AUS LIEBE zum SPIE-

**t

Hallo Boardgamefan!

Ich erstelle Spielhilfen und weitere Assets flir Brettspiele, die ich Dir gern kostenlos zur Verfligung stelle.
Dabei ist es mir sehr wichtig einen echten Mehrwert zu bieten und Deinen Spieleabend auch nach einer
langeren Pause wieder schnell auf Touren zu bringen. Meine Spielhilfen sind nicht einfach nur knappe Lis-
ten der wichtigsten Regeln - sie sind vollstandig und bilden das gesamte Regelwerk inkl. Tipps ab.

Wie Du dir denken kannst, braucht es viel Zeit und Engagement, diese Spielhilfen zu schreiben.
Eigenstandiges Erlernen, Recherche, Komprimierung, Playtesting, Gestaltung und Layout bedeuten
viel Aufwand.

Daher wiirde es mir sehr helfen, wenn Du mich mit einer kleinen Spende unterstiitzt. Mit einer kleinen
Spende (iber Paypal oder Patreon ermdglichst Du es mir, dich auch weiterhin mit Spielhilfen zu versorgen.
Alle Links findest Du auch auf:

boardgamefan.de

Vielen Dank fiir deine Unterstlitzung und viel Spaf3!




CTHULHU WARS (2-5 SPIELER)

Das Ende ist nah! In Cthulhu Wars geht es nicht mehr darum, das
Erwachen eines Grof3en Alten (GOO) abzuwenden. Die Grof3en
Alten sind erwacht und kdmpfen nun Uber die Vorherrschaft auf
der Erde. Jeder Spieler verkorpert eine Fraktion mit dem Ziel, die
Welt seinem Willen zu unterwerfen. Der Spieler, der bei Spielen-
de den hochsten Verdammniswert und alle 6 Zauberbiicher

auf seiner Fraktionskarte platziert hat, gewinnt das Spiel.

HIERARCHIE DER REGELN

Die Regeln dieser Spielhilfe sind grundséatzliche Regeln. Abwei-
chende Regeln auf Spielmaterial haben immer Vorrang.

einer Verteilung von 18:12:6. Du kannst zu jeder Zeit entschei-
den deine verdeckten Alteren Zeichen zu enthiillen und ihre

Wird ein gegnerischer Kultist von einem Monster/Schrecken
der eigenen Fraktion beschiitzt, kann er nur von einem GroBen
Alten gefangen genommen werden. Die Anzahl und Kampf-
starke der Einheiten sind dabei irrelevant - 1 Monster/Schre-
cken beschtzt Kultisten gegen viele Monster/Schrecken.

GroBe Alte > Monster/Schrecken > Kultisten

Die Wéhrung im Spiel, mit der Du deine Aktionen bezahlst.
Bei 0 Macht darfst Du keine Aktionen mehr ausfiihren - auch

keine kostenlosen Aktionen.

— Ritual:

Ein Tor wird von 1 Kultisten kontrolliert. Einen Kultisten aus
derselben Zone auf das Tor zu stellen ist eine kostenlose

Aktion. Ein Tor ohne Kultist gilt als verlassenes Tor. GOOs und

Monster kénnen Tore nicht kontrollieren.
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— Verdammnis-Leiste:

Du kannst ohne Macht auf keine Aktionen mehr ausfiihren,
die 0 Macht kosten wiirde!

ALLGEMEINE AKTIONEN

KULTIST REKRUTIEREN

Koct

ander verbunden - der Pfeil und derselbe Name zeigen dies an.

GRUNDSATZLICHE REGELN
SPEZIALFAHIGKEITEN

Es gibt 3 Arten von Spezialfahigkeiten, die Du optional ein-
setzen kannst:

01. Fraktionsfahigkeit:
Oben auf der Fraktionskarte - ist von Beginn an verfligbar.

02. Zauberbiicher:

Werden verfligbar, sobald sie auf der Fraktionskarte platziert
werden.

03. Grof3e Alte:
Verflgbar, sobald sich der Gro3e Alte im Spiel befindet.

SPIELABLAUF

Jede Runde in Cthulhu Wars besteht aus 4 Phasen:

|. Aktionsphase

[ Siehe Spielende & Endwertung ]

einer deiner Einheiten.
— Hast Du keine Einheiten mehr auf der Karte, kannst Du

MONSTER BESCHWOREN

Kosten: unterschiedlich (benétigt kontrolliertes Tor).

—> Platziere 1 Monster aus deinem Vorrat in einer Zone mit
einem von dir kontrollierten Tor.

