehr. Wenn dieser Unabhingige Grofle Alte

(Rosse ALrte

erneut erweckt wird (auch vom selben Spieler), muss das
Zauberbuch erneut verdient werden.

Z AUBERBUCH

Jeder Unabhingige hat sein eigenes Zauberbuch. Wenn

die Voraussetzungen erfiillt werden, kannst du es auf der
Loyalititskarte platzieren und von ihm profitieren, so lange
du den Unabhingigen kontrollierst. Das Zauberbuch zihlt
nicht als eines deiner ,,Fraktionszauberbiicher” und du
kannst es nicht auf deiner Fraktionskarte platzieren. Das
Zauberbuch zihlt nicht, wenn es darum geht zu ermitteln,
ob du die Aktion Unbegrenzter Kampf ausfithren kannst
und es zihlt nicht, um das Spiel zu gewinnen!

VERDAMMNISPHASE

Wenn du ein Ritual der Ausléschung vollfiihrst erhilest
du KEINE Alteren Zeichen fiir Unabhingige Grofe
Alte, die du kontrollierst. In der urspriinglichen Version
von Cthulhu Wars gab es diese Regel noch nicht. Bei
den darauffolgenden Spieletests gewihrten auch die
Unabhingigen Groflen Alten Altere Zeichen. Dies
fihrte jedoch zu schwerwiegenden Problemen bei der
Spielbalance. Aus diesem Grund gewihren NUR Grofle
Alte der eigenen Fraktion Altere Zeichen, wenn du ein
Ritual der Ausloschung ausfiihrst. (Der Grofle Cthulhu
erhilt allerdings noch immer ein Alteres Zeichen, wenn er
einen beliebigen Groflen Alten erweckt.)

Anmerkung: Bei deinem ersten Spiel mit Unabhingigen
Groflen Alten solltest du héchstens so viele Unabhingige
Grof3e Alte verwenden, wie die Anzahl der Spieler

minus 1.
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Hierbei handelt es sich um Loyalititskarten, Zauberbiicher und Fihigkeiten, die von Sandy fiir den Zweck erschaffen
wurden, die Groflen-Alten-Fraktionen auch als Unabhingige zu verwenden. Wir raten davon ab, einen Groflen Alten als
Unabhingigen zu verwenden, wenn ein Spieler die Groflen Alten als Fraktion spielt.

E
-
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Der Bonig 1N GELB

/|

Den Konig in Gelb erwecken (Kosten 2):

1) Du kontrollierst ein Tor in einer Zone mit deinem
Grofden Alten.

2) Bezahle 2 Macht und platziere Den Konig in Gelb
in der Zone mit'dem Tor.

Kampfwert: O

Entweihen Wenn der Konig.in ei-
ner Zone ohne Entweihungsmarker ist,-wirfst du 1
Wiirfel. Wenn der Wurf maximalgleich hoch ist wie
die Anzahl deiner Einheiten in der Zone (inkl. dem
Konig), platzierst du einen Entweihungsmarker.in der
Zone. Unabhangig davon, ob die Aktion erfolgreich
ist, platzierst du ein Monster oder einen Kultisten mit
Kosten von 2 oder weniger.in der Zone.

.

=

L

Du platzierst einen Entweihungsmarker
in einer Zone mit einem von einem
Gegner kontrollierten Tor.

Du erlangst +1 Macht fiir jede Zone,
in der sich ein Entweihungsmarker befindet.

DER KONIG IN GELB -
LOYALITATSKARTE UND ZAUBERBUCH

HASTUR

*

Hastur. erwecken (Kosten 6):

1) Du kontrollierst ein Tor. in einer Zone mit deinem
Grofden Alten.

2) Bezahle 6 Macht und platziere Hastur.in der Zone
mit dem Tor.

3) Du erhiltst 1 Alteres Zeichen.

Kampfwert: Entspricht den halben aktuellen Kosten
eines Rituals der Ausloschung (abgerundet).

Die Sterne stehen falsch (Verdammnisphase): Du er-
haltst in jeder Verdammnisphase, in der du ein Tor
in der Zone mit der Fraktionsglyphe des Gelben Zei-
chens_kontrollierst, 1 Alteres Zeichen. (Dabei sind
nicht die' 3 Zauberbuchglyphen des Konigs in Gelb
gemeint, sondern nur die_fraktionsglyphe selbst.)

L

Als Aktion wihlst du einen
anderen Spieler und dieser erhalt
3 Verdammnispunkte.

Wenn Hastur an einem Kampf teilgenommen hat,
kannst du entscheiden, wie die Kampfresultate
den gegnerischen Einheiten zugewiesen werden. ==
(Du kénntest beispielsweise ein Todesresultat
einem GroRen Alten zuweisen).

HASTUR — LOYALITATSKARTE UND
ZAUBERBUCH




CTHULHU

Cthulhu erwecken (Kosten 6):

1) Du kontrollierst ein Tor. in einer Zone mit deinem
Grof3en Alten.

2) Bezahle 6 Macht und platziere Cthulhuiin der Zone
mit dem Tor.

3) Du erhiltst 1 Alteres Zeichen

Kampfwert: 3 -

™

Die Sterne stehen richtig DITICTS
hiltst 1 Alteres Zeichen in jeder Verdammnisphase,
in der du ein Tor in der,Zone mit Cthulhus Glyphe kon-
trollierst.

Sl " el ™ e S e -

Kontrolliere 3 Tore in
Ozean-/Meereszonen
Oder
4 Tore existieren in
Ozean-/Meereszonen.

; oWy Mg B e,
Verschlingen (Vorkampfphase)

Der Gegner muss einen seiner Kultisten oder eines
seiner Monster aus dem Kampfgebiet auswahlen
und eliminieren.

CTHULHU — LOYALITATSKARTE
UND ZAUBERBUCH

SHUB-DIGGURATH

o

Shub-Niggurath erwecken (Kosten 4):

1) Du kontrollierst ein Tor in einer Zone mit deinem
Grof3en Alten.

2) Bezahle 4 Macht und platziere Shub-Niggurath in
der Zone mit dem Tor.

Kampfwert: Entspricht der Anzahl deiner kontrollier-
ten Tore.

Fruchtbar (Fortwahrend): Wenn du einen:Kultisten re-
krutierst, kannst du beliebig viele Kultisten im Rah-
men der gleichen Aktion rekrutieren. Du kannst sie
dabei in einer oder mehreren Zonen platzieren. Bei
der Aktion Monster beschworen kannst du nach wie
vor jeweils nur ein Monster beschworen.

e
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Teile Zonen mit allen gegnerischen
Fraktionen (d.h. du hast jeweils zumindest
eine Einheit in Zonen mit jeder
gegnerischen Fraktion).

e S P Ol
‘Avatar, (Aktion: Kosten 1)

_f Wahle eine Zone und Fraktion. Vertausche die Positi-
on von Shub-Niggurath mit der eines Monsters oder
Kultisten in der Zone, welches vom Spieler
der Ziel-Fraktion ausgewahlt wird.

SHUB-NIGGURATH — LOYALITATSKARTE
UND ZAUBERBUCH




DYABLATHOTEP

Nyarlathotep erweckeni(Kosten 6):

1) Du kontrollierst ein Tor in einer Zone mit deinem
Grofden Alten.

2) Bezahle 6 Macht und platziere Nyarlathotep in der
Zone mit dem Tor.

Kampfwert: Entspricht der Gesamtzahl aller Zauber-
biicher deines Gegners (Fraktionszauberbiicher wie
auch andere). e
Chaos (Fortwahrend): Nyarlathotep- kann sich mit
einer Bewegungsaktion 2 Zonen weit bewegen. Er
kann dabei iiber Zonen mit gegnerischen Einheiten
fliegen.

Nimm einen gegnerischen
Kultisten gefangen.

bei dem einer oder mehrere Grofe Alte von einem
Todes- oder Schmerzresultat betroffen sind, erhaltst
du halb so viel Macht, wie es erfordert, diese GroRen ™=
Alten zu erwecken. Je betroffenen gegnerischen
GroRRen Alten kannst du dich auch stattdessenent-
scheiden, 2 Altere Zeichen statt Macht zu erhalten.

NYARLATHOTEP — LOYALITATSKARTE
UND ZAUBERBUCH

Y0G-SOTHOTH

#

Yog-Sothoth erwecken (Kosten 6):

1) Du kontrollierst ein Tor in einer Zone mit deinem
Grof3en Alten.

2) Bezahle 6 Macht und platziere Yog-Sothoth in der
Zone mit dem Tor.

Kampfwert: Der Kampfwert entspricht der Anzahl aller
gegnerischen Grofen Alten im Spiel, die zu einer Frak-
tion gehoren (dazu zahlen also keine Unabhangigen
GrofRen Alten). -]

Der Aufderdimensionale (Aktion: Kosten 1): Du kannst
diese Aktion ausfiihren, wenn sich Yog-Sothoth in
einer Zone mit einem Tor, aber ohne einen gegneri-
schen Grofden Alten aufhalt. Du bewegst Yog-Sothoth
zu einer beliebigen Zone ohne Tor. Dabei nimmt er
das Tor und die kontrollierende Einheit mit sich.

L

Yog-Sothoth teilt eine Zone mit einem
gegnerischen Grofien Alten.

: - W e e,
Der Schliissel und das;Tor (Fortwahrend

Yog-Sothoth zahlt in jeder Hinsicht als Tor, auer

dass er nicht von einem Kultisten kontrolliert wird

und sich in der gleichen Zone wie ein anderes Tor
aufhalten kann.

YOG-SOTHOTH — LOYALITATSKARTE
UND ZAUBERBUCH




TSATHOGGUA
Y

Tsathoggua erwecken (Kosten 4):

1) Du kontrollierst ein Tor in einer Zone mit deinem
Grof3en Alten.

2) Bezahle 4 Macht und platziere Tsathoggua in der
Zone mit dem Tor.

Kampfwert: Entspricht der Zahl gegnerischer Grofier
Alten aus Fraktionen (ohne unabhéangige Grofde Alte).

Angriff von unten (Verdammnisphase):#*Nimm das
Monster mit den niedrigsten Kosten-aus dem Vorrat
und platziere es in der Zone, die mindestens eine dei-
ner Einheiten enthalt. Falls mehrere Einheiten infra-
ge kommen, kannst du selbst bestimmen, welche du
ins Spiel bringst.

R R R e, U -

Wende als Aktion 3 Macht auf und wihle
einen gegnerischen Spieler. Dieser erhalt
3 Macht.

Wenn Tsathoggua im Spiel ist und mindestens ein
‘Gegner mehr Macht als du besitzt, kannst du dich
| dazuentscheiden, nichts zu tun. Dies zahlt als Aktion. |

TSATHOGGUA — LOYALITATSKARTE
UND ZAUBERBUCH

URBY -SATHLA

Ubbo-Sathla erwecken (Kosten 4):

1) Du kontrollierst ein Tor. in einer. Zone mit deinem
Grof3en Alten.

2) Bezahle 4 Macht und platziere Ubbo-Sathla in der
Zone mit dem Tor.

3) Platziere Ubbo-Sathlas Wachstumsmarker auf
dem Feld O auf der Verdammnisleiste.

Kampfwert: Entspricht der aktuellen Position des
Wachstumsmarkers auf der Verdammnisleiste.

Unterwiirfigkeit' (Verdammnisphase):  Wenn ein Geg-
ner ein Ritual der Ausloschung vollfiihrt, erhalt er
nach seiner Wahl entweder 1 weniger Verdammnis
oder du erhaltst 1 Verdammnis.

g
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Als Aktion entfernst du ein kontrolliertes
Tor (der kontrollierende Kultist bleibt
in der Zone) und schiebst Ubbo-Sathlas
Wachsumsmarker um 1W6 Felder nach vorne.

Wirf einen Wiirfel und schiebe Ubbo-Sathlas
Wachstumsmarker entsprechend
viele Felder vorwarts.

UBBO-SATHLA — LOYALITATSKARTE
UND ZAUBERBUCH




BHAN-TE€GOTH

i

Rhan-Tegoth erwecken|(Kosten 4):

1) Du kontrollierst ein Tor. in einer. Zone mit deinem
Grof3en Alten.

2) Bezahle 4 Macht und platziere Rhan-Tegoth in der
Zone mit dem Tor.

Kampfwert: 2

Herold (Verdammnisphase): Du bezahlst niemals
mehr als 5 Macht fiir ein Ritual der Ausloschung, un-
abhangig davon, wie hoch die tatsachlichen Kosten
sind.

= gy el g ot T e T e g -

Kontrolliere ein Tor in einer Zone
mit einer Windschreiterglyphe.

Wenn Rhan-Tegoth ein Todesresultat zugewiesen
- wurde, kannst du 1 Macht bezahlen, um es in ein
Schmerzresultat zu verwandeln.

RHAN-TEGOTH — LOYALITATSKARTE
UND ZAUBERBUCH

ITHAQUA

(4

Ithaqua erwecken (Kosten 4):

1) Du kontrollierst ein Tor in einer Zone mit deinem
Grof3en Alten.

2) Bezahle 4 Macht und platziere Ithaqua in der Zone
mit dem Tor.

Kampfwert: 5

Tiefschlaf (Aktion: Kosten 0): Du kannst wahrend
dieser restlichen Aktionsphase keine Aktionen mehr
ausfiihren (so als ob du uber. 0' Macht verfugen wiir-
dest). Fuge deine aktuelle Macht deiner. Macht bei
der nachsten Machtphase hinzu.

= gy el g ot T e T e g -

‘Tore existieren in beiden Zonen mit
einer Windschreiterglyphe.

- Wit B
Stahlhart (Fortwahrend)

Deine Kultisten kdnnen nicht durch gegnerische
_ Monster oder Schrecken gefangengenommen
werden. Sie sind noch immer gegentiber Grofen
Alten verletzlich.

ITHAQUA — LOYALITATSKARTE
UND ZAUBERBUCH







URASSLICHER CTHULHU

KOMPONENTEN

Gnfissticties Crapng

GRASSLICHER CTHULHU LOYALITATSKARTE UND
ZAUBERBUCH
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GURASSLICHER (1ZATHOTH

KOMPONENTEN

i (lzaTHoTH

A

g: In einem Spiel mit Grasslichem Azatho-

Indschreiter, Wiachter des Weges, Tcho-

Tcho und die Uralten ihre: Glyphenmarker in ihren

Startzonen Platzieren. Verwende Grasslicher Azatho-
th nicht auf der Urzeit- oder Shaggai-Karte,

Grasslicher Azathoth €erwecken (Kosten'10)

1) Kontrolliere ein Tor in der Startzone einer gegneri-
schen Fraktion,

2) Bezahle 10 Macht und platziere Grasslicher Aza-
thoth in der Zone mit dem Tor,

Kampf: Wirf einen Wiirfel, Grasslicher. Azathoths
Kampfwert entspricht dem Ergebnis des Wurfs.

Geistlose Zerstorung (Nachkampfpfhase): Jede Frak.
tion, die i Zone kampft, erhalt entweder 1
Verdammnis oder 1 Macht (seine Wal) fiir jede Ein-
heit, die dieEraktion|im Kampf tator oder eliminiert.
(Grasslicher Azathoth muss nioht am Kampf teilneh-
men.)

2ahle als Aktion 20 Macht.

. ND
LOYALITATSKARTE U
GRASSLICHER AZATHOTH ZAUBERBUCH
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Nopens

KOMPONENTEN

Nodens erwecken (Kosten 6):

1) Du kontrollierst ein Tor in einer Zone mit deinem
Grofien Alten.

2) Bezahle 6 Macht und platziere Nodens in der Zone
mit dem Tor.

Kampf: Addiere 1 Todesresultat und 2 Schmerzresul-
tate zu deinem Kampfergebnis (Nodens wiirfelt keine
Kampfwurfel).

Heilung |(Verdammnisphase): Am Ende der Ver.

phase, wenn die Leiste des Ritugs dr Aus-
1oschung noch nicht Sofortiger Toq erreicht hat, be-
wege den Ritualmarker einen Schritt riickwrts (aber
nicht iiber den Startpunkt hinaus).

in Ritual der Auslo’schung durch.

LOYALITATSKARTE UND
NODENS ZAUBERBUCH
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»Jog-Sothoth kennt das Tor.
Yog-Sothoth ist das Tor.
Yog-Sothoth ist der Schliissel und der Wéchter des Tores.

) [T P, | ovecraft, Das Grauen von Dunwich
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Diverse CRWEITERUNGE

Es gibt verschiedene Arten von Erweiterungen, die in diese Kategorie fallen. Manche von ihnen enthalten Unabhingige
Grofle Alte und/oder Neutrale Monster. Manche fiigen dem Spiel véllig neue Elemente hinzu oder ersetzen einfach nur
Kartonmarker mit aufwendigen Plastikspielsteinen, um das Spielgefiihl und Aussehen von Cthulhu Wars zu verbessern.




wAnfS erlmlb des geordneten Universums bef ndet sich die amorp/ae F. aule schlimmister
Unordnung, die blasp/oemzscb imZentrumaller £ fwzg/eezt brodelt — der uﬂermesslzcbe
Damondzaﬂaoﬂa dessen Nomen l/eemeL’zppen laut. auszusprecbeﬂ wagen...

—H. TP Lorvecmﬁ* DzefT‘ raumsuche nach dem U nbekannten Kadath
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‘\GRUNDLAGE'N\F g |
DICSC Erwelterung enthalt keine splelbare Fraktion.
Vielmehr findest du darm neutrale Emhelten und
Zauberbuchgr,-dle allen Splelern zur Verfugung stehen.
Die Spleler konnen Azathoth seme Monster und
Zaubérbiicher im Spiel) verwenden 'Ein'Spieler konnte
belsplelswglse das eine neutrale Zauberbuch erlangen
und’ein’ anderer\Spleler ein +anderes: Man kann die
Korhponenten ﬁn‘;}?&ch Wahl benutzen. So kénnten
beispielsweise atich zwei Spleler Jewells eine andere Gruppe
von'neutralen Mg?fstern befehligen.”

N IREA NSNS Ik

ey
AZATH%’I}H aHOCHS:{PERSONLICH

den glelchen Regeln w1e alle Uﬁaghénglgen Groflen Alten, NEUTRALE ZAUBERBUCHER

% -
v&gg:}f Seite 84 beschrleben ,_'(;-- 7 Diese Zauberbiicher stellen ein einzigartiges neues
s ; j)“ K\ A \" = . \ Y /I Spielelement dar. Um eines zu erlangen, nimmst du es
NEUTRALE{ MO{ISTER : einfach statt einem normalen Zauberbuch deiner Fraktion
C Tl ~ an dich, wenn du eine Zauberbuchvoraussetzung erfiillst.

Die 4 Neutralen Monster in dleser Erwelterung

unterliegen den glelchen Regeln fiir Neutrale Monster Beispiel: Die Schwarze Ziege erweckt Shub-
(siche’ Seite 84) VAN Niggurath erstmals in diesem Spiel und erfiillt so eine

&, A ¢ Zauberbuchvoraussetzung. Statt fiir eines ihrer eigenen
— L - " 25 . . . . .
\' r \ Zauberbiicher entscheidet sie sich dafiir, die Mao-
N~ :

Zeremonie an sich zu nehmen.

N \
A, Iy Sobald du ein neutrales Zauberbuch an dich genommen
i W hast, steht es keinem anderen Spieler mehr zur Verfigung,.
" \\ Du behiltst es bis zum Ende des Spiels (Ausnahme:
\— M\ Konsequenzen). Fiir jedes neutrale Zauberbuch, das du
L —= an dich nimmst, hast du auf eines deiner normalen
. Zauberbiicher in diesem Spiel KEINEN Zugriff. Wihle
\ mit Bedacht!

Ein neutrales Zauberbuch zihlt als eines deiner

6 Zauberbiicher auf der Fraktionskarte beziiglich

B Unbegrenzten Kampf, dem Sieg und allen anderen Regeln
4 und Fihigkeiten, die sich auf Zauberbiicher auf deiner
Fraktionskarte beziehen (wie Nyarlathoteps Kampfwert
oder die Fihigkeit von Mondbestien).

Denk daran, dass Azathoths Zauberbuch Nukleares Chaos
KEIN neutrales Zauberbuch ist. Es kann nur von Spielern,
die Azathoth kontrollieren, auf seiner Loyalitdtskarte
platziert werden. Es wird nie auf einer Fraktionskarte
platziert.
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wAlles, was man dir iiber das Wesen des Umversums beigebracht hat, zsz‘ eine Liige. Es gibt keinen
gottlichen Plan fiir die Entstehung der, Sternenkonstellationen und die Platzierung der Erde im
Universum. Genauso wenig sz‘zmmen die m;glo{emen ﬂ:‘mﬂbmen der Physiker in Bezug auf den
Urknall. Die Wahrheit liegt zrgend*wo daz'u/zscben, Dat aber, 'u/eder mit dem einen noch'dem
anderen zu tun. Wenn wohlmeinende; Physiker dwvon sprechen, dasx es Zyklen der Expansion des

Umfvermm.v gebe, das dann wieder in] sg&gugw mme;zfallz‘ mz/oem sie sich sogar der Wahrbheit.
Die Tbeologe;z liegen amatz'u/ezse rzcbtzg, wenn sie Von einem allwissenden und sich um alles
kiimmernden Gott [oder Goz‘terﬂ] ausgeben, der dzeMaterzcﬁ‘gescbaﬁ‘en hat. Aber beide Ansichten
liegen trotzdem neben der Sacbe Im Zentrum des Universums bef ndet sich tatsichlich ein
Be'u/ussz‘sem, eine uﬂﬁzss&ar riesige, monstrise, grausame Macht, die mit cinem S cblag etwas
erschafft, zmd trotzdem ihre ezgenel?gbopﬁmg nicht begreift. Sie streift Galaxien von sich ab,
die dann auf sich alleine gestellt sindSieerzittert, und die Sonnen werden schwiicher. Wenn sie
traumt, sterben ganze Welten inUntergangsszenarien aus Wahnsinn und S chrecken. Sie ist das
Zentrum aller Dinge, sie ist deE rscbaﬁ%r und der Vernichter der Realitit. Sie zstdzatboz‘b
Verriickte und Hexer rufen dzesen Nameﬂ voller unterwiirfiger Furcht. Sie fversucben den
blinden i zrrsmmgen Gott zu erreichen, in derH offnung auf Erleuchtung iiber die Gebezmmsse
von Macht, Unsterblichkeit und W. oblsz‘and Tatsdchlich stofSen sie blofS aquaunenbaﬁzgkezt
Wut und Alptriume, die real werden. Si i¢ hiren den Flitenlauten der tanzemlen Diimonen
zu, immer in der Hoffnung, von Azathoth ein Fliistern der W abrbezﬁ zu eﬁrbascben, aber
enden als blofSe menschliche Hiillen, denen der Verstand /oemusgeblaseﬂ fu/urde Azatbotb
spielt immer, weiter. Ob:ze es zu wissen, erschafft er Universen, dic'er nurdugenblzc/ee spater
zerstirt:Es gzh‘  fiir das, was fur thn ein Moment des unauslischbaren Wabmmm 15t, keine
enfsprecbendeMcﬁgmhezf % unserer eigenen Zeit. Und dann ist da noch das” wahre Ge/oz’zmms
Das Umrversum, indem wir Zebeﬂ, dzeRealztat'dze wWir 2u /eemze;%lauben .15t mcbt cinmal
dus E; rste Uﬂzablzge%a:&wurde es von Azaﬂaoz‘b erscbajj‘én wnd wieder absorbzé%‘ Unzablzge
Male Zmben Lebe'z;/esen vﬁzege gefubrt gekampﬁ gelze?z‘ffznd gestorben. War ar es JedesMal das
gleiche Umruermm, das wieder, z;imi fu/zeder erscbaj]én umi vernichtet wurde? Hast du dasselbe

Leben bereits eine Million Male geleln‘? Dzi{elben Fehler ;Zu rch die gesamte
Ewigkeit hinweg stindig 'u/zederbolz‘? Nzemaml weifs es, mit Ausnabme von_.
Azaﬂ.)otb den es mc/at bimmert.




MaskeN pes NYABLATHOTEP

' ktion diese
i lathotep! Zwar kann jede Fra d .
i i a der Tausend Formen von Nyar . ‘ ' e e
Loya 'E"rwelterung - Zi)ecrh erhilt das Kriechende Chaos dabei besonc'lere Yorteﬂe Ef:lvc(l;j% uiist eneen
Loyahtefl}Sk(?‘rten firlaenng ;?;ktionen dem Spielgleichgewicht zuliebe). Es gibt eine neue ,
Vorteil fiir die ander ,

Schrecken, und zwei neue Grof3e Alte!

KOMPONENTEN

DeR Dungie Do

4

onzu rekrutieren. (Dy
allen|lassen und keine
nsphaseldurchfiihren,)

letamorphose) Dunkle Damonen sind
‘euer Typ! Kultist/und| Wwerdenlinljeder! Hinsicht als
behandelt, erzeugen aber, wahrend der Macht-
=i 1acht. Sie'werden rekrutiert und nicht pe-
mit ist kein kontrolliertes Tor notwendig,
S ! zu bringen. Dunkie Démonen kénnen
Ind kontrollieren, und sie sind 1 Macht
efangen werden. Sie konnen das Zie|
en und Fahigkeiten werden, die Kul-
aber nicht Akolythen,

9 DUNKLE DAMONEN,
LOYALITATSKARTE DUNKLER DAMON



AUFGEBLAHTE VETTEL

(IUFGERLAHTE
%Y

Aufgeblahte Vettel erwecken::

1) Du kontrollierst ein Tor in einer Zone mit deinem Grofen

2) Bezahle 4 Macht und platziere die Aufgeblahte Vettel in der
Zone mit dem Tor.

Kriechendes Chaos:

1) Bezahle 3 Macht und platziere die Aufgeblahte Vettel an
einem von der von dir kontrollierten Tore. Dann erhalt jede an-
dere Fraktion ein Alteres Zeichen. Kriechendes Chaos braucht
keine Grofien Alten in der Zone, in der es die Aufgeblahte Vet-
tel erweckt.

