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§ ZOMBIEHELDEN
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« Tur (offen/geschlossen) ...
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« Tur (Griin - offen/geschlossen)
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- Ziel Rot/Rot....
- Ziel Blau/Rot.......
- Ziel Grin/Rot

+ Start-Spawnplattchen ...,
+ Spawnplattchen Rot/Rot ...
+ Spawnplattchen Blau/Rot ......
+ Spawnplattchen Grin/Rot
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- Aktivierungsplattchen ...,

Diese Box enthalt Karten, mit denen die Helden und
Nebencharaktere im Heldenmodus verwendet werden
kénnen. Fir den Heldenmodus wird das Grundspiel Marvel
Zombies: X-Men Resistance bendtigt.

eWirfel erphase
zeugen. 2ben,um17one
hlen, inder

JedesMal wenn duWunden n
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‘S TOMBIEHELDENKARTEN



EINLEITUNG

Fine Welf, die von Superhelden beschiitzt wird, miisste vor einer
Zombieinvasion keine Anget haben, michfe man meinen. Aber
ale die ersten Avengers sich in Unfote verwandelten, wurde der
Menchheit erst klar, wie groB das Ausmall der Katastrophe
eigentlich war. Ilhre verroffenden Kirper, nahezu unempfind-
lich fir Schaden, sorgen auf der ganzen Welf fir Verwiistung.
Die zombifizierten Helden verfiigen noch immer iber itre vollen
geistigen Fihigkeiten ... wenn sie doch nur ihren Hunger unfer Kon-
trolle htfen. Der Hunger verstirkt ihre Superkrifte, aber verleitet
sie auch dazu, Fleisch zu verschlingen, damit sie nicht zu vollkommen
gedankenlosen Monstern werden. Alco versammelt euer unfotes Team,
lacet dem Hunger freien Lauf und andert die Welt! Diece Welt ict nicht
die der Marvel-Helden. Dies ist die Welt der ... Marvel Zombies!

Marvel Zombies - Ein Zombicide-Spiel ist ein kooperatives Spiel, in
dem 1 bis 6 zombifizierte Superhelden gegen vom Spiel gesteuerte
S.H.ILE.L.D.-Agenten und lebende Superhelden antreten. Euer Ziel ist
es, die Missionsziele zu erfiillen, eure Gegner zu besiegen und euren
HeiBhunger zu stillen! Ihr werdet starker, wenn ihr Gegner besiegt
und Nebencharaktere verschlingt. Aber je gefahrlicher ihr werdet,
desto mehr Streitkrafte stellen sich euch entgegen. Auch euer
unstillbarer Hunger starkt euch, aber wenn ihr nichts zum Fressen
bekommt, wird er euren Kérper und Geist tibernehmen. Nur wenn
ihr zusammenarbeitet, konnen die Zombiehelden den Weg zu ihrer
Rettung finden!

B ACHTUN, ZOMBICIDE-VETERANEN!

Wir empfehlen euch, ALLE Regeln genau durchzulesen,
da sich die Regeln von diesem Spiel und dem klassischen
Zombicide mal stark, mal weniger stark unterscheiden.

]

Die Regeln,dieindieser Box enthaltensind, geltenfiirdenZombie-
modus, in welchem ihr heilshungrige Zombiehelden steuert, die
sich auf die letzten lebenden Super-

helden stlirzen. Marvel Zombies kann

aber auch im Heldenmodus gespielt

werden, in dem die Rollen vertauscht

sind. Fur den Heldenmodus wird das

Grundspiel Marvel Zombies: X-Men

Resistance bendtigt.
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SPIELVORBEREITUNG

. Wahlt eine Mission. Jede Mission kann mit 4 Zombiehelden oder

mit zusatzlichen Regeln mit 5-6 Zombiehelden gespielt werden
(gesteuert von 1-6 Personen). Ihr kénnt auch weniger Zombie-
helden einsetzen, aber das erhéht den Schwierigkeitsgrad!

. Legt die Kartenteile wie in der Missionsbeschreibung an-

gegeben aus.

. Legt die Spawnplattchen, alle weiteren Plattchen und Figuren

wie in der Missionsbeschreibung angegeben.

. Entfernt beide Geheimmissionskarten aus dem Neben-

charakterstapel, au3er die Missionsbeschreibung gibt etwas
anderes an. Legt dann 1 zufallige Nebencharakterkarte ver-
decktin jede Zone mit einem [ﬂ—SymboI.

Nebencharakter-Symbol

. Nehmt die folgenden Karten, die ihr an ihren einzigartigen

Rickseiten erkennen kénnt. Mischt jede einzelne Kartenart zu
einem eigenen Stapel und legt sie verdeckt neben den Spielplan:

A. Spawnstapel: Durch diese Karten erscheinen die
S.H.LLE.L.D.-Agenten und Superhelden, gegen die ihr im
Spiel antretet.

Das ist eine Spawnkarte.

WZOMBICIDELSPIEL " L5/
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Leerer Markierungswiirfel
=¥ Nebencharakter- Charakterbogen aufFeld 5" der
karten-Slot im mittleren Slot Gesundheitsanzeige

Dasist eine
Nebencharakterkarte.
Aktives
Anzeigeschieber Aktivierungs-
aufFeld ,0“der = plittchen
Gefahrenanzeige d

Markierungswiirfel i Leerer
auf Feld ,0° der ) Zombiemerkmal-
Hungeranzeige __ & Karten-Slot

ZOMBIENERtMA | I

G,

Das ist eine Zombiemerkmal-Karte.




B. Superheldenstapel: Jedes Mal wenn eine Superhelden-
karte vom Spawnstapel gezogen wird, wird ein zufalliger
Superheld gespawnt. Jeder Superheld ist eine einzigartige
Herausforderung!

Das ist eine Superheldenkarte.

C. Zombiemerkmal-Stapel: Ein Stapel mit Fahigkeiten, die die
Zombiehelden einsetzen kdnnen,um neue Kréafte zu entfesseln.

D. Nebencharakterstapel: Ihr konnt die Nebencharaktere jagen.
Sie kdnnen bereits zu Spielbeginn auf dem Spielplan stehen oder
wahrend der Partie durch spezielle Ereignisse erscheinen!

E. Avengers-Zeichen-Ubersichtskarte: Diese Karte dient als
Erinnerungssttze fir dieses interaktive Objekt.

Das ist die Avengers-Zeichen-Ubersichtskarte.

E. Nehmt die Zombiehelden, mit denen ihr spielen wollt (4, 5
oder 6) und verteilt sie nach Belieben unter euch. Setzt euch in
der Spielreihenfolge um den Tisch, die ihr flir glinstig haltet. Ihr
tretet gemeinsam als Team gegen das Spiel an.

7. Legt fir eure Zombiehelden jeweils 1 Tableau vor euch aus
und legt darauf den jeweiligen Zombieheld-Charakterbogen.
Stellt sicher, dass sich der Anzeigeschieber auf Feld ,0“ im
blauen Bereich der Gefahrenanzeige befindet.

ﬂ. Nehmt fir jeden Zombiehelden 2 Markierungswiirfel und
eine Miniaturenbasis der gewahlten Farbe. Legt jeweils einen
Markierungswiirfel auf Feld ,5* der Gesundheitsanzeige und einen
weiteren auf Feld ,,0" der Hungeranzeige. Stellt dann die Figuren der
Zombiehelden in die farbigen Miniaturenbasen.

H. Stellt die Figuren der gewéhlten Zombiehelden in die Zombiehelden-
Startzone(n) wie in der Missionsbeschreibung angegeben.

]ﬂ Nehmt euch jeweils 1 Aktivierungsplattchen und legt es mit
der griinen (aktiven) Seite nach oben neben euer Tableau.

MARVEL ZOMBIE

SPIELUBERSICHT

GEWINNEN UND VERLIEREN 3

Ihr gewinnt die Mission in dem Moment, in dem ihr alle eure Ziele
erflllt habt. Ihr verliert die Mission am Ende einer Spielrunde,
in der ein Zombieheld besiegt wurde oder wenn eine missions-
spezifische Niederlagebedingung ausgelost wird. Da dies ein

kooperatives Spiel ist, gewinnt oder verliert ihr alle gemeinsam!

SPIELRUNDEN 32

Marvel Zombies - Ein Zombicide-Spiel wird in aufeinander-

folgenden Spielrunden gespielt, die folgendermafen ablaufen:

In dieser Phase fiihren die Zombiehelden ihre Aktionen
aus und kénnen so z. B. Angriffe ausfiihren, sich iber den
Spielplan bewegen und Gegner verschlingen. Sobald alle
Zombiehelden aktiviert wurden, endet die Spielerphase.

In dieser Phase versuchen die Gegner, die sich
auf dem Spielfeld befinden, die Zombiehelden zu
besiegen. AuBerdem werden neue Gegner gespawnt.

ENDPHASE

In dieser Phase werden Effekte ausgefiihrt, die von man-
chen Missionen oder von Fertigkeiten vorgegeben wer-
den. Das Wichtigste: Falls ein Zombieheld besiegt wurde,
verliert ihr die Mission augenblicklich, sobald die End-
phase beginnt! Nachdem die Endphase abgeschlossen
ist, beginnt eine neue Spielrunde.

o [N ZONBICIDESPIEL L1
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DIE GRUNDLAGEN

Bevor wir ins Detail gehen, sind hier ein paar Grundlagen, die
euch helfen werden, das Spiel zu verstehen:

WICHTIGE DEFINITIONEN

Gegner: Dieser Begriff bezieht sich auf die S.H.I.E.L.D.-Agenten und
Superhelden. Dazu gehoren alle Ful3soldaten, Wachen und Spezia-
listen. Nebencharaktere sind keine Gegner!

Superhelden: Lebende Superhelden, die vom Spiel gespawnt und
gesteuert werden, um die Zombiehelden zu bekdmpfen.

Zombiehelden: Die Superhelden, die von euch gesteuert werden.
Zone: Ein Raumim Inneren eines Gebaudes entspricht genaueiner
Zone (eine Gebaudezone). Auf einer Strafde wird eine Zone durch
Zebrastreifen (oder Zebrastreifen und den Rand des Spielplans)
und die Wande der Geb&aude abgegrenzt (eine Straflenzone).

Diese 8 Gebaudezonen bilden
ein einziges Gebaude, das
iiber zwei Kartenteile reicht.

Diese StraRenzone
L= _ reicht iiber
Dasisteine  » 2 Kartenteile.

Geb&udezone.
DerRaumist | .
von Wénden
abgegrenzt.

Das ist eine StraRenzone,
abgegrenzt durch
Lebrastreifen,
eine Wand und
den Rand des Spielplans.

Diese StraRenzone Lr
reicht iber vier b
Kartenteile. \

i

ry

| Dieses Gebéude

1
| r":l
O R

hat 3 Riume,

die 3 einzelne

Geb&udezonen
bilden.

S i
g




SICHTLINIE

Sichtlinien legen fest, ob sich zwei Figuren auf dem Spielplan sehen
konnen (Zombiehelden, Gegner, Nebencharaktere etc.).

In Straf3enzonen verlauft die Sichtlinie in geraden Linien, die pa-
rallel zum Rand des Spielplans verlaufen. Die Sichtlinie kann nicht
diagonal verlaufen. Figuren haben Sichtlinie durch unbegrenzt
viele Zonen weit, bis sie von einer Wand oder dem Rand des Spiel-
plans unterbrochen wird.

Wichtig: Alle Fertigkeiten, Merkmale und Fahigkeiten

der Zombiehelden benétigen Sichtlinie, aufer es ist
etwas anderes angegeben.

Es gibt keine
diagonale
Sichtlinie.

Hulk kann durch die offene Tiir in die

S

| Gebaudezone sehen, aber nicht durch das ;
| Gebaude in die benachbarte StraBenzone. v I I’
k I\ i ‘

Captain Marvels
Sichtlinie wird durch
die geschlossene
Tiir unterbrochen.

MARVEL Z0MBIES —EEl

In Gebaudezonen verlauft die Sichtlinie durch alle Raume, die
einen Durchgang zu dem Raum haben, in dem sich die Figur aktuell
befindet. Befindet sich in einer Wand ein Durchgang, unterbricht
diese Wand nicht die Sichtlinie zwischen beiden Zonen. Allerdings
ist die Sichtlinie innerhalb von Gebauden auf1Zone begrenzt.

Die Sichtlinie von einer Gebaudezone hinaus auf Stral3enzonen ver-
lauft durch alle Strafdenzonen in einer geraden Linie. Die Sichtlinie
von einer Straf3enzone in ein Gebaude hinein, verlauft nur 1 Zone
weit ins Innere des Gebaudes hinein.

Geschlossene Tiiren unterbrechen die Sichtlinien.

Gegner, Nebencharaktere und Zombiehelden unterbrechen die
Sichtlinie nicht.

