KRIEG DER
AUSSEREN GOTTER

,,,*

4 Dle Erde ist Schauplatz eines kosmischen Krieges *

" Drei arkane Kulte fithren auf der Erde einen verheerenden

Krieg gegeneinander. Jeder von ihnen strebt danach, seinen
Aufleren Gott vor den anderen zu beschwéren. Nur die
Ermittler konnen einen Weg finden, diesen Krieg der Aufieren
Gotter zu beenden und die Erde vor den teuflischen Plinen zu
bewahren. Dieses einzigartige Szenario fir Arkham Horror:
Das Kartenspiel kann als Einzelspielszenario gespielt oder als
Nebengeschichte in eine Kampagne integriert werden. Mit
weiteren Exemplaren dieses Spiels kann dieses Szenario auch
mit einer beliebigen Spieleranzahl im Epischen Mehrspieler-
modus gespielt werden.

Erweiterungssymbol

Die Karten dieser Erweiterung kénnen an diesem Symbol vor
der Setnummer jeder Karte erkannt werden.
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Spielmodi

" Das Szenario Krieg der Aufleren Gétter kann entweder als
Einzelspielszenario gespielt oder als Nebengeschichte in eine
Kampagne integriert werden. Wird es als Einzelspielszenario

8 gespielt, kann es auf 2 Arten gespielt werden: Mit einer ein-

- zigen Gruppe aus 1-4 Spielern im Einzelgruppenmodus oder im

" | Epischen Mehrspielermodus mit beliebig vielen Spielern, die in
Gruppen zu je 1-4 Spielern aufgeteilt werden.

Die Seiten 4-13 enthalten zusitzliche Regeln und Klar-
stellungen fiir beide Versionen dieses Szenarios, wihrend sich
auf den Seiten 14-17 Sonderregeln fiir den Epischen Mehr-
spielermodus befinden.

| Einzelspielszenario

" Wird Krieg der Auferen Gétter als Einzelspielszenario gespielt,
1 gelten die Regeln fiir ein Einzelspielszenario auf Seite 8
. des Referenzhandbuchs. Das vorliegende Regelheft ist der
} | Kampagnenleitfaden. Im Folgenden befinden sich weitere
Anweisungen fiir die Vorbereitung des Szenarios.

Fiir das Einzelspielszenario gibt es vier Schwierigkeitsgrade.

Jede Gruppe kann sich fiir einen anderen Schwierigkeitsgrad

entscheiden. Der Chaosbeutel wird aus folgenden Markern
N zusammengestellt:

| @ Einfach:+1,+1,0,0,0,-1,-1,-1,-2, -2, %, @ ® § %<
@ Normal: +1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3, -4, B 8 B & 3x
§ @ Schwer:0,0,-1,-1,-2,-2,-3,-4,-5,-6, B, @ @ & 3
i (@ Experte:0,-1,-2,-3,-4,-5-6,-7,-8, 2,8 B & .




Hebengeschichte (Kampagnenmodus)

- Eine Nebengeschichte ist ein Szenario, das zwischen zwei
beliebigen Szenarien einer Kampagne von Arkham Horror:

Das Kartenspiel gespielt werden kann. Das Spielen einer

| Nebengeschichte kostet jeden Ermittler in der Kampagne eine
bestimmte Menge Erfahrungspunkte. Die Ermittler behalten

" | Schwiichen, Traumata, Erfahrungspunkte und Belohnungen fiir
das Spielen einer Nebengeschichte fiir den Rest der Kampagne.
Jede Nebengeschichte darf nur ein Mal pro Kampagne gespielt
werden.

Sobald dieses Szenario als Nebengeschichte in einer Kampagne |
gespielt werden soll, wird es bei der Vorbereitung behandelt,
als ob es sich um das nichste Szenario der Kampagne handeln

i wiirde. Es werden derselbe Chaosbeutel und dieselben

Schwichen, Traumata und Storyvorteile verwendet, welche die
Ermittler zuvor verdient haben.

{|  Um Krieg der Aufieren Gotter als Nebengeschichte zu spielen,
muss jeder Ermittler 3 Erfahrungspunkte ausgeben.




iuééitzliche Regeln & Klarstellungen

Fraktionen

 Dieses Szenario fiihrt 3 Fraktionen ein, die gegeneinander Krieg

| fithren. Jede von ihnen hat eigene Sets aus Gegnern, Verratskarten
und Agenden. Die Fraktionen kénnen anhand ihrer Farbe (blau,

E | griin oder rot) unterschieden werden.

| (® Der Kult von Silenus ist die blaue Fraktion. Blaue Karten
konnen auch am Sternenmuster erkannt werden.

hilistischer Sterngucker 3

E En.wungen Falls sich am Ende der Runde
e grinenoderroten Gegnerim Spie
jere 1 Verderben aufder N
P e
chnelles und: de st in Segen.”

Die Beschworung
schreitet voran

B Der Kt des Leeren Himmels h

M Anhinger dos prophezeite Ende auseben,
 Diese Agenda hat einen gemeinsamen
Verderbensschwellenwert von 6 pro Gruppe.
Erzwungen - Sobald diese Agenda vorrickt:

6 Verderben von dieser Agenda
entfernt und iiberschiissiges Verderben auf
die nachste blaue Agenda tbertragen




Griine Karten konnen auch an den Schuppen und Ranken
erkannt werden.