Der Samtene Facher (Nachkampfpha Nach einem Kampf
mit der Aufgeblahten Vettel wahle getotetes oder elimi-
niertes gegnerisches Monster oder einen getoteten/

en und platziere die Figur auf dieser Loya

als aus dem Spiel'genommen. Wenn der Besitzer
spater diese Einheit rekrutiert oder beschwort, werden die
Machtkosten direkt an dich bezahlt. Es gibt keine Obergrenze,
wie viele Einheiten du auf der Karte haben kannst. Wenn die
Aufgeblahte Vettel getotet oder eli jiert wird, bleiben alle
Einheiten auf der Karte. (Niemand erhalt die Macht, solange
sie aus dem Spiel entfernt ist. Wenn sie spater von einem an-
deren Spieler kontrolliert werden sollte, wird die Macht wie
beschrieben an ihn bezahlt.)

Besitze alle 6 Fraktionszauberbiicher.

AUFGEBLAHTE VETTEL
LOYALITATSKARTE &
ZAUBERBUCH
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Der ScCHwWARZE PHaraoH
f

&

Wie du dielLoyalitatskarte/des'Schwarzen Pharaos er-
haltst:

Wenn du in der Verdammnisphase an der Reihe bist,
ein Ritual der Ausloschung durchzufiihren, kannst du
2 Verdammnis und 2 Macht bezahlen, um diese Loya-
litatskarte zu erhalten und dann den Schwarzen Pha-
rao an einem deiner kontrollierten Tore zu platzieren.
Wenn du willst, kannst du'auferdem das Ritual der
Ausléschung durchfihren.

Kriechendes Chaos: Wenn du in der Verdammnispha-
se an der Reihe bist, ein Ritual der Ausloschung durch:
zufithren, bezahlst du nur 2 Macht, um diese Loy:
téatskarte zu erhalten und/dann den Schwarzen Pharao
an einem deiner kontrollierten Tor.zu platzieren. Wenn
du willst, kannst du’aufierdem das Ritual der Aus-
loschung durchfuhren. Dann erhalt jede andere Frakti-
on 1 Alteres Zeichen.

Kosten:{4:
Kampf:}2:

Hebephrenial (Fortwahrend): Tore konnen in der Zone
des Schwarzen Pharaos von keiner Fraktion kontrol-
liert werden. Wenn der.Schwarze Pharao eine Zone be-
tritt, verlasst jede besetzende Einheit sofort das Tor.
(Yog-Sothoth ist nicht betroffen.)

LOYALITATSKARTE — SCHWARZER PHARAO

Das DinGg aus
peM DUnBLeT

Das Ding aus dem Dunklen erwecken:

1) Du kontrollierst ein Tor in einer Zone mit deinem Grofien
Alten.

2) Bezahle 6 Macht und platziere das Ding aus dem Dunklen
in der Zone mit dem Tor.

Kriechendes,Chaos:

1) Bezahle 5 Macht und platziere das Ding aus dem Dunk-

len an einem von der von dir kontrollierten Tore. Dann erhalt
jede andere Fraktion ein Alteres Zeichen. Kriechendes Chaos
braucht keinen Grofien Alten in der Zone, in der es das Ding
aus dem Dunklen erweckt.

Kampf: Gleich der Zahl der Zauberbiicher, die dein Gegner
ausliegen hat (inklusive der Zauberbiicher fir Unabhangige
Grof3e Alte).

cheue das Licht (Nachkampfphase): Wenn der. Gegner ge-
nau ein Todesergebnis erzielt hat, muss dies fiir das Ding aus
dem Dunklen verwendet werden. Wenn er 2 oder. mehr To-
desergebnisse erzielt, werden sie normal verteilt.

Bezahle als Aktion 1 Macht.

DING AUS DEM DUNKLEN DING AUS DEM DUNKLEN

116 LOYALITATSKARTE & ZAUBERBUCH
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Jenserrs voy Zerr anp RauM

Diese Erweiterung enthilt den Hund von Tindalos, den ersten Schrecken, den wir fiir Cthulhu Wars entwickelt haben.
Sie enthilt auch zwei neue neutrale Monster: Wamp und Voonith.

KOMPONENTEN

waMr

i itatskarte
. diese Loyall!
ammnis, um r, der alle
Bezahle 2 Ve;:“n wahle elnen Geg"z Tor platziert:
zu e'hzf‘te‘.""e, Zone oder Zonen ohn
Wamps in el

deinem Vor-
Gruftbewonner (eT 0o Wamps aus €7 (pu
Wahle einen GeBNET CE L ohine Tor P!
rat in einer rmal heschwure“)-

kannst Wam!

oder
psS auch no!

WAMP
LOYALITATSKARTE

4 WAMPS

Bezahlel2)Verdammnisjumldieselloyalitatskartelzul
erhalten:|Dann|platzierel1iVoonithlbel i
kontrolliertenjTore

Brutal
EiirjedesiTodesergebnisydasidulwenigererzielst{als]
diefAnzahlvoniVoonithslinfeinem! Kampf;faddiere! 2
Todesergebnis: (Wenn du'z:Bzwei\Vooniths im Kampf:
hastiund'iTodesergebnisierzielst) addiere! 1 zusatz-
lichesiTodesergebnis;umlauft2izulkommen;wenn du
keinejTodesergebnisselerzielt hast; addiere'2):

VOONITH — LOYALITATSKARTE

m dje,
Zg:! Tatzierst dustn
n lebigen or

Nicht kontrullierst)(.a "

Zeitrisse
kein 1o

desres, Dem Hu
i Itat 7, .

HUND VON TINDALOS

LOYALITATSKARTE



HUND VON TINDALOS

2 VOONITH
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Ramsey CAMPRELLS SCHRECKEN

KOMPONENTEN

3 INSEKTEN VON SHAGGAI GLA'AKI

. 2 ZAUBERBUCHER
(I/l']"n.l-

Bezahle 2 Verdammuisjumldieselloyalitatskarte zu
erhalten und platzieref?{insektivon!Shaggailin einer

beliebigeniZone:
Kosten 2

L
Eihort et ten 4):

4)pu hastel® wontrollt

‘wom Grofsen Atte" =
hle 4IMactt und p!

2) Bezal

‘it dem Tor-

) n
1d): Wen!
ol B o A
zrsll(malkem. A -4
B(uil\'\arker simie;:,\‘lls
nen Kein
au

ertesTorin € st ein

Gedankenparasit (Fogtwahrend)JAllefAKolythen, die
nicht'auf einem Tor 'stehenfundlsichlinider gleichen
Zone wie ein Insekt \vonfShaggailaufhalten, werdep)
von dir wahrend der Aktionsphaselkontralliert. Dies
gilt aber nur fiir folgendelZwecke:

1) Nuf du'kanpst sie bewegen|
kampfen auf deineriSeite!

Sle:profitieren von keinenlEraktionszauberbiichefn
(auch nicht von deinen). Sielkonnenivon dir nur gefan®
geni genommen,werden,\wennlderiSpieler ihrer wah-
rencFraktion dies erlaubt. Sielkanneninicht von ihrer
wahren'Fraktion gefangen/genommen werden (aller-
dingsrkonnte sie:diese zumiZielleines Zauberbuchs
maghen?/im’ Kampf téten usw})lSobald ein Akolyth
nicht mehr in der gleichen Zoneimitieinem Insekt ist,
ist er wieder frei. Die Kultisteniwerden nicht wahrend
der Machtphase oder der Verdammnisphase von dir
kontrolliert. Sie gewahren nurlihrer wahren Fraktion
Macht und Verdammnis.

€l kontyo
Ben Aoy, ertes Top i einer 2,

0ne mit ;.

ei-

& & Machelyng Platzjere Glaaki jn) ge, 2one
1t uy

ntsprj

rat, PNt der Angy der 4
kolythep,

: n in

»ll (M AChtphas,

N deinem v, )

Eefangene

Dy
Vorrat, (pjeg :h -

Kultig

al
wirg
ten opfer,

d dir 7,

EIHORT
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RamMsey CaMPBELLS SCHRECKEN 2

KOMPONENTEN

Du hast ein kontrolliertes Tor in einer Zone mit dei-
nem Groen Alten. o
erdammni s
3 3 und """f'ms, Umidieselloyalitatsp:
< Torineine’ Bezahle und platziere Y'golonac in der it nBLALZIeteTSaty e e T
tein kon“u\\ieﬂe’ Zone mit dem Tor. eleinemideiner Kontrollierten; 'rmeko‘y‘he"
pu has! >

\ten-

‘em Grofen Al nd platziere paol¢ 18
Bezahle Korperdffnungen Wenn Ygolo-
‘mit dem Tor- nac in einem Kampf getétet wird, wahist'du einen
o iiberlebenden gegnerischen Schrecken, ein Mons-
| ter oder einen Kultisten aus. Ersetze das Ziel mit
ginneit VO kannst Y'golonac und gibt diesem Spieler Y'golonacs Loya-
ot tetinim™® S0 litatskarte. Wenn keine Gegner iiberlebt haben, dann
n Alten 2USWTE stirbt Y'golonac auf normalen Weg (lege seine Loyali

1 (wenn ef &F tatskarte in den allgemeinen Vorrat zuriick). Der

aber denno satz der Fahigkeit ist nicht optional.

s edesma

c 4 wes i
nwars_t, Rlatzierstidy HHSe"; du einen
wsldeinemiVorratin rdemieine,

Kosmische detlgleicheniZones
m Da

Duhast Y’golonac gerade
als Resultat sciner Fahighkeit
Kbrperbffoungen erhalten.

3 LOYALITATSKARTEN

2 ZAUBERBUCHER ol
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HOHEPRIESTER

KOMPONENTEN

Hon

\ic
aussprecilis
Yo eines S\

i an au

Ve(damml\isp\
ger

Anmerkune

Kuttistund ‘s;\t

Anmerkal sl
st un

K\l\\\;’;‘ E ¢

: i gen genomi

Hohepriest®

8 HOHEPRIESTER

Honer

K

Unaussprechlicherf
Aktion einesiSpiele
bist), kannst.duldeir
in deinen Vorrat zt
Dies kann auchiwi
Verdammnisphase

AnmerkungeniDet
Kultist und gehort
den Farbe Manire
erzeugt 2|Macht
Tore erschatfenly
gen genommeny
Hohepriesterzur

Hornep

Ka

Unﬂussmechlicher Eif
Aktion eines Spielers
.hist). kannst du deine
m_ deinen Vorrat 2uri
Dies kann auch waf
Verdammnisphase/g

Anmerkungen: Dey
Kultist und gehort’z"
den Farbe, Manrekr
erzeugti1 Machtiw;
Tore erschaffen|ung
£en genommen'we

Hohepriesterzurve

” UHe T

Unaysg,
Prechii
Aktion ejp, Ch';w?

Hujgys
st en.
dep -t Ung =i e;,
erser bl Ehor g
Topg £83;

8 LOYALITATSKARTEN
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M1t HOHEPRIESTERN SPIELEN

Der Hohepriester ist eine neue Art von Kultist. Man rekrutiert ihn wie einen Akolythen. Er erzeugt 1 Macht wihrend
der Machtphase, er kann Tore erschaffen und kontrollieren und er kann gefangen genommen werden. Jede Fraktion hat
nur einen Hohepriester zur Verfiigung. Da der Hohepriester rekrutiert und nicht beschworen wird, benstigt man kein
Tor, um ihn zu beschwéren. Der Hohepriester profitiert von allen Zauberbiichern und Fihigkeiten, die sich auf Kultisten

beziehen (aber nicht Akolythen).

Tipps und Tricks

* Opfere ihn wihrend der Machtphase, damit du Startspieler wirst.

% Rekrutiere deinen Hohepriester in der ersten Aktionsphase und opfere ihn dann in der zweiten Aktionsphase, um

deinen GrofSen Alten zu erwecken (und noch Macht iibrig zu haben).

* Wenn sich dein Hohepriester allein auf einem Tor befindet und Gefahr liuft, von einem Feind gefangen
genommen zu werden, dann beschwore ein Monster wenn du am Zug bist und opfere dann sofort den
Hohepriester. Auf diesem Weg entfernst du ihn von der Karte und du hast nicht nur dein neues Monster bezahlt,
sondern kannst die Zone auch gleich besser verteidigen.

% Opfere ihn, wenn die anderen Spieler keine Macht mehr haben, damit du erneut aktiv werden kannst. Jetzt hast du

2 Macht, die du fiir Aktionen aufwenden kannst, wihrend die anderen Spieler keine Macht mehr haben.

* Opfere ihn, um zu einem kritischen Zeitpunkt ein Ritual der Ausléschung auszufiihren.

“- lsn o 3 <
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CiNzIGARTIGE HOHEPRIESTER

Die Einzigartigen Hohepriester stellen eine Regelerweiterung fir den Einsatz der Hohepriester dar. Sie verfigen tiber

8 einzigartige Fihigkeiten. Um mit den Regeln fiir Einzigartigen Hohepriester zu spielen, benétigst du die Spielfiguren
fur die regulidren Hohepriester. Wenn du einen Hohepriester rekrutierst, kannst du dich entweder dafiir entscheiden,
dass es sich um einen normalen Hohepriester (mit der Fihigkeit Unaussprechlicher Eid) ODER um einen der benannten

Einzigartigen Hohepriester handelt. (Die Einzigartigen Hohepriester verftigen tibrigens NICHT tiber die Eihigkeit Unaussprechlicher Eid.)

E
-
7

iﬁd Wenn dein Hohepriester getotet oder eliminiert wird und du ihn zu
s einem spiteren Zeitpunkt erneut rekrutierst, kannst du dich erneut
[ entscheiden, ob er normal oder einzigartig sein soll. Sobald du dich
allerdings einmal fiir einen
bestimmten Einzigartigen
Hohepriester entschieden
hast, erhiltst du JEDESMAL,
wenn du einen einzigartigen
Hohepriester in diesem
Spiel beschworst, genau
diese Art von Einzigartigen
Hohepriester. Sobald ein Spieler
einen bestimmten Einzigartigen
Hohepriester einmal beschworen
hat, kann kein anderer Spieler diese
Art von Einzigartigen Hohepriester
beschworen (auch dann nicht, wenn
er gerade nicht im Spiel ist, weil der
Hohepriester gerade tot ist, oder der
Spieler ihn momentan als normalen
Hohepriester rekrutiert hat).

@@@”

Bei dieser Erweiterung handelt es sich nicht
um ein physisches Produkt. Du kannst die acht
Einzigartigen Hohepriester von
PetersenGames.com herunterladen.




(Asenard Waire

® |

Kosten:;3

Kampfwert:10

Das Ding aus/demienseits|(Fortwahrend):iNachider
Aktion eines beliebigen Spielersikannstidulein geg-
nerisches Monster.oder.eineniKultisten auf/der. Karte
auswahlen und mit'einer/deiner eigenen Einheiten
ersetzen, die'maximal/3/Macht kostet (auf3er mit
Asenath). Danach eliminierst du/Asenath.

.-*"\_ F

CRAWFORD
TILLINGHAST ™

)

Kosten:t3
L% Kampfwe-rt: 0

Die UItra-;ioIEtten (Vorkampfphase):##Voriteinem
Kampf (auch wenn|CrawfordiTillinghastinicht an die-
sem Kampf'teilnimmt)/ kannst' dul Crawford Tilling-
hast eliminieren und Monsté’r‘uq\d Kultisten im Ge-
samtwert vonimaximal'3 Macht aus deinemjVorrat in
der Kampfzone! platzieren. Diese. Einbeiten nehmen
am Kampf teil und konnenisogar  Fahigkeiten einset-
zen, die in/der:\Vorkampfphase'und' Nachkampfphase
abgewickelt  werden. Nachdem! der gesgmte Kampf
abgewickelt wurde; eliminierst'duidiese zusatzlichen
Einheiten,falls'sie iberlebt/haben. J




CRMENGARDE
STUBBS

)

Kosten:{3

L% Kampf\_/ve.rt:_ 0,

Ein einfaches'Bauernmadchen|(Fortwahrend): Jeder
Spieler. (auch du), derieinen'Kampflinider;Zone eroff-
net, in der. sich' Ermengarde!Stubbs aufhalt, verliert
sofort 1 Verdammnis: ,_\

SN

HereRT West ™

®

Kosten:i3
LEMMATER ()

Das Reanimationsserumil(Fortwahrend)::iNach! der
Aktion' eines beliebigeniSpielersikannstidul Herbert
West eliminieren’und!bisizu3'Akolythen aus deinem
Vorrat in der’Zone platzieren;in der Herbert!West eli-
miniert wurde. .

N




JoserH Capwen™

>}

Kosten:i3

Kampfwert:{0

Jenseits/der Sphéren (Eortwahrend): Nach der'Aktion
eines beliebigen/Spielers kannst/dulCurwen eliminie-
ren und eines deinerkontrollierten/ Tore (aber nicht
die kontrollierende! Einheit)lirgendwo’ auf der Karte
entfernen oder einineuesiTorlinieiner’Zone platzieren,
in der. du eine Einheit/hast. ‘-\_\

N

BeziaH Mason®

>}

Kosten:i3
Kampfwert:{0

Damonenheldinf{(Nachkampfphase):l\Wenn' Keziah
Mason eiq Todesresultatfoder Schmerzensresultat
zugewiesen wird; erhohtisichinachtraglich die Anzahl
der Todesresultate oder' der; Schmerzensresultate,
die dem Gegner, zugewiesen'wurden; um 2 (je nach-
dem, welches Resultat ihr;zugewieseniwurde).

SN




Lavinia WHATELEY !

®

Kosten:i3

Kampfwert:{0

Die Braut (Fortwahrend):\Wenn! du' einen!Grofen Al-
ten erweckst, kannstidu Lavinal Whateley/eliminie-
ren. In diesem?Fall reduzieren sich' die Kosten, um
den Grof3en Alten zu'erwecken, um'3/Macht-

i

NS

ireipom

®

Kosten:i3
kampfwert: (v)

Die Grubel deriVerzweiflungs (Nachkampfphase):
Wenn deine’Seitelim' Kampf ein Todesresultat erlei-
det, kannst du:es! Pitpipolzuweisen, selbstiwenn er
nicht am Kampf teilgegom’men hat.




als eine Art Magierin anfgefiibrt zu
haben, und sie schien tatsachlich in
der L age gewesen zu sein, einige in
hohem M afSe erstaunliche Wunder,
zu vollbringen. Sie tat so, als konne
sie Unwetter hervorrujfen, wobei ihr2
scheinbarer Evfolg in dieser, Hinsicht
allgemein als verbliiffendes Geschick
bei der W ettervorhersage abgetan
wurde. Samitliche Tiere zeigten
thr gegeniiber, eine ausgesprochene
Ablehnung, undsie konntejeden o
beliehigen Hund dazu bringen, aufd =
bestimmite Handbewegungen hin zu

jduleﬂ. = - -— ‘ -
- H.P. Lovecraft,Das Ding aufder, ? .
Schwelle



ALrerndarive AROLYTHEN FUR FRABTIONEN

KOMPONENTEN

{{{{

6 AKOLYTHEN DES WACHTERS DES WEGES

6 AKOLYTHEN DER SCHWARZEN ZIEGE

ey 6 AKOLYTHEN DES SCHLAFERS



" 6 AKOLYTHEN DES CTHULHU




6 AKOLYTHEN DES WINDSCHREITERS

6 AKOLYTHEN DES KRIECHENDEN CHAQOS






Die PROPHETIN

KOMPONENTEN

Die PRBOPHETIN
BULTIST

Bezahle 2 Verdammnis; um diese Loyalitatskarte zu
erhalten, danniplatziereidie Prophetiniin einer beliebi-
gen'Zone der/Karte.

Kosten: 2 sobald’ jedochidiel Loyalitatskarte der Pro-
phetin im Spiel'ist, kann|sie'jeder'Spieler. rekrutieren
(sie gehort jetztider, Fraktionlan, die die!Loyalitatskar-
te besitzt). ;

Kampf:10. ;

Hierarchiel(Eortwahrend):

Die Prophetin erzeugt'l Macht wahrend der Macht-
phase. Sie kann'wie'jeder Kultist gefangen genom-
men werden' undiwirdirekrutiert; nicht ‘beschworen.
Sie kann keineiTore erschaffen oder.kontrollieren.

Wahre\Visioni(Verdammnisphase):

Der Spieler’ mit.derEinheit/mit.dem|hochsten Rang in
der. Zone! mit der; Prophetinikannlzusatzliche Macht
bezahlen,wenn erlein|Ritualider. Ausloschung durch-
fiihrt. Der. Spieler, erhalt{1 zusatzliches Alteres Zei-
chen fir jeweils 3/ (zusatzliche) ausgegebene Macht.
Der. Rang der, Einheiten verlauftivom niedrigsten zum
hochsten: Kultist, Monster, Schrecken, Unabhangiger
Grofde Alter; Grof3er'Alter einer Fraktion. Im Fall eines
Gleichstands profitiert.niemandivon'der;Wahren Visi-
on.

DIE PROPHETIN

LOYALITATSKARTE
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Das CipoLon

KOMPONENTEN

Das CipoLon

BULTIST

Zahle 2 Verdammnis, um diese
Loyalitatskarte zu'nehmen.
Dann platziere/das|Eidoloniirgendwo
auf der Karte.:

Kosten: 2;obalq jedochidie/Loyalitatskarte
des Eidolons/im:Spiel'ist, kann es/jeder
Spielerirekrutieren.

Kampf:i0

Hierarchiel(Eortwahrend):

Das Eidolon erzeugt 1" Macht.wahrend der. Machtpha-
se. Es' kann wie! jeder Kultist' gefangen genommen
werden' und/\wird rekrutiert, nichtbeschworen. Es
kann keineiTore erschaffen oder kontrollieren:

UnheimlichelWeisheit{(Fortwahrend):

Wenn das!Eidolon!im Spiellist,"kann/es'nach der Ak-
tion eines!SpielersfalleiSpielerizwingen; ihre nachste
Aktionjaufzuschreiben:iDanachiwird dielLoyalitatskar-
te umgedreht.

Beispiel: o

Ein Gegner, der.sich'bewegen will, muss ,,Bewegung“
aufschreiben, mussiaber; nicht sagen, welche Einhei- EIDOLON
ten sich' bewegen oder. wohinZInider nachsten Aktion

eines jeden! Spielersi miissen’ diese die’ Aktion aus-

fiihren, es/sei denn, dies ist mittlerweile unmoglich.

In diesem Fall'diirfen sie eine andere Aktion ausfiih-

ren. Decke diese Loyalitatskarte in der nachsten Ver-

dammnisphase wieder auf.

LOYALITATSKARTE
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H(mmcar (ABOLYTHEN

KOMPONENTEN

9 NEUTRALE GRAUE AKOLYTHEN
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RegeLy FUR Hanpicar-AroLyrHeN

SERERERY

In einem Spiel, das sich so gewaltig ausbreitet wie Cthulhu
Wars, ist es kein Wunder, dass viele Spieler unterschiedliche
Meinungen vertreten, welche Fraktionen am besten sind. Auch
wenn ich versucht habe, ein Gleichgewicht zwischen den Frak-
tionen herzustellen, ist es moglich, dass ich etwas iibersehen
habe, was von einem Spieler ausgenutzt wird.

Ein Ungleichgewicht im Spiel kann auch eine Folge von Spie-
lererfahrung sein. Bei Cthulhu Wars hat die Person den Vorteil,
die das Spiel mehr gespielt und mehr Strategien gesehen hat,
wie es bei jedem anderen Spiel ist, das auf Kénnen basiert.

Wenn deine kleine Schwester mit dir und deinen Freunden
spielen will, und sie weniger Erfahrung als die anderen hat,
kann das die Dynamik des Spiels verderben. Und wenn sie
ERFAHRENER ist, kann das das Spiel genauso ins Ungleich-
gewicht bringen. Es macht weniger Spaf3, wenn sich alle auf
einen Spieler konzentrieren miissen.

Die grauen Kultisten sind dazu da, diese Probleme zu beheben
und erlauben es dir, ein Handicap im Spiel zu erschaffen. Na-
tirlich musst du zuerst herausfinden, welcher Spieler oder wel-
che Fraktion ein Handicap braucht. (Oder beides: in unserer
Gruppe bekommt Jonathan ein Handicap, wenn er die Wachter
spielt.) Wir haben dabei zwei Moglichkeiten:

Problem - Spieler zu stark:

Nimm einen Akolythen-Kultisten aus der Fraktion, die das
Handicap bekommt, und packe ihn wieder in die Schachtel.
Er wird im Spiel nicht verwendet. Ersetze ihn mit dem grau-
en Akolythen der Fraktion und stelle ihn zu den verbleibenden
fiinf Kultisten am Starttor der Fraktion.

Wenn der graue Kultist jemals aus welchem Grund auch im-
mer in den Einheitenvorrat geht, wird er stattdessen sofort in
die Spielschachtel abgelegt. Mit anderen Worten ist der Spie-
ler fiir den Rest des Spiels auf ein Maximum von 5 Kultisten
beschrankt. Somit hat er eine interessante Schwache, die die
Gegner angreifen konnen.

Natiirlich gibt es immer Moéglichkeiten, dieses Schicksal zu
vermeiden. Zwei offensichtliche sind der Verfluchte Schiaf des
Schlafers, den er nutzen kann, um seinen grauen Kultisten zu
beschiitzen, und Vater Dagons Fahigkeit, Kultisten permanent
zu opfern - hol dir einfach den grauen zuerst! Allerdings erfor-
dern beide Moglichkeiten Planung, was genau zu dieser Mog-
lichkeit der Anpassung passt. Habt Spaf3 damit!

Problem - Spiele_r zu schwach:

Wenn ein Spieler neu im Spiel ist oder anderweitig einen Vor-
teil braucht, addiert einfach den grauen Akolythen zu seinem
Vorrat.