Hulk steht in einer Straenzone. Seine
Sichtlinie verlauft in gerader Linie, bis sie
von einer Wand, geschlossenen Tiir oder dem
Rand des Spielplans unterbrochen wird.

Iron Man hat Sichtlinie
in 4 unterschiedliche
Réume, aber kann
nicht mehr als
1Zone weit durch
Gebaudezonen sehen.

Iron Man kann
durch die offene
Tiir aus dem
Gebaude heraus
ineiner geraden
Linie mehrere
Straenzonen
weit sehen.

Captain Marvel hat Sichtlinie
aus dem Gebaude in die
Stralenzone und 1Zone

weit in das Gebaude auf der

anderen StraRenseite hinein.

WZoNBIciESpieL LA/
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Deadpool kann sich auf der
Strafe 1Zone nach links
oder rechts bewegen ...

Die geschlossene
Tiir verhindert,
dass Deadpool
das Gebaude
betreten kann.
Sie muss erst
gedffnet werden!

Ik ||||!

mit offenen Tiiren, also
kann sich Captain America
ineine der 3 benachbarten
Lonen bewegen.

...abererkann
sich nicht diagonal
bewegen.

Figuren wie Zombiehelden, Gegner und Nebencharaktere kon-
nen sich aus ihrer Zone in eine benachbarte Zone bewegen. Eine
benachbarte Zone teilt sich mindestens eine Kante mit der aktuellen
Zone. Ecken zéhlen nicht! Dementsprechend kénnen sich Figuren
nicht diagonal bewegen.

In StraBenzonen unterliegt die Bewegung zwischen Zonen
keinen Beschrankungen. Allerdings muss sich eine Figur durch
eine offene Tur (oder einen Durchgang) bewegen, um von einer
Gebaudezone in eine StrafRenzone zu gelangen und umgekehrt.

InGebaudezonendirfensich FigurenvoneinerZoneindie nachste
bewegen, solange diese durch einen Durchgang verbunden sind
(wie eine offene Tur). Die Position der Figurinnerhalb der Zone und
die Anordnung der Wande sind hierbei ohne Bedeutung, solange
die Zonen durch einen Durchgang verbunden sind.

Die Bewegung von Zombiehelden wird durch Gegner inihrer Zone
eingeschrankt (siehe S. 13).

Jeder Zombieheld hat einen einzigartigen Charakterbogen, der
die folgenden Informationen enthalt:

GESUNDHEIT: Jedes Mal wenn ein Zombieheld
verwundet wird, wird diese Anzeige um 1 - 112 TSR
verringert. Sollte sie je das Feld @8 (,0*) |
erreichen, ist dieser Zombieheld besiegt. —

HUNGERANZEIGE: Je haher
die Hungeranzeige eines
Lombiehelden steigt, desto
méchtiger wird er. Steigt sein
Hunger jedoch zu sehr, dann
wird er heiRhungrig, wodurch
er die Kontrolle iiber sich
selbstverliert (siehe S. 21).
Die Hungeranzeige beeinflusst
die Angriffsaktionen deines
Lombiehelden (siehe S. 21).

8 0 B

NII=

Jedes Malwenn dumit Méchtige Schlége
angreifst, darfst duzusétzlich 1 FuBsoldaten
oder Spezialistenindeiner Zone besiegen.

\KTIO ‘
...... e

Ein Malin deinem Zug darfst du 1 Aktion
ausgeben, um dich biszu 2 Zonenin eine
Lone mit Gegner zu bewegen. Ignoriere
dabei Gegner. Fiihre dann 1 freien
,Méchtige Schlage“-Angriff aus.

Jedes Malwenn du durch Gegner i)

| 1Wundeerleidest, darfst du stattdessen: : |

- - - 2| deinenHunger erhdhen, um diese Wund
zuverhindern. L

FERTIGKEITEN: Jeder Zombieheld hat

ANGRIFFE: Jeder Zombieheld hat einen
eigenen, einzigartigen Angriff und einen
Verschlingen-Angriff (siehe S. 19).

eigene einzigartige Fertigkeiten. Diese
konnen durch Erfahrung freigeschaltet
werden (siehe nachste Seite).



ERFAHRUNG, GEFAHRENSTUFE UND FERTIGKEITEN

Jedes Mal wenn ein Zombieheld einen Gegner besiegt, erhalt der Zombie-
held1Erfahrungspunkt (EP). Fir einen besiegten gegnerischen Superhelden
erhalt der Zombieheld stattdessen EP in Hohe des Zahigkeitswerts des
besiegten Helden (siehe Superhelden auf S. 12). Wenn ein Zombieheld
EP erhélt, steigt seine Gefahrenanzeige um den entsprechenden Wert. In
manchen Missionen gibt es noch andere Maglichkeiten, um EP zu erhalten.

Es gibt 4 Gefahrenstufen auf der Gefahrenanzeige: Blau, Gelb, Orange
und Rot. Auf jeder neuen Gefahrenstufe, schaltet dein Zombieheld eine
neue Fertigkeit frei.

Erfahrung zu erhalten, bringt jedoch auch Nachteile mit sich! Wenn ihr
eine Spawnkarte zieht, lest ihr den Effekt, der mit der Gefahrenstufe
des Zombiehelden Ubereinstimmt, dessen Gefahrenstufe die hochste
ist (siehe Gegner spawnen auf S. 16). Je gefahrlicher eure Zombie-
helden sind, desto starkere Méachte stellen sich euch in den Weg, um
euch aufzuhalten!

Du beginnst die Partie auf

Gefahrenstufe Blau mit Mit 7 Erfahrungspunkten wird Gefahrenstufe
0 Erfahrungspunkten und Gelb erreicht. Dubekommst eine vierte Aktion,
einer einzigen Fertigkeit. die du ab sofort in jedem Zug nutzen darfst.

= 9 - Stufe Rot: 9 FuBsoldaten
x8 - Stufe Orange: 8 FuBsoldaten

#001

Mit 19 Erfahrungspunkten wird Mit 43 Erfahrungspunkten wird
Gefahrenstufe Orange erreicht und du Gefahrenstufe Rot erreicht. Alle
schaltest eine weitere Fertigkeit frei. Fertigkeiten sind jetzt freigeschaltet.

o
e

<3

Tyt
sanad

Jedes Mal wenn Gegner deine Zone
angreifen, wirfvor dem Zuteilen der
Wunden 1Wiirfel pro Wunde. Bei einer:
5+ verhmder‘st du diese Wunde.

......

KTIOR

ABPRALLER

Ein Malin deinem Zug, nachdem du mit
Vibranium-Schild angegriffen hast,
fiihre 1freien ,Vibranium-Schild*-
Angriff mit Reichweite 0-1aus.

UNTOTER ANFUHRER

EinMalin deinem Zug darfst du o
1anderen Zombiehelden in Reichweite 2 - -
. .| 1freie Aktionausfiihren lassen. Filhre: - 2

...... : dann deinen Zug fort. Sieess

MARVEL ZOMBIES — EIN Z0MBICIDE-SPIEL 1
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In Marvel Zombies gibt es 4 Gegnerarten. Die meisten Gegner
haben nur 1 Aktion, die sie ausfiihren, wenn sie aktiviert werden.
Ausgenommen sind Spezialisten und Superhelden, welche 2 Aktio-
nen pro Aktivierung haben. Ein Gegner ist besiegt, sobald in einer
einzelne Angriffsaktion gegen ihn Treffer in Hohe seines Zahigkeits-
werts zugeteilt werden. Der Zombieheld, der den Gegner besiegt
hat, erhilt 1 EP. Bei einem besiegten Superhelden erhilt er statt-
dessen EP in Hohe des Zahigkeitswerts des besiegten Helden.

FUSSSOLDAT

Die wahre Starke dieser mit Elektro-
Schlagstocken bewaffneten S.H.I.E.L.D.-
FuBsoldaten ist ihre schiere Uberzahl.
Haltet sie ja auf Distanz, denn sie knnten
jederzeit das Feuer erdffnen!

« Aktionen:1
« Zahigkeit: 1
« EP-Belohnung: 1

° o . -
oo o o
OO
OO
SR
O

An diesen S.H.ILE.L.D.-Wachen mit ihren
gepanzerten Ristungen und Elektro-
Handschuhen kommt man nur schwer
vorbei. Das macht es besonders schwierig,
wenn ihr die Nebencharaktere mampfen
wollt, welche haufig von den Wachen
eskortiert werden.

» Aktionen:1
» Zahigkeit: 2
» EP-Belohnung: 1

SPEZIALIST

Die S.H.L.E.L.D.-Spezialisten sind schnellund
todlich. Mit ihren Jetpacks konnen sie die
Zombiehelden aus dem Nichts tiberfallen.

» Aktionen: 2
» Zahigkeit: 1
« EP-Belohnung:1

SUPERHELD

Jeder Superheld hat einzigartige und méchtige Fahigkeiten, mit
denen er die Zombieinvasion stoppen mochte.

« Aktionen: 2
» Zahigkeit: v Jeder Superheld hat einen eigenen Zahigkeits-
wert, der auf seiner Superheldenkarte angegeben ist.

4

« EP-Belohnung: Entspricht dem Zahigkeitswert des Superhelden

» Jeder Superheld hat auf3erdem eine einzigartige Fahigkeit, die
auf seiner Superheldenkarte angegeben ist. Diese Fahigkeit gilt,
solange der Superheld auf dem Spielplan ist.




SPIELERPHASE

Jede Spielerphase besteht aus den folgenden Schritten:

1. Hungeranzeige erhéhen: Erhéht die Hungeranzeige von allen
Zombiehelden um 1.

2. Aktivierungsplittchen umdrehen: Dreht jedes Aktivierungs-
plattchen auf die griine (aktive) Seite.

3. Zombiehelden aktivieren: Aktiviert nacheinander jeden Zombie-
helden. Ihr entscheidet in jeder Runde, in welcher Reihenfolge ihr
die Zombiehelden aktivieren wollt. In seinem Zug kann ein Zombie-
held auf der Gefahrenstufe Blau bis zu 3 Aktionen ausfiihren
(ohne Beriicksichtigung freier Aktionen durch die Fertigkeit auf der
Gefahrenstufe Blau des Zombiehelden). Die mdglichen Aktionen sind:

Der Zombieheld bewegt sich von einer Zone in eine benachbarte,
jedoch nichtdiagonal,durch Wande oder durch geschlossene Tiiren.

« Sind Gegner in der Zone, die der Zombieheld verlassen mdchte,
muss er flr jeden Gegner dort 1 zusatzliche Aktion ausgeben.

Beispiel: Captain America befindet sich in einer Zone mit
2 FuRsoldaten. Um diese Zone zu verlassen, muss er 3 Aktionen
ausgeben: 1 Bewegungsaktion + 2 zusatzliche Aktionen (1 pro
FuBsoldat). Waren 3 Gegner in der Zone gewesen, hatte Captain
America 4 Aktionen (1+3) bendétigt, um sich zu bewegen.

« Betritt der Zombieheld eine Zone mit Gegnern, endet diese
Bewegungsaktion (dies ist wichtig fur Fertigkeiten und Effekte,
durch die sich die Zombiehelden mit einer Bewegungsaktion
durch mehrere Zonen bewegen kdnnen).

TUR GFENEN

Der Zombieheld bricht in seiner Zone eine Tir auf. Lege ein Tur-
plattchen mit seiner offenen Seite nach oben an die Stelle, an der
die geschlossene Tiir war (oder falls dort bereits ein geschlossenes
Turplattchen liegt, drehe dieses auf die offene Seite).

Geschlossene
und offene
Tirplattchen

HINWEIS: Offene Tiiren kénnen
nicht wieder geschlossen werden.

MARVEL ZOMBIE

« In einigen Missionen gibt es farbige Turen. Normalerweise kon-
nen sie nicht gedffnet werden, bis bestimmte Bedingungen erfillt
sind, wie zum Beispiel das farbig passende Ziel zu finden. In den
jeweiligen Missionsbeschreibungen wird das genauer erlautert.

Blaue und griine Tirplattchen

WICHTIG: Sobald ein Gebdude zum ersten Mal gedffnet
wird, werden alle Gegner und Nebencharaktere aufgedeckt,
die darin warten (siehe In Gebdauden spawnen auf S. 18).

MERKMAL ERHALTEN

Ziehe eine Karte vom Stapel der Zombiemerkmal-Karten und lege
sie auf einen der 2 Zombiemerkmal-Karten-Slots auf dem Tableau
deines Zombiehelden. Ein Zombieheld kann pro Zug nur eine
einzige ,Merkmal erhalten“-Aktion ausfiihren, jedoch kann er
durch andere Effekte weitere Zombiemerkmal-Karten erhalten.