"Zelotin des Paradieses

er Verstarkung bekommt
TR e

Die Inkubation
schreitet voran

B o s i Ak gt b
| 3 Dicsedgndalt cnen emeinames
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,\, iddiee Agenda vorrickt:
< Fallsim Einzelgruppenmodus gespielt wird,
wird 6 Verderben von dieser Agenda entfernt.
nichste griine Agenda ibertragen.
 Falls im Epischen Mehrspielermodus
gespiclyvidwindjed
Schutzz auf
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"+ (@ Der Kultvon Ezel-zen-rezl ist die rote Fraktion. Rote
Karten konnen auch am Wabenmuster und an den
Insektenfliigeln erkannt werden.

- Jiinger des Schwarms

5 Humanoid. Kultist.
J Zurtickhaltend. Im Kri
Erscheinen - Die Lodernd
Erzwunges

Die Vermehrung
schreitet voran
R i dic Avivinger des Kl der Assiilaton
¥ eindet das Ersheinendes Schwarms die Ankunf
o ien Zeitalters. Eine Art Wiedergeburt und der

ischen Mehrspielermodus gespielt

wird, wird jedes Verderben und Schutz.
zeichen von dieser Agenda auf die
nichste rote Agenda ibertragen.

(® Wenn nichts anderes angegeben ist, verhalten sich
Fraktionskarten wie normale Karten ihres Kartentyps
(Gegner, Verratskarte oder Agenda).
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(@ Falls die Ermittler dazu angewiesen werden, etwas ,in * )
Fraktionsreihenfolge® durchzufiithren, wird zuerst die griine

Fraktion abgehandelt. Danach wird die blaue Fraktion
abgehandelt. Zuletzt wird die rote Fraktion abgehandelt.
(Hinweis: Dies ist auch die Reihenfolge der Agenden von oben nach
unten, wie bei der Vorbereitung auf Seite 20 abgebildet.)

. Fraktionsagenden

Bei der Vorbereitung wird fiir jede Fraktion ein eigenes Agendadeck
zusammengestellt (griin, blau und rot). Diese Agendadecks zeigen
an, wie weit die einzelnen Fraktionen bei der Erfiillung ihrer Ziele
vorangeschritten sind.

platzieren® in der Mythosphase wird in Fraktionsreihenfolge auf
jede Agenda 1 Verderben platziert.

Wiahrend des Schritts ,Verderbensschwellenwert tiberpriifen” in
der Mythosphase wird nacheinander in Fraktionsreihenfolge der
Verderbensschwellenwert fiir jede Fraktion einzeln tiberpriift.
(Im Epischen Mehrspielermodus verkiindet der Event-
Organisator die Reihenfolge.)

Solange sich 3 Agenden im Spiel befinden, wird Verderbenauf |
Spielerkarten nicht zum Verderbensschwellenwert jener Agenden |
hinzugezahlt.

Falls ein Karteneffekt einen Ermittler dazu anweist, Verderben | &
auf der ,aktuellen Agenda“ zu platzieren, diirfen die Ermittler
wihlen, auf welche Agenda das Verderben platziert werden soll.

Sobald eine Agenda vorriickt, verbleibt Verderben auf den
anderen Agenden im Spiel. Von allen anderen Karten im
Spiel (Spielerkarten, Gegnern und Orten) wird simtliches
Verderben wie tiblich entfernt.




*.In Punrung

Jede Fraktion versucht, vor ihrer Konkurrenz durch ihr Agendadeck

zu kommen. Die Fraktion, die am weitesten in ihrem Agendadeck
vorgertickt ist, ist die Fraktion ,in Fithrung®. Bei Gleichstand zwischen
zwei oder mehr Fraktionen, ist diejenige Fraktion in Fithrung, auf deren

' Agenda mehr Verderben liegt. Und falls dann immer noch Gleichstand
| herrscht, ist die Fraktion in Fithrung, die mehr Gegner im Spiel hat.

Im Krieg

»Im Krieg® ist eine Schliisselwortfihigkeit, die dazu fiihrt, dass sich
die miteinander im Krieg befindlichen Fraktionen in der Gegnerphase
aufeinander zubewegen und sich gegenseitig angreifen.

Wahrend des Schritts , Jager-Gegner bewegen sich” in der Gegnerphase
bewegt sich jeder spielbereite, nicht in einen Kampf verwickelte Geg-
ner mit dem Schliisselwort Im Krieg ein Mal auf den nichstgelegenen
Gegner mit dem Schliisselwort Im Krieg einer anderen Fraktion zu.

; I @ Gegner mit dem Schliisselwort Im Krieg bewegen sich in

Fraktionsreihenfolge.

Gegner mit dem Schliisselwort Im Krieg, die sich bereits an
einem Ort mit 1 oder mehr Gegnern einer anderen Fraktion
befinden, bewegen sich nicht.

Falls es mehrere Gegner in gleicher Entfernung gibt, die
als Ziel der Bewegung infrage kommen, entscheidet der
Ermittlungsleiter, auf welchen sich der Gegner zubewegt.

sich der Gegner nicht.

j‘ (@ Falls eskeine Gegner gibt, die als Ziel infrage kommen, bewegt
®

B

Falls sich ein Gegner mit dem Schliisselwort Im Krieg zu einem
Ort bewegen miisste, der durch eine Kartenfihigkeit versperrt ist,
bewegt sich der Gegner nicht.