Er hat jetzt 7 Akolythen, die er rekrutieren kann. Das zusatzli-
che Potential sollte ihm helfen.

REGELKARTE
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Die CBMITTLER

KOMPONENTEN

Dic CRMITTLER

Wahrend jeder Verdammnisphase kannst du einen
Ermittler erwerben, plus eine weitere neutrale Ein-
heit.

Um einen Ermittler zu erwerben, bezahle einfach 1
Verdammnis, wenn du an der Reihe bist, ein Ritual
der Ausloschung durchzufiihren. Wenn du willst,
kannst du aufierdem das Ritual der Ausléoschung
durchfithren. Wenn du einen Ermittler erwirbst, gib
die Loyalitatskarte einem: Spieler, der noch keinen
Ermittler hat. Dieser Spieler kontrolliert den Ermittler
fiir den Rest des Spiels. ;

Ein Spieler kann niemals mehr als eine Ermittlerkar-
te haben. (Du KANNST dir. den Ermittler selbst geben,
um ein schlimmeres Schicksal zu vermeiden!)

Ermittler zahlen als Kultisten, aber. bringen keine
Macht und kénnen keine Tore bauen oder kontrol-
lieren. Sie konnen wie jeder andere Kultist gefangen
genommen oder rekrutiert werden.

Die Fahigkeiten von Ermittlern sind niemals optional;
sie miissen immer verwendet werden.







(meLia (zevepo®
CRMITTLER

_Zahle 1 Verdammnis, um diese
Loyalitatskarte zu nehmen.
Gib sie einem anderen Spieler, der dann
Amelia zu seinem Vorrat hinzufigt.

Kosten:'1
Kampf:1

Verrater (Fortwahrend): Jeder, Spieler kann jeden Er-
mittler bewegen.

Sternenstein (Machtphase): Anstatt dem Fanger 1
Macht zu verleihen, kostet ein gefangener Ermittler
den Fanger-1 Macht.

Selbstaufopfernd (Nachkampfphase):iWenn Armelia
an einem Kampf: teilgenommen hat, muss sie die
erste deiner Einheiten sein, der ein Todesergebnis
zugeteilt wird. Wenn Amelia nicht im Kampf war,
muss dein teuerstes Monster in dem Kampf zuerst
Todesergebnisse erhalten.

CinpREW PUTORIUS™

CRMITTLER

Bezahle 1 Verdammnis, um diese Loyalitatskarte zu
nehmen, dann platziere Cindrew irgendwo auf der
Karte. Handige diese Loyalitatskarte einem anderen
Spieler aus; dieser Spieler -kontrolliert jetzt Cindrew.

Kosten: 1
Kampf:i1

Verrater (Fortwahrend): Jeder Spieler kann jeden Er-
mittler bewegen.

Sternenstein (Machtphase): Anstatt dem Fanger 1
Macht zu verleihen, kostet ein gefangener Ermittler
den Fanger-1 Macht.

Kurze Aufmerksamkeitsspanne (Fortwahrend): Nach-
dem du eine 'Aktion ausgefiihrt hast, die in Cindrews
Zone endet, lege sie in dieser'Zone auf die Seite. Dei-
ne nachste Aktion kann nicht dort enden. Du kannst
Cindrew nach deiner nachsten Aktion wieder aufstel-
len.




Jodan Darg™

CRMITTLER

Zahle 1 Verdammnis, um diese Loyalitatskarte zu
nehmen.
Gib sie einem anderen Spieler, der. dann John zu
seinem Vorrat hinzufiigt.

Kosten: 1
Kampf:i1

Verrater (Fortwahrend): Jeder Spieler kann jeden Er-
mittler bewegen.

Sternenstein (Machtphase):' Anstatt dem Fanger 1
Macht zu verleihen, kostet ein gefangener Ermittler
den Fanger:1 Macht.

Auf demiWeg in die Holle (Fortwahrend):i\Wenn sich
John Dark in-deinem Vorrat befindet, wenn du dich
fiir ein Alteres Zeichen qualifizierst, musst du ihn
stattdessen irgendwo auf der Karte platzieren. Dies
ist kostenlos.

Hannad Hazarpo

ErMITTLER

_Zahle 1 Verdammnis, um diese
Loyalitatskarte zu nehmen.
Gib sie einem anderen Spieler, der dann
Hannah zu seinem Vorrat hinzufiigt.

Kosten: 1
Kampf:i1

Verrater (Fortwahrend): Jeder Spieler kann jeden Er-
mittler bewegen.

Sternenstein (Machtphase): Anstatt dem Fanger 1
Macht zu verleihen, kostet ein gefangener Ermittler
den Fanger-1d Macht.

Einzelganger (Fortwahrend): Du kannst einen Kampf
nur in einer Zone ansagen, der.an die Zone angrenzt,
in der Hannah sich befindet. Sie addiert 1 Schmerzer-
gebnis auf dein Kampfergebnis und ist.von Ergebnis-
sen deines Gegners nicht betroffen.




NaoMl JoHNSON®

CRMITTLER

_Zahle 1 Verdammnis, um diese
Loyalitatskarte zu nehmen.
Gib sie einem anderen Spieler, der. dann Naomi zu
seinem Vorrat hinzufiigt.

Kosten: O
Kampf:-3

Verrater (Fortwahrend): Jeder Spieler kann jeden Er-
mittler bewegen.

Sternenstein (Machtphase): Anstatt dem Fanger 1
Macht zu verleihen, kostet ein gefangener Ermittler
den Fanger:1 Macht.

Rachsucht (Fortwahrend): Jeder, Spieler. kann Naomi
Johnson rekrutieren.

Mo0seE BowdLsKI®

CRMITTLER

Zahle 1 Verdammnis, um diese Loyalitatskarte zu
nehmen.
Gib sie einem anderen Spieler, der. dann Moose zu
seinem Vorrat hinzufiigt.

Kosten: 1
Kampf:i1

Verrater (Fortwahrend): Jeder. Spieler kann jeden Er-
mittler bewegen.

Sternenstein (Machtphase): Anstatt dem Fanger 1
Macht zu verleihen, kostet ein gefangener Ermittler
den Fanger-1 Macht.

Ubermiitig (Fortwahrend): Wenn du einen Kampf in
einer Zone ansagst, die Moose nicht enthalt, bezah-
le 1 Verdammnis, nicht 1 Macht, um den Kampf zu
beginnen.




Tarang®

CRMITTLER

Zahle 1 Verdammnis, um diese Loyalitatskarte zu
nehmen. Gib sie einem anderen Spieler, der dann
Tarang zu seinem Vorrat hinzufiigt.

Kosten: 1. Wenn Tarang wahrend der Verdamm-
nisphase nicht im Spiel ist, kann'sein Besitzer ihn
kostenlos in jeder Zone der Karte platzieren.

Kampf:i1'

Verrater (Fortwahrend): Jeder Spieler kann jeden Er-
mittler bewegen.

Sternenstein (Machtphase):: Anstatt dem Fanger 1
Macht zu.verleihen, kostet ein gefangener Ermittler
den Fanger,1 Macht.

Feigheit (Fortwahrend): Wenn sich ein Grof3er Alter in
Tarangs Zone bewegt, ziehen sich Tarang und all dei-
ne Kultisten in der Zone sofort in eine angrenzende
Zone deiner Wahl zuriick.

VICTOR STEELE™

CRMITTLER

Zahle 1 Verdammnis, um diese Loyalitatskarte zu
nehmen.
Gib sie einem anderen Spieler, der dann Victor zu
seinem Vorrat hinzufigt.

Kosten: 2
Kampf:i1

Verrater (Fortwahrend): Jeder Spieler kann jeden Er-
mittler bewegen.

Sternenstein (Machtphase): Anstatt dem Fanger 1
Macht zu verleihen, kostet ein gefangener Ermittler
den Fanger-1 Macht.

Schlechtel Planung (Fortwahrend):m Wenn Victor am
Ende deiner Verdammnisphase nicht auf der Karte ist,
wahle einen anderen Spieler. Dieser. Spieler benennt
eine erlaubte Aktion (,Bewegung®, ,Kampf*, ,Trau-
men‘ und so weiter), die du dann als deine erste Ak-
tion nach der Verdammnisphase durchfiihren musst.
Dieser Spieler bestimmt nicht, welche Einheiten du
aktivierst oder wie du die Aktion nutzt.
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Die Fagee aus peM (LL

KOMPONENTEN

Die Regeln fiir die Farbe aus dem All sind nachfolgend
abgedruckt. Du kannst sie auch als PDF von
PetersenGames.com herunterladen.

Wir schlagen vor, diese Regeln nur ab und zu

verwenden und sonst Cthulu Wars auf die regulire
Weise zu spielen. Die grauen Tore kénnen dazu EIN IM DUNKELN LEUCHTENDES TOR

verwendet werden, die reguldren Tore aus Karton aus

dem Grundspiel zu ersetzen.

8 FARBIGE TORE

s o s
e e e e
' o o e
0 0 o

22 GRAUE TORE

_ REALE GROSSE
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DeR LEUCHTENDE TRAPEZOEDER

KOMPONENTEN

18 ALTERE ZEICHEN MIT 1
1 SANDUHR (FUR GROTH UND .. ... .
DIE TAUSEND GESTALTEN)

‘ .....Q

12 ALTERE ZEICHEN MIT 2
1 RITUAL DER AUSLOSCHUNG-
MARKER

6 ALTERE ZEICHEN MIT 3

12 ENTWEIHUNGSMARKER
(FUR DAS GELBE ZEICHEN)

. 12 UNRATMARKER (FUR ABHOTH)
i}46P







AUSROTTER

Die Ausrotter verftigen tiber spezielle, optionale Regeln fiir erfahrene Spieler. Um diese Regeln zu verwenden, brauchst du
die 15 Plastik-Ausrottermarker der Shaggai-Karten-Erweiterung (siche Seite 168). Anmerkung: Verwende diese Regeln
nicht bei Spielen, die auf der Shaggai-Karte stattfinden. Petersen Games empfiehlt, Ausrotter NICHT in jedem Spiel zu

verwenden.

(IUSBOTTER

*.

Anmerkung: In einem Spiel mit den Ausrottern miis-
sen Windschreiter, Wachter. des Weges, Tcho-Tcho
und die Uralten ihre Glyphenmarker in ihren Startzo-
nen platzieren.

Bezahle 2 Verdammnis, um diese Loyalitatskarte zu
nehmen; dann platziere 1 Ausrotter in der Startzone
jedes Spielers.

Kosten: N/A

Kampf: N/A™

Antiexistenz (Fortwahrend):

Ausrotter sind keine Einheiten: Sie konnen sich nicht
bewegen und nehmen nicht an Kampfenteil. Sie kon-
nen nicht eliminiert und nicht Ziel voniFahigkeiten
oder Zauberbiichern werden: Sobald sie platziert
sind, sind sie permanent.

Ubertakten(Machtphase):

Jeder Spieler erhalt 1 Macht fiir. jedes!Tor, das er kon-
trolliert und'das eine'Zone mit einem Ausrotter teilt,
muss aber eineiseiner eigenen Einheiteniin jeder die-
ser Zonen auswahlen und'eliminieren. Der. Besitzer
des Ausrotters erhalt stattdessen 2 Machti firr jedes
Tor, das sich eine Zone mit einem Ausrotter teilt,
muss aber dennoch eine seiner Einheiten in jeder be-
troffenen Zone eliminieren.

Ausléscheni(Verdammnisphase):

Beginnend mit dem Startspieler platziert jeder Spie-
ler nacheinander 1 Ausrotter auf der Karte, in einer
Zone, die noch keinen Ausrotter enthalt. Sobald alle
15 Ausrotter im Spiel sind, kannst du diese Fahigkeit
ignorieren.

LOYALITATSKARTE
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LOVeCRAFTRUSTE AUSROTTER-
STARTSPIELERMARKER STARTSPIELERMARKER

Verwende diese Plastikbiiste statt dem Startspielermarker aus Du kannst diese Figur anstelle des normalen
dem Grundset. Wenn du der Startspieler bist, drehst du die Startspielermakers aus dem Grundspiel verwenden. Wenn
Biiste einfach so, dass sie in jene Richtung zeigt, in der das Spiel du Startspieler bist, zeige mit der Figur einfach in die
ablaufen soll. gewiinschte Richtung der Spielreihenfolge.

NAMENLOSES SET

Fangemeinschaften haben Hausregeln und Variationen zu Fraktionen fiir Cthulhu Wars entwickelt. Diese Figuren sollen
nach Bedarf fiir von Fans erstellte Fraktionen und Regeln verwendet werden.
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RaMPFWURFEL

Verwende diese Wiirfel statt herkdmmlichen sechsseitigen Wiirfeln im Kampf.

Dieses Zeichen fg%? steht fiir ein Todesresultat und dieses Zeichen 4% fiir ein Schmerzresultat.

NearrdLe CINHEITEN-IDENTIFIBATOREN

Platziere diese Ringe an der Basis von grauen neutralen Monstern, Schrecken und Unabhingige Grof3e Alten,
um anzuzeigen, wer diese Einheiten kontrolliert.
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SPezZIALWIRFEL

Verwende diese Wiirfel statt herkdmmlichen sechsseitigen Wiirfel fiir verschiedene Fihigkeiten und Ereignisse in

Cthulhu Wars.

5 SCHRECKENSFLUCHWURFEL

1 WURFEL DES 1 WURFEL DER
GHROTH TAUSEND GESTALTEN

1 ENTWEIHUNGS- AZATHOTHS WURFEL UBBO-SATHLAS WURFEL
WURFEL DER ERWECKUNG 1X DES WACHSTUMS 1X

Weirere BaARTEN

Wie auch die Verwendung von neuen Fraktionen, kann eine Kartenerweiterung Cthulhu Wars dramatisch verindern. In jeder
Kartenerweiterung sind neue Plastikfiguren und neue Regeln enthalten, die nur fiir diese Karte gelten. Wie auch die Erdkarte
aus dem Grundspiel eignen sie sich fir 2 — 5 Spieler und kénnen mit allen Fraktionen benutzt werden (aus dem Grundspiel
und aus Erweiterungen). Auflerdem kann man mit ihnen ganz nach Wunsch weitere Erweiterungen kombinieren.

Sie alle machen das Spiel komplexer und kénnen die Spieldauer ein wenig erhéhen (bei manchen Kartenerweiterungen

ist dies stirker als bei anderen der Fall). 5



Barsre peR TrRAUMLANDE

KOMPONENTEN

KARTEN DER TRAUMLANDE (2)
VORNE UND HINTEN BEDRUCKT

6 ZOOGS
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AUFSTELLUNG UND GRUNDLAGEN

Die Karte der Traumlande hat eine Oberfliche und eine Unterwelt und fiir beide gibt es jeweils eine 3- und 5-Spielerseite.
Verwende jeweils eine Seite ganz gemif$ der Anzahl der Spieler. Bei deiner ersten 4-Spielerpartie solltest du die 5-Spielerseite
verwenden, auf der sich die meisten Spieler aufstellen wollen. Normalerweise handelt es sich dabei um die Oberflache.

Platziere die Dhole im Tal von Pnath in der Unterwelt. Platziere die Zoogs in der Nihe der Oberflichenkarte.

Die Traumlande sind flach und keine Weltkugel. Deswegen haben sowohl die Oberfliche als auch die Unterwelt Ecken
und Kanten und man kann sich nicht von einer Seite auf die andere bewegen.

Alle Zonen, die mit dem Wort Meer beschriftet sind (auch in Klammern), zihlen in jeder regeltechnischen Sicht
als Ozeane und Meere. Die Meere in der Unterwelt bestehen nicht immer aus Wasser. Doch egal, ob sie aus Teer,
Pilzschlamm oder sonst was bestehen, werden sie als Ozeane angesehen. Dhole schwimmen beispielsweise regelmifSig
durch eine Knochenschlucht im Tal von Pnath.

TUNNEL

Zwischen den Karten wechseln

Vier Zonen auf jedem Spielbrett sind mit einer Tunnelglyphe markiert. Zonen mit Tunnelglyphe zihlen als
angrenzend zur Zone mit der gleichen Tunnelglyphe auf dem jeweils anderen Spielbrett. Eine Einheit in
Zura kann sich direkt zu den Ruinen von Karoth bewegen. (Da sich die Einheiten des Kriechenden Chaos 2
Felder bewegen kénnen, kénnte sich Nyarlathothep von Zura zu den Ruinen von Karoth und dann zu einer
anderen angrenzenden Unterweltzone, wie dem Turm von Koth oder dem Tal von Pnath, bewegen.) Tunnelglyphe

Eine Einheit in einer Zone mit Tunnel, die ein Schmerzresultat erleidet, kann sich auf das andere Spielbrett zuriickziehen.

Mit anderen Bewegungsarten kann man sich frei zwischen den zwei Spielbrettern bewegen. Shub-Niggurath kann seinen
Avatar auf beiden Brettern einsetzen, das Kriechende Chaos Hetzende Schrecken, Cthulhu kann auf beiden Seiten der
Karte mit Abtauchen wieder auftauchen usw.

Manchen Spielern mag aufgefallen sein, dass die Tore und Verbindungen keine direkte Verbindung zur Geographie auf
den beiden Spielbrettern haben. So ist das eben in den Traumlanden.

ZITADELLEN (SIEG)

Auf der Traumlandekarte existiert eine zweite Mglichkeit, einen Sieg zu erzielen. Auf jedem Spielbrett gibt
es 4 Zitadellen. Ein Spieler, der alle Zitadellen in allen 4 Bereichen auf einem Spielbrett kontrolliert, gewinnt
sofort, egal ob er 6 Zauberbiicher auf seiner Fraktionskarte hat oder die meisten Verdammnispunkte. Du
musst ein Tor in allen 4 Zonen mit Zitadellen auf der Oberfliche ODER der Unterwelt kontrollieren. Es gilt
nicht, insgesamt 4 Zitadellen zu kontrollieren, wenn diese nicht auf dem gleichen Spielbrett liegen. Wenn
diese alternative Siegbedingung nicht eintritt, endet das Spiel bei 30 Verdammnispunkten oder ,,Sofortiger
Tod* auf der Ritualleiste. Der Sieger wird dann wie iiblich bestimmt.

Wenn der Wichter des Weges im Spiel ist, dann zihlt Yog-Sothoths Anwesenheit in einer Zitadellenzone als ein
kontrolliertes Tor! Selbst wenn eine andere Fraktion ebenfalls ein Tor in dieser Zone kontrolliert, konnte der
Wichter des Weges gewinnen, indem er zusitzlich 3 normale Tore in den anderen 4 Zitadellenzonen kontrolliert!

Die Zitadellen sind mit Ziffern beschriftet. Manche Zitadellen haben mehr als eine Ziffer. Diese sind
besonders attraktiv fiir lastige Kreaturen. Diese Ziffern kontrollieren die Aktivitdten der Dhole und Zoogs.
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DieE DHoLE (UNTERWELT)

Die Dhole ist eine gigantische Kreatur, die normalerweise friedfertig im Tal von Pnath lebt. Sie wurde durch die Energie
des Krieges zwischen den Groflen Alten {iberreizt und greift nun an, um sich an diesen auflerweltlichen Energien zu
nihren.

Dhole: Aktivierung und Angriffe

Am Ende jeder Verdammnisphase (nachdem alle Spieler die Gelegenheit hatten, ein Ritual der Ausléschung auszufiihren,
oder nicht), werden die Aktivierung und Angriffe der Dhole tiberpriift.

Wenn sich die Dhole in einer Zone mit einem Tor befindet, bleibt sie dort und zerstort das Tor und wenn vorhanden
die kontrollierende Einheit. Die Dhole tut sonst nichts in der Zone. Dies zihlt als die Eliminierung einer Einheit durch
einen Gegner (das Gelbe Zeichen konnte also beispielsweise von Leidenschaft profitieren).

Wenn sich die Dhole nicht in einer Zone mit Tor befindet, wirfst du einen sechsseitigen Wiirfel und bewegst sie zur
entsprechenden Unterweltzitadelle, auch wenn dort kein Tor ist. Auf einer 5-Spielerkarte wiirde sich die Dhole bei einer
gewiirfelten 1 oder 2 beispielsweise zum Teermeer bewegen. Bei einer 3 wiirde sie sich zum Gewélbe von Zin bewegen.
Wenn sich bei der Zitadelle ein Tor befindet, dann wird dieses mit der kontrollierenden Einheit augenblicklich zerstort. Die
Dhole betrifft sonst nichts in der Zone.

Wenn der Wichter des Weges teilnimmt und die Dhole eine Zone mit Yog-Sothoth angreift, wird er zerstért und
eliminiert! (In seltenen Fillen ist es ein Nachteil, eins mit Zeit und Raum zu sein!) Falls sich auch noch ein normales Tor
in der Zone befindet, wird dieses ebenfalls zerstort.

Wie man die Dhole besiegt

Ein Spieler kann mit einer Einheit in der gleichen Zone einen Kampf gegen die Dhole erkliren.
Die Dhole hat einen Kampfwert von 6.
Ein einzelnes Todesresultat zerstort sie, allerdings wird sie in der nichsten Verdammnisphase zuriickkehren!

Ein Schmerzresultat schicke sie, unabhingig davon, wie andere Einheiten platziert sind, zum Tal von Pnath. Sie kann
auf diesem Weg nicht eliminiert werden. Das Zauberbuch Wahnsinn des Kriechenden Chaos kann sie nicht woanders
hinschicken, und Einheiten, die gegen die Dhole kimpfen, kdnnen sich, falls die Dhole ein Schmerzresultat erleidet,

nicht ins Tal von Pnath zuriickziechen. Wenn die Dhole im Tal von Pnath ist, ignoriert sie alle Schmerzresultate.

Die Dhole ist eine Schrecken verbreitende Einheit. Zauberbiicher und Fihigkeiten konnen im Kampf gegen sie benutzt
werden, aber nur deine eigenen Einheiten betreffen. Du kannst beispielsweise nicht Heulen als Windschreiter einsetzen,
um sie aus dem Kampfgebiet zu zwingen, und Opfer verlangen hat keinen Einfluss auf ihr Wiirfelresultat.
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Die Dhole kostet 0 Macht, hat kein Zauberbuch und keine Verdammnis und selbst keine Macht. Sie hat keine
Eigenschaften als Fraktion, beispielsweise um den Kampfwert von Tsathoggua, Ithaqua, Nyarlathotep usw. zu berechnen.

Die Dhole kehrt zuriick!

Wenn die Dhole getétet wird, taucht eine neue Dhole am Ende der Verdammnisphase im Tal von Pnath auf! Sie wiirfelt
nicht sofort und bewegt sich auch nicht sofort zu einer neuen Zitadelle sondern wird in dieser Verdamnisphase nur auf
der Karte platziert. Wenn sich allerdings zu diesem Zeitpunkt ein Tor im Tal befindet, so wird es gemeinsam mit der
kontrollierenden Einheit zerstort.



Das heisst wenn die Dhole getotet wird, geht sie also fiir eine Verdammnisphase ins Tal von Pnath und gewéhrt den
Spielern daher eine kurze Verschnaufpause (da ja keine Zitadelle im Tal ist).

Z00GS (OBERFLACHE)

Zoogs sind kleine, bésartige Kreaturen, die in den Wildern der Traumlande leben. Als die Kriege zwischen den GrofSen
Alten ausbrechen, nutzen die Zoogs, die Gelegenheit um den Kultisten zuzusetzen und sie zu quilen.

Die Zoogs sind Monster und kénnen von allen Zauberbiichern und Fihigkeiten betroffen werden, die auf Monster
abzielen oder auf sie Bezug nehmen.

Zoogs: Aktivierung und Effekte

Am Ende der Verdammnisphase, nachdem die Dhole abgewickelt wurde, wiirfelst du fiir jeden Zoog, der nicht im Spiel
ist, einen Wiirfel (zu Beginn des Spiels sind keine Zoogs im Spiel - du wirfst also 6 Wiirfel). Dann platzierst du einen
Zoog fiir jede gewiirfelte Zahl bei der entsprechenden Zitadelle auf der Oberfliche. Zoogs, die bereits auf der Karte sind,
bleiben einfach in ihren Zonen. Du wiirfelst auch nicht fiir sie. Wenn 3 Zoogs im Spiel sind, wirfst du also 3 Wiirfel.
Wenn du 1, 6 und 6 wiirfelst, platzierst du einen Zoog bei der Zitadelle, die mit einer 1 markiert ist, und die anderen
beiden der Zitadelle, die mit einer 6 markiert ist.

Eine Einheit, die in diesen Zonen ein Tor kontrolliert, muss es sofort verlassen und das Tor zihlt nun als unkontrolliert.
Die Streiche, die die Zoogs den Kultisten spielen, machen es unmaglich, das Tor zu kontrollieren, bis man sich ihrer
angenommen hat. Einheiten kénnen kein Tor in Zonen kontrollieren, in denen sich zumindest ein Zoog aufhilt. Bevor
deine Kulisten (oder Dunkle Jungen) ein Tor in einer solchen Zone kontrollieren kénnen, musst du die Zoogs loswerden.
Dazu brauchst du entsprechende Zauberbiicher oder musst gegen sie kiimpfen.

Yog-Sothoth wird von den Zoogs natiirlich nicht betroffen! Er zahlt immer als kontrolliertes Tor, auch wenn er sich in
einer Zitadellenzone mit Zoogs aufhilt.
Wie man die Zoogs besiegt

Gegen die Zoogs kann man kimpfen.
Zoogs haben einen Kampfwert von 0 und werfen daher niemals Kampfwiirfel.
Jedes Todesresultat tdtet einen Zoog.

Jedes Schmerzresultat eliminiert einen Zoog, reflektiert aber und verursacht ebenfalls ein Schmerzresultat bei einer
angreifenden Einheit. Das zihlt nicht als Tod. Der Zoog ist einfach irgendwohin abgehauen. Man kann sich aufgrund
eines Schmerzresultats nicht in eine Zone mit Zoogs zuriickziehen. (Das Heulen des Windschreiters eliminiert einen
Zoog, wodurch allerdings kein Schmerzresultat reflektiert wird.)