« Ein Zombieheld darf bis zu 2 Zombiemerkmale besitzen. Falls
er bereits 2 Merkmale besitzt, wenn du ein neues ziehst, musst
du das neu gezogene ablegen oder es mit einem seiner Merk-
male auf dem Tableau ersetzen.

Zombiemerkmale verleihen méachtige Effekte, aber sie konnen
nur ein Mal genutzt werden. Danach werden sie abgelegt.
Lies jede Merkmalkarte grindlich durch, bevor du ihren Effekt
nutzt, da jedes Zombiemerkmal spezifische Anweisungen hat.
Wenn die Voraussetzungen stimmen, kannst du zwei Merkmale
gleichzeitig nutzen.

Falls der Merkmal-Kartenstapel leer ist, mischt alle abgelegten
Karten zu einem neuen Stapel.

o [N ZONBICIDESPIEL L3
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ANGREIFEN 3

Der Zombieheld greift einen Gegner oder Nebencharakter in
geeigneter Reichweite und Sichtlinie an (siehe Kampf auf S.19).

MIT EINEM ZIEL INTERAGIEREN :

Der Zombieheld nimmt in seiner Zone ein Zielplattchen auf oder
aktiviert es. Die daraus resultierenden Effekte werden in der
jeweiligen Missionsbeschreibung erlautert.

Zielplattchen

DEN ZUG BEENDEN

Der Zombieheld muss nicht alle seine Aktionen ausfiihren und
kann daher seine restlichen Aktionen verfallen lassen und den
eigenen Zug vorzeitig beenden.

Sobald ein Zombieheld alle seine Aktionen vollstandig ausgefiihrt
hat (oder seine restlichen Aktionen verfallen lasst), endet sein Zug.
Drehe sein Aktivierungsplattchen auf die rote (inaktive) Seite,
um das anzuzeigen.

—
<zl

Aktivierungsplittchen

[ HEISSHUNGER AKTIONEN .

Obwohl die Zombiehelden noch lber einen Grof3teil ihrer
Hirnkapazitat verfliigen, kann ihr Verstand durch ihren
unstillbaren Hunger Gbermannt werden. Wahrend ein
Zombieheld heiBhungrig ist (siehe S. 21), darf er nur
die Aktion Bewegen und den Verschlingen-Angriff aus-
fuhren (freie Aktionen sind davon auch betroffen!).

Nachdem alle Zombiehelden aktiviert wurden, endet die Spieler-
phase und die Gegnerphase beginnt. Niemand tGbernimmt die
Rolle der Gegner, denn sie handeln selbststandig und fiihren die
folgenden Schritte der Reihe nach aus:

1. Gegner aktivieren: Jeder Gegner auf dem Spielplan wird aktiviert
und gibt seine Aktion(en) aus. Entweder greift er einen Zombie-
helden in seiner Zone an oder, falls kein Zombieheld in seiner Zone
ist, er bewegt sich auf den nachstgelegenen Zombiehelden zu.

Jeder Nebencharakter auf dem Spielplan wird ebenfalls aktiviert.
Entweder versucht er, durch eine Spawnzone zu fliehen, oder,
falls es sich um einen Kampf-Nebencharakter handelt, er jagt die
Zombiehelden (siehe Nebencharaktere aktivieren auf S. 21).

2. Gegner spawnen: Nachdem alle Gegner und Nebencharaktere
aktiviert worden sind, spawnen neue Gegner in den Zonen mit
aktiven Spawnplattchen auf dem Spielplan.

1. GEGNER AKTIVIEREN 32
ANGRIFF

Jeder Gegner, der sich in derselben Zone wie ein Zombieheld
befindet, gibt eine Aktion aus, um einen Angriff auszufiihren. Ein
gegnerischer Angriff ist immer erfolgreich (ohne irgendwelche
Wiurfelwirfe) und verursacht 1 Wunde.

Sind mehrere Zombiehelden in derselben Zone, konnt ihr die Wun-
den beliebig unter den anwesenden Zombiehelden zuteilen. Ihr
konnt sogar einem einzigen Zombiehelden alle Wunden zuteilen.

Wenn ein Zombieheld verwundet wird, wird der
Markierungswiirfel auf der Gesundheitsanzeige
fur jede Wunde 1 Feld nach links verschoben.

Sobald der Markierungswiirfel das Feld ,0"

der Gesundheitsanzeige erreicht, wird dieser
Zombieheld besiegt. Falls dies passiert, verliert
ihr die Mission in der nachsten Endphase!

Gegner kdmpfen gemeinsam. Alle Gegner, die in einer Zone mit
Zombiehelden aktiviert werden, stiirzen sich auf diese, auch wenn
sie den Zombiehelden mehr Wunden zufligen kénnen, als diese
insgesamt aushalten.

Beispiel 1: Ein FuBsoldat steht mit 2 Zombiehelden in einer Zone.
Erverursacht1Wunde wahrend seiner Aktivierung. Ihr entscheidet,
welcher der Zombiehelden die Wunde erhalt.

Beispiel 2: Eine Gruppe von 8 FulRsoldaten steht mit 2 Zombie-
helden in einer Zone und wird aktiviert. Da beide Zombiehelden
5 Gesundheit haben, entscheidet ihr euch dafiir, an jeden Zombie-
helden 4 Wunden zuzuteilen.




BEWEGUNG

Die Gegner, die nicht angegriffen haben (da sich keine Zombie-
helden in ihrer Zone befanden), geben ihre Aktion aus, um sich
1Zone auf die Zombiehelden zuzubewegen:

« Gegner bewegen sich immer auf die nachstgelegene Zone mit
Zombiehelden inihrer Sichtlinie zu.

« Falls der Gegner keine Sichtlinie zu einem Zombiehelden hat,
bewegt er sich auf die Zone mit Zombiehelden zu, zu der er den
kiirzesten freien Weg hat. Sollte es keine freien Wege zu den
Zombiehelden geben, bewegt sich der Gegner nicht.

« Gibt es mehrere nachstgelegene Zonen mit Zombiehelden oder
mehrere Wege gleicher Lange zur nachstgelegenen Zone, teilen
sich die Gegner nach Arten in gleich grofde Gruppen auf, um

Obwohl fiir den FuRsoldaten
die Zone mit Captain Marvel
die nichstgelegene ist, hat der
FuRsoldat keine Sichtlinie zu ihr.
Daher bewegt er sich 1Zone auf
Iron Man und Deadpool zu, die er
am Ende der Strale sehen kann.

i

Spider-Man kann 2 nichstgelegene
Lonen mit Zombiehelden sehen,
also entscheidet ihr, welchen Weg
er nehmen soll. Ihr entscheidet
euch, Spider-Man zu Hulk und Cap
zu bewegen. Er gibt seine zweite
Aktion aus, um sie anzugreifen.

Diese Gegnergruppe hat zu keinem
Lombiehelden Sichtlinie und es gibt
2 freie Wege gleicher Lange zur
nichstgelegenen Zone mit Hulk und

-
1

: |5‘|‘ \

allen méglichen Wegen zu folgen. Falls es nicht mdglich ist, die
Gegner einer Art in gleich grof3e Gruppen zu teilen, entscheidet
ihr, welche Gruppe den tiberzéhligen Gegner erhalt.

« Gegner konnen keine Turen 6ffnen.

Beispiel: Eine Gruppe von 4 Ful3soldaten, 3 Wachen und 1 Super-
helden wird aktiviert. Es gibt 2 nachstgelegene Zonen mit Zombie-
helden, daher teilen sich die Gegner in 2 Gruppen auf.

- 2 FulBsoldaten nehmen den einen Weg. Die anderen 2 nehmen
den anderen Weg.

+ 2 Wachen nehmen den einen Weg und die verbliebene Wache
nimmt den anderen Weg (ihr entscheidet).

- Ihr entscheidet, welchen Weg der Superheld nimmit.

DEADPOOL

Der Spezialist hat —

Sichtlinie zu 2 Zonen
mit Zombiehelden, aber

da die Zone mit Wasp
die nichstgelegene ist,
ignoriert der Spezialist
Iron Man und Deadpool,
bewegt sich 1Zone auf
Wasp zu und gibt seine

zweite Aktion aus,
um sie anzugreifen.

Cap. Die FuRsoldaten teilen sich auf, um
beide Wege zu nehmen. Ihr entscheidet,
welchen Weg die Wache nimmt.

T e | Gl E
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SPEZIALISTEN UND SUPERHELDEN

Spezialisten und Superhelden haben jeweils 2 Aktionen pro Akti-
vierung. Jedes Mal wenn sie aktiviert werden, fiilhren sie 1 Aktion
aus, um entweder anzugreifen oder sich mit dem Rest der Gegner
zu bewegen. Dann fihren sie ihre zweite Aktion aus, um entweder
anzugreifen, falls sie sich in einer Zone mit einem Zombiehelden
befinden, oder um sich noch einmal zu bewegen, falls sie sich noch
nicht in einer Zone mit einem Zombiehelden befinden.

2. GEGNER SPAWNEN

Bei jeder Mission ist angegeben, in welche Zonen Spawnplattchen
gelegt werden, in denen am Ende der Gegnerphase Gegner spawnen.

Zieht fiir das Start-Spawnplattchen 1 Spawnkarte. Lest die Zeile
derKarte,dieder Gefahrenstufe deshéchststufigenZombiehelden
entspricht (Blau, Gelb, Orange oder Rot). Stellt die angegebene
Anzahlund Artder Gegnerin die Zone des Start-Spawnplattchens.

Spawnplattchen kennzeichnen die Spawnzonen auf dem
Spielplan. Die Zone mit dem Start-Spawnpléttchen ist die,
in der als Erstes neue Gegner spawnen.

Wiederholt das nacheinander im Uhrzeigersinn fiir jedes aktive
Spawnplattchen.

Wenn der Spawnstapel leer ist, mischt alle abgelegten Spawnkar-
ten zu einem neuen Stapel.

Farbige Spawnplattchen: In einigen Missionen gibt es blaue
und/oder grine Spawnplattchen. Wenn nicht anders angegeben,
spawnenin dieser Zone keine Gegner, bis ein bestimmtes Ereignis ein-
getretenist,dasvon der Missionvorgegebenist.In der Zone spawnen
erst dann Gegner, wenn die Vorgaben der Mission erfiillt sind.

Im Spawnstapel gibt es unterschiedliche Arten von Spawnkarten:

REGULARES SPAWNEN

] x8 « Stufe Orange: 8 FuBsoldaten
=g - H

Beispiel: Wasp hat 5 EP und befindet sich somit auf Gefahrenstufe
Blau. Hulk befindet sich mit 12 EP auf Gefahrenstufe Gelb. Um zu
bestimmten, wie viele Gegner spawnen, lest die gelbe Zeile, da Hulk
die meisten EP hat und sich auf Gefahrenstufe Gelb befindet.




ANSTURM!

Wenn ihr eine ,Ansturm!“-Karte einer bestimmten Gegnerart
zieht, erhalten alle Gegner, die aufgrund dieser Karte auf den
Spielplan gestellt werden, direkt danach eine Aktivierung.

EXTRA-AKTIVIERUNG!

Alle SPEZIALISTEN
e

Wenn ihr eine ,Extra-Aktivierung!“-Karte zieht, erscheinen keine
neuen Gegner. Stattdessen fihren augenblicklich alle Gegner der
angegebenen Art eine zusatzliche Aktivierung aus.

ESKORTIERTER NEBENCHARAKTER!

Wenn ihr eine ,Eskortierter Nebencharakter!“-Karte zieht, zieht
danach die oberste Karte vom Nebenchararakterstapel und
spawnt den darauf angegebenen Nebencharakter sowie alle
angegebenen Wachen.

Lasst die Nebencharakterkarte offen neben dem Spielplan liegen
und schiebt die ,Eskortierter Nebencharakter!“-Karte darunter,
sodass der Schriftzug der Karte zu sehenist. So kdnnt ihr die eskor-
tierten Nebencharaktere leichter identifizieren. Die Regeln zu den
eskortierten Nebencharakteren werden auf Seite 22 erklart.

Wenn der Nebencharakterstapel leer ist, mischt alle abgelegten
Nebencharakterkarten zu einem neuen Stapel. Ihr misst euch
wohl noch einen Nachschlag von ihnen holen.

MARVEL ZOMBIE

SPEZIALAKTION

Im Spawnstapel befinden sich mehrere ,Spezialaktion“-Karten.
Wenn ihr eine davon zieht, fiihrt die speziellen Anweisungen aus,
die auf der Karte stehen.

SUPERHELD!

Wenn ihr eine ,Superheld!“-Karte zieht, zieht danach die
oberste Karte vom Superheldenstapel und spawnt den darauf
angegebenen Superhelden in dieser Zone. Jeder Superheld hat
einen Zahigkeitswert und eine einzigartige Fahigkeit, die so lange
aktiv ist, wie sich der Superheld im Spiel befindet, also lasst die
Superheldenkarte fir alle offen sichtbar liegen.