Wahrend des Schritts ,Gegnerangriffe abhandeln® in der Gegnerphase
« greift jeder nicht in einen Kampf verwickelte Gegner mit dem Schliissel-
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* wort Im Krieg einen Gegner mit dem Schliisselwort Im Krieg einer
* anderen Fraktion an seinem Ort an.

(@ Gegner mit dem Schliisselwort Im Krieg greifen in
Fraktionsreihenfolge an.

' (@ Falls es mehrere Gegner gibt, die als Ziel fiir diesen Angriff
| infrage kommen, greift der Gegner mit dem Schliisselwort
Im Krieg den Gegner (einer anderen Fraktion) an, der die
wenigste verbliebene Ausdauer hat. Bei Gleichstand darf der
Ermittlungsleiter entscheiden, welcher jener Gegner Ziel des
Angriffs wird.

Ein auf diese Weise durchgefiihrter Angriff figt insgesamt
Schaden in Héhe des zusammengezahlten Schadens- und
Horrorwertes des angreifenden Gegners zu.

Falls ein Gegner einen anderen Gegner (ausgenommen
Schwarmkarten) angreift und besiegt, wird 1 Verderben auf
der Agenda platziert, die mit der Fraktion des angreifenden
Gegners iibereinstimmt.

Beispiel fiir das Schliisselwort Im Krieg:
' Ein Jiinger des Schwarms befindet sich in den Straflen von New York City,
| ein Aus Hune geformter Vorbote in Arkham und eine Zelotin des Paradieses
' in den Strafen von Montréal. Jeder dieser Gegner hat das Schliisselwort Im
Krieg, ist spielbereit und nicht in einen Kampf verwickelt.
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* Wahrend des Schritts , Jiger-Gegner bewegen sich” in der Gegnerphase bewegt

* sich jeder dieser Gegner ein Mal auf den niichstgelegenen Gegner mit dem
Schliisselwort Im Krieg einer anderen Fraktion zu. In diesem Fall bewegt sich
der griine Gegner zuerst und zwar nach Arkham. Der Aus Hune geformte
Vorbote bewegt sich nicht, da sich bereits ein Gegner an seinem Ort befindet.
Zuletzt bewegt sich der Jiinger des Schwarms ebenfalls nach Arkham.

(Bt ok J

. Wihrend des Schritts ,Gegnerangriffe abhandeln” in der Gegnerphase greift
jeder dieser Gegner einen Gegner mit dem Schliisselwort Im Krieg einer
| anderen Fraktion an. Zuerst greift die Zelotin des Paradieses den Jiinger des
Schwarms an (und fiigt ihm 1 Schaden zu), weil dieser weniger verbliebene
| Ausdauer hat als der Aus Hune geformte Vorbote. Als Niichstes greift der Aus
Hune geformte Vorbote ebenfalls den Jiinger des Schwarms an und fiigt ihm
3 Schaden zu, was den Jiinger des Schwarms besiegt, bevor er die Chance hatte,
selbst anzugreifen. Dadurch wird 1 Verderben auf der blauen Agenda platziert.

il 6 ol
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Schutzzeichen

Schutzzeichen erlauben es den Ermittlern, die Menge an Ver-

derben, die auf Agenden platziert wird, zu verringern. Sobald

Verderben auf einer Agenda platziert werden wiirde, wird fiir jedes

Schutzzeichen auf jener Agenda verhindert, dass 1 Verderben plat-
 ziert wird. Dann werden so viele Schutzzeichen von jener Agenda

entfernt, wie Verderbensmarker verhindert worden sind.

f‘ ,Um diesen Ort herum’

Falls Ermittler dazu angewiesen werden, 1 oder mehr Hinweise
yum einen Ort herum" zu platzieren, sollten die Hinweise so an-
geordnet werden, dass sie den Rand des Ortes beriihren, aber nicht
auf ihm liegen. Hinweise, die ,um einen Ort herum® liegen, gelten
nicht als ,,auf“ dem Ort befindlich und kénnen auf keine Weise
entdeckt werden.

@@@

Knoter lmensmn
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Ausschwdrmen X

. Ein Gegner mit dem Schliisselwort Ausschwiarmen X ist
¢ Teil einer grofleren Gruppe von Gegnern, die gemeinsam
vorgehen. Nachdem ein Gegner mit dem Schliisselwort
B | Ausschwirmen X ins Spiel gekommen ist, werden die

obersten X Karten des entsprechenden Spielerdecks als

| | sogenannte Schwarmkarten verdeckt unter dem Gegner
platziert, ohne sie sich anzusehen. Der Gegner, unter dem die
Schwarmkarten liegen, wird ,Wirtsgegner” genannt. Manche
Szenariokarteneffekte konnen einen Spieler auch dazu
anweisen, einem Gegner Schwarmkarten hinzuzufiigen.

(@ Falls unklar ist, welcher Ermittler Schwarmkarten
hinzufiigen soll, macht dies der Ermittlungsleiter.

