


D] KAPITEL

02 SPIELMATERIAL........oeeerrerrerenrsenssenssensnens .3
03 INVADER-PROTOKOLL ........oonreererenseensenssessssenssenses 5
> ZOMBICIDE IM LAUFE DER ZEIT G
04 SPIELVORBEREITUNG...........cccoeerremnensenssssssenssnnses 1
05 SPIELUBERSICHT ..cooeseeeeeeeeeeeeeesseeeessenessseeeens 10
SPIELERPHASE 10
XENO-PHASE 10
ENDPHASE 10
GEWINNEN UND VERLIEREN 10
06 DIE GRUNDLAGEN..........cccooccsreremmrremmsessrenssesssesssnses 10
WICHTIGE DEFINITIONEN 10
SICHTLINIE |
BEWEGUNG 13
AUSRUSTUNGSKARTEN IM DETAIL 13
> NAH- UND FERNKAMPFWAFFEN 13
> MUNITIONSARTEN u
> LARMVERURSACHENDE AUSRUSTUNG 15
> KAMPFATTRIBUTE 16
> LARM 17
ERFAHRUNG, GEFAHRENSTUFE & FERTIGKEITEN..................... 17
07 INVENTAR.......oomrrerremsenssenssensssesssesssssssssssssssssenssnns 18
08 DIE XENDS........ccoceerensenssesssessssesssessssssssessssssssssssns 19
ARBEITER 19
BERSERKER 19
JAGER 19
FAULIGES MONSTRUM 20
FAULNIS 20
> FAULNIS-ZONEN 20
> AKTIVE FAULNIS-PLATTCHEN 20
> INAKTIVE FAULNIS-PLATTCHEN 20
09 SPIELERPHASE............ccooseremrersensrenssesssesssnssessens (-
BEWEGEN 2e
SUCHEN 2e
EINE TUR BENUTZEN 2e
> FARBIGE TURPLATTCHEN 22
UMSORTIEREN/TAUSCHEN 23
> AUSRUSTUNG MONTIEREN UND ABMONTIEREN.....c..ocvrrerrerrernns 23
KAMPFAKTIONEN =
> NAHKAMPFAKTIONEN 24
> FERNKAMPFAKTIONEN 2u
EIN ZIEL AUFNEHMEN ODER AKTIVIEREN.........coouuemmeeernssnneens =
MACH ETWAS LARM! =

INVADER - REGELN

NICHTS TUN 24
MASCHINENAKTION 25
> AKTIONEN MIT DEM FRIEDENSWACHTER-BOT ..oovvuevusssssssssssssssssssssssssssenes 25
> AKTIONEN MIT DEM FALCHION-GESCHUTZ 25
> BOTS UND GESCHUTZE AUSTAUSCHEN 25
10 XENO-PHASE............coorrissrsmssmsssssssssssssssssssssnns cb
SCHRITT 1 - AKTIVIERUNG 26
> ANGRIFF 26
> BEWEGUNG 26
> JAGER AKTIVIEREN 28
SCHRITT 2 - BRUT 28
> FARBIGE BRUTPLATTCHEN 28
> KARTEN ,EXTRA-AKTIVIERUNG" 29
> KARTEN ,FAULIGES MONSTRUM* 29
> KARTEN ,FAULNIS-BRUT* 29
> DIE MINIATUREN GEHEN ZUR NEIGE 30
IHRAMPE ... assssssasssssssassnns 30
NAHKAMPFAKTION 3]
FERNKAMPFAKTION 3]
> ZIELPRIORITATEN 32
> EIGENBESCHUSS 32
GEZIELTER ANGRIFF 33
HOLLENFEUER 34
12 BESONDERE RAUME........coooseeeeeeseeneesseesesseesessee 34
SICHERHEITSRAUME 34
SAUERSTOFFSTATIONEN 35
LUFTSCHLEUSEN 35
13 ULTRAROT-MODUS .......oonrerrrersersersssssssssssssssssnens 36
14 DAS SPIEL MIT 7+ UBERLEBENDEN ......cooo..orno. 36
15 DIE SCHWIERIGKEIT ANPASSEN..........ccocvvurrrennnes 37
16 MISSIONEN.........ccrrererersmnssssessssssssssssenssssssssesssssens 38
MO TUTORIAL: BRESCHE! 38
M1 ABGESCHNITTEN 39
M2 ROCK 'N' ROLLY 40
M3 DIE NACHHUT )
M4 DIE WISSENSCHAFTLER 42
M5 WETTRUSTEN uy
MG SPIEL MIT DEM FEUER 45
M7 XENIUM-BURGER U6
M8 CODE ORANGE us
M9 UNGEBETENE GASTE 50
M10 ZURUCK ZUM URSPRUNG 5]
17 FERTIGKEITEN ......overrererrrssserssnssesssssessssssessesssssens 52
18 INDEX .....ocirirerssssensssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 55
> CREDITS 55