Wenn der Superheldenstapel leer ist, mischt alle abgelegten
Superheldenkarten zu einem neuen Stapel. Sie haben wohl noch
nicht ganzins Gras gebissen.

DIE GEGNER GEHEN ZUR NEIGE

Es kann vorkommen, dass ihr nicht mehr genug Figuren der
geforderten Art habt, wenn ihr Gegner auf den Spielplan stellen
sollt. Tritt dieser Fall ein, stellt ihr zunachst alle noch verfiigbaren
Gegner dieser Art auf den Spielplan. Dann erhalten alle Zombies
der angegebenen Art sofort eine Extra-Aktivierung. Es konnen
mehrere Extra-Aktivierungen nacheinander folgen. Habt immer
ein wachsames Auge auf die Anzahl der Gegner auf dem Spielplan!

o [N ZONBICIDESPIEL. 1L/
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IN GEBAUDEN SPAWNEN 3358 oot Eospaunaninalln”
2 = - - — /N\-Tonen nacheinander Gegner in
der Reihenfolge eurer Wahl. Ihr habt

Sobald ein Gebaude zum ersten Mal gedffnet SRR ; euch dafiir entschieden, die Gegner
wird, werden alle Gegner und Nebencharaktere [ L in der angegehenen Reihenfolge
sichtbar, die darin warten. Ein einzelnes Gebaude Spaviron AL oS CINDIIIIES
umfasst alle Rdume, die mit Durchgéngen ver-
bunden sind. Manchmal erstreckt es sich tber
mehrere Kartenteile. Geschlossene Tiiren tren-
nen Gebaudezonen voneinander ab.

Gegner, die in einem Gebaude warten, spawnen
nur in Zonen, die mit einem A markiert sind.
Legt eine Reihenfolge fest, in der in den jeweiligen
Zonen Gegner spawnen. Wir empfehlen, mit der
am weitesten entfernten anzufangen und euch
zu der nachstgelegenen vorzuarbeiten. Zieht fr
jede dieser Zonen 1Spawnkarte und handelt diese 8 Hier spawnen

ab. . E e Hier spawnen 2 Wachen.
Dadies eine ,Wachen-
Ansturm!“- Karte ist,
erhalten die 2 Wachen
sofort eine Aktivierung.
Nun miisst ihr eine letzte
Spawnkarte ziehen.

Sobald alle Gegner gespawnt wurden, deckt ihr
alle Nebencharakterkarten in diesem Gebaude
auf und ersetzt diese durch die dazugehdrigen
Nebencharakterfiguren. Legt die ersetzten Neben-
charakterkarten neben den Spielplan.

Thr zieht eine Spawnkarte fiir die erste
Lone. Der hochststufige Zombieheld
befindet sich auf Gefahrenstufe Gelb,
also miisst ihr die gelbe Zeile lesen
und 1Wache in diese Zone stellen. Fiir die letzte Zone habt ihr eine ,Extra-
Aktivierung!“ gezogen. Alle Wachen
auf dem Spielplan erhalten sofort eine
zusatzliche Aktivierung. Das schlieft
diejenigen mit ein, die gerade erst
gespawnt wurden, auch wenn schon ein
Wachen-Ansturm stattgefunden hat.

Zum Schluss deckt ihr noch die w0 £ : T
2 Nebencharakterkarten auf und ersetzt | | ||”|
sie durch ihre dazugeharigen Figuren.

i1

| p—

Diese Wache hat 2 kiirzeste
Wege, um zu Wasp zu gelangen.
Thr entscheidet, dass die
Wache nach rechts geht.



KAMPF

Wenn ein Zombieheld eine Kampfaktion ausfiihrt, kann er ent-
weder den einzigartigen Angriff auf seinem Charakterbogen
ausfiihren oder den Verschlingen-Angriff. Alle Angriffe haben die
folgenden Informationen aufgelistet:

VIBRANIUN-SCHILD

" RAKETENFEUER

ART: Angriffe sind in zwei Arten unterteilt: Nahkampf und Fernkampf.
Sie werden durch entsprechende Symbole unterschieden. Manche
Fertigkeiten und Effekte beziehen sich speziell auf diese Arten.

Naukampr: Nahkampfangriffe sind mit dem Nahkampf-
Symbol gekennzeichnet und kénnen nur gegen Ziele inner-
halb der Zone des Zombiehelden genutzt werden.

FernkAmPF: Fernkampfangriffe sind mit dem Fernkampf-
Symbol gekennzeichnet und kénnen auf Gegner in ent-
fernten Zonen zielen, die in Sichtlinie und Reichweite liegen.

7 REICHWEITE: Dies gibt die Distanz an, wie viele Zonen weit
\’ der Angriff zielen kann.

- Beieinem Reichweitenwert von O kann mit dem Nahkampf-
angriff nur die eigene Zone angegriffen werden.

« Fernkampfangriffe geben Ublicherweise zwei Werte an: Der
erste der beiden Werte gibt die Minimalreichweite an. Der
Angriff kann nicht auf Zonen zielen, die naher sind als die
Minimalreichweite. Dieser Wert ist Ublicherweise O, was
bedeutet, dass auf Gegner derselben Zone gezielt werden
kann (das zahlt trotzdem als Fernkampfangriff). Der zweite
Wert gibt die Maximalreichweite an. Ein Angriff kann nicht auf
Zonen zielen, die jenseits seiner Maximalreichweite liegen.

WURFEL: Dies gibt den Grundwert an Wiirfeln an, die bei

@ diesem Angriff geworfen werden. Durch andere Spiel-
effekte konnen weitere Wirfel hinzukommen (beispiels-
weise durch die Hungerstufe, siehe S. 21).
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7In. GENAUIGKEIT: Jedes Wiirfelergebnis, das gleich hoch wie
\J7 oder hoher als der angegebene Genauigkeitswert des
Angriffs ist, verursacht 1 Treffer.

Um einen Angriff abzuhandeln, flihre die folgenden Schritte in
dieser Reihenfolge aus:

]. Bestimme eine Zielzone: Wahle 1 Zone innerhalb der
Reichweite deines Angriffs, zu der du Sichtlinie hast.

« Du kannst einen Fernkampfangriff nutzen, um
auf eine Zone zu zielen, auch wenn in deiner Zone
Gegner sind. Alle Gegner in Zonen zwischen dir und
deiner Zielzone werden ignoriert.

« Die Sichtlinie fiir Fernkampfangriffe in Gebaude-
zonen ist auf maximal 1 Zone begrenzt und gilt
nur flr Zonen, die sich einen Durchgang teilen. In
Strafenzonen verlauft die Sichtlinie in geraden
Linien parallel zum Rand des Spielplans, bis sie von
einer Wand oder dem Rand des Spielplans unter-
brochenwird.

2. Wiirfel werfen: Wirf die angegebene Anzahl an Wiir-

feln, plus alle zusatzlichen Wiirfel, die du durch Zombie-
merkmale, Nebencharaktere, Fertigkeiten und die
Hungerstufe (siehe S. 21) erhaltst.

3. Treffer zuteilen: Teile den Zielen in der angegriffenen
Zone alle Treffer zu. Beachte dabei immer die Ziel-
prioritaten (siehe unten).

TIELPRIORITATEN

Beim Angreifen, egal ob mit einem Nahkampf- oder Fernkampf-
angriff, missen die Treffer nach folgender Zielprioritat zugeteilt
werden:

. Superheld

. Wache

. Fu3soldat

. Spezialist

. Nebencharakter (nur mit Verschlingen)

ahwWN~

WICHTIG: Nebencharakteren kénnt ihr nur durch
Verschlingen-Angriffe Treffer zuteilen. Von anderen

Angriffen bleiben sie verschont, da sie als Nahrungsquelle
fiir euch zu wertvoll sind.
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Die Treffer werden so lange den Zielen mit der hochsten Prioritat (1)
zugeteilt, bis diese alle besiegt sind. Danach denen mit der nachst-
niedrigeren Prioritat (2), bis diese alle besiegt sind und so weiter
(d.h. Superhelden zuerst, Spezialisten zuletzt). Wenn mehrere Ziele
die gleiche Zielprioritat haben, entscheidet ihr, welche Gegner
zuerst getroffen werden.

bleiben von demen Angriffen yerschont auch wenn dem -u
!/Vurfelwurf keinen Erfolg hat. Du maqst zwar ein Zom,ble- -:
e sein, doch du bleibst immer noch ein nobler Held! : :§§

GEGNER BESIEGEN

Gegner sind besiegt, wenn ihnen Treffer in Hohe ihres Zahigkeits-
werts zugeteilt werden. Vergesst nicht, dass Fufdsoldaten und
Spezialisten einen Zahigkeitswert von 1 haben, Wachen haben
einen Wert von 2 und die Zahigkeit der Superhelden wird auf ihrer
Karte angegeben.

Gegner werden nur besiegt, wenn ihnen wahrend einer einzigen
Angreifen-Aktion Treffer in Hohe ihres Zahigkeitswerts zugeteilt
werden. Falls nicht gentigend Treffer zugeteilt werden konnen, um
den Gegner zu besiegen, verfallen die zugeteilten Treffer. Fur jeden
Angriff gilt: Alles oder nichts!

P
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entspricht dem

1 Superheld 2 Siehe Karte el
2 Wache 1 2 1
3 Fusoldat 1 1 1
4 Spezialist 2 1 1
Neben- ! .0
5 I 1 (nur (siehe
Verschlingen) Mission)

Beispiel: Deadpool flihrt einen Nahkampfangriff mit seinen Zwil-

lingskatanas aus (Wurfel: 3, Genauigkeit: 4+). In seiner Zone sind

2 Wachen, 1 Spezialist und 1 Nebencharakter.
- Deadpool wirft mit seiner ersten Aktion B, K und B und erzielt
damit 3 Treffer. Nach der Reihenfolge der Zielprioritat werden als
Erstes einer der Wachen 2 Treffer zugeteilt, wodurch sie besiegt
wird. Der letzte Treffer prallt einfach an der zweiten Wache ab.

- Deadpool wirft mit seiner zweiten Aktion KH, j§ und K§ und

erzielt damit 2 Treffer. Da die verbleibende Wache noch diese
2 Treffer benoétigt hat, um besiegt zu werden, bleibt der Spezialist
unberihrt.

2

- Deadpool wirft mit seiner dritten Aktion B, H§ und lf§§ und
erzielt damit 2 Treffer. 1 dieser Treffer reicht aus, um den
Spezialisten zu besiegen. Der verbleibende Treffer verfallt, da
der Nebencharakter nur durch einen Verschlingen-Angriff
besiegt werden kann.

VERSCHLINGEN

Verschlingen ist ein besonderer Nahkampfangriff, der allen
Zombiehelden zur Verfiigung steht. Wenn mit ihm angegriffen
wird, funktioniert er so wie jeder andere Nahkampfangriff, mit
den folgenden Ausnahmen:

« Falls durch den Angriff ein Ziel besiegt wird, senke die Hunger-
anzeige des Zombiehelden auf O (siehe Hunger auf der nachs-
ten Seite).

» Jeder Verschlingen-Angriff kann immer nur ein einzelnes
Ziel besiegen. Das bedeutet, dass Treffer, die Gber den Zahig-
keitswert des ersten Ziels hinausgehen, verfallen, da nur 1 Ziel
besiegt werden kann.

« Im Gegensatz zu anderen Angriffen, kénnt ihr mit Verschlingen
auch Nebencharaktere angreifen, wobei die Reihenfolge der
Zielprioritat gilt. Nebencharaktere sind fir die Zombiehelden
ganz besondere Snacks (siehe S. 21)!




Die Zombiehelden werden vom Hunger angetrieben - einem unersétt-
lichen Drang, lebendes Fleisch zu verschlingen. Obwohl der Hunger
viele Nachteile hat, kann er auch méachtige Vorteile verschaffen.
» Die Hungeranzeige gibt den aktuellen Hungerwert des Zombie-
helden an.
« Der Hungerwert jedes Zombiehelden erhoht sich am Anfang
jeder Spielerphase automatisch um 1.
« Beim Ausfiihren von Angriffen (egal ob Nahkampf-, Fernkampf-
oder Verschlingen-Angriffen) muss der Zombieheld so viele
Wiirfel zusatzlich werfen, wie sein Hungerwert betragt.
Jedes Mal wenn der Zombieheld angreift, nachdem der Angriff
vollstandig abgehandelt wurde, erhoht sich seine Hunger-
anzeige um 1 fiir jeden m, der geworfen wurde (nach allen
Neuwtirfen). Erfolgreiche Verschlingen-Angriffe senken die
Hungeranzeige immer auf O, also werden alle m die bei einem
erfolgreichen Verschlingen geworfen werden, ignoriert.
Sobald die Hungeranzeige eines Zombiehelden den Maximalwert
erreicht, wird dieser heif3hungrig (siche unten).
Sobald ein Zombieheld heiBhungrig ist, werden alle Effekte, die
seinen Hunger erhéhen wiirden, ignoriert.
Einige Fertigkeiten und Effekte besagen ,erhdéhe deinen Hunger*
und geben dir dafiir einen Vorteil. Solange dies nicht anders
angegebenist, erhoht sich der Hunger dabeiimmer um 1. Falls die
Hungeranzeige eines Zombiehelden bereits auf dem Maximal-
wert ist, darf er diese Effekte nicht nutzen.