@ Jede Schwarmkarte unter dem Wirtsgegner agiert fur
die meisten Zwecke als eigenstindige Instanz jenes
Gegners. Jede Schwarmkarte hat die gleichen Werte und
den gleichen Text wie die Wirtskarte. (Beispiel: Ist ein
Ermittler mit einem Wirtsgegner in einen Kampf verwickelt,
der 2 Schwarmkarten unter sich liegen hat, ist der Ermittler
mit insgesamt 3 Gegnern in einen Kampf verwickelt.)

@ Jede Schwarmkarte greift einzeln an, sobald Gegner
wihrend der Gegnerphase angreifen. Haben der
Wirtsgegner und alle seine Schwarmkarten in diesem
Schritt angegriffen, werden sie alle erschopft.

@ Jede Schwarmkarte kann unabhingig voneinander
angegriffen werden und man kann jeder Schwarmkarte
unabhingig voneinander Schaden zufiigen, aber der
Wirtsgegner kann nicht besiegt werden, solange er




noch Schwarmkarten unter sich liegen hat. Sobald

eine Schwarmkarte besiegt wird, darf tiberschiissiger
Schaden einer anderen Schwarmkarte unter demselben
Wirtsgegner, oder dem Wirtsgegner selbst zugefugt
werden, falls er keine Schwarmkarten mehr hat.
(Beispiel: Roland Banks verwendet eine 4Ser Automatik,
um einen Trylogog mit 2 Schwarmkarten anzugreifen. Der
Angriff fiigt 2 Schaden zu. Der erste Schadenspunkt besiegt
I der 2 Schwarmkarten. Der tiberschiissige Schadenspunkt
darf der anderen Schwarmkarte zugefiigt werden, sodass
auch sie besiegt wird.)

@ Jedes Mal wenn eine Schwarmkarte das Spiel verldsst,
wird sie unter das Deck ihres Besitzers platziert. Falls
unklar ist, wer der Besitzer einer Schwarmkarte ist, darf
man sie sich ansehen, um ihren Besitzer zu bestimmen.

Der Wirtsgegner und alle seine Schwarmkarten werden
als Einheit bewegt, in Kampfe verwickelt und erschopft.
(Beispiel: Gelingt es einem Ermittler, einem Wirtsgegner
oder einer seiner Schwarmkarten zu entkommen, werden
alle Karten dieser Einheit erschopft und von dem Ermittler
geldst.)

Sobald auf einem Gegner mit dem Schliisselwort
Ausschwirmen X der Text Sieg X auftaucht, ist er nur
fur die Wirtskarte aktiv. Schwarmkarten konnen den
Siegpunktestapel nicht betreten und sind niemals
Siegpunkte wert.




ﬁﬁischer Mehrspielermodus

" Um Krieg der Auferen Gétter im Epischen Mehrspielermodus zu
spielen, sollten die Ermittler zuerst in verschiedene Gruppen
aufgeteilt werden. Jeder Gruppe muss mindestens 1 Ermittler

| zugewiesen werden und keiner Gruppe diirfen mehr als

4 Ermittler zugewiesen werden. Es ist zwar méglich, mit unter-

schiedlich groflen Gruppen zu spielen, es wird aber empfohlen,

die Spieler so gleichmafig wie méglich aufzuteilen. Jede Gruppe
benotigt 1 Exemplar dieses Szenarios. Dann wird 1 Person zum

»Event-Organisator” bestimmt, der fiir das Verwalten des Ver-

derbens verantwortlich ist, das auf die Agenden der Gruppen

platziert wird. Wihrend des Spiels miissen die folgenden zusitz-
lichen Regeln beachtet werden:

@ Jede Gruppe hat ihre eigene Spielzone und spielt unabhingig
von den anderen Gruppen. Regeln, Aktionen und Karteneffekte
konnen keine Ermittler in anderen Gruppen betreffen, aufier
wenn dies ausdriicklich angegeben ist.

Jede Gruppe riickt unabhingig voneinander zur nichsten Runde
oder Agenda vor. Es muss also nicht darauf gewartet werden,
dass alle Gruppen einen bestimmten Punkt erreicht haben,
bevor sie vorriicken.

Die Ermittler diirfen mit den Spielern anderer Gruppen ohne
Einschrinkungen kommunizieren.

Jedes der drei Agendadecks (griin, blau und rot) hat seinen eige-
nen gemeinsamen Verderbensschwellenwert, der zu Beginn des
Events durch die Anzahl der teilnehmenden Gruppen bestimmt
wird. Der Verderbensschwellenwert jeder Agendakarte ist
6 pro Gruppe. Dieser gemeinsame Verderbensschwellenwert
gilt fiir alle Gruppen und wird vom Event-Organisator verwaltet. |

5
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< Dieser Schwellenwert wird anhand der teilnehmenden

Gruppen berechnet, nicht anhand der teilnehmenden
Ermittler.

< Immer wenn der Event-Organisator Verderben notiert
und es zum gemeinsamen Verderbensschwellenwert
hinzurechnet (siehe Seite 16), wird das Verderben von
der Agendakarte entfernt.

Falls in Szene 1 oder Szene 2 eine gesamte Gruppe besiegt
wird, wird der Agenda der Fraktion, die in Fithrung liegt,
Verderben in Hohe der Spieleranzahl jener Gruppe
hinzugefiigt.