Da Zoogs Monster sind, kénnen sie durch entsprechende Zauberbiicher und Fihigkeiten getotet, von Schmerzen
betroffen oder eliminiert werden. Wenn ein Zoog irgendwie in eine Zone bewegt wird, die keine Zitadelle enthilt, wird
er eliminiert.

Unabhingig von all deinen Anstrengungen kehren alle getdteten und eliminierten Zoogs in der nichsten
Verdammnisphase auf die Karte zurtick.
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For neunzig Zeitaltern, noch bevor die Gitter auf seinem spitzen Gipfel tanzten, hatte
der Berg mit Feuer gesprochen und briillte mit den Stimmen seines inneren Donners. Nun
erhob er sich ganz still und unheilvoll. Aufder verborgenen Flanke trug er das geheime
titanische Bildnis, von dem die Geriichte gesprochen hatten. Auch gab es in dem Berg
Hoihlen, die vielleicht leer und nur mit uralter Dunkelbeit e;ﬁil[f waren, die aber auch
— wenn die Legende stimmte — Schrecken von einer Gestalt enthielten, die man nicht

einmal erabhnen kann.“ : é:.,
-~

——H.P. Lovecraf?, Die Traumsuche nach dem UﬂéekanﬂfenK adath
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AUFSTELLUNG UND GRUNDLAGEN

Die Bibliothek von Celaeno besteht aus einem Unteren und einem Oberen Stockwerk. Diese werden jeweils von einem
eigenen Spielbrett dargestellt. Du solltest sie nebeneinander auf den Tisch legen, sie miissen sich aber nicht beriihren. Sie
sind nicht direkt miteinander verbunden, da die Bibliothek keine Weltkugel ist. Deswegen haben sowohl das obere als
auch das untere Stockwerk Ecken und Kanten und man kann sich nicht von einer Seite auf die andere bewegen.

Wie auch bei anderen Karten von Cthulhu Wars verwendest du beide 3-Spieler-Seiten fiir eine Partie mit 3 Spielern,
beide 5-Spieler-Seiten fiir eine Partei mit 5 Spielern und jeweils eine 3-Spieler-Seite und eine 5-Spieler-Seite fiir eine
Partie mit 4 Spielern.

Es gibt 4 Zonen im Oberen Stockwerk mit quadratischen Feldern. Diese sind Barriere von Naach-Tith, Hiiter unter dem
See, Larven der AufSeren Gétter und Yr und die Nhhngr. Platziere dort jeweils den entsprechenden Bibliotheksfolianten.

Der Wichter des Weges kann das Spiel nicht in diesen Zonen beginnen.
Die Spielfiguren fiir die Bibliothekarin und den Hiiter sind anfinglich nicht auf dem Brett.

Teile der Bibliothek sind iiberflutet und diese Zonen zihlen als Meere. Diese haben entweder einen Namen mit dem
Wort Meer oder das Wort (Meer) in Klammern. Fiir alle spieltechnischen Aspekte zihlen Meere als Ozeane und
umgekehrt. Anmerkung: Ein See hingegen zihlt nicht als Meer oder Ozean.

DiE TREPPEN UND TORBOGEN

Treppen

In manchen Zonen gibt es Treppen, die mit ,A-F* beschriftet sind. Diese Zonen sind angrenzend zur
entsprechenden Zone auf dem anderen Spielbrett. Auf der 3-Spieler-Version des Unteren Stockwerks
befindet sich Treppe D in der Kammer von Apkallu und ist daher angrenzend zur Barriere von Naach-
Tith im Oberen Stockwerk (dies gilt bei beiden Versionen der Karte.) Eine Einheit in einer Zone mit
Treppe, die ein Schmerzresultat erleidet, kann sich auf das andere Spielbrett zuriickziehen.

Torbogen

In manchen Gebieten befindet sich ein Torbogen. Sie Zhneln Treppen, sind aber nicht mit Buchstaben

beschriftet. Fiir die Bewegungsaktion zihlen sie so, als ob alle Gebiete mit Torbogen auf beiden Karten

aneinander angrenzend wiren.

Sie zihlen allerdings NICHT als angrenzend, wenn es darum geht, Schmerzresultate und Riickziige

auszufiihren.

Mit anderen Bewegungsarten kann man sich frei zwischen den zwei Spielbrettern bewegen. Shub-

Niggurath kann seinen Avatar auf beiden Brettern einsetzen, das Kriechende Chaos Hetzende Schrecken, .
orbogen

Cthulhu kann auf beiden Seiten der Karte mit Abtauchen wieder auftauchen usw.

DiE BIBLIOTHEKSFOLIANTEN

Spontane Torerschaffung

Zum Beginn der ersten Verdammnisphase platzierst du ein Tor in jeder Zone, in der sich ein Foliant befindet (aufSer dort
befindet sich bereits ein Tor).
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ies findet nur einmal statt. Wenn in einer dieser Zonen zu einem spiteren Zeitpunkt kein Tor ist, wird es nicht auf
diese Weise in der Verdammnisphase ersetzt.

Die Bibliotheksfolianten

Die Folianten fungieren als zusitzliche Zauberbiicher. Sie werden allerdings nicht auf der Fraktionskarte platziert und
zihlen nicht zu den 6 Zauberbiichern, die du besitzt (fiir den Unbegrenzten Kampf oder den Sieg).

Wenn du ein Tor in einer Zone mit Foliant kontrollierst, nimmst du ihn an dich (natiirlich nur, wenn er noch auf der
Karte ist) und legst es neben deine Fraktionskarte. Du kannst ihn wie andere Zauberbiicher benutzen.

Uberﬁillige Folianten

Wenn du die Kontrolle tiber das Tor in der entsprechenden Zone verlierst, dann zihlt dieser Foliant als tiberfillig. Du
kannst ihn weiterhin benutzen und er bleibt neben deiner Fraktionskarte liegen.

Allerdings ziehst du dir nun den Zorn der Bibliothekarin zu (siche die Bibliothekarin auf der folgenden Seite).

STILLEMARKER

Zu Beginn der Verdammnisphase nimmt jeder Spieler 1 Stillemarker an sich. Verfiigt ein Spieler am Anfang der
Aktionsphase noch tiber seinen Stillemarker (wenn die Machtphase beginnt), muss er ihn ablegen. Man kann also
niemals mehr als einen Stillemarker besitzen.

Wihrend deines Zuges kannst du eine Aktion ausfiithren, 0 Macht aufwenden, den Stillemarker ablegen und eines der
folgenden Dinge tun:

* Den Hiiter aktivieren.

* Die Bibliothekarin aktivieren, wenn ein Spieler einen tiberfilligen Bibliotheksfolianten hat.

Anmerkung: Du kannst den Stillemarker auch verwenden, um bestimmte Folianten umzudrehen oder die
Auswirkungen der Barriere von Naach-Tith aufzuheben.

Der HUTER

Wenn du den Hiiter aktivierst, kannst du ihn auf der Karte platzieren oder zu einer beliebigen Zone bewegen (oder
ihn in derselben Zone belassen). Dann wiirfelst du mit dem Qualwiirfel. Hat sich der Hiiter nicht bewegt, addierst du
+1 zum Endresultat. So viele Einheiten, wie das Resultat des Qualwurfs betrigt, miissen aus der Zone zur Oubliette bewegt
werden. Sind Einheiten von mehr als einer Fraktion anwesend, dann entscheidet der Spieler, der den Hiiter aktiviert hat, wie
viele Einheiten von welcher Fraktion betroffen sind (aber natiirlich nicht mehr als das Resultat). AnschliefSend bestimmen
die betroffenen Spieler, welche Einheiten bewegt werden. Der Spieler, der den Hiiter aktiviert hat, kann auch seine eigenen
Einheiten auswihlen, wenn er das will. Sind weniger Einheiten als das Qualresultat in der Zone, werden einfach alle zur

Ovubliette bewegt.

Beispiel: Das Gelbe Zeichen wendet seinen Stillemarker auf, um den Hiiter in der Schwarzen Kammer zu aktivieren. Dort
sind 3 Fraktionen anwesend: der GrofSe Cthulhu (mit Cthulhu und 2 Kultisten), das Kriechende Chaos (1 Dunkeldiirrer
und 2 Kultisten) und das Gelbe Zeichen (nur der Kénig in Gelb). Das Resultat ist eine 2 und wird auf 3 erhéht, weil sich
der Hiiter nicht bewegt hat. Das Gelbe Zeichen wiihlt sich selbst als Ziel und ist froh, den Kénig zur Oubliette zichen zu

b konnen. Es entscheidet sich anschlieflend dazu, dass das Kriechende Chaos 2 Einheiten bewegen muss. Cthulhus Einheiten
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sind also nicht betroffen. Das Kriechende Chaos zieht die 2 Kultisten und ldsst den Dunkeldiirrer zuriick. Kein Spieler kann
die Kontrolle iiber ein verlassenes Tor iibernehmen, solange sich der Hiiter in der entsprechenden Zone aufhilt. Wird der
Hiiter in eine Zone mit kontrolliertem Tor geschicke, hat das keine unmittelbaren Auswirkungen. Wenn man ein Tor in
einer Zone mit dem Hiiter erschafft, kann man es erst kontrollieren, wenn der Hiiter fortbewegt wurde!

Es ist nicht méglich, einen Kampf gegen den Hiiter zu er6ffnen. Er ist immun gegen Zauberbiicher, Fihigkeiten und
andere Effekte und interagiert nur dann mit den Fraktionen, wenn er von einem Spieler mit einem Stillemarker aktiviert
wird. Der Hiiter zihlt nicht als Einheit.

DiE BIBLIOTHEKARIN

Du kannst die Bibliothekarin nur dann aktivieren, wenn mindestens eine andere Fraktion einen tiberfilligen
Bibliotheksfolianten in ihrem Besitz hat. In diesem Fall kannst du einen Stillemarker aufwenden, um die Bibliothekarin
in eine Zone zu bewegen, in der sich zumindest eine Einheit des Spielers mit dem tiberfilligen Folianten befindet.
Anschlieflend wiirfelst du mit dem Qualwiirfel. Wie auch beim Hiiter gilt, dass sich das Endresultat um +1 erhdht, wenn
sich die Bibliothekarin nicht bewegt hat.

Befinden sich in der Zielzone Einheiten von mehr als einer gegnerischen Fraktion, die tiberfillige Folianten in ihrem
Besitz haben, kann der aktivierende Spieler das Resultat zwischen ihnen aufteilen.

Qual erfiillen

Jeder betroffene Spieler muss jede Qual erfiillen, die ihm zugeteilt wurde, indem er aus folgenden Optionen wihlt:
X Erfiille 1 Qual, indem du 1 Einheit in der Zone eliminierst.
% Erfiille 1 Qual, indem du 1 Verdammnis verlierst.

* Erfiille 1 Qual, indem du einen tiberfilligen Folianten auf sein Anfangsfeld zuriicklegst.

Verfiigt ein betroffener Spieler nicht iiber gentigend Einheiten, Verdammnis und tiberfillige Folianten, um alle zugeteilte
Qual zu erfiillen, kann er die verbleibenden Punkte ignorieren.

Wenn ein tiberfilliger Foliant auf diesem Weg auf das Spielbrett zuriickgelegt wird und eine Fraktion momentan das Tor
in dieser Zone kontrolliert, kann sie den Folianten sofort an sich nehmen.

Anmerkung: Die einzige Moglichkeit, um einen Folianten zuriick auf die Karte zu legen, besteht darin, zugeteilte Qual
zu erfillen. Man kann ihn nicht freiwillig zurticklegen und ist auch nie dazu gezwungen, wenn man stattdessen Einheiten
oder Verdammnispunkte opfern kann.

Beispiel: Es ist der Beginn der Aktionsphase und zwei Folianten sind iiberfillig. Der Grofle Cthulhu besitzt einen
tiberfilligen Folianten und die Schwarze Ziege den anderen. Die Bibliothekarin ist in der Oubliette. Der Schlifer
bezahlt seinen Stillemarker und bewegt die Bibliothekarin nicht, weil sich auch 4 Einheiten des Groflen Cthulhus an
ihrem Standort befinden. Der Schlifer erzielt eine 3 mit dem Qualwiirfel und erhdht das Resultat auf 4, da sich die
Bibliothekarin nicht bewegt hat. Der Grofie Cthulhu entscheidet sich, 1 Einheit und 2 Verdammnis zu opfern und den
Folianten zuriickzulegen. Damit hat er alle 4 Qualen erfiillt.

Wie auch beim Hiiter gilt, dass kein Spieler die Kontrolle tiber ein verlassenes Tor in einer Zone tibernehmen kann,
in der sich die Bibliothekarin aufhilt. Wird die Bibliothekarin in eine Zone mit kontrolliertem Tor geschicke, hat das
keine unmittelbaren Auswirkungen. Wenn man ein Tor in einer Zone mit der Bibliothekarin erschafft, kann man es erst
kontrollieren, wenn die Bibliothekarin fortbewegt wurde! Es ist nicht méglich, einen Kampf gegen die Bibliothekarin zu
eroffnen. Sie ist immun gegen Zauberbiicher, Fihigkeiten und andere Effekte. Die Bibliothekarin interagiert nur dann
mit den Fraktionen, wenn sie von einem Spieler mit einem Stillemarker aktiviert wird. Sie zihlt nicht als Einheit.
B | L ' N L
= i ~r : ol - A -




wDer Ozean ist élter als die Bergeund iiberfrachtet mit den
Erinnerungen und Triumen der Zeit.“

——H. P. Lovecraf?
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AUFSTELLUNG UND GRUNDLAGEN

Baue die Karte genauso auf wie die Karte aus dem Grundspiel. Eine der beiden méglichen 4-Spieler-Karten weist 9
Gletscherglyphen auf, die andere 11. Du kannst dich also auch fiir ein weniger ,eisiges“ Spiel entscheiden.

Die Urzeitkarte dndert die Anordnung des Spielfelds dramatisch. Zu den Kontinenten zihlen Atlantis, Hypberborea,
Lemuria und Mu. Ein groffer Kontinent verlduft von Lomar am Nordpol zur Antarktis. Hyberborea, Lemuria und Mu
sind Kontinentalinseln dhnlich wie heute Australien.

Die Ozeane sind alle auch so benannt.

D1 GLETSCHER

Am Ende der ersten Verdammnisphase (nachdem jeder ein Ritual der Ausléschung ausfiihren konnte)
platzierst du einen Gletscher in jeder Startzone (unabhingig davon, ob dort eine Gletscherglyphe
abgebildet ist oder nicht). Entferne alle Einheiten, die Tore kontrollieren (sie bleiben aber jeweils in der
Zone) und platziere den Gletscher auf dem Tor. Anmerkung: Ist der Windschreiter im Spiel, stellst du in
seiner zweiten Startzone keinen Gletscher auf, sondern nur in der, in der er das Spiel tatsichlich beginnt.

Am Ende jeder weiteren Verdammnisphase (nach Abwicklung der Rituale der Ausléschung) wihlt der
Startspieler 2 Zonen auf der Karte, in denen sich eine Gletscherglyphe, aber noch kein Gletscher befindet.
Platziere einen Gletscher in diesen beiden Zonen. Steht ein Tor in der Zone, wird der Gletscher darauf
platziert und die kontrollierende Einheit in die Zone verschoben. Gletscherglyphe

Sobald sich in allen Zonen mit Gletscherglyphen auch Gletscher befinden, werden keine weiteren Gletscher
platziert. Die verbleibenden Zonen sind sicher.

Ist der Wichter des Weges im Spiel, wird Yog-Sothoth nicht von einem Gletscher bedeckt, selbst wenn er sich in einer
Zone mit Gletscherglyphe aufhilt und diese Zone in der Verdammnisphase ausgewihlt wird.

Auswirkungen von Gletschern

Wihrend der Machtphase zahlen Tore, auf denen Gletscher stehen, als verlassen. Sind also beispielsweise 4 Tore von
Gletschern besetzt, erhilt jede Fraktion dafiir 4 Macht.

Gletscher sind permanent und kénnen weder bewegt noch entfernt werden. Erschafft jemand ein Tor in einer Zone
mit Gletscher, wird der Gletscher sofort auf das Tor gezogen, und die Einheit, die das Tor erschaffen hat, erhilt keine
Gelegenheit, es zu kontrollieren. 5

Du wirst feststellen, dass all die Macht durch die verlassenen Tore deine Fraktion férmlich mit Energie vollpumpt. Diese
Karte ist sehr machtintensiv!
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Die Spiritisten waren die ersten, die ihre
Ankunft spiirten, doch hielten sie sie fiir
etwas, was wohwollender gesonnen war. Bald
wurde klar, dass diese nenen tibernatiirlichen
Phdnomene — Poltergeister, ddmonische
Besessenheiten und Heimsuchungen — unter
der Kontrolle von jemand, etwas anderem
standen, Teil eines grofSeren Planes waren. Als
sie sich schliefSlich offenbarten, verkiindeten
sie, dass sie Menschen seien wie wir, die einfach
spirituell weiter entwickelt waren. Aber die
Fahrbunderte, in denen sie sich mit dem AufSen
beschdftigt hatten, hatten ihre Kirper und Seelen
befleckt. Schon bald erfubren wir, dass .piedere”
Menschen entbebrliche Mittel ihrer L ust waren,
etwas, das sie benutzen und dann wegwerfen

konnten. Vielleicht wire es besser gewesen, —_—
wenn sie uns als Sklaven gewollt hitten, nicht als
Spielzeuge. —Sandy Petersengm
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AUFSTELLUNG UND GRUNDLAGEN DER KARTE

Vor Jahrtausenden wurde die sagenumwobene Welt Shaggai zerstort. Diese Karte stellt die Kimpfe und Ereignisse dar,
die die Katastrophe umgaben, in der sich Wesenheiten von kosmischer Macht an der Katastrophe labten, wihrend sie
versuchten, ihrer eigenen Vernichtung zu entgehen.

Baue die Karte genauso auf, wie du die Erde-Karte von Cthulhu Wars aufbauen wiirdest. Die Ozeane sind in einem
Streifen um Shaggais Aquator aufgereiht und haben das Wort ,,Ozeangiirtel” in ihrem Namen.

Der Startspieler platziert einen beliebigen Wurm von Ghroth in der Zone mit dem Namen Wurm, der bei Nacht nagt auf
(sie ist mit einem Symbol gekennzeichnet).

WURMER & AUSROTTUNG

Nach allen anderen Ereignissen in der Verdammnisphase:

WURMER DEGRADIEREN - Wirf einen Wurm-Degradierungswiirfel fiir jeden Spieler. Jeder Wurm hat eine Zahl
auf seiner Basis; jeder Wurm, dessen Zahl einem gewiirfelten Ergebnis entspricht, wird von der Karte entfernt und
durch einen Ausrottungsmarker ersetzt. Wenn kein Wurm einem Ergebnis entspricht, findet keine Ausrottung statt.
Beispielsweise wiirden in der ersten Verdammnisphase eines Spiels mit vier Spielern vier Wiirfel geworfen. Wenn der
Startwurm eine 3 auf seiner Basis hat und ein Wiirfel eine 3 zeigt, dann wird der Wurm ausgerottet.

In deCl‘ neu ausgcrotteten Zone:

I. Entferne ein Tor, eine Kathedrale oder einen anderen Marker (wie den Eiszeitmarker). Wenn ein entferntes Tor von
einem Spieler kontrolliert wurde, erhilt der Spieler 1 Alteres Zeichen. Eine entfernte Kathedrale bringt dem Spieler
der Uralten 1 Verdammnis ein.

I1. Eliminiere alle Einheiten. Die Besitzer dieser Einheiten erhalten 1 Macht fiir jede so eliminierte Einheit. Jeder
Grof3e Alte einer Fraktion, der eliminiert wird, bringt dem Besitzer auch 1 Alteres Zeichen ein. (Da Yog-Sothoth als
Tor zihlt, bringt er 1 Macht und 2 Altere Zeichen, wenn er zerstort wird.)

NEUE WURMER PLATZIEREN — Beginnend mit dem Startspieler platziert jeder Spieler einen Wurm entweder
angrenzend an die Zone Der Wurm, der bei Nacht nagt oder angrenzend an eine bereits ausgerottete Zone. Nur ein Wurm
kann in einer Zone platziert werden. Sollte ein Spieler an die Reihe kommen, aber es sind keine Wiirmer oder erlaubten
Zonen iibrig, dann platzieren dieser Spieler und alle spiteren keine Wiirmer.

WURMEFFEKTE

Der Wurm von Ghroth

Abgeschen davon, dass sie am Ende der Verdammnisphase von Ausrottungsmarkern (und deren Effekten!) ersetzt werden,
tun die Wiirmer selbst nichts. Sie sind nur die Vorboten der méglichen Ausrottung. Die Wiirmer kénnen nicht bekidmpft
oder eliminiert werden, und man kann auf keine Weise mit ihnen interagieren.

Die Kosmische Macht

Ein Spieler, der ein Tor in einer Zone kontrolliert, die einen Wurm enthilt, kann die Kosmische Macht anzapfen. Als
Aktion kannst du ein beliebiges Zauberbuch (auch von Unabhingigen Grof3en Alten) platzieren, indem du einfach 6
Macht ausgibst, anstelle der gedruckten Voraussetzungen. Dank der Kosmischen Macht musst du niemals fiirchten, dass

i a. ] v
Ly D My
= i S B : “98 - A e




ich die Ausrottung eines deiner Zauberbiicher kostet. Es ist allerdings normalerweise billiger, Zauberbiicher auf die
altmodische Weise zu verdienen.

Wenn du auf§erdem ein Tor in einer Zone mit einem Wurm kontrollierst, kannst du Zonenbeschrinkungen beim
Erwecken oder Beschwéren deiner Einheiten ignorieren, indem du 2 zusitzliche Macht ausgibst (alle anderen
Voraussetzungen zum Erwecken oder Beschwéren miissen dennoch erfiillt werden). Beispielsweise muss Cthulhu nicht
in der Zone mit seiner Glyphe erweckt werden, solange du 2 zusitzliche Macht bezahlst und ein Tor in der Zone eines
Wurms kontrollierst. Anmerkung: Du musst Cthulhu nicht in der Zone mit deinem Tor und dem Wurm erwecken; er
kann in JEDER Zone erweckt werden!

Wenn du ein Tor in der Zone eines Wurms kontrollierst, kannst du mit der Kosmischen Macht auch die Kathedralen der
Uralten auf diese Weise platzieren. Beispielsweise kannst du eine zweite Kathedrale in einer Zone erschaffen, indem du 5
Macht anstelle von 3 bezahlst.

Das bedeutet auch, dass die Uralten Zauberbiicher tiber Substitution verdienen kénnen. Wenn du beispielsweise nicht
die Voraussetzung fiir ein Zauberbuch erfiillst, eine Kathedrale in einer Zone mit &jin zu platzieren, kannst du eine zweite
Kathedrale in einer Zone mit .g.\xfm platzieren, um die Voraussetzung des Zauberbuchs zu erfiillen.

Effekte von Ausrottungsmarkern

Wenn ein Ausrottungsmarker in einer Zone platziert wurde, kénnen keine Einheiten oder Spielsteine in diese Zone
bewegt oder dort platziert werden. Solche Zonen sind vollstindig verloren. Zauberbiicher und Fihigkeiten, die Einheiten
gegen ihren Willen bewegen, kénnen sie nicht in ausgerottete Zonen bewegen (oder durch Schmerz treiben).

Durch Ausrottung bewegen

Wenn du Einheiten hast, die an eine ausgerottete Zone angrenzen, kannst du dich durch diese Zone bewegen und sie
letztendlich ,iiberspringen®, um in eine angrenzende Zone zu gelangen. Allerdings wird eine der Einheiten, die sich
bewegt, eliminiert (bewege also nicht eine einzelne Einheit durch eine ausgerottete Zone!). Du kannst eine beliebige
Anzahl von Einheiten iiber eine beliebige Zahl von ausgerotteten Zonen bewegen, und auch aus mehreren Zonen, und
verlierst dennoch nur insgesamt eine Einheit fiir gesamte Bewegungsaktion.

Bewegungsartige Fihigkeiten und Zauberbiicher, die es dir erlauben, Figuren umzusetzen, ohne sie durch die Zonen zu
bewegen, fiihren nicht zum Verlust einer Einheit. Somit kosten dich Abzauchen oder Avatar keine Einheit, selbst wenn
die Bewegung in einer Zone beginnt, die von Ausrottungsmarkern umgeben ist. Allerdings zwingen bewegungsartige
Fihigkeiten, die nicht ,teleportieren (wie Die kreischenden Toten) den Anwender, eine Einheit zu eliminieren.

Das Ende der Welt (weniger als 2 Zonen pro Spieler)

Es ist moglich, dass ein Shaggai-Spiel den Punke erreicht, an dem die Welt im Endeffekt auseinander fillt, was es
schwierig macht, zu gewinnen.

Wenn die Gesamtzahl der nicht ausgerotteten Zonen jemals unter 2 pro Spieler sinkt (zum Beispiel weniger als 6 Zonen
bei einem Spiel mit drei Spielern), dann endet das Spiel sofort und der Spieler mit der meisten Verdammnis gewinnt,
solange er alle 6 Zauberbiicher hat.

Wenn das Spiel endet und kein Spieler 6 Zauberbiicher hat, dann gewinnt niemand. Shaggais abschlieflende Katastrophe
ruiniert die Welt fiir alle.



Es ist ein Spiel mit drei Spielern und Der Wurm, der bei Nacht nagt, Haddathische Riickstande
und der Ozeangurtel: Orange wurden alle ausgerottet.

Windschreiter will seine Armee vom Unteren Pol zum Ozeangtrtel: Rot bewegen (mittels Arktischer Wind). Er hebt seine Armee auf,
bezahlt 1 Macht fiir die Bewegung und Uberspringt beide ausgerottete Zonen auf seinem Weg. Er landet in Ozeangiirtel: Rot.