Einzigartige Aktionen wie Biaudipam oder Beveiiien

gelten nicht als ,,Monster beschwéren“-Aktion!

GROSSEN ALTEN ERWECKEN

Kosten: unterschiedlich (Voraussetzungen beachten).

— Die Art und Weise, wie Du deine(n) GroBen Alten erweckst,
steht auf deiner Fraktionskarte.

TOR ERSCHAFFEN

— Platziere 1Tor in einer Zone mit eigenen Kultisten.

—> Du darfst sofort die unbegrenzte Aktion ,Tor kontrollie-

ren” ausfiihren und einen Kultisten der Zone kostenlos auf das
Tor bewegen.

BEWEGEN

[1TAKTIONSPHASE

Kost

— Jede Einheit darf sich jedoch nur 1x bewegen.

KAMPF

heiten haben und bestimme deine Gegner-Fraktion. Kimpfe
finden immer nur zwischen 2 Fraktionen statt.

— Beide Fraktionen werfen Wiirfel in der Gesamt-Hohe der
Kampfstarke ihrer Einheiten. Um den Kampf zu er6ffnen, musst
Du mindestens eine Kampfstarke von 1 haben.

[ Siehe Kampf im Detail j

KULTISTEN GEFANGEN NEHMEN

Kosten: 1 Macht.

— Ein gefangener Kultist zihlt als eliminiert und ist nicht
langer im Spiel. Platziere ihn auf deiner Fraktionskarte.

— Inder ndchsten Macht-Phase kehrt der Kultist in den Vorrat

der Besitzer, welcher Kultist gefangen genommen wird.

UNBEGRENZTE AKTIONEN

Kénnen zusdtzlich vor oder nach normalen Aktionen ausge-
fiihrt werden. Eine Aktion muss jedoch ausgefiihrt werden!

TOR KONTROLLIEREN

auf ein verl or

— Bewege einen Kultisten k¢
innerhalb seiner Zone. Auch méglich, nachdem Du ein Tor

erschaffen hast.

ten kostenlos von seinem Tor in die Zone verschiebst.

— Ebenso kannst Du ein Tor aufgeben, in dem Du den Kultis-
ri

UNBEGRENZTER KAMPF
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[11TMACHTPHASE

Diese Phase kann von allen Spielern gleichzeitig durchge-
fiihrt werden.

— 1 Macht fiir jeden deiner Kultisten im Spiel.
— 2 Macht fir jedes von dir kontrollierte Tor.
— 1 Macht firr jedes verlassene Tor auf der Karte.

— 1 Macht fur jeden gefangenen Kultisten (gibt diesen an-
schlieBend an dessen Besitzer zurtick).

von 13, aufgerundet).

[ 1111 STARTSPIELERPHASE

und entscheidet die neue Zugreihenfolge (im oder gegen den
Uhrzeigersinn).

[1V]1VERDAMMNISPHASE

In dieser Phase entscheidet sich meist, ob das Spiel endet.

VERDAMMNIS-MARKER VORRUCKEN
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Markers angibt.
02. Schiebe den Ri

Fraktion im Spiel.
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AUGENBLICKLICHERTOD

die in dieser Phase noch nicht am Zug waren, kénnen aber
noch selbst ein Ritual fir 10 Macht ausfiihren.

statt. Weitere Fraktionen sind nicht davon betroffen. Die Frak-
tion, die den Kampf eréffnet, benétigt eine Kampfstéarke von

befinden, mussen auch am Kampf teilnehmen.
Der Kampf verlduft in 4 Schritten:

01. Vorkampffahigkeiten

02. Kampfwiirfelbestimmung & Wiirfe

03. Nachkampffahigkeiten & Resultate zuweisen
04. Kampfresultate anwenden

[01]1VORKAMPFFAHIGKEITEN

01. Der Angreifer setzt beliebig viele Vorkampffahigkeiten
in beliebiger Reihenfolge ein.

02. Der Verteidiger setzt beliebig viele Vorkampffahigkei-
ten in beliebiger Reihenfolge ein.

03. Hat nun eine Fraktion keine Einheiten mehr im Kampf,
endet dieser sofort. Andernfalls geht es mit der nachsten
Phase weiter.

In der Vorkampfphase eliminierte Einheiten nehmen nicht
mehr am Kampf teil. Steuerte so eine Einheit jedoch eine
Fortlaufende Féhigkeit bei, so bleibt diese bis zum Ende des
Kampfs aktiv.

[02] KAMPFWURFELBESTIMMUNG & WURFE

Jede Einheit hat einen Kampfwert, der auf der Fraktions- oder
Loyalitatskarte angegeben ist. Angreifer und Verteidiger ad-
dieren diese Werte und werfen entsprechend viele Wurfel.