Beispiel: Insgesamt 16 Spieler werden in 4 Gruppen mit jeweils

4 Spielern aufgeteilt. Zu Beginn des Events setzt der Event-Orga-
nisator den Verderbensschwellenwert jeder Agenda auf 24 und teilt
den Spielern diesen Wert vor Spielbeginn mit. Das Verderben auf

den Agenden jeder Gruppe zdhlt zum gemeinsamen Verderbens-
schwellenwert dazu. Die Aufgabe des Event-Organisators ist es,
' wihrend des Events das Verderben auf jeder Agenda zu verwalten
¥ und die Spieler dariiber zu informieren, wenn ein bestimmtes
| Agendadeck genug Verderben angesammelt hat, um vorzuriicken.

(@ Falls ein Grofer Alter-Gegner beschworen wird, hat er einen
gemeinsamen Ausdauervorrat, der anhand der Gesamtzahl
aller teilnehmenden Ermittler aus allen Gruppen zu Beginn
des Events bestimmt wird. Dieser gemeinsame Ausdauerwert
gilt fiir alle Gruppen. Schaden, der auf jenem GrofSer Alter-
Gegner platziert wird, wird vom Event-Organisator verwaltet.
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Zeitbeschrankung

. Wenn im Epischen Mehrspielermodus gespielt wird, konnen die

Spieler (oder der Event-Organisator) eine Zeitbeschrinkung fiir
die Dauer des Spiels festlegen. Die Standard-Zeitbeschrankung
betrigt 180 Minuten. Die Spieler (oder der Event-Organisator)
diirfen eine andere Zeitbeschrankung festlegen, die zum Beispiel
von der Anzahl der Spieler abhidngt. Sobald die Zeit ablauft, wer-
den entweder alle Ermittler besiegt oder der Event-Organisator
entscheidet, dass alle Ermittler, die das Spiel noch nicht beendet
haben, sofort zu Agenda 3b der Fraktion, die in Fithrung liegt,
vorriicken. Von nun an haben die Ermittler 30 Minuten Zeit, den |
beschworenen Grofier Alter-Gegner zu besiegen.

Tipps fiir den Event-Organisator

Im Folgenden sind einige Tipps aufgefiihrt, die dem Event-
Organisator helfen sollen, ein Event mit Krieg der Aufleren Gtter
im Epischen Mehrspielermodus so unkompliziert wie moglich zu
leiten:

(@ Zur Verwaltung des angesammelten Verderbens jeder
Agenda kénnen Punktezihler, eine Tafel oder Stift und
Papier verwendet werden.

(@ Beijeder Gruppe sollte regelmiBig nachgefragt werden,
wie viel Verderben aufihren Agenden liegt. Dann sollte
das Verderben notiert und zum jeweiligen gemeinsamen
Verderbensschwellenwert hinzugerechnet werden. Dann
wird das notierte Verderben von jeder Agenda der Gruppe
entfernt.
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< Die Ermittler sollten regelmifig dariiber informiert
werden, wie viel Verderben jede Agenda zum Vorriicken *
noch benétigt. Sobald der gemeinsame Verderbens-
schwellenwert einer bestimmten Agenda erreicht ist,
sollte dies allen Gruppen mitgeteilt werden, damit sie
das nichste Mal, wenn sie den Schritt ,Verderbens-
schwellenwert tiberpriifen” in der Mythosphase
erreicht haben, jene Agenda vorriicken. Uberschiissiges
Verderben wird auf die nichste Agenda des ent-
sprechenden Agendadecks iibertragen.

Wir empfehlen eine Tafel oder Ahnliches, um den Fort-
schritt der Agendadecks allen Spielern anzuzeigen. Eine |
Moglichkeit wire es beispielsweise, drei verschieden-
farbige Leisten aufzumalen (eine griine, eine blaue

und eine rote) und in drei Abschnitte zu unterteilen.

Ein Drittel symbolisiert dann jeweils einen Abschnitt

des Agendadecks. Dadurch haben die Spieler einen
optischen Eindruck, wie weit jede Fraktion voran-
geschritten ist und welche in Fiithrung liegt.

Bei einer Spieleranzahl von 12 oder weniger ist es moglich, ,
dass der Event-Organisator ebenfalls teilnehmen kann. Eine | &
Gruppe sollte dann das Verderben der drei Fraktionen ver-
walten. Kommunikation untereinander ist hier sehr wichtig! |

Bei einer Spieleranzahl von mehr als 12 empfiehlt es sich,
dass 1 Person ausschliefSlich die Aufgabe des Event-Organi-
sators ibernimmt und alle Werte verwaltet. Bei sehr groflen
Events mit mehr als 48 Spielern kann es hilfreich sein, sogar
3 Event-Organisatoren zu haben. Jeder ist dann fiir eines der
drei Agendadecks verantwortlich.




foieg der Aufleren Gotter

" Zehn Jahre nach dem Weltkrieg wurde die Erde von einer anderen Art von Krieg
heimgesucht — einem Konflikt zwischen Fraktionen, die lange Zeit verborgen vor
der menschlichen Gesellschaft im Schatten gelebt hatten.