Beispiel: Am Anfang der Runde hat Wasp einen Hungerwert von 2.
Da die Spielerphase beginnt, erhoht sich ihr Hunger automatisch
auf 3. In ihrem Zug fiihrt sie den Angriff Wasps Stachel aus und wirft
daher 5 Wiirfel (2 Basiswrfel + 3 vom Hunger). Sie wirft K8, K3, K3, B8
und m also wird ihr Hunger auf 4 erhoht. Wasp ist jetzt heil3hungrig!

2] HEISHUNGRIG

Wenn ein Zombieheld zu lange niemanden verschlingt, riskiert er,
heiBhungrig zu werden und gerét so in einen nahezu geistlosen
Zustand. Wahrend ein Zombieheld heil3hungrig ist (auf Hunger-
stufe 4), gelten fur ihn die folgenden Regeln:

.
.
.
.

« Ein heif3hungriger Zombieheld darf nur die Aktion Bewegen
und den Verschlingen-Angriff ausfiihren. Seinen einzigartigen
Angriff darf er nicht ausfilhren. Das bedeutet auch, dass er
unter anderem nicht mit einem Ziel interagieren, Tlren 6ffnen
und Merkmale erhalten darf. Auch setzen viele Fertigkeiten und
Fahigkeiten voraus, dass der Hunger erhoht oder ein regularer
Angriff ausgefiihrt werden muss. Diese diirfen ebenfalls nicht
eingesetzt werden, wahrend ein Zombieheld heiShungrig ist.

« Wenn ein Zombieheld am Ende seines Zugs heil3hungrig ist,
erleidet dieser automatisch 1 Wunde.

Sobald der Hunger eines Zombiehelden unter 4 sinkt, ist er nicht
mehr heilhungrig.

NEBENCHARAKTERE

EINEN NEBENCHARAKTER VERSCHLINGEN

Nebencharaktere sind wichtige lebende Ziele, welche von den Zom-

biehelden verschlungen werden kdnnen. Nebencharaktere werden

entweder wahrend der Spielvorbereitung ausgelegt (siehe S. 5) oder
durch eine ,Eskortierter Nebencharakter!“-Karte gespawnt (siehe

S.17). Fur die Nebencharaktere gelten mehrere Spezialregeln, die im

Folgenden erklart werden:

» Nebencharaktere kénnen nicht durch regulare Angriffe besiegt
werden. Die einzige Madglichkeit, einen Nebencharakter zu
besiegen, ist durch einen Verschlingen-Angriff, der mindestens
einen Treffer erzielt. Sobald ein Nebencharakter verschlungen
wird, erhalt der Zombieheld, der ihn verschlungen hat, die dazu-
gehorige einzigartige Nebencharakterkarte. Lege sie auf den
linken Slot seines Tableaus.

« Im Gegensatz zu Zombiemerkmalen wird eine Neben-

charakterkarte normalerweise nicht nach der Nutzung

abgeworfen. Stattdessen verleiht sie dem Zombiehelden eine
dauerhafte Fahigkeit.

Ein Zombieheld darf zu jeder Zeit nur 1 Nebencharakterkarte

besitzen. Sollte dieser Zombieheld einen weiteren Neben-

charakter verschlingen, muss er die alte Karte durch die neue
ersetzen oder die neue ablegen.

Das Verschlingen eines Nebencharakters verleiht normaler-

weise keine Erfahrungspunkte, aufder es ist in der Missions-

beschreibung anders angegeben.

NEBENCHARAKTERE AKTIVIEREN

Wahrend der Gegnerphase werden die Nebencharaktere aktiviert.
Sie verhalten sich unterschiedlich je nachdem ob es Kampf- oder
Zivile Nebencharaktere sind. Kampf-Nebencharaktere sind auf
ihrer Karte mit dem -Symbol gekennzeichnet.

[68] Kaver-NepEncHARAKTERE

Kampf-Nebencharaktere machen wahrend der Gegnerphase Jagd
auf die Zombiehelden. Sie haben wie Fufl3soldaten 1 Aktion und
agieren auf dieselbe Weise (jedoch werden sie nicht durch Spawn-
karten wie ,Extra-Aktivierung!”, ,Ansturm* etc. aktiviert). Sie wer-
den mit den Gegnern aktiviert und fiihren wie tiblich Angriffe und
Bewegungen aus (siehe Gegner aktivieren auf S. 14).

MARVEL ZOMBIES — EIN Z0MBICIDE-SPIEL
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LIVILE NEBENCHARAKTERE

Zivile Nebencharaktere versuchen, am Ende der Gegnerphase
vom Spielplan zu entkommen. Sie haben 1 Aktion zur Verfligung
und werden zusammen mit den Gegnern aktiviert. Dabei gelten
die Ublichen Regeln (siehe S. 14), bis auf folgende Ausnahmen:
Zivile Nebencharaktere greifen nie an. Sie diirfen nur Bewegungs-
aktionen ausfuhren. Statt sich dabei auf die Zombiehelden
zuzubewegen, nehmen sie den kiirzesten maoglichen Weg zur
nachstgelegenen Spawnzone (ihre Bewegung wird nicht durch
Zombieheldeninihrer Zone behindert). Sobald sie eine Spawnzone
betreten, werden sie sofort vom Spielplan entfernt und ihre Karte
wird abgelegt. In diesem Fall sind sie entkommen.

ESKORTIERTE NEBENCHARAKTERE

Eskortierte Nebencharaktere (siehe S.17) bewegen sich anders als
andere Nebencharaktere:

« Eskortierte Nebencharaktere bewegen sich immer mit den
Wachen in ihrer Zone auf Zombiehelden zu.

Wenn die Wachen eine zusétzliche Aktivierung erhalten, werden
die eskortierten Nebencharaktere mit ihnen aktiviert.

Wenn die Wachen einen Angriff ausfiihren, fiihren die eskortier-
ten Kampf-Nebencharaktere ebenfalls einen Angriff aus.

Falls in der Zone eines eskortierten Nebencharakters keine
Wachen sind, bewegt sich dieser nicht (aber Kampf-Neben-
charaktere greifen weiterhin an).

Falls am Ende der Gegnerphase in der Zone eines eskortierten
Nebencharakters keine Wachen sind, spawnt dort 1 Wache.
Eskortierte Zivile Nebencharaktere werden nicht vom Spielplan
entfernt, falls sie zusammen mit ihrer Wache eine Spawnzone
betreten.

INTERAKTIVE OBJEKTE

In manchen Missionen werden interaktive Objekte auf den
Spielplan gelegt. Wahrend ein Zombieheld in einer Zone mit
einem interaktiven Objekt ist, darf er dieses nutzen, um einen
besonderen Fernkampfangriff auszufiihren. Jedes interaktive
Objekt ist anders. Die Eigenschaften werden auf der dazu-
gehérigen Ubersichtskarte beschrieben. In Marvel Zombies ist
1 interaktives Objekt enthalten: das gefallene Zeichen der Aven-
gers. Erweiterungen kénnten weitere enthalten.

AVENGERS-ZEICHEN

" AVENGERS-ZEICHEN

v,

Wirf pro Gegner in der Zielzone 1 Wiirfel (Superhelden sowie
Zombiehelden werden nicht mitgezahlt). Es werden keine Bonus-
wurfel hinzugenommen, welche beispielsweise durch Hunger
gewahrt werden. Helden (Superhelden sowie Zombiehelden)
kénnen durch diesen Angriff keine Treffer zugeteilt werden.

Das Avengers-Zeichen darf nur zwei Mal genutzt werden. Lege
das Plattchen nach der ersten Nutzung in die Zielzone und drehe
es auf die Beschadigt-Seite. Entferne es nach der zweiten Nutzung
vom Spielplan.




MISSIONEN: ZOMBIEMODUS

MZ0 — TUTORIAL: DER HUNGER WACHST

EINFACH /25 MINUTEN

Sobald du infiziert bist, gibt es kein Zuriick mehr. Dir bleibt jetzt
nur noch, dich an dein neues Dacein zu gewdihnen - an den unstill-
baren Hunger ... Wenn du itn zu lange ignorierst, wird er dich in
den unbéndigen Wahnsinn freiben ... Wir wollen ja keine lebenden
Menschen escen, aber wir miissen kiar denken kiinnen, um eine
Liisung zu finden ... Vielleicht ja nur einen oder zwei Menschen?
Genau .. Nur ganz wenige, um den Hunger unfer Kontrolle zu halfen.

Zombiehelden- Spawnplattchen x2 Nebencharakter-
Startzone karten x2

Ausgangszone Verriegelte Tiir Ziel

Bendtigte Kartenteile: 8R, 3V.

LIELE

Eine neue Existenz. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:

1. Verschlingt alle Nebencharaktere. Falls ein Nebencharakter
den Spielplan verlasst, verliert ihr die Mission.

2. Erreicht die Ausgangszone mit allen Zombiehelden und ent-
kommt. Ein Zombieheld kann am Ende seines Zugs durch diese
Zone entkommen, falls sich dort keine Gegner befinden.

SONDERREGELN

« Lockdown. Die blaue Tir kann erst gedéffnet werden, wenn das
blaue Ziel aufgenommen wurde. Das blaue Ziel bringt 5 EP fur
den Zombiehelden, der es aufnimmt.
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MZ1— DER HUNGER

EINFACH /25 MINUTEN

Die Infektion hat sich wie ein Lauffeuer verbreitet und mit ibr kam
der endlose Hunger. Der ewige Begleiter, der dich immer zur nichs-
ten Mahlzeit dringt. Wenn er dich vollctindig einnimmf, dann ict
e¢ egal, wer du einst warst und nach welchen Werten du gehandelt
hact, wer Freund und feind war. Wer noch lebt, ist Nahrung. Dieser
Hunger kann nur unterdriickt werden, aber nie gestillt ...

Bendtigte Kartenteile: 3R, 5R, 8R, 9V.

LIELE

Rennt nur, ihr konnt euch nicht verstecken! Erledigt zundchst

die folgenden beiden Aufgaben in beliebiger Reihenfolge:

» Verschlingt alle Nebencharaktere. Falls ein Nebencharakter
den Spielplan verlasst, verliert ihr die Mission.

« Nehmt alle Ziele auf.

DANN

« Erreichtdie Ausgangszone mitallen Zombiehelden und entkommt.
Ein Zombieheld kann am Ende seines Zugs durch diese Zone ent-
kommen, falls sich dort keine Gegner befinden.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

« 5-6 Zombiehelden. Das griine Spawnplattchen wird nur in
Partien mit 5 bis 6 Zombiehelden verwendet. Es ist bereits bei
Spielbeginn aktiv.

SONDERREGELN

« Der Geschmack von Fleisch. Jeder Nebencharakter bringt
5 EP fir den Zombiehelden, der ihn verschlingt.

* Seid vorbereitet. Jedes Ziel bringt 5 EP fiir den Zombiehelden,
der es aufnimmt.

Zombiehelden- Nebencharakter-
Startzone karten x2

Ziele x4 Ausgangszone

Spawnplattchen =2

+ Spawnplattchen x1




MZ2 — AVENGERS TOWER

EINFACH /45 MINUTEN

Im Avengers Tower gibt es eine Vielzahl an Kommunikafions-
stationen und Tracking-Geriten. Wenn wir da dran gelangen,
sollfe die Nahrungssuche ein Zuckerschlecken sein ... oder
eher ein ... Blutschlecken. Na ja, die Wortwitze sollten wir
wohl lieber Spider-Man iiberlassen. Der Turm warde leider
villig abgeriegelt. Aber zum Gliick steht auch ein Teil des

Personals vor verschlossener Tiir. Vielleicht hat ja jemand
von ifnen eine Schliisselkarte dabei ...

Bendtigte Kartenteile: 1R, 2V, 4V, 5V, 6V, 7R.