— Todesresultate bestimmen:
Jede gewiirfelte 6 ist ein Todesresultat.

— Schmerzresultate bestimmen:
Jede gewdirfelte 4/ 5 ist ein Schmerzresultat.

— Fehlschldage bestimmen:

Jede gewdirfelte 1, 2 & 3 ist ein Fehlschlag und hat keinen Effekt.
— Optional: Angreifer und Verteidiger wenden anschlieBend
eventuelle Kampffahigkeiten an.

Wagas alle Wiirfel neu werfen, die keine Todes- oder Schmerz-
resultate zeigen.

[ 03 ] NACHKAMPFFAHIGKEITEN & RESULTATE ZUW. SPIELENDE & ENDWERTUNG

Beide Spieler weisen gegnerische Kampfresultate den eigenen
Einheiten zu. Dies kann gleichzeitig geschehen.

So entscheidet — wenn nicht anders angegeben oder durch
Fdhigkeiten beeinflusst —immer der Besitzer der Einheiten,
welche davon sterben oder verletzt werden.

01. Die Spieler fiihren eventuelle Nachkampffahigkeiten aus.

Nachkampffihigkeiten sind auch dann gliltig, wenn die aus-
lésende Einheit aus dem Kampf entfernt wird.

Einige Nachkampfféhigkeiten wie Rcleplbaghe konnen auch
ohne Teilnahme am Kampf eingesetzt werden.

02. Die Spieler weisen zuerst die Todesresultate (6) und
Eliminierungen durch Nachkampffahigkeiten zu.

Alle Nachkampffihigkeiten, die Tode und Eliminierungen
erzeugen, muissen jetzt vollstdndig zugewiesen werden!

03. Die Spieler weisen nun die Schmerzresultate (4/5) zu.

Der Unterschied zwischen Tod und Eliminierung ist wichtig!
Beispielsweise erfordert (SapniPaBamaB den Tod einer Einheit

(nicht die Eliminierung) und Gpiapvenlang@m schiitzt nicht vor

Eliminierungen, sondern nur vor Todesresultaten!

[04]1 KAMPFRESULTATE ANWENDEN

01. Wendet alle Todesresultate und Eliminierungen an und
entfernen die entsprechenden Einheiten von der Karte.

02. Der Angreifer wendet alle Schmerzresultate an.
03. Der Verteidiger wendet alle Schmerzresultate an.

Schmerzresultate anwenden: Entsprechende Einheiten mdis-

sich eine Einheit der Fraktion befindet, gegen die Du gerade
gekdmpft hast! Der Angreifer ist hier also im Vorteil!

— Konnen sich Einheiten nicht zuriickziehen - weil es keine

Das Spiel endet auf 2 mégliche Wege:

ENDE DURCH VERDAMMNIS

— Endet das Spiel wéhrend der Aktionsphase (durch ent-
hiillen von A n), dann endet das Spiel sofort nach

dem Zug de-; auslosen en Spielers.

ENDE DURCH AUGENBLICKLICHER TOD

— Endet das Spiel durch den Augenblicklichen Tod, dann
isphase.

freigeschaltet, gewinnt die Menschheit (Hurra!
verlieren.
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SPIELAUFBAU SpiETipps W DIE SCHWARZE ZIEGE 0 TCHO-TCHO
01. Platziert die Karte gemaR der Spieleranzahl: DER GROSSE CTHULHU STARKEN STARKEN

— 2 Spieler: Siehe Seite 60 des Omega.

. ] ] ) STARKEN — Starke durch langsame Ausbreitung auf der Karte — Hohepriester sind sehr méchtig
= 3 Spieler: Beide 3 Spieler-Seiten (13 Zonen). . . — Gute Verteidigung durchlﬂﬂﬁmzusammen mit Hohe-
—> 4 Spieler: Je eine 3 &5 Spieler-Seite (17 Zonen). = Erlangt friih Zauberblicher priestern
. . e ey . . — @ldlinm selbst ist glinstig zu beschwéren — @hwe verlangsamt Vormarsch von Rivalen — ,Kostenlose” Hohepriester durch
Fiir Anfdnger empfiehlt sich astlich die 5 Spieler-Seite und = Durch Aemehem sehr mobil
westlich die 3 Spieler-Seite zu wiihlen. - unist eine sehr niitzliche Defensiv-Fahigkeit — Machtvorteil im friihen Spiel
- Starke Einheiten durch Regenereiien und Abseliaen
- Vemsdilingam ist cine sehr starke Fahigkeit... i i
— 5 Spieler: Beide 5 Spieler-Seiten (21 Zonen). 9 SCHWACHEN SCHWACHEN
i — Anfanglich verwundbar, da wenig Offensive — Schwach im spéaten Spiel
02. Legt die Ritual-Leiste gemaf der Spielerzahl aus und plat- SCHWACHEN
- Legt die Rituat 9 p p — Monster sind nicht auf direkten Kampf ausgelegt, sondern — Hohepriester sind begehrte Ziele