64 XENO-MINIATUREN

D E SPIELMATERIAL

9 KARTENTEILE (DOPPELSEITIG)

1 Fauliges Monstrum

14 Jager 14 Berserker

G UBERLEBENDEN-MINIATUREN
UND -CHARAKTERBOGEN

35 Arbeiter
2 MASCHINEN-MINIATUREN

Cole Vivian Mitsuki
Friedenswachter-Bot Falchion-Geschiitz
Magnus Jared Baraka 48 MARKIERUNGSSTIFTE G FARBIGE
‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ MINIATURENBASEN

6 UBERLEBENDEN-
TABLEAUS

6 WURFEL
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G5 PLATTCHEN 125 KARTEN

71 Ausriistungskarten

T..r n E"’"""""rma
ure Deflektor-Rastung ... ......... x4 ‘
Neutral .. .......... ... ... .. x5 . -
Einmannpackung............. x3 s
Grin. ... ..o i x1 Energiezelle . ... ..\ooonn .. 6 ‘ ks
Lila. .o x1 Faulnis-Brut: 1 Arbeiter! . . .. ... X2 W
Faulnis-Brut: 2 Arbeiter! . . .. ... X1
Ausgang .........eeinniennis x1 Faulnis-Brut: 1 Berserker! . . . . .. x2
Faulnis-Brut: 1 Jager! ......... x2 -
Startspieler................... x1 Flammenwerfer .............. x2 _ —
Kanister .. .................. x4 _—
Kettensage. . ................ X2 - _—
Leichtes Maschinengewehr. . . .. x2 : “”‘""w:ifﬁ’"‘7
Leichtes Maschinengewehr -
(Prototyp) . .. . oo x1
Massenhaft Patronen ......... x3
ROVROL ... vveeeeenn. x10 MP e e x2
ROUBIAU. .+ o v oo x1 MP (Startausristung). . .. . ... .. x2
- Sauerstofftank. . ............. x6
Rot/Griin — Bot-Fernsteuerung . . x1 b )
Scharfschutzengewehr ... ... .. x2 )
Rot/Lila — Geschiitz-
Fernsteuerung . ............. x1 Scharfschitzengewehr (Prototyp) x1
ROt/WeiB . ...\ x1 Schwere Klinge .............. x3 P
Schwere Schrotflinte . ......... 3 e
Fertigkeit: Tarnung ............ x1 Schwere Schrotflinte (Prototyp) . x1
Sturm-Schrotflinte. . .......... 3 . .
Xeno-Brut Sturm-Schrotflinte (Prototyp) . .. x1 K plo
Rot/Rot .................... x4 Suchdrohne................. x2
Rot/Griin x1 Suchscheinwerfer . ........... x2 -
Rot/lila . ................... x1 Viehtreiber (Startausristung). . ...x4 . @
Vorschlaghammer............ x3 S
Faulnis Falchion-Geschitz ........... x1 -
Aktiv/inaktiv . 15 Friedenswéachter-Bot. ... ...... x1

54 Xeno-Karten

EINEEXT BRU, -BRUT:
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INVADER-

03 PROTOKOLL

Doktor Vivian Rigby wollte unbedingt zurick in ihr Labor.
Sie wusste ganz genau, dass dieser hampf dort gewonnen
werden wurde und nicht hier an der regeniberfluteten
Grenze mit Blick Uber die tote Landschaft. Aber die nachste
Welle stand bevor und der Aulbenposten brauchte jeg-
liche Feuerkraft auf den Mauern.

Weilst du, an was mich das erinnert?", fragte Lieutenant
Magnus Berg neben ihr. Seine verzerrte Stimme, die aus
seiner Powerruistung kam, klang finster. ,An diesen Film,
den wir letzten Monat in der Holo-Nacht gesehen haben.”
Sie war jedoch zu mude, um sich zu erinnern. Die Holo-
Nacht war Cole Hills Verehrung der neuen Retrofiime
geschuldet und fand regelmalbig statt,

Welchen meinst du?"