' Alles begann mit den Morden in Arkham — iiber ein Dutzend Leichen innerhalb
einer Zeitspanne von knapp zwei Wochen. Die Polizei vermutete zuerst, der
* | Titer miisse ein Serienmarder sein — bis das sechste Opfer entdeckt wurde.
Vom Leichnam war nur noch ein Haufen aus verstiimmeltem Fleisch und Ein-
geweiden iibrig, fast so, als hdtte man ihn zerkaut und wieder ausgespuckt. Kein
Mensch wire in der Lage gewesen, eine solch grausige Tat zu begehen.

Als dhnliche Morde in weiteren nordamerikanischen Stidten gemeldet wurden,

hast du den Entschluss gefasst, der Sache auf den Grund zu gehen. Ein einzelner

Serienmorder konnte nicht gleichzeitig in Arkham, Providence, Montréal und

New York City zugeschlagen haben. Es musste sich also um das Werk einer

Organisation handeln. Aber du konntest noch mehr herausfinden: Zwischen

etlichen Opfern gab es Gemeinsamkeiten, wobei du sie in drei Gruppen einteilen
| konntest.

| In Providence waren viele der Opfer meist schon dlter und hatten eine hohere

| Bildung. In Montréal lebten die Getiteten zuvor aufSerhalb der Stadt in den

| Wildern oder hatten beruflich auf die eine oder andere Art mit Natur oder mit
Biologie zu tun. In New York fand man die Opfer tief unten in Abwasserkandlen |
und U-Bahn-Tunneln. Die Identititen dieser Opfer blieben bisher ungekldrt.

L Du hast die letzten paar Wochen damit zugebracht, das Geheimnis hinter den
- | Morden und den verantwortlichen Organisationen zu liiften. Doch noch wéh-
| rend deiner Ermittlungen kam es zum offenen Krieg zwischen den Fraktionen,
| der auf schreckliche Art eskalierte. Blutbdder. Bombenanschlige. Sichtungen
. seltsamer Zeremonien auf offener Strafe. Wesen, welche die Sterne am Nacht-
L himmel verdunkeln. Schwirme heuschreckenartiger Insekten, die iiber Menschen
b herfallen und nichts mehr von ihnen iibrig lassen. Mutierte Echsenwesen, die
~ | durch Abwasserkandile streifen. Das Schlimmste aber ist, dass Arkham nur das
Epizentrum dieses Konflikts zu sein scheint und sich diese Vorfiille iiber die
.~ ganze Welt ausbreiten.




* * * X kY
Dies ist kein gewohnlicher Krieg und keiner, auf den die Behorden und Regierun- % 3
gen vorbereitet sind. Du alleine bist der Wahrheit auf der Spur. Nun musst du
irgendwie herausfinden, worum die Fraktionen genau kampfen, und ihrem Krieg

ein Ende bereiten, bevor die ganze Welt diesem Wahnsinn zum Opfer fallt.

Fahre mit der Vorbereitung fort.

| Yorbereitung

(@ Eswerden alle Karten aus dem Begegnungsset
Krieg der Aufleren Gotter herausgesucht. Dieses ‘+i
Setist an diesem Symbol zu erkennen:

(@ Von den folgenden 3 Begegnungssets werden jeweils alle
9 Karten herausgesucht und als nicht im Spiel befindlich
beiseitegelegt: Kinder des Paradieses, Assimilierender
Schwarm und Der Tod der Sterne. (Hinweis: Das Begegnungs-
set Krieg der Auleren Gétter enthdlt ebenfalls je 1 Kopie der
Gegner Atherische Entitit, Trylogog und Bringer des
Paradieses, die nicht Teil dieser drei Begegnungssets sind.)
Diese Sets sind an folgenden Symbolen zu erkennen:

6 @ <

Bei der Erstellung des Agendadecks werden alle 3 Agenda-
decks in folgender Reihenfolge (von oben nach unten) ins
Spiel gebracht: griin, blau und dann rot.

Der Ort Knoten-Dimension wird als nicht im Spiel
befindlich beiseitegelegt. Alle tibrigen 10 Orte werden ins
Spiel gebracht (siehe dazu den Vorschlag fiir die Platzierung
der Orte auf Seite 21).

< Jeder Ermittler beginnt das Spiel in Arkham.




Das Begegnungsset Krieg der Aufieren Gotter wird nach je
1 Kopie der Gegner Jinger des Schwarms, Nihilistischer
Sternengucker und Zelotin des Paradieses durchsucht.
Diese Gegner erscheinen an Orten entsprechend ihren
Erscheinen-Anweisungen.

Die folgenden S Storyvorteilskarten werden als nicht im
Spiel befindlich beiseitegelegt: Umhang aus dem Aufleren
Reich, Taschenportal, Gefiirchtetes Ende, Klinge von Ark’at
und Verzauberter Schidel.

Die iibrigen 19 Begegnungskarten werden zum
Begegnungsdeck zusammengemischt.

Falls im Epischen Mehrspielermodus gespielt wird, berechnet
der Event-Organisator die gemeinsamen Verderbens-
schwellenwerte fiir jede Agenda und teilt sie den Ermittlern
mit (fiir mehr Details siehe Seite 14).

Vorschlag fiir den Aufbau der Agenda- und Szenenzone




Vorschlag fiir die Platuerung der Orte




Achtung!

Nicht vor Ende des Szenarios weiterlesen.