LIELE

Betretetden Turm. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:
1. Findet den Geheimmission-Nebencharakter
(siehe Sonderregeln).
2. Nehmt beide roten Ziele auf.
3. Erreicht die Ausgangszone mit allen Zombiehelden

und entkommt. Ein Zombieheld kann am Ende seines
Zugs durch diese Zone entkommen, falls sich dort
keine Gegner befinden.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

» Der versteckte Zugangscode.
Mischt die ,Geheimmission #1“-Neben-
charakterkarte zufallig unter die
4 Nebencharakterkarten, die nicht auf
den Kartenteilen 5V oder 6V liegen.

« 5-6 Zombiehelden. Zieht nach der Spiel-
vorbereitung flr jedes Spawnplattchen
1Spawnkarte und handelt diese ab.

SONDERREGELN

» Schutt. Die rote Tur kann nicht ge6ffnet werden.

« Gefunden! Wenn die ,Geheimmission #1“-Nebencharakter-
karte aufgedeckt wurde, werden die grinen und blauen
Spawnplattchenaktiv.Spawnt1NebencharakterinderZone
mit der ,Geheimmission #1“-Nebencharakterkarte und
schiebt diese Karte dann unter die Karte des gespawnten
Nebencharakters, um diesen als Ziel-Nebencharakter
zu markieren (falls eine ,Gerettet!“-Karte gezogen wird,
ignoriert sie und zieht eine neue Karte). Die grine und
blaue Tir kdnnen erst gedffnet werden, nachdem der Ziel-
Nebencharakter verschlungen wurde. Falls der Ziel-Neben-
charakter entkommt, verliert ihr die Mission.

« Man lernt nie aus. Jeder Nebencharakter bringt 5 EP
far den Zombiehelden, der ihn verschlingt. Jedes Ziel
bringt 5 EP fir den Zombiehelden, der es aufnimmt.

MARVEL Z0MBIES — I

Zombiehelden-
Startzone

Versiegelte Tur

Verriegelte Tiiren

Avengers-
Nebencharakter- Zeichen
karten x6
Ziele x2
Spawnplattchen x5  Ausgangszone
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MZ3 — SANCTUM-VERTEIDIGUNG

MITTEL /45 MINUTEN

i X X . Zombiehelden- Doctor Nebencharakter- Verriegelte
Die magischen Portale im Sanctum Sanctorum fithren Startzone Strange karten x6 Tiiren x3

nicht nur an jeden erdenklichen Ort auf der Erde,
sondern auch in alle Feken des Universums. Falle wir -

irgendwie Zugang dazu bekommen, kinnen wir ein -6
inferqalaktisches Biiffet veranstalfen! Selbstver- +Spawnplattchen 1
stindlich werden der Oberste Zauberer und seine Ver- Ausgangszone  Spawnplattchen =3 ]
biindeten versuchen, uns aufzuhalten ... Aber die sind R
nur der Gaumenkitzler vor dem groBen festechmaus!

Bendtigte Kartenteile: 1V, 3R, 5R, 6R, 7V, 8R.

LIELE

Die Verteidiger des Sanctums. Erledigt die Aufgaben

der Reihe nach:

1. Verschlingt Wong.

2. Besiegt Doctor Strange (siche Sonderregeln).

3. Erreicht die Ausgangszone mit allen Zombiehelden
und entkommt. Ein Zombieheld kann am Ende seines
Zugs durch diese Zone entkommen, falls sich dort
keine Gegner befinden.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

« Wo ist Wong? Mischt Wongs Neben-
charakterkarte zuféllig unter die
5 Nebencharakterkarten, die NICHT
auf Kartenteil 7V liegen.

» Der Doktor wird Sie jetzt behandeln. Stellt Doctor
Strange in die angegebene Zone und legt seine
Superheldenkarte offen neben den Spielplan.

« 5-6 Zombiehelden. Das griine Spawnplattchen wird
nurin Partien mit 5 bis 6 Zombiehelden verwendet. Es
ist bereits bei Spielbeginn aktiv.

SONDERREGELN

« Eckstein, Eckstein ... Nebencharaktere werden nur
aufgedeckt, wenn ein Zombieheld ihre Zone betritt.

« Wongs Schutzzauber. Solange Wong nicht ver-
schlungen wurde, gilt: Immer wenn Doctor Strange
besiegt wird, spawnt er in der Endphase wieder in
seiner Startzone.

» Magische Barriere. Das Sanctum Sanctorum ist
durch Stranges Magie versiegelt. Die roten Tiren
kénnen erst geodffnet werden, nachdem Doctor
Strange endgliltig besiegt wurde.

2




MZ% — NUTZLICHE WERKZEUGE

MITTEL / 60 MINUTEN

Im Chaos, das nach der Zombieinvasion ausbrach, haben die
verbliebenen Superhelden potenziell gefihrliche Ausriictung
versteckt. Die Beschaffung dieser unbezahlbaren Technologien
ist fiir uns von griBter Bedeutung. Wir sollten diese Spielzeuge
vor miglichen Gefahren fernhalten, sei es vor lebendigen oder
vor anderen zombifizierfen Helden. Und mit ein wenig Gliick
finden wir auf dem Weg dahin einen kleinen Shack.

Bendtigte Kartenteile: 1R, 2V, 3R, 4R, 5R, 6V, 7R, 8V, 9V.

MARVEL Z0MBIES — EIN'Z0

LIELE

Tech-Rennen. Erledigt zunachst die folgenden beiden Aufgaben in

beliebiger Reihenfolge:

» Jeder Zombieheld muss mindestens 1Ziel aufnehmen.

« Jeder Zombieheld muss mindestens 1 Nebencharakter ver-
schlingen.

DANN

« Erreicht die Ausgangszone mit allen Zombiehelden und ent-
kommt. Ein Zombieheld kann am Ende seines Zugs durch diese
Zone entkommen, falls sich dort keine Gegner befinden.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

« 5-6 Zombiehelden. Das griine Spawnplattchen wird nur in
Partien mit 5 bis 6 Zombiehelden verwendet. Es ist bereits bei
Spielbeginn aktiv.

SONDERREGELN

« Fliehende Snacks. Behandelt alle Nebencharaktere wie Zivile
Nebencharaktere. Sie bewegen sich pro Aktivierung um
1 zusatzliche Zone. Jeder Nebencharakter bringt 5 EP fir den
Zombiehelden, der ihn verschlingt.

« Ausriistung sammeln. Jedes Ziel bringt 5 EP fiir den Zombie-
helden, der es aufnimmt.

MBICIDE.SPIEL, LEL/
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MZ3 — PANIK BEI 05CORP

MITTEL /45 MINUTEN

Ale die Zombiehelden angefangen haben, die Stadt aus-
einanderzunehmen, muss wohl irgendjemand bei Occorp den
Panikknopf gedriickt haben. Die dachten anscheinend sie
wairen im Gebéiude sicher, zumindest bic der Spuk ,vorbei ist”
Aber jetzt sind sie nur noch Dosenfutter auf dem Prisentier-
teller. Dann lasst uns mal den Dosendffner finden und diesen
Ort leerputzen!

Bendtigte Kartenteile: 2V, 3V, 4V, 5R, 8R, 9V.

LIELE

Leichenschmaus bei Oscorp. Erledigt die Aufgaben

der Reihe nach:

1. Nehmt beide roten Ziele auf.

2. Nehmt das griine und das blaue Ziel auf.

3. Erreicht die Ausgangszone mit allen Zombiehelden
und entkommt. Ein Zombieheld kann am Ende seines
Zugs durch diese Zone entkommen, falls sich dort
keine Gegner befinden.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

« 5-6 Zombiehelden. Das griine Spawnplattchen wird
nurin Partien mit 5 bis 6 Zombiehelden verwendet. Es
ist bereits bei Spielbeginn aktiv.

SONDERREGELN

« Zweiteiliger Schliissel. Jedes rote Ziel bringt 5 EP
fur den Zombiehelden, der es aufnimmt.

« Oscorp. Das hervorgehobene Gebaude ist Oscorp.
Die Tiren zu Oscorp kénnen erst gedffnet werden,
nachdem beide roten Ziele aufgenommen wurden.

« Versperrter Daily Bugle. Die roten Tiiren kénnen
nicht gedffnet werden.

» Geheimausgang. Die blaue Tir kann erst geoffnet
werden, nachdem das blaue und das griine Ziele auf-
genommen wurden.

« Geheimforschung. Das blaue und das griine Ziel brin-
gen je 5 EP flir den Zombiehelden, der es aufnimmt.
AufBerdem darf der Spieler, der ihn steuert, 1 Neben-
charakterkarte ziehen und auf sein Tableau legen.

Zombiehelden-

Startzone Ausgangszone Ziele x4 Nebencharakter-
karten x6
56
FE4] Versiegelte —
] O Tiiren =2 3
EI = Iﬂ Spawn-
Oscorp Spawn- plattchen x1

Verriegelte Tiir plattchen x3
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MZG — PLUNDERUNG VON HELLS KITCHEN

MITTEL /60 MINUTEN

Wir haben von einer groBen Gruppe (berlebender Wind
bekommen, die sich wohl in Hell's Kitchen aufhalfen. Jefzt
sind wir hier, aber irgendetwas ist faul. Kann es sein, dase
wir in eine Falle gelockt wurden? Ist eh egal. Was kinnen so
ein paar mickrige Wirmchen von S.H.LELD. schon gegen
die michtigsten (Zombie-)Helden der Welt ausrichten?

Bendtigte Kartenteile: 2R, 3R, 5R, 6R, 7R, 9R.

LIELE

Die Pliinderung. Erledigt die Aufgaben

der Reihe nach:

1. Nehmt alle roten Ziele auf und findet
die Ausgangszone.

2. Erreicht die Ausgangszone mit allen
Zombiehelden und entkommt. Ein
Zombieheld kann am Ende seines Zugs durch diese Zone
entkommen, falls sich dort keine Gegner befinden.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

« Falsche Infos. Mischt das grine und das blaue Ziel
zuféllig und verdeckt unter die roten Ziele.

« KorrekteInfos. Mischtdie beiden,Geheimmission“-Neben-
charakterkarten mit 4 anderen Nebencharakterkarten und
legt dann die 6 Karten zufallig auf die gekennzeichneten
Stellen auf den Spielplan.

« 5-6 Zombiehelden. Das mit dem Pfeil versehene rote
Spawnplattchen wird nur in Partien mit 5 bis 6 Zombie-
helden verwendet. Es ist bereits zu Spielbeginn aktiv.

SONDERREGELN

« Informanten.Wenneine ,,Geheimmission“-Nebencharakter-
karte aufgedeckt wird, dirft ihr ein beliebiges Ziel auf dem
Spielplan wahlen, dieses umdrehen und (berprifen, ob es
blau oder griin ist. Zieht dann eine neue Nebencharakter-
karte.

« GeheimerFluchtweg. Wenndasgriine Zielaufgenommen
wird, legt das Ausgangsplattchen in diese Zone.

« ZuHilfe! Wenn das blaue Ziel aufgenommen wird, spawnt
augenblicklich 1 Superhelden beim blauen Spawnpléatt-
chen und dieses wird aktiv. Wenn das griine Ziel auf-
genommen wird, spawnt augenblicklich 1 Superhelden
beim griinen Spawnplattchen und dieses wird aktiv.

« Wertvolle Infos. Jedes Ziel bringt 5 EP fiir den Zombie-
helden, der es aufnimmt.

0

Zombiehelden-
Startzone

Nebencharakter-
karten x6

Offene Geschlossene
Tlren =2 Turen x3

Ziele x5

- G |

5

Spawnplattchen x4

+

Spawn-
plattchen x1




MZ7 — TEILE UND HERRSCHE

SCHWIERIG /120 MINUTEN

JDie Stadt platzt aus allen Nzhten! Zeit fiir ein Festmahl! Laset
uns <o viel wie miglich verschlingen und dabei strategisch vor-
gehen. Teile und herrsche! Wir zerteilen uns und beherrschen sie.
Moment mal ... so funktioniert das doch, oder nicht? Vielleicht
macht sich der fehlende Teil meines Hirns jetzt doch bemerkbar.”

Bendtigte Kartenteile: 1V, 2V, 3V, 4R, 5R, 6R, 7R, 8V.

LIELE

Bauch voll Hirn. Erledigt die Aufgaben in

beliebiger Reihenfolge:

« Jeder Zombieheld muss mindestens
1Nebencharakter verschlingen.

« Jeder Zombieheld muss Gefahrenstufe
Rot erreichen.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

«» Teilen. Teilt die Zombiehelden gleichmaf3ig auf die 2 Start-
zonen auf.

» Thors Tag. Stellt Thor in die angegebene Zone und legt seine
Superheldenkarte offen neben den Spielplan.

» Jackpot. Mischt das griine und das blaue Ziel zuféllig und
verdeckt unter die roten Ziele.

« 5-6 Zombiehelden. Das blaue und das griine Spawnplattchen
werden nur in Partien mit 5 bis 6 Zombiehelden verwendet.