,Den mit den fleilbigen Minenarbeitern, die von den Firmen-
schweinen um ihre wertvollen Ressourcen betfrogen
wurden.”

Sie brauchte einen Moment. ,Oh, stimmt. Ja, der war ganz
schdén klischeehaft. Die braven Farmer und Bergleute, die
von einer freien, neuen Welt trdumen und dann von den
grolben, bésen Schlipstrégern unterdrickt werden.”

JAch, wirklich?" Magnus' RiUstung war eigentlich viel zu
grolb dafir, doch der bullige Mann schaffte es trotzdern, mit
den Schultern zu zucken. ,Du weildt schon, was ich meine.
Ich dachte halt, dass sie in der gleichen verdarmmten Situa-
tion steckten wie wir jetzt"

Jetzt zuckte sie mit den Achseln. ,ann schon sein. Nur,
dass diese Xenos hier genauso frernd sind wie wir"
WMWurde das bestatigt?”

,Ja. Ich hatte gerade mit der Basis-Kl an verschiedenen
Hypothesen gearbeitet, als ihr sie mir plétzlich abgezogen
habt .. Die genetischen Scans zeigen, dass sie aus mindes-
tens drei verschiedenen planetarischen Biornen stammen,
vielleicht sogar mehr"

,0as habe ich mitbelkommen. Aber das ergibt keinen 5inn.’
Sie schmunzelte. Viele Dinge hier ergeben keinen Sinn."
Was haben die Uberhaupt gegessen?” Er zeigte mit seinemn
Armn in Richtung der Einéde vor ihnen. ,Da gibt's nichts."
Jlch glaube, dass sie lithotroph waren, bevor sie auf den
Geschmack von menschlichemn Fleisch gekommen sind.
Die meisten zumindest."

,Bitte was?"

Sie stéhnte. ,Sie fressen Steine. Genauer gesagt die Mine-
ralien darin."

,5ind die dann nicht eher Lithovoren?"

Wer ist hier die Wissenschaftlerin?", fragte sie hitzig.

,Ja, richtig."

Sie tatschelte seinen gepanzerten Arm. ,Mach dir nichts
draus. Sie verwenden auch das Xenium. Warum sie
allerdings alle das Gleiche fressen, ist mir immer noch ein
Rétsel. Sie teilen nur einen geringen Teil der DNA. Dreilbig

i

Prozent. Das ist ungefdhr der Grundwert, den alle bisher
bekannten Doppelhelix-Lebensformen teilen. Denk mal
darUber nach. Wir kénnen einige Sachen von den Cen-
tauriern essen, aber eben nur ein paar. Und wenn du die
thassianische Kiche probierst, bist du eine Minute spater
tot. Aber die Xenos Uberlebten hier mit demn gleichen Zeug.
Das ist einfach ... verruckt"

Magnus dachte einen Moment lang nach. ,Vielleicht hat
der, der sie hier abgeladen hat, es wegen dem Xeniumn
gemacht”

Wie kommmst du darauf, dass sie hier abgeladen wurden?"
,Nun ja, die haben sich bestimmt nicht hier entwickelt. Das
haben hier bisher nur Bakterien geschafft, oder? Trotzdem
gibt es Spuren von Sauerstoff in der Atmosphare. Hast du
rausgefunden, wieso?"

Sie seufzte. ,Leider nicht. Wir glauben, dass es zu einem
Zeitpunkt in der jingsten Vergangenheit ein rudimentares
ozeanisches Okosystern gegeben haben muss wie auf
der Erde vor drei Milliarden Jahren. Doch wir haben nur
Spuren davon gefunden. Dieser gesamte Planet ergibt nur
wenig 5inn, bis hin zum Xeniun."

Jmmerhin’, setzte Magnus fort, ,haben sie keine Techno-
logie und haben sich nie sonderlich klug verhalten, also
sind sie bestimmt nicht von selbst hierhergekommen.”
+Hochstwahrscheinlich eine Zivilisation, der wir bisher nicht
begegnet sind. Man kann sie leicht Ubersehen. Die Centau-
rier wussten von der Erde, aber die Volker von Trappist
hatten keine Ahnung, dass wir hier waren, bis wir ein 5chiff
dorthin gesendet haben und quasi Nachbarn wurden.”
Beide blieben fur einen langen Moment still und lauschten
demn Regen. Vivian schloss ihre Augen und dachte kurz
ans Schiafen. Ein Fehler, da sie kurz wegnickte und Bergs
nachste Bemerkung sie zusammenzucken liel. ,Nun
Jja, vielleicht ist es doch nicht wie das Holo. Die Bergleute
waren intelligent. Waren diese Dinger intelligent, hatten wir
einen Deal mit ihnen geschlossen. Wir sind nicht wie diese
Schlipstrager.”