Weil Windschreiter eine ausgerottete Zone Ulberspringen musste (eigentlich zwei, in diesem Fall) verliert er auf dem Weg eine
Einheit, und somit wahlt er einen Wendigo aus, der eliminiert wird.

Windschreiter hat auBerdem einen Gnoph-Keh in der Stadt der Verdammnis. Er hatte ihn fiir 1 zusatzliche Macht bewegen und in
Ozeanglirtel: Gelb platzieren kénnen. Er verliert diese Einheit nicht, weil dies Teil derselben Bewegungsaktion ist, und er hat fir
diese Bewegung bereits eine Einheit eliminiert. Dies gilt auch dann, wenn sich die Einheit in der Stadt der Verdammnis nicht seiner
Hauptarmee angeschlossen hat. Selbst wenn sich die Einheit aus der Stadt der Verdammnis tiber eine ganz andere ausgerottete
Zone bewegen wiirde, wiirde er nur 1 Einheit fur die gesamte Bewegung verlieren (dies kénnte natirlich die Einheit aus der Stadt
der Verdammnis sein, und in diesem Fall wiirde die Hauptarmee, die sich vom Unteren Pol bewegt, nichts verlieren).
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AUFSTELLUNG UND GRUNDLAGEN

Baue die Karte genauso auf wie die Erdkarte aus dem Grundspiel von Cthulhu Wars. Platziere den
Beobachtermarker mit der dunklen Seite (schlafend) nach oben auf Feld 12 der Verdammunisleiste.

Ist der Wachter des Weges im Spiel, kann er sich nicht in einer Zone aufstellen, die mit der Chevronglyphe
des Gelben Zeichens markiert ist (also Labor, Schleimmeeraussicht und die Griine Pyramide). Er kann das
Spiel in jeder anderen freien Zone beginnen.

Beobachtermarker
- Die Karte des Yuggoth reprisentiert den ehemaligen Planeten Pluto, auf dem fremdartige Schrecken

eine Machtbasis etabliert haben. Es gibt hier etliche spezielle Zonen, vor allem das Labor, die
Schleimmeeraussicht und die Griine Pyramide. Die Pyramide besteht aus mehreren Pyramidenflanken und
der Beobachterpforte.

Alle Zonen, die als Meer benannt sind (etwa das Stickstoffmeer oder das Polarmeer), zdhlen spieltechnisch
Chevronglyphe in jeder Hinsicht als Ozean.

Das LABOR

Ein Spieler, der ein Tor in der Laborzone kontrolliert, kann die Aktion Chirurgie ausfithren. Ist der Wichter des Weges
im Spiel, kann Yog-Sothoth diese Aktion ausfiithren, wenn er sich in der Laborzone aufhilt. Kontrolliert
gleichzeitig eine andere Fraktion ein normales Tor in dieser Zone, kénnen beide Fraktionen die Aktion
Chirurgie ausfiihren.

&’ Die Schleimmeeraussicht ist allerdings eine Landzone.
P
.

Chirurgie (Aktion: Kosten 1)

Eliminiere bis zu 4 deiner Kultisten im Spiel und ersetze sie mit gleich viel Gehirnzylindermarkern in der
Farbe deiner Fraktion.

Platziere die Marker in denselben Zonen wie die Kultisten, die sie ersetzen. Du kannst auch Kultisten auf
einem Tor opfern, wobei das Tor unter deiner Kontrolle bleibt. Kultisten, die im Spiel, aber nicht auf der
Labor Karte sind, kénnen ebenfalls ersetzt werden (beispielsweise Kultisten des Groflen Cthulhus, die abgetaucht
sind, oder einen Kultisten des Schlifers, der sich auf einem verfluchten, schlummernden Tor befindet (diese

, Typen haben dann wirklich bése Traume)).

Gehirnzylinder

Gehirnzylinder sind eine neue Art von Kultist. Sie konnen weder auf herkémmliche Weise rekrutiert werden noch mittels
Spezialfihigkeiten ins Spiel gebracht werden, die das Platzieren von Einheiten erlauben (wie beispielsweise Entweihen

des Gelben Zeichens). Du kannst mit ihnen keine Bewegungsaktion durchfiihren, wohl aber alle anderen Aktionen. Sie
erfiillen alle Funktionen eines Kultisten — d. h. man erlangt fiir sie Macht in der Machtphase, sie konnen Tore erschaffen
und kontrollieren und sie erméglichen die Rekrutierung von Kultisten in ihrer Zone.

Um einen Gehirnzylinder zu bewegen, musst du eine deiner Einheiten mit ihm bewegen. Diese begleitende
Bewegung des Gehirnzylinders ist kostenlos. Eine einzelne Einheit kann dabei mehrere Zylinder tragen. Auch spezielle
Bewegungsfihigkeiten kénnen dazu eingesetzt werden, wenn es diese ermdglichen, nicht niher definierte Einheiten zu
beférdern. Man kann Gehirnzylinder also mit Abzauchen bewegen, aber nicht mit Die kreischenden Toten, Nekrophagie,
Suchen und Zerstoren oder dem Schrei der Byakbee, weil diese sich immer auf bestimmte Einheiten beziehen. Wird die
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Bewegungsaktion modifiziert, wie durch das Horrorreittier eines Shantaks, ist es der entsprechenden Einheit méglich,
Gehirnzylinder zu beférdern (genauso wie Akolythen oder Hohepriester).

Als Kultisten profitieren sie von allen Zauberbiichern und Fahigkeiten, die Kultisten betreffen (sie erhalten beispielsweise
durch die Raserei der Schwarzen Ziege einen Kampfwert von 1). Gehirnzylinder sind aber KEINE Akolythen, und eine
Fihigkeit muss sich auf Kultisten (oder Einheiten) beziehen, um einen Gehirnzylinder zu betreffen.

Gehirnzylinder besitzen einen Kampfwert von 0 wie alle Kultisten, und ihre Kosten betragen fiir alle spieltechnischen
Zwecke 0.

Man kann ihnen im Kampf keine Schmerzresultate zuweisen. Deswegen bleiben sie oft in Zonen zuriick, wihrend
ihre Besitzer durch einen Angriff vertrieben werden. Sie sind auch gegen Riickziige immun, die dhnlich wie Schmerzen
abgewickelt werden, beispielsweise das Hewulen des Windschreiters oder Schmerzen durch den Schreckensfluch. Tode
kénnen ihnen natiirlich zugewiesen werden. (Denke daran, dass alle Todesresultate vor Schmerzresultaten zugewiesen
werden miissen. Gehirnzylinder kénnen also nicht dazu beitragen, Tode oder Schmerzen zu vermeiden.)

Wichtig: Auflerdem verhindern Gehirnzylinder selbst nicht, dass sich eine Einheit bei einem Kampf aufgrund eines
Schmerzresultats in ihre Zone zuriickzieht. Gehirnzylinder kénnen also keine Einheiten umzingeln und dadurch
eliminieren.

Das Gefangen nehmen eines Gehirnzylinders folgt den gleichen Regeln wie fiir einen Kultisten. Nimmst du einen
Zylinder gefangen, kannst du dich dazu entscheiden, ihn auf der Karte zu lassen und durch einen Gehirnzylinder deiner
Farbe zu ersetzen. Eine Fraktion kann zu jedem Zeitpunkt maximal vier Gehirnzylinder besitzen. Wenn du bereits vier
im Spiel hast und einen weiteren gefangen nimmst, kannst du ihn nicht umwandeln, sondern musst ihn auf deiner
Fraktionskarte platzieren und in der nichsten Machtphase opfern.

Anmerkung: Die Erweiterung enthilt einen Labormarker. Dieser ist nicht fiir die Karte des Yuggoth gedacht, da sich
auf dieser bereits ein Labor befindet. Du kannst ihn einsetzen, wenn du auch auf anderen Karten mit einer Laborzone,
Chirurgie und Gehirnzylindern spielen mochtest. Wir wiirden empfehlen, dass kein Spieler als Startzone das Labor

wihlen darf (auch nicht der Wichter des Weges).

Alternativ konntest du eine Variante spielen, bei der es auf Yuggoth 2 Labore gibt! Wenn du den Marker fiir die Karte
des Yuggoth verwendest, solltest du ihn nicht auf der Schleimmeeraussicht oder einer der Zonen der Griinen Pyramide
platzieren.

Der Marker dient nur fiir Spielerexperimente. Wir haben seine Verwendung nicht ausfiihrlich genug getestet, um ein
ausgewogenes Spiel damit zu garantieren!

Di1E SCHLEIMMEERE

Die Fraktion, die ein Tor auf der Schleimmeeraussicht kontrolliert, nimmt die entsprechende Loyalitdtskarte an sich und
kann die Aktion Schleimschimmel herbeirufen ausfiihren.

Ist der Wichter des Weges im Spiel, kann er die Aktion ausfiihren, wenn sich Yog-Sothoth in der Schleimmeeraussicht
aufhilt. Wenn sich allerdings auch ein normales Tor in der Zone befindet und von einer anderen Fraktion kontrolliert
wird, kann er dies NICHT. Nur eine einzige Fraktion darf die Aktion einsetzen, und das normale Tor in der
Schleimmeeraussicht hat gegeniiber Yog-Sothoth den Vorrang.
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Schleimschimmel herbeirufen (Aktion: Kosten O oder 1)

Platziere einen Schleimschimmel in einer beliebigen Schleimmeerzone. Sind keine Schleimschimmel im
Spiel, kostet die Aktion 0 Macht, ansonsten 1.

Schleimschimmel besitzen einen Kampfwert von 2.

Schleimschimmel sind Monster. Sie kénnen allerdings nicht beschworen, sondern nur mit der Aktion

Schleimschimmel Schleimschimmel herbeirufen auf der Karte platziert werden. Diese darf nur der Spieler ausfiihren,

Kein Schleimschimmel

:
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der ein Tor in der Schleimmeeraussicht kontrolliert. Du kannst sie nicht mit der Aktion Bewegen

zur Schleimmeeraussicht ziehen. Als Resultat von Schmerzen oder mittels Fihigkeiten wie Cthulhus
Abtauchen oder Shub-Nigguraths Avatar konnen sie jedoch dorthin gelangen, solange es sich dabei um
keine Bewegungsaktion handelt. Schleimschimmel verfiigen tiber keine besonderen Fihigkeiten und
werden von der Fraktion befehligt, die das Tor in der Schleimmeeraussicht kontrolliert. Wechselt die
Kontrolle des Tores, laufen alle Schleimschimmel sofort zu der entsprechenden Fraktion tiber. Ist das Tor
verlassen, sind sie neutral.

Es ist moglich, einen Kampf gegen neutrale Schleimschimmel zu eréffnen. Du greifst dadurch keine
andere Fraktion an. Die Schleimschimmel wehren sich. Wiirfle fiir sie und wickle Verluste normal ab.
Wenn ein neutraler Schleimschimmel von Schmerzen betroffen wird (oder sich zuriickzieht) und das
Kriechende Chaos Wahnsinn noch nicht erlangt hat, entscheidet der Angteifer, wohin sich das Monster zuriickzieht,
und befolgt dabei die normalen Regeln. Neutrale Schleimschimmel kénnen von anderen Fihigkeiten betroffen werden,
die ein Monster (oder eine Einheit) zum Ziel haben. Tsathoggua kann Monster gefangen nehmen einsetzen und Shub-
Niggurath kann Avatar mit einem neutralen Schleimschimmel nutzen.

Spezialregel: Obwohl man Schleimschimmel nicht beschwéren kann (sondern nur herbeirufen), darf die Schwarze
Ziege mit Fruchtbarkeitskult so viele Schleimschimmel ins Spiel bringen, wie sie mdchte, und dies in Kombination mit
der Beschwérung anderer Monster tun. Die Schleimschimmel werden natiirlich auch dann im Schleimmeer platziert.

Zwei spezielle Schleimmarker sind Teil der Erweiterung. Diese sollten nicht in Kombination mit der Karte des Yuggoth
verwendet werden, weil dies zu Verwirrung fithren wiirde. Du kannst sie in zwei Zonen einer anderen Karte platzieren
(auch auf der Erde). Der durchgestrichene Marker bezeichnet die Zone, in der du die Aktion Schleimschimmel
herbeirufen einsetzen kannst, wenn du dort ein Tor kontrollierst. Die andere Zone kennzeichnet die, in der die
Schleimschimmel erscheinen. Ansonsten gelten alle obigen Regeln fiir Schleimschimmel. Die Marker dienen nur fiir
Spielerexperimente. Wir haben ihre Verwendung nicht ausfiihrlich genug getestet, um ein ausgewogenes Spiel damit zu
garantieren!
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Die GRUNE PYRAMIDE

Die Flanken der Pyramide und die Beobachterpforte

Die Griine Pyramide besteht, je nachdem, welche Kartenseite du benutzt, aus 2-4 Zonen. Alle sind mit
speziellen Symbolen versehen. Ein Symbol in jeder Zone zeigt, bei welchem Wiirfelresultat der Beobachter
erscheint. Das andere Symbole kennzeichnet, dass kontrollierte Tore auf der Pyramide +1 Macht wihrend
der Machtphase gewihren. Aus diesem Grund erzeugen kontrollierte Tore in der Griinen Pyramide (und der
Beobachterpforte) statt den iiblichen 2 gleich 3 Macht. (Yog-Sothoth erzeugt ebenfalls 3 Macht, wenn er sich
withrend der Machtphase im Bereich der Griinen Pyramide aufhilt.)

Verlassene Tore auf der Griinen Pyramide erzeugen dennoch nur 1 Macht fiir alle Fraktionen.

Der Beobachter

Der Beobachter ist eine schreckliche Anomalie und mit den Groflen Alten verwandt. Er haust in den
Abgriinden unter der Griinen Pyramide. Die Aktitiviten auf Yuggoth sorgen dafiir, dass er sich regelmifig

erhebt, um zu toben und zu zerstéren.

+1 Macht fur ein
kontrolliertes Tor in
dieser Zone

Der Beobachter erwacht

Hatten alle Spieler in der Verdammnisphase Gelegenheit, ein Ritual der Ausloschung auszufiihren, und befindet sich ein

kontrolliertes Tor im Bereich der Griinen Pyramide, wiirfelst du einen Wiirfel. Wenn das Resultat einer Ziffer in einer Zone &
mit kontrolliertem Tor entspricht, erwacht der Beobachter. Drehe den Marker auf die helle Seite (erwacht) und platziere die
Spielfigur des Beobachters auf der Beobachterpforte (egal, welche Augenzahl erwiirfelt wurde). Yog-Sothoths Anwesenheit im
Bereich der Griinen Pyramide kann ebenfalls dazu fithren, dass der Beobachter erwacht, selbst wenn kein normales Tor dort
kontrolliert wird.

Ansonsten erwacht der Beobachter spitestens, wenn der Verdammunisspielstein eines Spielers weiter vorriicke als die
Position des Beobachtermarkers auf der Leiste. Erreicht ein Spieler 12 oder mehr Verdammnis, erwacht der Beobachter
auf jeden Fall. Gelingt einem Spieler dies wihrend der Aktionsphase (beispielsweise weil er Altere Zeichen eingetauscht
hat), erwacht der Beobachter erst in der nichsten Verdammnisphase.

Der Beobachter fillt in Schlaf

Ist der Beobachter in der Verdammnisphase bereits aktiv, wiirfelst du mit einem Wiirfel und ziehst seinen Marker auf der
Liste entsprechend viele Felder in Richtung 0. Sobald der Marker das Feld 0 erreicht, wird der Beobachter getotet und
von der Karte entfernt. Der Beobachter verliert also langsam an Kraft und verschwindet irgendwann, auch wenn er nicht
im Kampf getétet wird. Er kann jedoch zu einem spiteren Zeitpunkt erneut erwachen! Dieser Krifteverfall tritt nicht in
der Verdammnisphase ein, in der der Beobachter erwacht. Auflerdem gilt, dass er nicht in derselben Verdammnisphase, in
der sein Marker das Feld 0 erreicht, erneut erwachen kann. -

Der Beobachter greift an

Wenn der Beobachter zu Beginn der Aktionsphase wach ist, greift er an. Dieser Angriff findet statt, bevor der Startspieler ’
seinen ersten Zug macht.

Der Beobachter greift einmal pro Spieler an. Der Startspieler kontrolliert den ersten Angriff, gefolgt vom nichsten Spieler
in Zugreihenfolge und so weiter. Dies geht so lange, bis jeder Spieler den Beobachter einmal kontrolliert hat, oder dieser
zerstort wird.
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Den Beobachter kontrollieren

Wenn der Beobachter angreift, muss ihn der kontrollierende Spieler in eine angrenzende Zone bewegen, in der sich
Einheiten einer Fraktion aufhalten. Befinden sich in keiner angrenzenden Zone Einheiten eines Spielers, kannst du ihn
in eine beliebige Zone teleportieren, die diese Anforderung erfillt. Der Beobachter darf niemals in einer Zone stehen

bleiben.

Sofort nach der Bewegung erdffnet der Beobachter einen Kampf. Er besitzt dabei einen Kampfwert, der der Position
seines Markers auf der Verdammnisleiste entspricht (anfangs 12). Er kimpft gegen JEDE Fraktion in der Zone.

Dabei wird jeder Kampf einzeln abgewickelt und der kontrollierende Spieler entscheidet iiber die Reihenfolge. Sind
beispielsweise 2 Fraktionen in der Zone und ist der kontrollierende Spieler darunter, kann er den Beobachter, in der
Hoffnung, dass dieser dadurch geschwicht wird, zuerst gegen den anderen Spieler kimpfen lassen. Wenn sich neutrale
Schleimschimmel in der Zone befinden, nehmen sie nicht am Kampf teil. Alle Kimpfe in einer Zone gegen jede Fraktion
gelten als ein einzelner Beobachterangriff.

Die verteidigende Fraktion wiirfelt mit ihren Kampfwiirfeln wie gewohnt. Jedes Todesresultat reduziert die Position des
Beobachtermarkers auf der Leiste um 1. Der Beobachter ist gegen Schmerzen immun.

Der Beobachter ist ein Grofler Alter. Im Gegensatz zu anderen Einheiten dieses Typs kdnnen Zauberbiicher und
Fihigkeiten, die du im Kampf gegen ihn benutzt, aber nur deine eigenen Einheiten betreffen. Du kannst beispielsweise
als Windschreiter nicht Heulen einsetzen, um ihn aus dem Kampfgebiet zu zwingen, und Opfer verlangen hat keinen
Einfluss auf sein Whirfelresultat. Der Beobachter kostet 0 Macht und besitzt kein Zauberbuch, keine Verdammnis und
selbst keine Macht. Er zihlt nicht fiir Fraktionsfihigkeiten, beispielsweise um den Kampfwert Tsathogguas, Ithaqas,
Nyarlathoteps usw. zu berechnen. Da er ein GrofSer Alter ist, kann Nyarlathotep 2 Altere Zeichen erlangen, wenn er ein
Todesresultat gegen ihn erzielt. Aufgrund seiner Immunitit gegen Schmerzen muss es ein Todesresultat sein (und nein,
man erhilt nicht zusitzliche Altere Zeichen, wenn man mehrere Todesresultate erzielt)!

Nachdem der erste Beobachterangriff abgewickelt wurde, ibernimmt der zweite Spieler fiir den nichsten Angriff

(der erneut aus Bewegung und Kampf besteht) die Kontrolle tiber den Beobachter. Dies geht so lange weiter, bis alle
Spieler den Beobachter einmal kontrolliert haben, oder bis er zerstért wurde. Dann beginnt der Startspieler mit seinem
normalen Zug. Wihrend der restlichen Aktionsphase kann jeder Spieler einen Kampf gegen den Beobachter eréffnen.
Dieser verfiigt tiber entsprechend viele Kampfwiirfel und ignoriert alle Schmerzen. Erreicht der Beobachtermarker

Feld 0 der Verdammnisleiste (auch wenn dies aufgrund des Krifteverfalls in der Verdammnisphase geschieht), wird die
Spielfigur vom Brett genommen und der Marker wieder mit der dunklen Seite (schlafend) nach oben auf Feld 12 gelegt.
Der Beobachter erwacht erneut, wenn ein anderer Spieler 12 Verdammnis erreicht oder durch den oben beschriebenen
Wiirfelwurf.

Da der Beobachter bei der
Beobachterpforte erwacht und
sich zuerst bewegen muss, um

anzugreifen, wiegst du dich
vielleicht in Sicherheit, wenn du
ein Tor in dieser Zone besitzt.
Dummerweise kann er bereits
bei seinem zweiten Angriff zur

Beobachterpforte zurlickkehren!
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In einer 4-Spieler-Partie hat Rich
narrischerweise ein Tor in der mit 1-2
markierten Zone der Griinen Pyramide
erschaffen.

In der nachsten Verdammnisphase

wird eine 2 gewlrfelt. Der Beobachter

erwacht bei der Beobachterpforte.

Rich ist der Startspieler, aber auch der ein-
zige Spieler mit Einheiten auf der Griinen
Pyramide. Er ist also dazu gezwungen, den
Beobachter in eine Zone mit eigenen Ein-
heiten zu bewegen. Dort verfugt er tber 1
Kultisten, 1 Tiefes Wesen und Cthulhu. Der
Beobachter wiirfelt mit 12 Kampfwiirfeln,
Rich mit 7. (Cthulhus Verschlingen ist hier
nutzlos.) Rich erzielt ein Todesresultat und
reduziert den Beobachter auf einen Kampf-
wert von 11 (Schmerzen werden ignoriert).
Der Beobachter erzielt 2 Tode und mindes-
tens 1 Schmerzresultat. Der Kultist und das
Tiefe Wesen werden getétet und Cthulhu
erleidet das Schmerzresultat.

Angela, die das Kriechende Chaos spielt
und Uber das Zauberbuch Wahnsinn
verfugt, verschiebt Cthulhu in eine
angrenzende Zone (Die Doppelte
Odnis), wo Frank seine Einheiten
des Gelben Zeichens hat. Der erste
Beobachterangriff ist vorbei.

Angela ist als Nachste an der Reihe und zieht
den Beobachter zur Doppelten Odnis, in die
sich Cthulhu zurlickziehen musste und wo
sich auch Franks Einheiten aufhalten. Angela,
die Streit mit Rich hat, entscheidet sich dafiir,
dass der Beobachter zuerst Cthulhu angreifen
wird. Der Beobachter wiirfelt mit 11 Wiirfeln

gegen Cthulhu. Dieser erzielt 2 Tode und der
Kampfwert des Beobachters sinkt auf 9. Der
arme Cthulhu wird leider getétet.




Bevor der Beobachter vom nachsten Spieler
kontrolliert werden kann, muss er gegen alle
Fraktionen in der Zone kdmpfen. Frank be-
sitzt Hastur, den Konig in Gelb, 3 Untote, 1
Byakhee und 2 Akolythen, die ihm insgesamt
11 Wirfel zur Verfugung stellen (der Ritual-
marker steht bei 7). Der Beobachter wiirfelt
mit 9 Wirfeln. Frank erzielt 2 Tode und re-
duziert den Kampfwert des Beobachters auf
7. Der Beobachter erzielt atemberaubende
5 Tode und 3 Schmerzen. Frank entscheidet,
dass seine 3 Untoten und 2 Kultisten getotet
werden (und er erhalt 1 Macht, da er Uber das
Zauberbuch Leidenschaft verflgt).

Jetzt kontrolliert Chris den Beobachter.
Obwohl er ihn nach Westen bewegen
kénnte, gibt er einen sinistren Laune
nach und entscheidet sich daflr, ihn in
die Doppelte Odnis zu ziehen und Frank
erneut anzugreifen. Dieses Mal erzielt der
Beobachter mit seinen 5 Wiirfeln keine
Tode, aber je ein Schmerzresultat gegen
Hastur und den Kénig in Gelb. Frank
erzielt ein Todesresultat und reduziert den
Kampfwert des Beobachters auf 4.

Angela setzt wieder Wahnsinn ein
und verschiebt Hastur, den Kénig in
Gelb und den Byakhee aufgrund der

Schmerzresultate ins Methanmeer.

Frank ist als Nachster an der Reihe. Dummer-
weise ist die einzige Zone mit Einheiten, die
an die Zone des Beobachters grenzt, das Me-
thanmeer, wohin sich seine Einheiten gerade
zurlickziehen mussten. Frank muss den Beob-
achter dorthin bewegen und gegen sich selbst
kémpfen. Dieser wiirfelt mit 7 Wiirfel und er-
zielt 1 Tod und 2 Schmerzen. Frank entscheidet
sich, seinen Byakhee zu verlieren, und Angela
bestimmt, dass sich seine Einheiten wieder zur
Doppelten Odnis zuriickziehen. Wenigstens
hat Frank 2 Tode erzielt und den Beobachter

auf einen Kampfwert von 5 reduziert.

Angela ist traurig darliber, dass weder
Hastur noch der Koénig in Gelb getotet
wurden, und entscheidet sich dafir, sie
zu trennen. Sie verschiebt den einen in
das Ammoniakmeer und den anderen
in das Stickstoffmeer. Alle Spieler haben
den Beobachter bewegt und mit ihm
angegriffen. Er verbleibt in der Doppelten
Odhnis. Da Rich der Startspieler ist, beginnt
mit ihm nun die normale Aktionsphase.
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»Es malte merkwiirdige Bilder in die zitternde Luft — Teile
von Erinnerungen, die schon immer meine Augen erfiillt hatten
—, unermesstiche Tiirme und Gérten, merkwiirdige Meere und
Himmel aus einem anderen Leben; ich konnte jedoch nie genau

sagen, von wo sie stammiten. Aber mir war bewusst, dass diese
Strahlen mich durch den Dom des Kosmos hindurch von meiner

fernen, verlorenen Heimat aus riefen.