ziert den Ritual-Marker auf dem niedrigsten Feld. - Starke, aber wenige Einheiten

haben andere Aufgaben

Q WINDSCHREITER
04. Bildet einen Vorrat aus Toren und Wiirfeln. DAS KRIECHENDE CHAOS M
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05. Gebt 36 Altere Zeichen in den Stoffbeutel. STARKEN STARKEN STARKEN
06. Wahlt einen Startspieler. Dieser entscheidet tiber die — Stark im spéaten Spiel
Zugreihenfolge (im oder gegen den Uhrzeigersinn). — Durch Fllgg sehr mobil — Beeinflusst Gegner auBerhalb von Kdmpfen - Einheiten werden im Verlauf des Spiels gtinstiger und starker
Wenn @bl Spiel ist, wird er Startspieler. : Dunkeldiirre m}tﬁkon:t: KU':'S;‘;’A’;“b:SlChUtzen - wdurCh.mum09|lCh — Kultisten werden durch SERER geschiitzt
Dyeslathete ist stark im Kampf (bis zu trfel) - Haufig letzter aktiver Spieler durch Lefhergfie und Geben - Giinstige und nitzliche GroRe Alte

— Welhmeliam verteilt gegnerische Einheiten auf der Karte - Energflenams st vielseitig - [enEed muss nicht an einem Tor erweckt werden und
[ Der WRpdbdirefiar vird niemals Startspieler zu Spielbeginn! ] — Zieht durch SemdB@@® einen Vorteil aus jedem Kampf - UelEs besarel kopiert Fahigkeiten istimmun gegen Verletzungen
SPIELAUFBAU DER FRAKTIONEN (PRO SPIELER) SCHWACHEN SCHWACHEN SCHWACHEN
07. Wihle 1 Fraktion und erhalte: — Einheiten sind anféllig furr starke Angriffe — Schwach im Kampf ohne Formlose Geziichte — Schwach im friihen Spiel
s die Fraktionskarte - Der Tod von Riyasla@hessp ist cin schwerer Riickschlag — Besitzt oft nur wenige Tore — Sehrabhingig von Macht
RS looasGEBEZEIGHEN o wd

------------------ BT T
> alle Plastikkomponenten WACHTER DES WEGES DIE URALTEN
- @dlesZAdhans 12 Entweihungsmarker STARKEN STARKEN STARKEN
08. Platziere deinen Verdammnis-Marker auf dem Feld 0. - Der [Bufgin@adist frih zu erwecken und wird schnellvon  — Sehr flexibel durch beliebige Startzone — Hohe Interaktion mit anderen Fraktionen durch Kathedralen
09. Platziere deinen Macht: -Marker auf Feld 8 deiner Leiste. einer Untoten-Armee beschitzt - Mutanten beschiitzen Kultisten - Beschwdrungen werden durch Zauberbiicher giinstiger
10dWetxf‘;I$de|n cht;ll':glet!)ltet (s:;hs I'jratktr:ctw‘:sllzarltt?)tundf;:‘latne — DialoesdendanPaian erlaubt kostenlose Bewegung i n-w und Sis brachen drdh er- - w* schiitzt vor Gegnern, die friih einen
.r;,r C:er e-s-qz[uul?ontrollllierl:nen. abelste ultistaut dem - SdirdarByElfas verstérkt dich an jedem Ort maglichen starke Kombinationen GroBen Alten beschworen
- ’ - ZhgEya vereinfacht das Ritual der Entweihung - JemsefisvenEwam ermaglicht Bewegung iiber weite — Yothans sind stirker als manch GroRer Alter
Strecken und stiehlt Tore
SCHWACHEN . SCHWACHEN
) ) SCHWACHEN

- Der[Bafyin@adist verletzlich — Fahigkeiten unterstiitzen oft auch andere Fraktionen

— Zahlreiche, aber schwache Monster — Teure und wertvolle Monster - Kein GroRer Alter verfiigbar

— Eewalmg)ist an feste Orte gebunden = Muss Zonen teilen, um Zauberbiicher zu erlangen
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