Falls keine Auflssung erreicht wurde (jeder Ermittler
wurde besiegt):

@ Falls im Einzelgruppenmodus gespielt wird oder falls
alle Gruppen im Epischen Mehrspielermodus besiegt
sind, wird die Fraktion ermittelt, die in Fiihrung
liegt. Fahre mit der entsprechenden Auflosung fort.

< Falls die rote Fraktion in Fiihrung liegt, fahre
mit Auflésung § fort.

Falls die blaue Fraktion in Fithrung liegt, fahre
mit Auflosung 6 fort.

Falls die griine Fraktion in Fihrungliegt, fahre
mit Auflésung 7 fort.

@ Falls im Epischen Mehrspielermodus gespielt wird,
nimmt die Gruppe an der Auflosung der ver-
bleibenden Spieler teil.

Auflésung 1: Die vielen Tore der Knoten-Dimension sind dank
deines Einsatzes fest versiegelt. Du nimmst dir vor, ein wach-
sames Auge auf sie zu haben. Die Kultisten, die um die Kontrolle
des Knotenpunktes gekampft haben, werden sich nun hoffentlich
bedeckt halten und in die Schatten zuriickziehen. Vielleicht wer-
den sie darauf warten, dass sich die Knoten-Dimension erneut
ffnet, um ihre grausamen Pline fortzufiihren. Bis dahin wird
die Erde jedoch in Sicherheit sein ... in relativer Sicherheit.




@ Ein beliebiger Ermittler darf wihlen, die Story-
vorteilskarte Umhang aus dem Aufleren Reich
seinem Deck hinzuzufiigen. Sie zahlt nicht gegen die
Deckgrofle des Ermittlers.

@ Ein beliebiger Ermittler darf wihlen, die Story-
vorteilskarte Taschenportal seinem Deck hinzu-
zuftigen. Sie zihlt nicht gegen die Deckgrofle des
Ermittlers.

@ Jeder Ermittler verdient Erfahrungspunkte in Hohe
des Sieg-X-Wertes aller Karten im Siegpunktestapel.
Jeder Ermittler verdient 2 Bonus-Erfahrungspunkte,
weil er alle Aufleren Gotter daran gehindert hat, ihre
Pline umzusetzen.

Auflosung 2: Der Schwarm von Ezel ist einfach zu groff, um
ihn auf gewshnlichem Weg besiegen zu konnen. Du kennst
jedoch einen Trick! Die Insekten mogen zwar aus einer anderen
Welt stammen, sie sind und bleiben aber immer noch Insekten.
Und Schwiérme bilden sich gewohnlich um eine Kénigin herum.
Du strengst all deinen Verstand an und tiiftelst ein Manéver aus,
mit dem du an die Konigin herankommen kannst, um sie zu
vernichten und so den Schwarm aufzulosen.

Zu deiner Uberraschung gelingt der Plan. Ohne Konigin ist der
Schwarm fiihrungslos. Der unbindige Hunger der Insekten ver-
wandelt sich in Verzweiflung und Panik. Schon kurze Zeit spéter
fliehen die unzihligen Kreaturen in das Loch zuriick, aus dem
sie gekommen sind. Vielleicht wird es eines Tages eine andere
Kénigin geben, die sie wiedervereint. Bis dahin hast du diese
verfluchte Grube aber schon lange versiegelt. Fiir den Moment ist
die Erde erst einmal wieder in Sicherheit.




@ Ein beliebiger Ermittler darf wihlen, die Story-
vorteilskarte Umhang aus dem Aufleren Reich
seinem Deck hinzuzufiigen. Sie zahlt nicht gegen die
Deckgrofie des Ermittlers.

@ Ein beliebiger Ermittler darf wihlen, die Story-
vorteilskarte Verzauberter Schidel seinem Deck
hinzuzufiigen. Sie zahlt nicht gegen die Deckgrofle
des Ermittlers.

@ Jeder Ermittler verdient Erfahrungspunkte in Hohe
des Sieg-X-Wertes aller Karten im Siegpunktestapel.

Auflésung 3: Die Gestalt von Silenus ist formlos, fast frei

von jeglicher Materie. Aber sie hat auch ihre Schwachstellen.
Indem du das Ritual scines cigenen Kultes gegen Silenus richtest,
erzeugst du einen Zauber, der eine solch strahlende Hitze aus-
sendet, dass selbst die Leere des Alls sie nicht verschlucken kann.
Als du dein Ritual entfesselst, ziehen sich die Nebel schmerzerfullt
zuriick, wobei sie ein schrilles Zischen von sich geben, als wiirde
Luft in ein Vakuum gesaugt.

Angespannt blickst du in den Himmel und hoffst, dass der Nebel
nicht zuriickkehrt, sobald das Ritual endet. Minuten vergehen.
Dann Stunden. Und auf einmal kannst du wieder vertraute
Sterne am Nachthimmel erkennen. Vielleicht ist die Wesenheit
Siir immer fort. Wenn die Aufzeichnungen der vielen Beobachter
dieser Kreatur wahr sind, wird sie in Zukunft wiederkehren —
vielleicht in hundert oder tausend Jahren. Am heutigen Tage
magst du die Erde gerettet haben, doch dein Wissen iiber die
wahre Natur dieses Wesens wird dich noch lange verfolgen.