——H. P. Lovecraft, Fungi vom Yuggoth
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BARTEN FUR 6-8 SPIELER

Diese Karten entsprechen der normalen Karte aus dem Grundspiel und den Karten der Erweiterungen, besitzen aber

so viele Zonen, dass man sie fiir eine Partie mit 6, 7 oder 8 Spielern benutzen kann. Thnen liegen jedoch nicht die
entsprechenden Plastikkomponenten der Erweiterungen bei — du benétigst also dennoch die regulire Kartenerweiterung
fir 3-5 Spieler, wenn du die entsprechende Version fiir 6-8 Spieler spielen mochtest.

6-8 SPIELER-KARTE DER ERDE (2) 6-8 SPIELER-KARTE DER TRAUMLANDE (2)
VORNE UND HINTEN BEDRUCKT VORNE UND HINTEN BEDRUCKT

6 TORE
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6-8 SPIELER-KARTE DER BIBLIOTHEK VON CELAENO (2)

VORNE UND HINTEN BEDRUCKT 6-8 SPIELER-KARTE DER URZEIT (2)
VORNE UND HINTEN BEDRUCKT

6-8 SPIELER-KARTE SHAGGAI (2) 6-8 SPIELER-KARTE DES YUGGOTH (2)
VORNE UND HINTEN BEDRUCKT VORNE UND HINTEN BEDRUCKT
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UBERGRUSSE 3-5 SPIELERKARTE DER €RDE

Die ist eine vergroferte Version des Spielbretts der Erde aus der Grundbox. Es stellt mehr Raum zur Verfugung,
damit die Spielfiguren mehr Platz zum Aufstellen haben.

2 UBERGROSSE 3-5 SPIELER-KARTE DER ERDE,
VORNE UND HINTEN BEDRUCKT






HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

(GGRUNDREGELN

: Wie viel Macht erhélt das Kriechende Chaos dafiir, Cthulhu zu téten oder ihm Schmerz

zuzufiigen?
A: Es erhilt 2 Macht, da dies die halben Kosten sind, um Cthulhu zu erwecken (offensichtlich wurde er ja erwecke).
Es konnte allerdings stattdessen 2 Altere Zeichen nehmen. Ich wiirde mich dafiir entscheiden.

: Untote und Byakhee des Gelben Zeichens dndern ihren Kampfwert abhéangig davon, wie

viele von ihnen in der Zone anwesend sind. Wenn Untote oder Byakhee durch Unsichtbarkeit
vom Kampf ausgenommen werden, zdhlen sie dann noch immer fiir die Ermittlung des
Kampfwertes?

A: Eine unsichtbare Einheit gilt in diesem Sinn nicht als anwesend. Wenn du zwei Untote in einer Zone hast und
einer davon unsichtbar wird, besitzt der verbleibende Untote einen Kampfwert von 0 statt 1. Unsichtbarkeit soll
schliefflich niitzlich sein.

: Muss das Kriechende Chaos beim Einsatz von Wahnsinn normale Einschriankungen beziiglich sich

zuriickziehender Einheiten einhalten - d. h. kein Riickzug in Zonen, in denen sich Einheiten der
Fraktion aufhalten, gegen die gekdmpft wurde?

A: Ja, das Kriechende Chaos muss sich an die normalen Regeln fiir den Riickzug halten. Es entscheidet auflerdem
nicht, welche Einheiten sich zuriickziehen, sondern nur wohin sie dies tun. Mit Wahnsinn kann das Kriechende Chaos
aber bestimmen, in welcher Reihenfolge sich die Spieler zuriickziehen, beispielsweise der Verteidiger zuerst.

: Die Schwarze Ziege besitzt die Zauberbuchvoraussetzung , Teile Zonen mit allen Gegnern”?

Miissen sich die Gegner alle in derselben Zone befinden?

A: Nein. In einer 3 Spieler-Partie mit dem Groflen Cthulhu und dem Gelben Zeichen wiirde es beispielsweise
ausreichen, wenn man jeweils eine Einheit in einer Zone mit Einheiten von einer der beiden anderen Fraktionen
hitte. Diese Voraussetzung kann auch wihrend eines gegnerischen Zuges erfiillt werden.

: Wenn das Kriechende Chaos Tausend Gestalten oder die Schwarze Ziege Ghroth einsetzt, kann

ein Spieler darauf bestehen, am Verlust teilzunehmen, auch wenn die anderen Spieler dies nicht
wiinschen? Verfiigt ein Spieler iiber keine Macht oder keine Kultisten, kann er dann gegen die
Aufteilung stimmen?

A: Im ersten Fall wiirde es sich um eine Meinungsverschiedenheit handeln, die aufgelst werden muss. Im zweiten
Fall, wenn ein Spieler nichts beitragen kann oder will, nimmt er nicht mehr weiter an den Verhandlungen teil. Ob er
zustimmt oder nicht, spielt dann keine Rolle.

: Kann ein Ghoul, der bereits in der Zielzone ist, aber aufgrund von Unsichtbarkeit nicht am

Kampf teilnimmt, dort bleiben und mit Nekrophagie eingesetzt werden?
A: Ja. Ein unsichtbarer Ghoul nimmt nicht am Kampf teil und kann somit mittels Nekrophagie reagieren.



F: Nyarlathotep kann nicht eliminiert werden, wenn er umringt ist (solange er iiber Sendbote der
AuBeren Gétter verfiigt und nicht gegen einen gegnerischen GroBBen Alten kdmpft). Darf er
dennoch eine Eliminierung auf sich nehmen, um andere Einheiten zu beschiitzen?

A: Ja!

F: Wenn die Schwarze Ziege an einem Kampf teilnimmt und Nekrophagie einsetzt, kann dann
der Ghoul, der gerade in den Kampf geschickt wurde, das hinzugefiigte Schmerzresultat, das
hinzugefiigt wurde, zugewiesen bekommen?

A: Nein, der neu gerufene Ghoul kann das zusitzliche Schmerzresultat nicht zugewiesen bekommen.

F: Muss das Gelbe Zeichen, wenn es die Aktion Kreischende Toten oder Jener-Der-Nicht-Genannt-
Werden-Darf einsetzt, die normalen Machtkosten fiir seine zweite Aktion bezahlen?

A: Ja! Wenn das Zeichen beispielsweise Kreischende Toten einsetzt und dann sofort eine Entweibung durchfiihre, kostet
es das 3 Macht (oder 2 Macht mit Drittes Auge).

F: Was geschieht, wenn das Kriechende Chaos Tausend Gestalten einsetzt und das Ergebnis héher
ist als die Machtsumme aller Spieler?
A: Das Kriechende Chaos erlangt so viel Macht, wie das Wiirfelergebnis betrigt.

F: Wenn ich bei einem Wurf fiir Ghroth scheitere, ist dann der freie Akolyth (einer beliebigen
Fraktion) optional?
A: Nein. Fihigkeiten sind immer optional (aufler es steht im Text), doch sobald du eine Fihigkeit einsetzt, musst du
sie gemif$ der Beschreibung vollstindig ausfiihren. Verwendest du Ghroth und scheiterst dann, kannst du dich nicht
plotzlich umentscheiden und deinen Entschluss riickgingig machen. Du hast schliefSlich gewusst, auf was du dich
eingeldsst, als du dich der Schwarzen Ziege angeschlossen hast! Dennoch sollte ein gescheiterter Ghroth noch immer
etwas Positives sein. Normalerweise hat die Schwarze Ziege Akolythen im Vorrat. Wenn nicht, platziere einfach einen
gegnerischen Akolythen in einer Zone, in der du ihn mit deinen Monstern gefangen nehmen kannst. Oder hilf einem
Verbiindeten. Vielleicht revanchiert er sich fiir den kostenlosen Kultisten, wenn er am Zug ist.

F: Aber was geschieht, wenn ich Ghroth einsetze, scheitere und es keine Akolythen im Vorrat
irgendeiner Fraktion gibt, die platziert werden kénnen?
A: Dann passiert natiirlich nichts! Ghroth sollte nicht mit Fihigkeiten wie Zingaya verwechselt werden. Bei diesen
kann man die Fihigkeit gar nicht erst einsetzen, wenn es keine Untoten in deinem Vorrat gibt, mit denen du einen
gegnerischen Akolythen ersetzen konntest. Bei Ghroth besteht eine Chance, gegnerische Kultisten zu eliminieren, und
dies ist der Hauptzweck der Fahigkeit. Der freie Akolyth ist eine Kompensation, die man nicht verweigern darf, da
man sich normalerweise nicht dazu entscheiden kann, nur einen Teil der Fihigkeit auszufithren. Stehen aber keine
Kultisten zur Verfigung, die man platzieren kann hindert dich das nicht daran, dein Gliick mit Ghroth zu versuchen.
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Werrere FRARTIONEN

Die URALTEN

: Wenn mehr als ein gegnerischer GroBBer Alter in einem Kampf gegen mich beteiligt ist und ich

Unheiliger Boden aktiviere, kann ich zwei Kathedralen entfernen, um zwei GroBBe Alte zu téten?
A: Ja.

: Kann Rhan-Tegoth verhindern, von Unheiliger Boden getétet zu werden, indem er 1 Macht fiir

seine Fahigkeit Ewigkeit verwendet?
A: Nein, weil Unbeiliger Boden eliminiert, nicht totet.

: Kann ich Unheiliger Boden verwenden, um Azathoth oder den Wachter der Griinen Pyramide zu

eliminieren?
A: Nein. Im Gegensatz zu anderen Einheiten verliert der Wichter 1 von seiner Stirke, wenn er ,eliminiert wird, und
Azathoth verliert 1 Wiirfel von seinem Kampfwert.

: Wenn ich Kathedralen iiber Unheiligen Boden entferne, wo kann ich sie wieder aufbauen?

A: Wenn du eine entfernte Kathedrale ersetzt, musst du den Regeln zur Platzierung von Kathedralen folgen. Wenn
du beispielsweise eine Kathedrale von einer Zone mit der Glyphe des Gelben Zeichens entfernst, und all deine
anderen Kathedralen im Spiel waren, kénntest du sie nur in einer Zone mit der gleichen Glyphe des Gelben Zeichens
aufbauen.

: Wenn ich Reanimierte allein in einer Zone habe, kann ich sie verwenden, um Aktionen aufBer

Bewegen, Gefangen nehmen oder Kampfen auszufiihren?
A: Ja, wenn ihnen solche Aktionen zur Verfiigung stehen.

: Miissen Reanimierte von einer anderen Einheit begleitet werden, um sich zu bewegen?

A: Nein. Sie miissen nur ihre Bewegung in einer Zone mit einer anderen verbiindeten Einheit beenden (die nicht aus
Reanimierten besteht).

WACHTER DES WEGES

: Wie funktioniert das Tor und der Schliissel?

A: Der Wichter erhilt fiir Yog-Sothoth in der Machtphase 2 Macht und in der Verdammnisphase 1 Verdammnis.
Wenn er ein Ritual der Ausléschung durchfiihre, erhile er 1 Verdammnis fiir Yog-Sothoth als Tor und 1 Alteres
Zeichen fiir Yog-Sothoth als GrofSen Alten.

Als Tor kann Yog-Sothoth immer Monster in seiner Zone beschworen. Im Gegensatz zu anderen Toren kann
sich dabei ein weiteres Tor in seiner Zone befinden, und er zihlt nie als verlassen. Kultisten kénnen ihn weder
kontrollieren noch auf ihm ,reiten®. Er kann nicht mit Jenseits von Einem bewegt werden, als ob er ein Tor wire.

: Gewdhrt Yog-Sothoth dem GroBBen Cthulhu Macht mittels Y’ha Nthlei, wenn er in einem Ozean ist?

A: Ja, da er als vom Gegner kontrolliertes Tor zihlt.
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F:

Befindet sich Yog-Sothoth in der Zone, in der Ithaqua erweckt wird, muss man dann Yog-Sothoth
(als Tor) mit Ithaqua ersetzen?

A: Wenn Yog-Sothoth das einzige Tor in der Zone ist, dann ja. Wenn es noch ein anderes Tor in der Zone gibt, wird
dieses durch Ithaqua ersetzt.

: Kann ich Jenseits von Einem einsetzen, um ein Tor in eine Zone zu teleportieren, in der sich Yog-

Sothoth aufhélt, da er ja als Tor z&hlt?
A: Ja, das kann man trotzdem tun.

: Heben gegnerische GroBBe Alte Jenseits von Einem auf, wenn das betroffene Tor nicht von ihrer

Fraktion kontrolliert wird? Und negieren Unabhédngige GroBBe Alte den Zauber auch?
A: Ja und ja.

: Wenn eine Einheit des Wachters durch einen Flugkraken unsichtbar gemacht wird, nimmt sie

dann noch am Kampf teil, und kann sie mittels Millionen von Giinstlingen beférdert werden?
A: Nein. Das Zauberbuch fiihrt klar aus, dass die Einheit nicht mehr am Kampf teilnimmt. Das gilt tibrigens fiir alle
Fihigkeiten und Effekte, die in der Nachkampfphase abgewickelt werden.

: Wenn ich einen Mutanten und eine Ausgeburt mit Millionen von Giinstlingen beférdern kénnte,

aber keine Ausgeburt in meinem Vorrat habe, kann ich dann zuerst die Ausgeburt beférdern
und anschlieBend den Mutanten (da die Ausgeburt ja in den Vorrat zuriickgekehrt ist)?
A: Ja. Du kannst deinen Vorrat auf diese Weise nutzen, um Einheiten zu befordern.

: Wenn ich eine Brut des Yog-Sothoth, die ein Schmerzresultat erlitten hat, mittels Millionen

von Giinstlingen in zwei oder mehr Mutanten beférdere, sind diese dann auch von Schmerz
betroffen?

A: Millionen von Giinstlingen wird nach Schmerz- und Todesresultaten abgehandelt. Die Brut zieht sich zuerst in eine
angrenzende Zone zuriick und zerbirst dann zu Mutanten. Wenn sich eine Brut mit einem Schmerzresultat nicht
zuriickziehen kann, weil sie von Gegnern umringt ist, wird sie eliminiert und kann nicht zu Mutanten beférdert
werden.

: Wenn der Windschreiter Heulen einsetzt, um ein Monster des Wachters zum Riickzug zu

zwingen, kann man dieses dann mittels Millionen von Giinstlingen beférdern?
A: Nein, es nimmt nicht am restlichen Kampf teil und kann daher keine Fihigkeiten nutzen.

: Wie interagieren Kampffahigkeiten mit dem Schreckensfluch von Azathoth?

A: Der Schreckensfluch von Azathoth ist keine Kampffihigkeit, obwohl man dabei wiirfelt. Er kann weder mit Macht
kanalisieren noch anderen Vorkampf-, Kampf- und Nachkampffihigkeiten (wie Regeneration, Nekrophagie oder
Wabnsinn) kombiniert werden.

: Wahle ich die Ziele fiir den Schreckensfluch von Azathoth aus?

A: Nein, das Opfer darf die Ziele bestimmen. Du entscheidest nur, welcher Fraktion du die Resultate zuweist.
Wiirfelst du beispielsweise 1 Todes- und 2 Schmerzresultate, konntest du einer Fraktion jeweils ein Resultat zuweisen
und das verbleibende Schmerzresultat einer anderen Fraktion.

: Wohin ziehen sich Einheiten mit Schmerz beim Schreckensfluch von Azathoth zuriick?

A: Das Opfer bestimmt, welche Einheiten betroffen sind, und der Wichter des Weges entscheidet dann, wohin sich
diese zuriickziehen. Er kann auch Zonen wihlen, in denen sich eigene Einheiten befinden (die sich zuriickzichenden
Einheiten konnen also nicht umzingelt und so eliminiert werden).
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: Kann man Einheiten, die nicht von einer Fraktion kontrolliert werden, mit dem Schreckensfluch

von Azathoth angreifen (wie Zoogs in den Traumlanden oder die Unratmarker Abhoths, falls
Abhoth getétet wurde)?

A: Nein, da man den Effeke einer bestimmten Fraktion zuweisen muss. Wenn Abhoth wieder im Spiel ist, kann man
die Unratmarker als Ziel wihlen, die Zoogs jedoch nicht, da sie nie unter der Kontrolle einer Fraktion stehen.

: Kann ich Macht kanalisieren mehr als einmal in einem Kampf einsetzen?

A: Ja. Du kannst alle Fehlschlige (1, 2 oder 3) erneut wiirfeln, musst aber fiir jeden neuen Wurf 1 Macht bezahlen.
Dies kannst du theoretisch solange machen, bis dir die Macht ausgeht oder alle Wiirfel Resultate zeigen.

: Kann ich Aufsteigender Drache ohne Macht einsetzen?

A: Ja, da es keine Aktion ist, sondern ein Effekt.

: Wenn ich Aufsteigender Drache wahrend der Machtphase einsetze, wer wird dann zum

Startspieler?
A: Du verfiigst dann {iber genauso viel Macht wie ein anderer Spieler, und der ehemalige Startspieler entscheidet.

: Um einen Unabhéngigen GroBBen Alten zu erwecken, benétigt man ein kontrolliertes Tor und

einen eigenen Grof3en Alten. Erfiillt Yog-Sothoth beide Voraussetzungen gleichzeitig?
A: Nein, weil Yog-Sothoth streng genommen kein kontrolliertes Tor ist.

: Die Fahigkeit Miri Nigri des Chaugnar Faugn gibt Toren 3 Kampfwiirfel. Gilt das auch fiir Yog-

Sothoth?

A: Ja! Wenn beispielsweise 4 gegnerische Grofle Alte im Spiel sind und der Wachter des Weges die Chaugnar
Faugn kontrolliert, besitzt Yog-Sothoth einen Kampfwert von 11 (8 + 3). Kontrolliert der Wichter zusitzlich auch
ein normales Tor in derselben Zone, addierst du dennoch nur +3 zu deinem Kampfwert und nicht +6. Laut der
Beschreibung der Fihigkeit gilt der Bonus fiir die Zone und nicht fiir jedes Tor.

: Wenn der Schlafer Verfluchten Schlaf anwendet, um ein Tor zu entfernen, reduziert sich

dadurch auch die Menge an Zauberbiichern des Wachters des Weges in Bezug auf seine beiden
Zauberbiicher, die 8 bzw. 12 Tore auf der Karte benétigen?

A: Ja. Es reduziert deren erforderliche Anzahl. Ein Tor auf der Fraktionskarte des Schlifers zihlt nicht als ,,auf der
Karte” befindlich.

: Kann der Schlafer Verfluchten Schiaf einsetzen, um ein Tor von seiner Fraktionskarte auf die

Zone zu stellen, in der sich Yog-Sothoth befindet, aber kein normales Tor?
A: Ja.

SCHLAFER

: Wenn ich iiber Energienexus verfiige und 0 Macht habe, kann ich noch immer eine Aktion

ausfiihren, die 0 kostet (oder Tiefschlaf, via Uralte Hexerei)?
A: Ja, kannst du! Man muss nicht am Zug sein, um Energienexus einzusetzen. Die Regel, dass der eigene Zug
tibersprungen wird, wenn man 0 Macht hat (oder im 7iefschlafist), gilt daher nicht.
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F: Wenn meine Schlangenmenschen in der Verdammnisphase mittels Uralte Hexerei in eine Zone
zuriickkehren, in der sich der Eiszeitmarker des Windschreiters befindet, zahle ich dann 1
Macht?

A: Nein, da die Riickkehr der Schlangenmenschen keine Aktion ist, sondern wihrend der Verdammnisphase
abgewickelt wird.

F: Wie interagiert Opfer verlangen mit der Fahigkeit Blutrausch einer Spinne von Leng?
A: Alle Schmerzen, die in Todesresultate umgewandelt wurden, werden zu einzelnen Schmerzen. Ich wiirde Blutrausch
in diesem Fall nicht einsetzen!

F: Kann ich Lethargie beliebig oft einsetzen? Dadurch kénnte das Spiel endlos dauern.
A: Wir wiirden empfehlen, einen solchen Spieler einfach ohne viel Federlesens aus dem Fenster zu werfen! Nein, im
Ernst, der Schlifer kann Lethargie nicht einsetzen, wenn sonst niemand aktiv ist. Komm schon, spiele einfach deine

Aktionsphase.

F: Wie betrifft Uralte Hexerei den GroBBen Cthulhu oder das Gelbe Zeichen?
A: Die Fraktion ist von Uralte Hexerei tiberhaupt nicht betroffen. Du meinst vermutlich: ,, Wie profitiert der Schlifer,
wenn man Uralte Hexerei auf den GrofSen Cthulhu oder das Gelbe Zeichen anwendet?* Da im ersten Fall eine
einzigartige Fahigkeit einen bestimmten Groflen Alten erwihnt (Cthulhu), kann der Schlifer diese Fihigkeit fiir
Tsathoggua nutzen. Wendest du also Uralte Hexerei auf den Groflen Cthulhu an, kannst du Tsathoggua fiir 4 Macht
erneut erwecken und erhiltst dafiir 1 Alteres Zeichen. Im Fall des Gelben Zeichens bekommt der Schlifer wihrend
der Machtphase fiir jede Zone, in der sich eine oder mehrere Einheiten sowie ein Entweihungsmarker befinden (der
vom Gelben Zeichen erschaffen wurde), +1 Macht.

F: Ein Schlangenmensch setzt Uralte Hexerei auf das Kriechende Chaos ein, wodurch der Schléfer
die Fahigkeit Flug erhélt. Kann dies mit dem Zauberbuch Graben kombiniert werden?
A: Ja. Die Einheiten des Schlifers konnen fliegen, wihrend sie graben. Fiir Tsathoggua und seine Brut gelten die
normalen Naturgesetze nicht.

F: Was bedeutet es, dass eine Aktion beim Einsatz von Energienexus von der Kampfzone
ausgehen muss?
A: Es bedeutet, dass eine Aktion, die mit einer Kartenzone verkniipft ist, auch dort beginnen muss. Du kénntest dich
mit einer Bewegungsaktion also nur aus der Zone herausbewegen, aber nicht in sie hinein. Uralte Hexerei kannst du
nur dann einsetzen, wenn der Schlangenmensch aus dieser Zone kommt. Du kénntest in der Zone einen Kultisten
oder ein Monster rekrutieren/beschwéren oder gefangen nehmen oder einen Groflen Alten erwecken. In einer
Situation, in der mehrere Zonen eine Rolle spielen, wenn man beispielsweise die Zygotenaktion von Mutter Hydra
einsetzt, dann muss zumindest ein rekrutierter Kultist in dieser Zone platziert werden. Ist die Aktion nicht mit einer
Kartenzone verkniipft, kannst du sie auf jeden Fall einsetzen (wie die Zauberbuchvoraussetzung, die Aktionen sind).
Du kénntest auf diesem Weg sogar Lezhargie einsetzen, aber das ist nicht besonders sinnvoll.

F: Kann ich mit Energienexus auch einen Kampf er6ffnen?
A: Ja. Das fithrt zu einem sofortigen Kampf in der Zone, bei dem du der Angreifer bist. AnschliefSend wird der bereits
angekiindigte Kampf mit den verbleibenden Einheiten ausgefiihrt. Es darf auf diese Weise nur zweimal hintereinander
gekimpft werden (du kannst also nicht eine endlose Reihe von Kidmpfen mit Energienexus erzeugen). Allerdings
kannst du durch Energienexus eine andere Aktion vor dem Energienexus-Kampf ausfithren, die dann noch vor dem
urspriinglich angekiindigten Kampf stattfindet.

F: Kann ich Energienexus einsetzen, wenn ich an dem Kampf in der Zone nicht beteiligt bin (als
Angreifer oder Verteidiger)?
A: Ja, weil es eine fortwihrende Fihigkeit ist, die nur erfordert, dass ein Kampf in einer Zone eréffnet wird, in der
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sich ein Hexer befindet. Bekimpfen sich beispielsweise zwei Fraktionen in einer Zone mit Hexer, kénnte der Schlifer
sofort einen Kultisten rekrutieren. Wenn alle am Kampf beteiligten Einheiten getdtet werden oder sich zuriickziehen
miissen, konnte der Schlifer dann das verlassene Tor in seinem Zug kontrollieren, ohne seine Aktion fiir das
Rekrutieren eines Kultisten zu verbrauchen!

F: Kann ich Unbegrenzte Aktionen zusatzlich zu der einen Aktion ausfiihren, die ich verwende,
wenn ich Energienexus einsetze?
A A: Du kannst ein Tor kontrollieren oder aufgeben, aber du kannst keinen Unbegrenzten Kampf eréffnen (ein
; regulirer Kampf reicht).

F: Kommen Kampffihigkeiten noch immer zur Anwendung, wenn mit Energienexus alle
gegnerischen Einheiten entfernt werden, sodass kein richtiger Kampf stattfindet? Was
geschieht beispielsweise, wenn ein Monster einen Kampf gegen den Schléfer eréffnet und
Tsathoggua die Energienexus einsetzt, um das Monster gefangen zu nehmen? Oder wenn der
Schléfer einfach alle Einheiten aus der Zone bewegt?

A: Obwohl Energienexus vor der Vorkampfphase stattfindet, folgt er den gleichen Regeln: Werden alle Einheiten auf
einer Seite wihrend der Vorkampfphase entfernt, endet der Kampf, es wird nicht gewiirfelt und keine Fihigkeiten
(auch keine Vorkampffihigkeiten) kénnen eingesetzt werden. Die Machtkosten, um den Kampf zu eréffnen, wurden
ganz normal bezahlt, aber der Kampf selbst findet nicht statt!

F: Schiitzt Opfer verlangen vor Eliminierungen?
A: Nein, nur vor Todesresultaten.

F: Muss Tsathoggua selbst an einem Kampf teilnehmen, damit man Opfer verlangen einsetzen
kann?
A: Nein, wenn Tsathoggua im Spiel ist, dann gilt Opfer verlangen fiir alle Kimpfe, an denen Einheiten des Schlifers
teilnehmen.

beschwéren, das von Verfluchter Schlaf betroffen ist?
A: Nein. Das Tor und der Kultist, die Verfluchten Schlaf unterliegen, sind gegen gegnerische Fihigkeiten immun.