SONDERREGELN

« Herrschen. Jedesrote Ziel bringt 5 EP fiir den Zombiehelden,
der es aufnimmt. Das blaue und grine Ziel bringt jeweils
ALLEN Zombiehelden 5 EP, wenn es aufgenommen wird.

« Donnergrollen: Falls Thor von einem Zombiehelden mit
Gefahrenstufe Blau oder Gelb besiegt wird, spawnt Thor
wahrend der nachsten Endphase wiederin seiner Startzone.

» 5-6 Zombiehelden. Sobald das blaue oder griine Ziel auf-
genommen wird, wird das dazugehoérige Spawnplattchen
aktiv.

Nebencharakter-
karten x8

Zombiehelden- Avengers-

Startzone Zeichen Spawn-

Spawnpléttchen x4 plattchen x2 Ziele 8
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MISSIONEN /=1 Z0MBIEMODUS

MZ8 — S.H.LELD-FALLE

SCHWIERIG /30 MINUTEN

Wir sind einem Trapp S.H.LELD-Agenten in ein Gebiude gefolgt,
dac scheinbar verlassen ict. leckeres Fast Food alco! Aber jetzt ist

dieser Ort von einem méchtigen Energieschild umgeben. Ha, das Zombichelden-
alles war also einfach nur ein ausgefallener Trick, um uns hier zu tartzone ulssoldaten achen
fangen? Die sind offenbar echt verzweifelt ..

Geschlossene

Bendtigte Kartenteile: 1V, 2V, 4V, 6V. Tiiren <8 Ausgangszone
ZIEI.[ Nebencharakter-
karten x3 . . .
Zerstort den Energieschild. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach: Verriegelte Tir Ziele x4
1. Findet das blaue Ziel und nehmt es auf. C
2. Erreicht die Ausgangszone mit allen Zombiehelden und ent- :
kommt. Ein Zombieheld kann am Ende seines Zugs durch diese -+

Zone entkommen, falls sich dort keine Gegner befinden. S
Spawnplattchen 2 Inaktive Spawn- plé'\t':ghwe': 1

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG plattchen <2

» Schildkontrolle. Mischt das blaue Ziel zufallig und verdeckt
unter die roten Ziele.

- Gefangen! Zieht keine Spawnkarten fiir die
Raume auf dem Kartenteil, auf dem die Zombie-
helden starten. Legt dort aufRerdem keine
Nebencharakterkarten aus.

« Hinterhalt! Stellt in die zwei zur Startzone
benachbarten Gebaudezonen wie abgebildet
jeweils 1 Wache und 2 Ful3soldaten.

» 5-6 Zombiehelden. Das mit dem Pfeil ver-
sehene rote Spawnplattchen wird nur in Par-
tien mit 5 bis 6 Zombiehelden verwendet. Es ist
bereits zu Spielbeginn aktiv.

SONDERREGELN

« Schildbarriere. Zombiehelden kénnen sich
nicht auf die Stral3e bewegen, au3er durch die
blaue Tur (siehe nachster Punkt).

« Den Schildgenerator ausschalten. Sobald das
blaue Ziel aufgenommen wird, kann die blaue
Tur gedffnet werden. Das blaue Ziel bringt ALLEN
Zombiehelden 5 EP, wenn es aufgenommen wird.

o S.H.L.LE.L.D.-Ausriistung. Jedes rote Ziel bringt
5 EP fur den Zombiehelden, der es aufnimmt.

- Die haben uns erwartet. Sobald eine Tir zu
dem Kartenteil mit dem blauen Spawnplattchen
geoffnet wird, wird dieses aktiv. Sobald eine Tiir
zu dem Kartenteil mit dem griinen Spawnplatt-
chen geoffnet wird, wird dieses aktiv.

&)




MZ3 — BEVGLKERUNGSKONTROLLE 3

SCHWIERIG /60 MINUTEN

Der Hunger nimmt uns komplett ein und wir haben bereite
nahezu die gesamte Stadf leergepufzt ... Figentlich wollten
wir weiterziehen, aber wir haben eventuell noch eine letzte

o Zombiehelden- Spawn-
Herde Uberlebender gefunden. Die verbliebenen Superhelden Startzone plattchen 3 Nebencharakter-
haben sich hier ebenfalle versammelt, um diese kostharen
Hippehen zu schiitzen. Fgal. Bald werden sie sich zu uns b-
gesellen oder als nette Mahlzeit enden! + Spawnplittchen =2

Bendtigte Kartenteile: 1R, 3R, 5R, 6R, 7R, 9V.

LIELE

DenTeller leerputzen. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:
1. Verschlingt alle 5 Ziel-Nebencharaktere

(siehe Sonderregeln).
2. Saubert den Spielplan von allen Superhelden.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

- Speisereste. Entfernt die 2 ,Gerettet!“-Karten aus
dem Nebencharakterstapel. Legt dann unter jedes Ziel
verdeckt 1 zuféllige Nebencharakterkarte. Mischt die
.Gerettet!“-Karten wieder zuriick in den Stapel.

« 5-6 Zombiehelden. Das blaue und das griine Spawn-
plattchen werden nurin Partien mit 5 bis 6 Zombiehelden
verwendet. Sie sind bereits bei Spielbeginn aktiv.

SONDERREGELN

« Uberbleibsel. Jedes Ziel bringt 5 EP fiir den Zombie-
helden, der es aufnimmt. Dann wird die Nebencharakter-
karte unter dem Ziel aufgedeckt und durch die Figur
des Nebencharakters ersetzt. Dies ist ein Ziel-Neben-
charakter. Legt das Zielplattchen auf seine Karte, um dies
anzuzeigen.

« Wenn sie die Welt nicht schiitzen kénnen, werden sie
sie rachen: Jedes Mal wenn EIN BELIEBIGER Neben-
charakter verschlungen wird, spawnt 1 Superheld in
der Zone dieses Nebencharakters.

MARVEL ZOMBIES — EIN Z0MBICIDE-SPIEL 3




MISSIONEN iz ZOMBIEMODUS

MZ10 — FAHRKARTE INS MULTIVERSUM

SEHR SCHWIERIG /120 MINUTEN

Wir haben unsere verbliebenen Hirnzellen angestrengt: Warum
bei unserem Planeten aufhiren, wenn doch da drauBen eine
unendliche Anzahl von Multiversen nur darauf warfet, ver-
schlungen zu werden? Aber die Lebendigen wissen von unserem
Plan und wollen uns aufhalten. Sie verstecken die Teile, die wir
brauchen, um ein Dimensionsportal zu bauen (oder vielleicht
wollen sie es als Frete nutzen?). Zum Gliick weiB Stark etwas
von einem Ortungsgerit in der Nihe. Findet es, schnappt euch
die Teile und lasst uns das ganze Mulfiversum fressen!

Benotigte Kartenteile: 1R, 2R, 3R, 4V, 5V, 6R, 7R, 8V, 9V.

LIELE

Baut ein Portal. Erledigt die Aufgaben in beliebiger Reihenfolge:
« Nehmt alle Ziele auf.
« Nehmt alle Geheimmission-Nebencharakterkarten auf.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

» Ortungsgerat. Mischt das blaue und das griine Ziel zuféllig
und verdeckt unter die roten Ziele. Legt die 2 ,Geheimmission®-
Nebencharakterkarten wie rechts angegeben offen auf den
Spielplan.

« Verstarkung. Entfernt alle 6 ,Superheld“-Spawnkarten aus
dem Spawnstapel.

» Wache stehen. Stellt jeweils 1 Superheld in die angegebenen
Zonen (insgesamt 6 Superhelden).

« 5-6 Zombiehelden. Das blaue und das griine Spawnplattchen
werden nur in Partien mit 5 bis 6 Zombiehelden verwendet. Sie
sind bereits bei Spielbeginn aktiv.

Zombiehelden- ﬂ

Startzone Nebencharakter-
karten =9

Avengers- Super-
Zeichen helden =6

Geheimmission-
Nebencharakter-
Ziele x6 karten x2

56

Er

3=

Spawn- 5
plattchen =4 Spawnplattchen x2




SONDERREGELN

« Stille Wachter. Jeder einzelne Superheld und seine Fahigkeit
werden erst aktiv, sobald die Tiir zu seinem Gebaude geodffnet wird.

- Die Teile, die wir brauchen. Jedes Ziel bringt 5 EP fiir den
Zombiehelden, der es aufnimmt.

» Verzweifelte Verteidigung. Stellt jedes Mal, wenn ein Super-
held eine neue Gefahrenstufe erreicht, 3 Ful3soldaten in die zu
ihm nachstgelegene Spawnzone.

» Geheimmission 1: Unterbrecher. Nachdem das blaue Ziel
aufgenommen wurde, kann die ,Geheimmission #1“-Karte auf-
genommen werden, indem in ihrer Zone 1 Aktion ausgegeben
wird. Nachdem ,Geheimmission #1“ aufgenommen wurde,
ignoriert die Sonderregel Verzweifelte Verteidigung.

» Geheimmission 2: Upgrades. Nachdem das grine Ziel auf-
genommen wurde, kann die ,Geheimmission #2“-Karte auf-
genommen werden, indem in ihrer Zone 1 Aktion ausgegeben
wird. Nachdem ,Geheimmission #2“ aufgenommen wurde,
erhalten alle Angriffe der Zombiehelden +1 Wiirfel (auf3er Ver-
schlingen).

ol PN
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MISSIONEN = HELDENMODUS

MISSIONEN: HELDENMODUS

Fir den Heldenmodus wird das Grundspiel Marvel Zombies:

X-Men Resistance benétigt.

MHI — GROUND ZER0 358
MITTEL /45 MINUTEN

Wir hatten ja von Superhelden gehirt, die sich in fleischfressende
Monster verwandelt haben, nur so richtiq geqlaubt hatten wir es nicht
Aber ale wir am Ground Zero ankamen, wurden wir augenblicklich
angegriffen und voneinander gefrennt. Wir miiesen ung neu formieren
und uns einen Schlachiplan iiberlegen. Der reinste Wahnsinn ict das. Fe
muss einfach einen Weg geben, wie wir das Chaos eindémmen kiinnen.

Bendtigte Kartenteile: 1V, 2R, 3V, 4R, 5V, 7V.

TIELE

In letzter Sekunde. Erreicht die Ausgangszone mit allen Super-
helden und entkommt. Ein Superheld kann am Ende seines
Zugs durch diese Zone entkommen, falls sich dort keine Gegner
befinden.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

* Hat jemand eine Karte? Stellt 1 der Superhelden in eine der Start-
zonen und alle anderen Superhelden in die andere Startzone.

* Verlorene Schliissel. Mischt das griine und das blaue Ziel
zufallig und verdeckt unter die roten Ziele.

* 5-6 Superhelden. Zieht zu Spielbeginn fir jedes aktive Spawn-
plattchen 1 Spawnkarte und handelt sie ab.




SONDERREGELN

* Hinweise sammeln. Jedes Ziel bringt 5 EP fiir den Superhelden,

der es aufnimmt.

* Geheime Hintertiir. Die blaue Tiir kann erst geoffnet werden,
nachdem das blaue und das griine Ziel aufgenommen wurden.

* Die haben uns gehort! Nachdem das blaue Ziel aufgenommen
wurde, wird das blaue Spawnplattchen aktiv. Nachdem das griine
Ziel aufgenommen wurde, wird das griine Spawnplattchen aktiv.

Superhelden-
Startzone

Geschlossene
Tiiren =3

Ausgangszone

Spawn-
plattchen x3

Nebencharakter-
karten x6

Verriegelte
Tar

Ziele x4

Inaktive Spawn-
plattchen x2

MARVEL ZOMBIES — EIN Z0MBICIDE-SPIEL
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MH2 — RETTUNGSEINSATI

EINFACH /25 MINUTEN

Wir haben einen verzweifelten Hilferuf von Zivilisten ver-
nommen. Wir miissen ihnen helfen. Sie stehen machtlos einer
Zombiehorde gegeniiber - und noch schlimmer: Die Zombies
sind unsere einstigen Freunde. Dies ict der ulfimative Test
fiir uns Superhelden. Wir diirfen jetzt nicht versagen! Wir
miissen da raus und wir MUSSEN die Zivilisten retfen!

Bendtigte Kartenteile: 2R, 3V, 7V, 8R.

LIELE

Der Ausweg. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:

1. Rettet den Ziel-Nebencharakter (sieche Sonderregeln).

2. Erreicht die Ausgangszone mit allen Superhelden und ent-
kommt. Ein Superheld kann am Ende seines Zugs durch diese
Zone entkommen, falls sich dort keine Gegner befinden.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

* Gefangen. Stellt einen zufalligen Neben-
charakter in die angegebene Zone. Dies ist
der Ziel-Nebencharakter. Legt das Zielplatt-
chen auf seine Karte, um dies anzuzeigen.