@ Ein beliebiger Ermittler darf wihlen, die Story-
vorteilskarte Umhang aus dem Aufleren Reich
seinem Deck hinzuzufiigen. Sie zahlt nicht gegen die
Deckgrofie des Ermittlers.

@ Ein beliebiger Ermittler darf wihlen, die Story-
vorteilskarte Gefturchtetes Ende seinem Deck
hinzuzufiigen. Sie zahlt nicht gegen die Deckgrofie
des Ermittlers.

@ Jeder Ermittler verdient Erfahrungspunkte in Hohe
des Sieg-X-Wertes aller Karten im Siegpunktestapel.

Auflosung 4: Griines Blut und zdher Eiter quellen aus dem
Panzer der Bestie, als sie mit solcher Wucht auf dem Boden auf-
schlagt, dass die Erde bebt. Dank deines rechizeitigen Eingreifens
konntest du das Wesen besiegen, bevor es weiter gewachsen

und zu mdéchtig geworden wire. Selbst als Jungtier war es ein
schrecklicher Gegner.

Mit Abschey siehst du dabei zu, wie sich der Korper in ein bléss-
liches Sekret auflist. Als was fiir ein ekliges , Paradies” sich dieses
Biest doch entpuppt hat. Da du das aus dem Ei geschliipfte
Wesen zerstort hast, hoffst du, dass sich der Kult von Ark'at

nun auflost. Du fiirchtest aber, dass er eines Tages fiir deine
Eimmischung Vergeltung iiben wird.

@ Ein beliebiger Ermittler darfwéhlen, die Story-
vorteilskarte Umhang aus dem Aufleren Reich
seinem Deck hinzuzufiigen. Sie zahlt nicht gegen die
Deckgrofie des Ermittlers.




@ Ein beliebiger Ermittler darf wihlen, die Story-
vorteilskarte Klinge von Ark’at seinem Deck
hinzuzuftigen. Sie zahlt nicht gegen die Deckgrofle
des Ermittlers.

@ Jeder Ermittler verdient Erfahrungspunkte in Hohe
des Sieg-X-Wertes aller Karten im Siegpunktestapel.

Auflosung S: Stiick fiir Stiick nimmt der Schwarm alle Materie
auf der Welt auseinander und transformiert jedes einzelne
Molekiil in etwas, das dem Schwarm gleicht. Du bleibst aber bei
Bewusstsein und bist fir alle Ewigkeit in diesem furchtbaren,
summenden Schwarm gefangen. Aber alles wird gut. Die Konigin
ist bei dir. Ein seltsames Hungergeftihl nagt an dir. Dein einziges
Veerlangen ist es zu assimilieren. Der Schwarm muss wachsen!

@ Jeder Ermittler wird getstet.

@ Die Ermittler verlieren die Kampagne.

Auflésung 6: Die Erde ist nur der erste Planet, den Silenus — die
Verkirperung des Leeren Himmels und das unbindige Ende aller
Dinge - sich einverleibt. Als der Kern des Planeten den absoluten
Nullpunkt erreicht, wird jegliches Leben schlagartig ausgeloscht.
Das Wesen drangt aus der Offnung des Nexus heraus und breitet
sich von der Erde iiber das gesamte Sonnensystem aus, wobei es
samtliche Wirme auf seinem Weg verschlingt. Nichts kann es
jetzt noch aufhalten.

@ Jeder Ermittler wird getotet.
@ Die Ermittler verlieren die Kampagne.




Auflosung 7: Niemand kann die Verwiistung durch die Bestie
noch aufhalten. Du warst die einzige Person, die wusste, wie
man diesem Ding Einhalt gebieten kann. Eine Stadt nach der
anderen fillt, wihrend es sich seinen zerstorerischen Weg liber
die Kontinente und durch die Meere bahnt. Armeen werden aus-
geloscht und Regierungen zerfallen. Die monstrise Kreatur, die
vom Kult von Arkat ausgebriitet worden ist, fihrt ihven hung-
rigen Krieg fort, bis nichts mehr iibrig ist, iiber das man regieren
kdnnte, aufler eine leere Odnis und die verfallenen Ruinen der
menschlichen Zivilisation. Das , Paradies”, fiir das der Kult so
bereitwillig getitet hat, ist gekommen.

@ Jeder Ermittler wird getstet.

@ Die Ermittler verlieren die Kampagne.

Nachdem ihr Krieg der Aufleren Gétter nun abgeschlossen habt, kénnt
ihr folgende Regelvariante ausprobieren, die fir einen vollig anderen
Verlauf des Krieges sorgen kann! Normalerweise ist die Reihenfolge
der Fraktionen: griin, blay, rot. Diese Reihenfolge kann auch zufillig
bestimmt werden. So kann immer wieder eine andere Fraktion Vorteile
aus der fritheren Position ziehen und im Krieg die Oberhand erlangen.

| Bei dieser Variante wird die Fraktionsreihenfolge durch die Position
der Agendadecks bestimmt. Bestimmt diese bei der Vorbereitung
zufillig und legt die Agendadecks entsprechend von oben nach unten
aus. Zusatzlich konnt ihr die Reihenfolge noch zu Beginn jeder Runde
zufillig bestimmen oder immer dann, wenn die Agenda einer Fraktion
vorriickt.

. Viel Gliick und viel Spaf8 mit dieser Variante!
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