F: Kann der Schléfer einen Kultisten auf dem Tor mit Verfluchter Schlaf elimieren, um Verluste
durch Ghroth (oder eine dhnliche Fahigkeit) abzudecken?
A: Ja, aber er muss es nicht tun, auch dann nicht, wenn es sein letzter Kultist ist (weil dieser vor allen gegnerischen
Fihigkeiten geschiitzt ist). Entscheidet er sich doch dazu, zihlt das Tor als verlassen und gewihrt nun allen Fraktionen
Macht. Der Schlifer kann es in einer spiteren Aktion dennoch fiir 1 Macht auf die Karte zuriickkehren lassen.

F: Wenn sich auf dem Tor mit Verfluchter Schilaf ein Hohepriester befindet, kann dieser fiir Macht
) geopfert werden? Und was passiert dann mit dem Tor?
- A: Ja, er kann geopfert werden. Das Tor wird verlassen, wie oben beschrieben.
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r F: Kann der Wachter des Weges Sie brechen durch einsetzen, um ein Monster auf dem Tor zu
é

F: Wenn ich das neutrale Monster Ghast erlangt habe, wie und wann kann ich es mittels Tod von
Unten einsetzen?
A: Ein Ghast zihlt als Monster mit Kosten von 2. Durch 70d von Unten wiirdest du also 1 Exemplar erhalten. Es ist
vermutlich sinnvoll, sich bei dieser Fihigkeit fiir ein anderes Monster zu entscheiden.
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F:

Wenn der Schléfer Verfluchter Schlaf einsetzt und ein Tor von der Karte entfernt, reduziert dies
die Anzahl der vorhandenen Tore fiir die Zauberbuchvoraussetzungen, die 8 oder 12 Tore auf
der Karte erfordern?

A: Ja. Ein Tor auf einer Fraktionskarte ist nicht auf dem Spielbrett.

: Kann der Schlafer Verfluchter Schlaf einsetzen, um das Tor von seiner Fraktionskarte in einer

Zone zu platzieren, in der sich Yog-Sothoth aufhilt, aber sonst kein normales Tor befindet?
A: Ja.

: Wenn ich einen Shantak bewege, der mittels Horrorreittier einen Kultisten mitbringt, erhalte ich

dann durch Graben 1 Macht zuriick?

A: Nein. Graben gibt Macht zuriick, wenn man 2 oder mehr Macht bei einer Bewegungsaktion aufwendet, nicht
wenn man 2 oder mehr Einheiten bewegt. In dieser Situation wiirdest du fiir eine weitere Bewegung bezahlen und sie
ausfiihren miissen, um Macht zuriickzubekommen.

: Wie interagiert Opfer verlangen mit der Fahigkeit Blutrausch einer Spinne von Leng?

A: Alle Schmerzen, die zu Todesresultaten umgewandelt wurden, werden zu einzelnen Schmerzen. Ich wiirde
Blutrausch in diesem Fall nicht einsetzen!

TcHo-TcHo

: Wie interagiert Seelenlos mit dem Griinen Verfall Glaakis oder der Besitzergreifung eines

Yithianers?

A: Seelenlos indert die Grundbelohnung auf 0, statt 1 Macht. Der Griine Verfall wandelt diese Belohnung in ein
Alteres Zeichen um (effektiv erhilt man durch die Fihigkeit stact Macht also Altere Zeichen). Die Besitzergreifung
eines Yithianers wird zur Grundbelohnung addiert (entweder 1 bzw. 0 Macht oder ein Alteres Zeichen). Nimmt ein
Yithianer also einen seelenlosen Tcho-Tcho gefangen, erlangt er noch immer mindestens 1 Macht.

: Was geschieht, wenn die Tcho-Tcho kein Tor kontrollieren, das Zauberbuch Hierophanten besitzen

und ein Zauberbuch erlangen?
A: Platziere den Hohepriester in einer Zone, in der sich Einheiten von dir befinden. Hast du keine Einheiten im Spiel,
platziere ihn irgendwo auf der Karte. Vermutlich bist du im Begriff, die Partie zu verlieren.

: Stimmt die Vermutung, dass die Tcho-Tcho in einer 8-Spieler-Partie in einer Startzone des

Windschreiters aufstellen miissen?
A: Ja.

: Wenn ich die Zauberbuchvoraussetzung, das kontrollierte Tor in meiner Startzone zu entfernen,

erfiillen will, kann ich dann Yog-Sothoth entfernen?
A: Natiirlich nicht. Er ist nicht dein kontrolliertes Tor.

: Profitiere ich von Mértyrer, wenn mein Hohepriester im Kampf eliminiert wird (beispielsweise

durch Entfiihrung oder Verschlingen), aber nicht getétet?
A: Nein, fiir Mirtyrer muss der Hohepriester getotet werden.

: Ich hatte gern ein Beispiel dafiir, wie Tafel der Gétter genau funktioniert.

A: Wenn die Tcho-Tcho das Zauberbuch erlangt haben und ein Ritual der Ausléschung ausfiihren, MUSSEN sie
saimtliche Hohepriester eliminieren und bekommen dafiir Altere Zeichen. Entscheiden kannst du nur, ob du das
Ritual tiberhaupt ausfiihrst. Du kénntest die Hohepriester auch zuerst opfern, um Macht zu erlangen, und das Ritual
dann ausfiihren.
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: Kann ich Terror einsetzen, um mit einigen Proto-Schoggothen den gegnerischen Kampfwert zu

reduzieren, wiahrend die anderen mit 2 Wiirfeln mitkdmpfen?

A: Nein. Alle Proto-Schoggothen einer Zone miissen auf die gleiche Art und Weise eingesetzt werden. Verfiigst
du tiber 4 dieser Monster, kannst du entweder mit 8 Wiirfeln kimpfen oder mit 4 Wiirfeln Kimpfen und den
gegnerischen Kampfwert um 4 reduzieren. (Und natiirlich kann man den Kampfwert des Gegners maximal auf 0
senken. Es gibt keine negativen Kampfwerte!)

: Wenn die Tcho-Tcho einen einzigartigen Hohepriester rekrutieren, wird dieser von den

Fahigkeiten der Tcho-Tcho betroffen (wie Hierophanten, Martyrer, Tafel der Gétter usw.) und
kann er eingesetzt werden, um Ubbo-Sathla zu erwecken?

A: Ja, in allen Fillen. Der einzigartige Hohepriester funktioniert wie die ,,reguliren Hohepriester, abgesehen davon,
dass er nicht Unaussprechlicher Eid einsetzen kann, sondern die Fahigkeit auf seiner Loyalititskarte.

: Wie interagiert Unterwiirfigkeit mit der Fahigkeit Uralte Hexerei des Schléfers?

A: Da die Unterwiirfigkeir wihrend der ganzen Verdammnisphase wirke, kann der Schlifer Uralte Hexerei einsetzen,
um davon zu profitieren. Stell den Schlangenmenschen am Ende der Verdammnisphase zuriick und nicht, wenn der
Schlifer sein Ritual der Ausléschung ausfithrt (oder auch nicht), um dich daran zu erinnern.

WINDSCHREITER

: Wenn meine Schlangenmenschen in der Verdammnisphase mittels Uralter Hexerei in eine Zone

zuriickkehren, in der sich der Eiszeitmarker des Windschreiters befindet, zahle ich dann 1
Macht?

A: Nein, da die Riickkehr der Schlangenmenschen keine Aktion ist, sondern wihrend der Verdammnisphase
abgewickelt wird.

: Wie interagiert der Tiefschlaf des Windschreiters mit den Tausend Gestalten des Kriechenden

Chaos?
A: Obwohl der Windschreiter im 7iefschlaf keine aktive Fraktion ist, nimmt er an den Verhandlungen teil und kann
sich dazu entscheiden, Macht aufgrund von Zausend Gestalten zu verlieren.

: Erlangt eine Fraktion mit 0 Macht auf irgendeinem Weg Macht, nimmt sie normaler-weise

wieder an der Aktionsphase teil. Was geschieht, wenn der Windschreiter im Tiefschlaf Macht
erlangt?

A: Du erhiltst die Macht, bleibst aber im 7iefschlaf und kannst keine Aktionen ausfithren. Macht aufwenden kannst
du nur fiir Zauberbiicher und Fihigkeiten. Beispielsweise, damit Rhan-Tegoth aufgrund seiner Fahigkeit Fwigkeir
nicht von Tod oder Schmerz betroffen wird.

: Die Kosten der Gnoph-Keh hiangen von deren Anzahl im Vorrat ab. Bitte erkldare das genauer.

A: Ist kein Gnoph-Keh auf der Karte, kostet es 4 Macht, einen zu beschworen. Wenn einer auf der Karte ist und drei
im Vorrat sind, kostet es 3 Macht. Bei zwei im Vorrat und zwei auf der Karte, bezahlst du 2 Macht und fiir den letzten
Gnoph-Keh 1 Macht. Ein Gnoph-Keh, der von Tsathoggua gefangen genommen wurde, ist nicht im Vorrat und
reduziert daher auch die Kosten!

: Wenn ich keinen Wendigo im Vorrat habe und ein Wendigo im Kampf getétet wird, kann ich ihn

dann durch Kannibalismus sofort erneut platzieren? (Natiirlich nur, wenn ich in diesem Kampf
eine gegnerische Einheit getétet habe.)
A: Ja. Listig, was? Das funktioniert auch mit Kultisten.
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F: Wenn Kannibalismus zur Anwendung kommt und dann sofort Nekrophagie der Schwarzen
Ziege, kénnte der neu platzierte Kultist oder Wendigo durch ein Schmerzresultat vertrieben
werden?

A: Nein, da der betreffende Kultist oder Wendigo nicht am Kampf teilgenommen hat.

F: Wie interagiert Rhan-Tegoths Ewigkeit mit Fahigkeiten wie Nyarlathotephs Sendbote oder der
Zauberbuchvoraussetzung des GroBBen Cthulhus, die Tode erfordert?
A: Rhan-Tegoths Fihigkeit entfernt nur den Effekt des Todes- oder Schmerzresultats. Das Resultat wurde noch immer
erzielt. Nyarlathotep kann noch immer Macht oder Altere Zeichen erlangen, und der Grofle Cthulhu kann sich noch
immer ein Zauberbuch verdienen.

F: Wenn Cthugha ein Todesresultat gegen Rhan-Tegoth erzielt, aber dieser Ewigkeit einsetzt, um
den Effekt aufzuheben, hat Cthugha dann noch eine Gelegenheit, ihn zu verschonen?
A: Nein, Ewigkeit hat Vorrang. Wenn der Windschreiter das Todes- oder Schmerzresultat von Rhan-Tegoth entfernt,
kann ihn Cthugha nicht verschonen.

F: Was bedeutet der Zusatz in der Beschreibung von Eiszeit, dass jede Aktion betroffen ist, die in
einer Eiszeitzone endet?
A: Damit sind Aktionen gemeint, die sich entweder auf Einheiten bezichen, die ihren Zug in der Zone beenden,
oder Aktionen auf die Zone selbst. Beispielsweise konnen Einheiten die Zone ohne weitere Kosten verlassen, sich
in sie hineinzubewegen, erfordert aber zusitzliche Macht (nicht pro Einheit, sondern fiir die ganze Aktion). Wenn
das Gelbe Zeichen Entweihen auf die Zone einsetzen méchte, kostet das +1 Macht. Wiirde der Grof3e Cthulhu
nach Abtauchen in der Zone auftauchen, bezahlt er 1 Macht mehr, aber nicht, wenn er sie mit Abzauchen verlisst.
Devolution ist keine Aktion, ist also noch immer umsonst, die Machtkosten fiir 77iume hingegen erhohen sich auf
3. Der Avatar der Schwarzen Ziege kostet 1 Macht zusitzlich, da zumindest eine Einheit ihre Aktion in der Zone
beendet (selbst wenn es sich dabei nicht um eine Einheit der Schwarzen Ziege handelt). Der Wiichter des Weges
kann Einheiten nach einem Kampf ohne Zusatzkosten beférdern und 7od von Unten kostenlos einsetzen, da es sich
dabei nicht um Aktionen handelt. Nutzt der Schlifer Lethargie, wihrend sich Tsathoggua in der Eiszeitzone befindet,
erfordert das 1 Macht. Wenn man eine Aktion ausfiihrt, die mehrere Zonen betrifft (wie Zygote von Mutter Hydra),
und einen der rekrutierten Kultisten in der Zone mit Eiszeitmarker platziert, bezahlt man +1 Macht.

F: Das Kontrollieren oder Aufgeben eines Tors ist eine unbegrenzte Aktion, die 0 Macht kostet.
Bedeutet das, dass es 1 Macht erfordert, ein Tor in einer Eiszeitzone zu kontrollieren oder
aufzugeben?

A: Nein. Dies ist die einzige Aktion, die von der Eiszeit-Regel ausgenommen ist. Auch einen Unbegrenzten Kampf zu
erdffnen, kostet +1 Macht.

F: Konnen Einheiten des Kriechenden Chaos ohne zusatzliche Machtkosten tiber eine Eiszeitzone
fliegen, sofern sie dort nicht landen?
A: Ja. Sie beenden ihre Aktion schliefSlich nicht in der Zone.

F: Befindet sich Yog-Sothoth in der Zone, in der man Ithaqua erweckt, kann dann Yog-Sothoth das
Tor sein, das man durch Ithaqua ersetzt?
A: Wenn Yog-Sothoth das einzige Tor in der Zone ist, dann ja. Wenn es noch ein anderes Tor in der Zone gibt, wird
dieses durch Ithaqua ersetzt.
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: Wer entscheidet, wohin sich Einheiten zuriickziehen, wenn Heulen eingesetzt wird?

A: Das Opfer entscheidet, welche Einheiten sich zuriickziehen und wohin.

: Wenn die Einheiten des Windschreiters eine Zone vor dem Kampf umzingeln und man Heulen

einsetzt, werden dann die sich zuriickziehenden Einheiten getdtet (gemalB der Regel, dass
umzingelte Einheiten eine zusatzliche Eliminierung erhalten, wenn das Schmerzresultat nicht
abgewickelt werden kann)?

A: Nein. Die Einheiten konnen sich in eine Zone zuriickziehen, in der sich Einheiten des Windschreiters befinden. Es
ist schlieflich kein Schmerzresultat.

: Kénnen Einheiten, die sich aufgrund von Heulen zuriickziehen, noch immer ihre

Kampffahigkeiten einsetzen, wenn diese noch nicht aktiviert wurden (beispielsweise eine
Beférderung durch Millionen von Giinstlingen oder Nyarlathoteps Sendbote)?
A: Nein, die Einheiten nehmen nicht am Kampf teil und kénnen daher keine Fihigkeiten nutzen.

: Kann Heulen gegen spezielle Einheiten einer Karte (wie Zoogs, die Dhole, den Beobachter usw.)

eingesetzt werden?

A: Obwohl Heulen bei jeder Einheit funktioniert, kann die Fihigkeit nicht gegen die groferen Kartengegner Dhole,
Beobachter, Bibliothekarin und Hiiter angewendet werden; gegen Zoogs und neutralen Schleimschimmel hingegen
schon. (Im ersten Fall eliminiert sie sie, reflektiert aber kein Schmerzresultat, und im zweiten Fall entscheidest du,
wohin sich der Schleimschimmel zuriickzieht.)

: Kann das Kriechende Chaos mittels Wahnsinn entscheiden, wohin sich die Opfer von Heulen

zuruickziehen?
A: Nein, es handelt sich nicht um Schmerzresultate.

: Kann der Windschreiter einen Gehirnzylinder auf der Yuggoth-Karte mittels Heulen zum

Riickzug zwingen?
A: Nein. Gehirnzylinder drehen ihre Sensoren ab und nehmen das Heulen nicht wahr.

: Wenn man iiber Herold der AuBeren Gétter verfiigt und ein Ritual der Ausléschung ausfiihrt,

rickt man dann noch immer den Ritualmarker vor?
A: Ja.

: Wenn ein Spieler wihrend der Aktionsphase ein Alteres Zeichen enthiillt und das Spiel dadurch

endet, kann der Windschreiter noch immer folgende Zauberbuchvoraussetzung erfiillen: ,Nimm
dir dieses Zauberbuch jederzeit”?

A: Ja. Dies entspricht etwa der Regel, dass alle Spieler jederzeit Altere Zeichen enthiillen kénnen, wenn das Spiel
endet. Der Windschreiter kénnte auch sofort alle Alteren Zeichen enthiillen, die er auf diesem Weg erhalten hat.
Niemand hat behauptet, der Windschreiter wiirde fair spielen!

: Wenn einer der Gnoph-Keh vom Schléfer durch Monster gefangen nehmen erbeutet wurde, wie

betrifft das deren Beschwérungskosten?

A: Ein Gnoph-Keh auf der Fraktionskarte des Schlifers ist nicht im Vorrat. Hast du 1 Gnoph-Keh im Spiel und 1
Gnoph-Keh auf der Fraktionskarte des Schlifers, kostet dich der nichste 2 Macht, weil sich nur 2 Gnoph-Keh im
Vorrat befinden.
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F: Wie funktioniert Dimensionslos in ungewdhnlichen Situationen, etwa wenn Cthulhus Einheiten
abgetaucht sind oder ein Tor mit einem Kultisten des Schlafers unter dem Effekt von Verfluchter
Schlaf steht?

A: Die Beschreibung des Zauberbuchs gibt an, dass du nur Einheiten zwischen deinen Zonen umverteilen kannst.
Du darfst also weder einen Kultisten unter dem Einfluss von Verfluchter Schlaf mit einem auf der Karte tauschen
noch abgetauchte Einheiten des Groflen Cthulhus als Ziel der Fihigkeit wihlen. (Wenn Cthulhu abtaucht, setzt er

unberechenbare Geometrie ein, sodass ihn nicht einmal dimensionslose Wesen erreichen kénnen.)

F: Miissen Einheiten meiner Fraktion an einem Kampf teilnehmen, um Verdorren einsetzen zu kénnen?
A: Ja.

F: Wenn Verdorren gegen ein Monster der Schwarzen Ziege eingesetzt wird und diese das
Zauberbuch Die Tausend Jungen besitzt, wie viel Macht erhélt sie dann?
A: Das Zauberbuch verringert die Beschworungskosten fiir die Schwarze Ziege, Verdorren gewihrt ihr dann diese
reduzierten Kosten. Die Schwarze Ziege wiirde in diesem Fall beispielsweise 0 Macht erhalten, wenn ein Ghoul
verdorrt wird.

F: Wie viel Macht erhélt der Windschreiter, wenn ein Gnoph-Keh verdorrt wird?
A: Verwende die Kosten, die es erfordern wiirde, ihn momentan zu beschworen, nicht die Kosten, um ihn erneut
zu beschworen. Hat der Windschreiter beispielsweise zu diesem Zeitpunkt alle vier Gnoph-Keh im Spiel, erhilt er 0
Macht.

F: Warum lautet die Formulierung der Mao-Zeremonie: ,,... nach Anwendung der Regel fiir
Mindestmacht, aber vor der Ermittlung des Startspielers.”?
A: Weil die Mao-Zeremonie immer zuletzt ausgefithrt wird, selbst nachdem die Regel fiir die halbe Macht zur
Anwendung gekommen ist. Dies ist die einzige Fahigkeit im Spiel, die genau zu diesem Zeitpunkt ausgefithrt wird.
Also: Zuerst berechnen alle Spieler ihre neue Macht, dann findet die Regel fiir Mindestmacht ihre Anwendung und
schliefSlich wird die Mao-Zeremonie ausgefiihrt. (Trotzdem kénnen Hohepriester noch immer jederzeit fiir 2 Macht
geopfert werden.)

F: Warum lautet die Formulierung der Mao-Zeremonie: ,,... nach Anwendung der Regel fiir
Mindestmacht, aber vor der Ermittlung des Startspielers.”?
A: Weil die Mao-Zeremonie immer zuletzt ausgefithrt wird, selbst nachdem die Regel fur die halbe Macht zur
Anwendung gekommen ist. Dies ist die einzige Fihigkeit im Spiel, die genau zu diesem Zeitpunkt ausgefithrt wird.
Also: Zuerst berechnen alle Spieler ihre neue Macht, dann findet die Regel fir Mindestmacht ihre Anwendung und
schliefSlich wird die Mao-Zeremonie ausgefithrt. (Trotzdem kénnen Hohepriester noch immer jederzeit fir 2 Macht
geopfert werden.)

F: Was bedeutet der Zusatz bei Konsequenzen: ,,... und ersetze es mit einem anderen verfiigbaren
Zauberbuch.”?
A: Er bedeutet, dass du das Zauberbuch mit einem deiner eigenen verfigbaren Fraktionszauberbiicher oder
einem verfiigbaren neutralen Zauberbuch ersetzen kannst, jedoch NICHT mit den Zauberbiichern von
anderen unabhingigen Groflen Alten. Die Fihigkeit funktioniert also nur mit Zauberbiichern, die du auf deiner
Fraktionskarte platzierst.
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F: Wenn ich den Wachter des Weges spiele und mit Konsequenzen das Zauberbuch Aufsteigender
Drache oder Absteigender Drache austausche, nachdem ich sie umgedreht habe, werden sie
dann wieder aufgedeckt? Kénnte ich sie also spater erneut mit Konsequenzen an mich nehmen
und sie ein zweites Mal einsetzen?

A: Du konntest sie zwar wieder an dich nehmen, das dndert aber nichts daran, dass sie bereits benutzt (also
umgedreht) sind. Die Regel, dass man sie umdreht, um anzuzeigen, dass sie nicht wieder benutzt werden kénnen,
bleibt giiltig. Daran gibt es nichts zu riitteln. Das gilt auch fiir das Zauberbuch 7ausend Gestalten des Kriechenden
Chaos, das nicht in der nichsten Machtphase wieder aufgedeckt wird.

F: Wenn ich Konsequenzen benutze, um ein neutrales Zauberbuch von meiner Fraktionskarte zu
entfernen, kehrt es dann in den allgemeinen Vorrat zuriick (wo es jeder nehmen kann) oder
bleibt es im Vorrat meiner Zauberbiicher?

A: Es kehrt in den allgemeinen Vorrat der neutralen Zauberbiicher zuriick. Jedes neutrale Zauberbuch, das
sich nicht auf einer Fraktionskarte befindet, kann jederzeit von jedem Spieler ausgewihlt werden, der eine
Zauberbuchvoraussetzung erfillt.

F: Wie viel Macht erhélt der Besitzer eines Ghasts, wenn er verdorrt wird?
A: 2 Macht, denn so viel kostet ein einzelner Ghast.

F: Was geschieht, wenn man Konsequenzen auf ein Zauberbuch mit Mondbestie einsetzt?
A: Die Mondbestie wird kostenlos entfernt und folgt den normalen Regeln fiir die Riickkehr auf die Karte.

NEUTRALE MONSTER

F: Wie interagiert Opfer verlangen mit der Fahigkeit Blutrausch einer Spinne von Leng?
A: Alle Schmerzen, die zu Todesresultaten umgewandelt wurden, werden zu einzelnen Schmerzen. Ich wiirde
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r Blutrausch in diesem Fall nicht einsetzen!
é

F: Kann die Schwarze Ziege gleichzeitig neutrale Monster und Fraktionsmonster beschwéren?
A: Ja. Sie darf beliebig viele Monster, die sie beschworen kann, gleichzeitig herbeirufen.

F: Kann das Gelbe Zeichen neutrale Monster im Rahmen einer Entweihung platzieren?
A: Ja, solange sie 2 Macht oder weniger kosten.

F: Wie funktioniert die Fahigkeit Gedankenkontrolle eines Alteren Wesens?

A: Der Grofle Cthulhu kénnte Verschlingen in einer Zone mit einem Alteren Wesen nicht einsetzen, Abtauchen und
Y'ha Nthlei hingegen schon, da es sich dabei um Zauberbuchfihigkeiten und nicht um Spezialfihigkeiten eines

. Grofen Alten handelt. Die genauen Anwendungsméglichkeiten fiir Altere Wesen unterscheiden sich von Groflem

":..; Alten zu Groflem Alten. Gedankenkontrolle funktioniert natiirlich auch gegen Unabhingige Grofle Alte (aber nur in
Bezug auf ihre Spezial-, nicht ihre Zauberbuchfihigkeiten). Nyarlathotep kann Sendbote nicht einsetzen, Azathoth mit
einem Todesresultat getdtet werden und so weiter. Shub-Niggurath darf eine Zone mit einem Alteren Wesen nicht mit
Avatar verlassen. Er konnte sie aber auf diese Weise betreten, da er beim Einsatz der Fihigkeit noch nicht in der Zone
mit dem Alteren Wesen ist. Der Spieler, der Bokrug kontrolliert, wiirde seine Loyalititskarte verlieren!

In manchen Fillen schaltet Gedankenkontrolle die Fahigkeit eines Groflen Alten auf der ganzen Karte aus. Befindet
sich etwa Tsathoggua in der Zone eines Alteren Wesens, kann er keine Lethargie einsetzen. Bei Ithaqua gilt Stahlhart
nicht fiir seine Kultisten (wenn das Altere Wesen allerdings in einer Zone mit Kultisten des Windschreiters ist, aber
nicht in Ithaquas Zone, dann bleibt die Fihigkeit aktiv). Abhoth kénnte einen Unratmarker in der Zone eines Alteren
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Wesens platzieren, wenn er sich nicht selbst in einer solchen aufhilt. Manchmal sind Zauberbiicher betroffen, aber sie
werden durch das Altere Wesen nicht direkt aufgehoben. Beispiel: Der Konig in Gelb kann Entweihen nicht einsetzen,
wodurch sein Zauberbuch Drittes Auge nutzlos ist (einen dhnlichen Effeke gibt es bei Cthugha und Ghatanothoa mit
ihren Zauberbiichern Feuersturm beziechungsweise Verwiinschung Mus).