* 5-6 Superhelden. Das griine Spawnplattchen
wird nur in Partien mit 5 bis 6 Superhelden
verwendet.

SONDERREGELN

* Kein Ausweg. Der Ziel-Nebencharakter kann
sich nicht bewegen. Wenn dieser Neben-
charakter gerettet wird, bringt das ALLEN
Superhelden 5 EP. Die Mission ist augen-
blicklich verloren, sobald der Ziel-Neben-
charakter verschlungen oder abgelegt wird.

° Belebtes Gebaude. Nachdem die blaue Tir
geodffnet wurde, werden das blaue und das
griine Spawnplattchen aktiv.

El

Superhelden- Nebencharakter-
Startzone Nebencharakter karten x4

Ausgangszone Spawnplattchen =2

Geschlossene Inaktives Inaktives
Tir Spawnplattchen | Spawnplattchen =1




MH3 — SYMBOL DER HOFFNUNG 5

EINFACH /45 MINUTEN

Der Avengers Tower it mehr ale nur eine Operations-
basic. In diesen schweren Zeiten signalisiert er all
jenen Sicherheit, die sich noch da drauBen befinden.
Wir miicsen die Nachricht verbreiten, dass wir uns hier
verschanzen und dass ein jeder, der noch unter den
Lebenden weilf, sich hier versammeln sollte. Uns cfeht
zwar der wortwirtliche Tod gegeniiber, aber wir geben
nicht auf!

Bendtigte Kartenteile: 2V, 4V, 5V, 6R, 7R, 9V.

LIELE

RepariertdasZeichen. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:
1. Nehmt das blaue und das griine Ziel auf.
2. Bewegt das Avengers-Zeichen in die Ausgangszone.

SONDERREGELN

* Reparaturbediirftig. Die Superhelden kdnnen erst
mit dem Avengers-Zeichen interagieren, nachdem das
blaue und das griine Ziel aufgenommen wurden.

* Ersatzteile sammeln. Das blaue und das grine Ziel
bringen jeweils ALLEN Superhelden 5 EP, wenn es auf-
genommen wird. Jedes rote Ziel bringt 5 EP fir den
Superhelden, der es aufnimmt.

* Das Zeichen: Das Avengers-Zeichen darf nur ein Mal
genutzt werden. Ein Superheld in der selben Zone wie
das Zeichen, darf 1 Aktion ausgeben, um sich 1 Zone zu
bewegen und dabei das Zeichen mit in seine neue Zone
zu nehmen.

* Silberstreif. Das blaue und das griine Spawnplattchen
sind bereits zu Spielbeginn aktiv. Sobald das blaue Ziel
aufgenommen wird, wird das blaue Spawnplattchen
entfernt. Sobald das griine Ziel aufgenommen wird,
wird das griine Spawnplattchen entfernt.

* 5-6 Superhelden. Zieht zu Spielbeginn fir jedes aktive
Spawnplattchen 1Spawnkarte und handelt sie ab. Ziehtim
Schritt Gegner spawnen der Gegnerphase 1 zusatzliche
Spawnkarte fiir die Zone mit dem Start-Spawnplattchen.

Superhelden- Nebencharakter-
Startzone karten =6 Avengers-Zeichen

Ausgangszone Ziele x4 Spawnplattchen x4




MISSIONEN = HELDENMODUS

MH — STARKS PLAN

EINFACH /25 MINUTEN

Anscheinend hat Tony Stark ausgefiifielf, wie er die Infektion mit
ceiner Nanotechnologie stoppen kiinnfe. So ganz genau wissen wir
es aber nicht, da ihn schon linger keiner mehr erreichen konnfe ...
Das letzte Mal, als wir mit ibm Kontaki hatten, cagte er, dacs er die
Pline zwei Personen iiberreicht hatfe,  denen er vertraut”. Wie unser
Peilsender zeigt, halfen sich die beiden Personen in nahe gelegenen
Bunkern auf, aber wer wei, wie lange die noch stehen. Wir miicsen
sie und die Infos, die sie haben, retten!

Bendtigte Kartenteile: 1R, 3V, 6R, 7R, 8R, 9R.

LIELE

Entkommt. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:

1. Rettet beide gefangenen Nebencharaktere (sieche Sonderregeln).

2. Erreicht die Ausgangszone mit allen Superhelden und ent-
kommt. Ein Superheld kann am Ende seines Zugs durch diese
Zone entkommen, falls sich dort keine Gegner befinden.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

* Gefangen. Entfernt die 2 ,Verschlungen!“-Karten aus dem
Nebencharakterstapel. Legt dann verdeckt 2 zuféllige Neben-
charakterkarten in die angegebenen Zonen. Dies sind die
gefangenen Nebencharaktere. Legt keine Nebencharakter-
karten in die anderen Rdume der Gebaude, in dem die Neben-
charaktere gefangen sind.

« 5-6 Superhelden. Das grine Spawnplattchen wird nur in
Partien mit 5 bis 6 Superhelden verwendet. Es ist bereits bei
Spielbeginn aktiv.




SONDERREGELN

* Verriegelt. Die 2 roten Tiren kénnen erst geoffnet

werden, nachdem beide roten Ziele aufgenommen
wurden. Die blaue und die rote Tur konnen erst
geoffnet werden, nachdem das blaue und das griine
Ziel aufgenommen wurden.

Tiirschliissel. Jedes Ziel bringt 5 EP fiir den Super-
helden, der es aufnimmt.

Zu spat. Die Mission ist augenblicklich verloren, falls
einer der gefangenen Nebencharaktere verschlungen
oder abgelegt wird. Sobald eine der Nebencharakter-
karten auf den Kartenteilen 6R und 1R aufgedeckt
wird, legt 1Zielplattchen auf die Karte, um anzuzeigen,
dass dieser Nebencharakter gefangen ist.

Superhelden-

Ausgangszone

Startzone Ziele x4 plattchen x3 karten x6

Spawn- Nebencharakter-

Verriegelte
Tiiren x4 | B
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MHS — AUSSICHTSLOS? &8

SCHWIERIG /90 MINUTEN

Das alles o auBer Kontrolle geraten wiirde, hat sicherlich niemand
qeahnt. Sie waren doch noch vor weniger ale 48 Stunden unsere
Freunde und Verbiindeten! Aber jetzt ... jetzf sind sie mur noch diese
fleischfressenden ... Dinger. SHLELD. hat une mitgeteiff dase
vor der Stadt eine Evakuierungszone eingerichfet wird Wir miicsen
unsere Vorréte zusammenraffen und <o viele Uberlebende wie miig-
lich versammeln, bevor wir von hier verschwinden.

Bendtigte Kartenteile: 2V, 3V, 4V, 6V, 8V, 9V.

LIELE

Einfacher gesagt als getan. Erledigt

die Aufgaben der Reihe nach:

1. Nehmt alle Ziele auf.

2. Erreicht die Ausgangszone mit allen
Superhelden und entkommt. Ein
Superheld kann am Ende seines Zugs durch diese Zone
entkommen, falls sich dort keine Gegner befinden.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

* Unglaubliche Probleme. Stellt Hulk in die angegebene
Zone und legt seine Zombieheldenkarte offen neben
den Spielplan.

* 5-6 Superhelden. Das blaue und das griine Spawn-
plattchen wird nur in Partien mit 5 bis 6 Superhelden
verwendet. Sie sind bereits bei Spielbeginn aktiv.

e Uberrannt. Zieht zu Spielbeginn fiir jedes aktive
Spawnplattchen 1 Spawnkarte und handelt sie ab.

SONDERREGELN

* Mickrige Helden. Immer wenn Hulk von einem
Zombiehelden mit Gefahrenstufe Blau oder Gelb
besiegt wird besiegt wird, kippt seine Figur auf die
Seite und ignoriert ihn bei allen Spieleffekten. Stellt
ihn in der nachsten Endphase wieder auf. Hulk kann
nur von einem Superhelden mit der Gefahrenstufe
Orange oder Rot endgliltig besiegt werden.

* Ihr macht mich wiitend. Jedes rote Ziel bringt 5 EP
fur den Superhelden, der es aufnimmt. Immer wenn
ein rotes Ziel aufgenommen wird, wird Hulk in dieser
Runde nicht aktiviert.

* Vorrate sammeln. Das blaue und das rote Ziel bringt
jeweils 5 EP fiir den Superhelden, der es aufnimmt. Dann
darf dieser Superheld 1 Heldenmerkmal-Karte ziehen.

Superhelden-
Startzone Ziele x6 Nebencharakter-
karten x6

Geschlossene Ausgangszone
Tiren x4

<

Spawnplattchen =3 +Spawnpléttchen x2 Hulk
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UBERSICHT EINER RUNDE (] ZOMBIEMODUS

1. HUNGERANZEIGE ERHOHEN
2. AKTIVIERUNGSPLATTCHEN UMDREHEN
3.ZOMBIEHELDEN AKTIVIEREN

Zombiehelden werden in beliebiger Reihenfolge
aktiviert. Ein Zombieheld hat in seinem Zug
(anfanglich) 3 Aktionen.

* BEWEGEN: Kostet 1 zusatzliche Aktion flr
jeden Gegner in der Zone des Zombiehelden.

» TUR OFFNEN: Sobald ein Gebaude zum ersten Mal
geoffnet wird, spawnt Gegner in den A—Zonen
und deckt alle Nebencharakterkarten dort auf.

* MERKMAL ERHALTEN: Nur ein Mal pro Zug.
* MIT EINEM ZIEL INTERAGIEREN

* ANGREIFEN: Flhre den einzigartigen Angriff
oder den Verschlingen-Angriff des Zombie-
helden aus.

« Wirf zusatzliche Wirfel in der Hohe des
Hungerwerts des Zombiehelden.

- Besiege Gegner, indem du ihnen mit einer ein-
zigen Angreifen-Aktion Treffer in Hoéhe ihres
Zahigkeitswerts zuteilst. Befolge beim Angreifen
immer die Reihenfolge der Zielprioritat.

- Erhéhe den Hunger deines Zombiehelden
um 1pro gewirfeltem

- Jeder Verschlingen-Angriff kann immer nur
ein einzelnes Ziel besiegen. Beim Besiegen
senkt er die Hungeranzeige auf O.

* DENZUG BEENDEN

1. GEGNER AKTIVIEREN

.GEGNER SPAWNEN

dir seine Fahigkeit.

Jeder Gegner und Nebencharakter wird aktiviert und hat mindes-
tens 1 Aktion, mit der er je nach Situation entweder angreift oder
sich bewegt. Spezialisten und Superhelden flihren 2 Aktionen aus.

* ANGRIFF: Jeder Gegner, der sich in derselben Zone wie ein
Zombieheld befindet, fiihrt einen Angriff aus, der 1 Wunde zufligt.

* BEWEGEN: Gegner, die nicht angegriffen haben, nutzen ihre
Aktion, um sich 1 Zone weit zum nachstgelegenen Zombie-
helden zu bewegen.

Beginnend mit dem Start-Spawnplattchen und dann im Uhr-
zeigersinn, zieht ihr fiir jedes Spawnplattchen 1 Spawnkarte und
handelt diese ab. Lest die Zeile der Karte, die der Gefahrenstufe
des hochststufigen Zombiehelden entspricht.

Ein verschlungener Nebencharakter verleiht

Wird wie ein Fusoldat aktiviert.

Wird wie ein Ful3soldat aktiviert, aber greift niemals
an und bewegt sich auf die nachstgelegene Spawnzone zu,
um zu entkommen.

Bewegen sich nur mitihren Wachen. Kampf-Neben-
charaktere greifen an, wenn die Wachen angreifen. Spawnt am
Ende der Gegnerphase 1 Wache bei alleinstehenden eskortierten
Nebencharakteren.

1 ENDPHASE i

Falls ein Zombieheld besiegt wurde, verliert ihr jetzt die Mission.
Andernfalls fihrt ihr alle Effekte aus, die durch die Mission oder
Fertigkeiten flr die Endphase vorgegeben sind. Nachdem die End-
phase abgeschlossen ist, beginnt eine neue Spielrunde.

HEISSHUNGRIG: Auf Hungerstufe 4 ist ein Zombie-
held heil3hungrig. Heilshungrige Zombiehelden:

« dirfen nur Verschlingen und sich bewegen;
+ erleiden am Ende ihres Zugs 1 Wunde.

UBERSICHT DER ZIELPRIORITATEN

TEPRORITAT | NAME | AKTIONEN THHIGKEI EP-BELOHNUNG

SUPERHELD siehe Karte ;:;fg;::‘:ﬂ:::
2 WACHE 1 2 1
3 FUSSSOLDAT 1 1 1
4 SPEZIALIST 2 1 1
5 NEBENCHARAKTER 1 1(nur Verschlingen) 0 (siehe Mission)