F: Kann man die Loyalititskarte fiir Diener der AuBeren Gétter irgendwie wieder loswerden?
A: Nein.

F: Wenn ich Diener der AuBeren Gétter bekommen habe, kann ich dann noch immer Monster auf
anderem Weg als durch eine Beschwérung erhalten?
A: Ja. Der Windschreiter kann Wendigos mit Kannibalismus platzieren, der Wichter des Weges kann Einheiten mit
Millionen von Giinstlingen befordern und das Gelbe Zeichen kann mit Entweiben rekrutieren. Die Fihigkeit der
Diener der AufSeren Gétter betrifft nur normale Beschworungen.

F: Kann ich den Fruchtbarkeitskult der Schwarzen Ziege nutzen, um gleichzeitig alle verbleibenden
Diener in meinem Vorrat und andere Monster zu beschwoéren?
A: Ja, falls am Ende der Aktion keine Diener der Auferen Géotter im Vorrat tibrig bleiben.

F: Kann die Anwesenheit von Dienern der AuBeren Gétter meinen Kampfwert auf weniger als 0
reduzieren?
A: Nein, der Kampfwert bleibt 0. Das ist schon schlimm genug.

F: Was geschieht, wenn ich Sternenvampire und Diener der AuBeren Gétter in einer Zone habe
und mein Kampfwert auf weniger reduziert wird als jene Anzahl von Wiirfeln, die mir die
Sternenvampire normalerweise zur Verfiigung stellen wiirden oder gar auf 0. Wie wiirfle ich
dann fiir meine Sternenvampire?

A: Benutze einfach die Kampfwiirfel deiner Sternenvampire. In diesem Fall darfst du wiirfeln, obwohl dein
Kampfwert theoretisch 0 ist. Allerdings kannst du dann selbst keinen Kampf eréffnen. Ja, ich weif3, das ist seltsam.
Aber wenn Altere Wesen und Diener der AuSeren Gétter im Spiel sind, hat man es mit mehreren Realititen und
anderen Dimensionen zu tun. Und ja, die Kampfresultate der Sternenvampire kommen in diesem Fall normal zur
Anwendung.

F: Wenn ein Sternenvampir ein Todes- oder Schmerzresultat erzielt, kommt dieses dann zuséatzlich
zum Verlust von Macht und/oder Verdammnis zur Anwendung?
A: Ja. Du berticksichtigst die Kampfresultate eines Sternenvampirs immer (selbst wenn du wie bei der obigen
Frage theoretisch 0 Kampfwiirfel hast). Besitzt der Gegner allerdings keine Macht oder Verdammnis, kann ihm der
Sternenvampir auch keine entziehen.

F: Was geschieht, wenn meine Sternenvampire mehr Tode und/oder Schmerzen erzielen, als
Einheiten im Kampf sind?
A: Du erhiltst noch immer die Verdammnis- und/oder Machtpunkt von deinem Gegner, selbst wenn manche
Kampfresultate nicht zur Anwendung kommen (natiirlich nur, falls dein Gegner tiber ausreichend Macht und
Verdammnis verfiigt). Das bedeutet beispielsweise auch, dass du noch immer die entsprechende Anzahl an Macht
und/oder Verdammnis erhiltst, wenn Rhan-Tegoth seine Fihigkeit Fwigkeir gegen deine Sternenvampire einsetzt
(selbst wenn ihm ein Todes- oder Schmerzresultat zugewiesen wird). Erzielt ein Sternenvampir ein Todesresultat gegen
Nyarlathotep, der durch Sendbote der AuBeren Gétter geschiitzt ist, erhiltst du 1 Verdammnispunke, aber der Tod
wird in ein Schmerzresultat umgewandelt.
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: Wenn das Gelbe Zeichen einen Dimensionsschlurfer (oder eine Mondbestie) beschwért, wahrend
es eine Entweihung versucht, wo erscheint dieses Monster dann?
A: Leider in der Zone gemif der Beschreibung von Ensweihen. Das gilt auch fiir Mondbestien.

SCHRECKEN

GRroOsSE Rasse voN YiTH

F: Wie interagiert Seelenlos der Tcho-Tcho mit der Besitzergreifung eines Yithianers?
A: Seelenlos indert die Grundbelohnung auf 0, statt 1 Macht. Die Besitzergreifung eines Yithians wird zur
Grundbelohnung addiert (entweder 1 bzw. 0 Macht oder ein Alteres Zeichen). Nimmt ein Yithianer also einen
seelenlosen T'cho-Tcho gefangen, erlangt er noch immer mindestens 1 Macht.

UnvasHdanaige Grosse @Lre

ABHOTH

F: Kann man Abhoths Fahigkeit Unrat mit dem Fruchtbarkeitskult der Schwarzen Ziege
kombinieren? Oder mit Tod von unten des Schléfers beziehungsweise Entweihung des Gelben
Zeichens?

A: Ja in allen Fillen.

AZATHOTH
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r F: Ich kontrolliere Azathoth. Kann ich den Wurf fiir Nukleares Chaos auf 0 oder 7 modifizieren?
E

A: Ja!

F: Kann Azathoth mehr als ein Todesresultat in einem Kampf absorbieren?
A: Nein.

F: Wie viel Macht kann Nyarlathotep erlangen, wenn er Azathoth im Kampf mit Tod oder
Schmerzen belegt (mittels Sendbote)?
A: Keine! Die Erweckung von Azathoth kostet 0 Macht. Du verlierst zwar 1 W6+2 Macht, wenn du ihn erweckst,
bezahlst sie aber nicht. Nyarlathotep kann aus dem Kampf gegen Azathoth also nur zwei Altere Zeichen herausholen.

. F: Was geschieht, wenn Azathoth von Gegnern umzingelt ist, gegen die er gerade gekdampft hat,
. "‘_,..; und ein Schmerzresultat erhalt?
A: Behandle es wie ein Todesresultat und wiirfle mit einem Wiirfel.

F: Was geschieht, wenn Azathoth als Ziel fiir das Todesresultat durch Schreckensfluch von
Azathoth ausgewahlt wird (da keine Kampffahigkeiten zur Anwendung kommen)?
A: Azathoths Spezialfihigkeit ist fortwihrend. Du reduzierst seinen Kampfwert daher um 1. (Natiirlich kann
Yog- Sothoth Azathoths eigenen Fluch eigentlich nicht gegen ihn einsetzen, du Narr! Aber da Azathoth der Blinde
Idiotengott ist, kann er sich ja entschlieflen, sich selbst ein wenig Leid zuzufiigen.)



CHAUGNAR FaugN

F: Wenn ich ein Tor kontrolliere und nur iiber Einheiten mit Kampfwert 0 verfiige, kann ich dann
einen Kampf aufgrund der Fahigkeit Miri Nigri er6ffnen?
A: Ja. Obwohl Miri Nigri rein spieltechnisch gesehen die 3 Kampfwiirfel nicht einer bestimmten Einheit zuweist (im
Gegensatz etwa zu Absorbieren), reicht die Tatsache, dass du Kampfwiirfel zur Verfiigung hast, um einen Kampf zu
erdffnen — selbst wenn du nur einen einzelnen Kultisten in der Zone oder auf dem Tor besitzt.

F: Die Fahigkeit Miri Nigri des Chaugnar Faugn gibt Toren 3 Kampfwiirfel. Betrifft dies auch Yog-
Sothoth?
A: Ja! Wenn beispielsweise 4 gegnerische Grof3e Alte im Spiel sind und der Wichter des Weges Chaugnar Faugn
kontrolliert, besitzt Yog-Sothoth einen Kampfwert von 11 (8+3). Kontrolliert der Wachter zusitzlich ein normales
Tor in derselben Zone, addierst du dennoch nur +3 zu deinem Kampfwert und nicht +6. Die Fihigkeit lautet in einer
Zone — d.h. du erhiltst den Bonus nur einmal je Zone und nicht einmal je Tor.

CTHUGHA

F: Wenn Cthugha ein Todesresultat gegen Rhan-Tegoth wiirfelt, aber dieser Ewigkeit einsetzt, um
den Effekt aufzuheben, hat Cthugha dann noch eine Gelegenheit, ihn zu verschonen?
A: Nein, Ewigkeit hat Vorrang. Wenn der Windschreiter das Todes- oder Schmerzresultat von Rhan-Tegoth entfernt,
kann ihn Cthugha nicht verschonen.

E1HORT

F: Kann die Brut mittels Verfluchter Schlaf bewegt werden, da es sich um keine
Bewegungsfahigkeit im eigentlichen Sinn handelt?
A: Nein. Man kann Verfluchter Schlaf nicht auf eine Brut anwenden. Die Brut ist bereits in einem ziemlich

schrecklichen Schlaf ...

GLA‘AKI

F: Wie interagiert Seelenlos mit dem Griinen Verfall Glaakis?
A: Seelenlos indert die Grundbelohnung auf 0, statt 1 Macht. Der Griine Verfall wandelt diese Belohnung in ein
Alteres Zeichen um (effektiv erhilt man durch die Fihigkeit statt Macht also Altere Zeichen).

CiNzIGARTIGE HOHEPRIESTER

F: Wenn ich den Kénig in Gelb (als unabhingigen GroBBen Alten) mit Lavinia Whateley erwecke,
erhalte ich dann 1 Macht zuriick?
A: Ja

F: Wie berechne ich das Erwecken von Cthugha, wenn ich iiber Lavinia Whateley verfiige?
A: Lavinia Whateley reduziert die Kosten, um Cthugha selbst zu erwecken, nicht die Kosten des Grof3en Alten, den
Cthugha ersetzen wird. Wenn du also beispielsweise tiber Hastur verftigst und Cthugha erwecken willst, beginnst
du mit Kosten von 6 Macht. Anschlieflend ziehst du 3 Punkte fiir Lavinia ab und dann nochmals 10 Punkte (die
nominellen Kosten fir Hastur). Das Ergebnis wére -7. Du wiirdest in diesem Fall also 7 Macht erhalten weil du
Cthugha mit Hastur und Lavina Whateley erweckt hast.
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Werrese BarTen

KARTE DER TRAUMLANDE

: Gewinne ich als Wachter des Weges, wenn ich drei Tore bei verschiedenen Zitadellen

kontrolliere und sich Yog-Sothoth (der ja auch ein Tor ist) bei einer dieser Zitadellen aufhélt, ich
aber kein Tor bei der vierten Zitadelle besitze?

A: Nein. Du musst ein Tor bei allen vier Zitadellen kontrollieren, nicht einfach nur vier Tore bei Zitadellen. Aber du
kannst Yog-Sothoth einfach zu Zitadelle 4 bewegen und hast gewonnen.

: Was geschieht, wenn ich gegen 3 Zoogs kdmpfe und 2 Todes- sowie 3 Schmerzresultate erziele?

Wie viele meiner Einheiten werden von reflektierten Schmerzen betroffen?

A: Zuerst entfernst du die getdteten Zoogs. Der letzte verbleibender Zoog wird durch das Schmerzresultat
eliminiert, wodurch eine deiner Einheiten ebenfalls von Schmerzen betroffen ist. Todesresultate werden immer vor
Schmerzresultaten abgewickelt.

: Wie funktioniert die Nekrophagie der Schwarzen Ziege in Interaktion mit den Zoogs?

A: Wenn 2 Ghoule mittels Nekrophagie in einen Kampf teleportiert werden, an dem Zoogs teilgenommen haben, sind
2 Einheiten des urspriinglichen Angreifers sowie 2 Zoogs (die entfernt werden) von Schmerzen betroffen. Die beiden
Ghoule erleiden ein reflektiertes Schmerzresultat durch die Zoogs. Die urspriinglichen Angreifer werden von den
Schmerzresultaten der Ghoule betroffen, aber nicht durch die reflektierten der Zoogs.

: Kann der GroB3e Cthulhu Zoogs, die durch Schmerzen eliminiert werden, als Todesresultate fiir

seine Zauberbuchvoraussetzungen zahlen?
A: Nein. Schmerzresultate eliminieren Zoogs, toten sie aber nicht.

: Kann der Wachter des Weges den Schreckensfluch von Azathoth einsetzen, um die Dhole oder

Zoogs anzugreifen?
A: Nein.

: Kann Shub-Niggurath Avatar einsetzen, um den Standort mit einem Zoog zu tauschen?

A: Ja. Obwohl Avatar auf Fraktionsmonster wirkt, sind alle Zoogs identisch. Es ist also unerheblich, mit welchem
Zoog in dem betroffenen Gebiet man dann Platz tauscht. Wenn ein Zoog mittels Avatar in eine Zone geschicke wird,
in der sich keine Zitadelle befindet, wird er sofort eliminiert.

: Kénnen Zoogs mittels Monster gefangen nehmen durch den Schlafer gefangen genommen

werden?
A: Ja.

: Kann sich ein Shantak mittels Horrorreittier frei zwischen den zwei Karten bewegen?

A: Ja.
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KARTE DER BiBLIOTHEK VON CELAENO

F: Wenn der Hiiter meine Einheiten zur Oubliette versetzt und sich dort ein verlassenes Tor
befindet, kann ich es sofort in Besitz nehmen?
A: Erst, wenn du eine Aktion ausfiithren kannst.

F: Um gegen einen Spieler zu kdmpfen, der den Folianten Barriere von Naach-Tith in seinem Besitz
hat, muss ich einen gefangenen Kaultisten von dieser Fraktion freilassen?
A: Nein. Man kann einen gefangenen Kultisten einer beliebigen Fraktion freilassen, um die Barriere zu umgehen.

F: Was geschieht, wenn ich gegen den Besitzer der Barriere von Naach-Tith kampfen will und weder
iiber einen gefangenen Kaultisten noch iiber einen Stillemarker oder ein Alteres Zeichen verfiige?
A: In diesem Fall kannst du keinen Kampf gegen diese Fraktion eréffnen. Mach etwas anderes.

F: Eine der Optionen von Yr and Nhhngr lautet, dass man 2 Macht erhilt, die Aktion kostet aber 1
Macht. Gewinnt man also effektiv +1 Macht?
A: Ja.

F: Werden die Bibliothekarin oder der Hiiter mehrere Aktionen in Folge in derselben aktiviert,
summiert sich dann der Bonus von +1 auf ihren Wurf?
A: Nein. Sie erhalten maximal +1 auf das Resultat.

F: Ist es eine Aktion, einen Bibliotheksfolianten umzudrehen, indem man ein Alteres Zeichen oder
einen Stillemarker abwirft oder einen gefangenen Kultisten freilasst?
A: Nein. Man kann dies jederzeit tun.

URZEITKARTE

F: Ich denke, dass das Spielfeld der Urzeitkarte sehr interessant ist, aber ich wiirde gerne eine
normale Partie ohne Gletscher damit spielen. Wiirde das funktionieren?
A: Es ist dein Spiel. Probiere es aus!

F: Wenn der Wachter des Weges Jenseits von Einem benutzt, um ein Tor aus einer Zone mit
Gletscher in eine freie Zone zu versetzen, bewegt sich der Gletscher dann mit dem Tor?
A: Nein. In diesem Fall wird der Gletscher vom Tor entfernt. Bewegst du das Tor allerdings in eine Zone mit
Gletscher, wird der Gletscher sofort auf das Tor gestellt.

F: Wie funktionieren Gletscher in Zusammenhang mit Verfluchter Schlaf?
A: Da Verfluchter Schlaf nur auf ein kontrolliertes Tor angewendet werden kann, kannst du ihn nicht in einer Zone
mit einem Gletscher einsetzen. Bewegst du allerdings ein verfluchtes, schlummerndes Tor auf die Karte in eine Zone
mit Gletscher, muss der Kultist das Tor sofort verlassen.
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: Kann der Wachter des Weges Sie brechen durch einsetzen, um ein Monster bei einem Tor zu
beschwoéren, das von einem Gletscher bedeckt wird?
A: Ja. Mit Sie brechen durch kann man auch bei einem verlassenen Tor eine Beschworung durchfiihren.

: Platziere ich in der ersten Verdammnisphase einen Gletscher in Startgebieten von Fraktionen,

die nicht am Spiel teilnehmen?
A: Nein.

SHAGGAI-KARTE

: Vermeidet Kriechendes Chaos es mit seiner Flugféhigkeit, eine Einheit zu verlieren, wenn es

ausgerottete Zonen ,liberspringt”?

A: Nein. Er muss eine Einheit verlieren, um tiber solche Zonen zu ziehen, doch zihlt das Uberspringen einer
ausgerotteten Zone fiir den Flug nicht als Bewegung tiber eine Zone, somit konnte er sich tiber drei Zonen bewegen,
wenn eine davon ausgerottet ist.

: Erhélt das Gelbe Zeichen seine Macht Leidenschaft, wenn seine Kultisten ausgerottet werden?

A: Ja.

: Gewihrt Yog-Sothoth den Wichtern zwei Altere Zeichen, wenn er ausgerottet wird?

A: Ja, weil er nicht nur ein Grofler Alter der Fraktion, sondern auch ein Tor ist. Du erhiltst auch 1 Macht, weil er eine
Einheit ist.

: Kann Windschreiter Kosmische Macht verwenden, um 8 Macht zu bezahlen und Ithaqua

zusétzlich zu Yog Sothoth zu beschwéren, dann letzteren zu téten?
A: Nur wenn Yog-Sothoth das einzige Tor in der Zone ist. Ansonsten muss Windschreiter der physische Tor zerstoren.

KARTE DES YUGGOTH

: Kann der GroBBe Cthulhu seine Zauberbuchvoraussetzung erfiillen, indem er ein Todesresultat

gegen den Beobachter erzielt?
A: Ja! (Aber nicht fur Verschlingen, da der Beobachter nicht davon betroffen wird.)

: Ich habe 2 Einheiten in einer Zone, von denen eine ein Gehirnzylinder ist. Im Kampf erzielt der

Gegner 1 Todes- und 1 Schmerzresultat. Was sind meine Optionen?

A: Tode werden immer zuerst zugewiesen. Weist du das Todesresultat dem Zylinder zu, stirbt er, und die andere
Einheit wird von Schmerzen betroffen. Wenn du den Tod der anderen Einheit zuweist, wird das Schmerzresultat
ignoriert.

: Kann der Windschreiter einen Gehirnzylinder mittels Heulen zum Riickzug zwingen?

A: Nein. Gehirnzylinder drehen ihre Sensoren ab und nehmen das Heulen nicht wahr.

: Betrifft die Raserei der Schwarzen Ziege Gehirnzylinder?

A: Ja. Es bildet ab, dass sie Zauber wirken, Strategien planen oder andere Einheiten anfeuern.

: Wie wirkt das Zauberbuch Leidenschaft des Gelben Zeichens gegen Gehirnzylinder?
A: Wenn ein Gehirnzylinder entweder gefangen genommen oder in einen gegnerischen Gehirnzylinder umgewandelt

wird, erhilt das Gelbe Zeichen mit Leidenschaft 1 Macht (der Kultist ist schliefSlich verloren). Natiirlich bekommzt das
Gelbe Zeichen keine Macht, wenn es einen eigenen Kultisten durch einen Gehirnzylinder ersetzt.
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F:

Wie betrifft Ghatanothoas Fahigkeit Mumifizierung Gehirnzylinder?
A: Gehirnzylinder sind gegen Mumifizierung immun. Sie sind nur Gehirne, und diese kénnen Lovecraft zufolge nicht
mumifiziert werden. AufSerdem ist bei der Fihigkeit ohnehin angefiihrt, dass nur sie gegen Akolythen wirkt.

: Wenn ein Kampf auf der Schleimmeeraussicht stattfindet und die Einheit, die das Tor

kontrolliert, dieses durch Tod oder Schmerzen aufgibt, kann sich der Gegner dann in eine
angrenzende Zone bewegen, in der sich nur Schleimschimmel befinden?
A: Ja, da die Schleimschimmel jetzt neutral sind.

: Wie wird der Beobachter durch Altere Wesen betroffen?

A: Die Gedankenkontrolle eines Alteren Wesens hat keinen Einfluss auf den Beobachter.

: Kann der Wachter des Weges den Schreckensfluch von Azathoth einsetzen, um den Beobachter

oder die neutralen Schleimschimmel anzugreifen?
A: Nein.

: Kann Shub-Niggurath Avatar einsetzen, um den Standort mit einem neutralen Schleimschimmel

zu tauschen?
A: Ja. Obwohl Avatar auf Fraktionsmonster wirkt, sind alle Schleimschimmel identisch. Es ist also unerheblich, mit
welchem Schleimschimmel in dem betroffenen Gebiet man den Platz tauscht.

: Zahlt der Beobachter als GroBer Alter in Bezug auf den Tiefschlaf des Windschreiters? Hindert

er den Wachter des Weges daran, Jenseits von Einem einzusetzen?
A: Ja in beiden Fillen, aber nur, wenn der Beobachter wach ist. Er zihlt immer als gegnerischer Grof3er Alter.
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die Alteren Gotter zu'neuer, Grofe aufstelgen Man sieht nie, wie Cthulhu seine ganze Macht einsetzt; g =

’ Iy - ' i |
or,vieleniJahren schrleb ich ein ungewohnhches Rollenspiel' namens Call of Cthulhu, das} =g |
v o

- telepathlsche Krife ﬂdle nach"aer ga}zen‘Erde greifen, aufstelgende Gebirge aus/Protoplasma und ;} £
vieles andere. \ \ Y
— 2
Ich versuchte einige IMale, eine Rollensplelrunde 240 leiten, die in einer)Welt nach Cthulhus Aufstieg = ! 34 :;
spielt, doch wir mus'gten dlese!.f_n'élst raschfgufgeben In meinem Hinterkopf begleitete mich'das| # ALK
“Konzept allerdmgir zahlrelche ];Eﬁ?r & do>?
2011 und’ 2012 waren~sehr schwer fiir;mich. Ich'hatte:meinen Job gekiindigt, um in einer klelnen
Spielefirma Aeenem lg_g‘{l{len, die schlussendhch abe‘r scheiterte. Zwei'Jahre lang hatte ich' nlchts 7 a g

verdient. Ich’(versuchte mlttels Crowdfundmg, Gelder fur ein Cthulhu-Smartphonespiel zu sammeln,
J o

was mir dramaUsch mlsslang Rob Atkms, melniPartner, tiberzeugte mich davon, es doch-x{ut ?ner

Crowdfundmg—Kampagne fiir, \em Brettsplel zu versuchen. Ich'hatte meine Zweifel, aber wagte es® e

dennoch. Ich rechnete damlt, elnlge o[ ausend Dollar einzunehmen und so vielleicht ein kleines

zusatzhches Emkommen zu erlangen LW/ahrenddessen suchte ich nach anderer Arbeit.
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denRestmelnes Lebens fiur B .E" -

¢ de meisten| ,Game B
De51gner aus \er genleﬁen sel?e:'ﬁ*denTLu%lgf ur%ﬂ unsere Splele aussuchen 2u durfen.) Dochﬁél r e T
] w1rkh<¢1.$1gs$f§§‘§lel seln,sgllte, gmg ichTaufs Wolltedleses Splel R
ultlmatlven Lovecraft—Splel machen. Ih wollistdic besten Kunstler, besten Mlnlaturen -
(allelm MMaﬁstab Do smT}aL{:h?ﬁ‘lr ind cincte ==
: a5}2;1'1metmegl%meln'Llebhngselemcﬁl'n-'Spwlen) Es sollte ein'schnellesy farbenprichtiges
\ Spichwerdenidas endlich'in, el‘l\Weltonagh\dem Aufstleg ©thulhus splelenDoch wennig I Kza

Cthulhu dle Welt zu) ubernehmenwersucht, vx}er konnte'ihnfaufhaltenNattirlichinur andere Groﬁe

' : :'I I-ﬁ_{' el ", - t 3 it F v T . #p
g A I - - 'I'
Das Wurde aSvHauptthema Wie ich'schon sagte,Frau ging das Geld aus~und 2 Te Tare,
benotlgten’elnenvErfolg ' Da\wir, glaubig sindb betetenswir; fiir;ein| (@RS IDES Splel nahmun;.-,!csp A
A erstaunhchen Tempo konkrete Form'any Kein\anderes [Spicl,lan{demtichije gearbeltet hattey fu 274

entw1ckelte sich'sc so gut. Richard'Luong,imein Graﬁker,‘ wusste elgenthch n1chts ubeﬂL’ovecraft, erwies_

Geme belm Erstellen der IllustratlonenIAlles lief. glatt ;

L am Schluss'nahmen wir. iber. eine Mllllon Dollar einy
: bel\welteﬁﬁlbertroffen worden. Doch die Herstellun

J
“einmallunsere Kosten

£ 1 ke g
b Dennﬁg‘g@gﬂallen dankbar, die an m1ch geglaubt haben.

A ‘ .
schwarzer Schwaq\ war zu einem'Phonix geworden und 1ch Ward Wledergeboren Dank des Erfolgs om -
i
'#Ct/]u//m Wars fasste meine neue Firma Petersen Games Fuﬁ und 1nzw1schen haben wir mehrere Spiele
1 . ~y Mg
im Programm, dlg groﬁtentells von mir entwickelt wurden. er.werden Weg’er,yorwarts bhcken und

T -
__qu allesjtun;'um‘unsere Fans angenechm zu uberraschen Danke fiir eure Urj_t.Erstutzung N
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N
B sprach ganz behutsam dariiber, |
wie es menschlichen Wesen gelingen
kinnte — und es ihnen tatsdchlich
schon mehrfach gelungen war —, e
die unvorstellbare Reise durch die y
interstellare Leere anzutreten.

Es schien so, als 0b vollstindige
menschliche Korper die Reise

\
tatsichlich nicht iiberstanden i\\
hatten, aber dass die AunfSeren
Wesen mit ihren ungehenren

chirurgischen, biologischen, \(
chemischen und mechanischen
Fertigkeiten eine Moglichkeit

entwickeln konnten, menschliche

A .
. o .. o a5 b O
Gebirne obne ibre kirperliche Hiille \f} G el W »
zu transportieren.” e ; e
4 - 2
——H. P. Lovecraf? -
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