,Zumindest hatten wir sie einsperren konnen', sagte Vivian
zustimmend, ,damals, als sie noch figsam waren. Doch sie
haben uns fast ein ganzes Jahr lang ignoriert, selbst als wir
anfingen, das Xenium aus der Erde zu pumpen. Niemand
hielt es fir notig, irgendwelche Schritte einzuleiten.”
,Stimmt. Hast du 'ne Idee, warum sie ausgeflippt sind?*
Jrgendwas hat sich verandert"

LAch was!" Sein Sarkasmus war sogar durch sein Visier zu
erkennen.

Sie schenkte ihm ein knappes Lacheln. ,Sorry. Ich bin ein-
fach mude .. Irgendwas hat die Veranderung ausgeldst.
Ich war etwas auf der Spur, aber dann brauchten wir jeden
auf den Mauern und ich hatte keine Zeit meine Annahme
zu bestatigen.”

,Meinst du diese Infektionssache, Uber die ich informiert
wurde?"

,Genau. Sie haben alle etwas in ihrem Blut. Es ist nahezu
identisch. Aber es ergibt keinen Sinn, weil sie genetisch so
verschieden sind.”
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JIch kann dir nicht ganz folgen.”

Sie dachte einen Moment nach. ,Wie sollich es erkldren... Man-
che Spezies konnen Ubertrager fir lrankheiten sein, richtig?
Auf der Erde kénnen Moskitos Malaria Ubertragen, aber sie
haben es nicht selbst Wir belkkornmen es trotzdemn, wenn wir
gestochen werden. Wir sind halt eine andere 5pezies.”

JBlar, das versteh ich."

JArtenUbergreifende Infektionen sind verdammt selten,
selbst bei 5pezies, die sich auf dermn gleichen planetarischen
Biomn weiterentwickelt haben. Hier gibt es Spezies von drei
verschiedenen Welten, die nur ein Drittel ihrer DNA teilen,
sich aber alle die gleiche Sache einfangen. Das ist Wahn-
sinn. Das ware, als wirdest du dir einen Schnupfen von
einer Banane einfangen. Und ihr beide teilt sogar sechzig
Prozent eurer DNA, da ihr beide von der Erde starmmt. Mit
diesen Dingern ist es noch weiter hergehaolt, Hatte ich es
nicht selbst gesehen, hatte ich es nicht geglaubt.”

Magnus dachte einen Moment darUber nach, dann
schaute er sie direkt an, sichtbar besorgt. ,S5ag mir nicht, die
Menschen sind dadurch in Gefahr!”

Sie schuttelte ihren topf. ,Nein, zumindest haben wir das
bisher nicht gesehen. Die Infektion hat die Xenos ver
wandelt ... in eine Art Zombies."

L,UFf. Vielleicht ist das alles doch nicht so wie in demn Holo",
sagte er lachend,

,Nur oberfldchlich", antwortete sie mit einern matten
Lacheln.

JAlso, was konnen wir tun?"

Vivian konnte nur mit den Achseln zucken. ,Standhalten,
bis die Verstarlkung eintrifft. Versuchen, an mehr Daten zu
kommen. Theoretisch gesehen wirde ich eine komplette
Evahkuierung vorschlagen, bis wir alles unter tontrolle
haben, aber die Shuttles werden immer weniger und rei-
sen kaum noch ab."

Magnus hatte darauf etwas erwidern kénnen, aber genau
zu diesemn Zeitpunkt erténte die Sirene des Aulbenpostens.
Rote Lichter blinkten auf und die Luft wurde von Captain
Connors abgehackter Stimme erfullt: ,Gesamte Besatzung,
Eindringlinge, Sudtor. Wiederhole: Auf Eindringlinge vor-
bereiten, SUdtor. Das ist keine Ubung,"

JBlar ist das keine Ubung“, grummelte Vivian, wahrend
sie ihre Waffe griff, wir hatten schon gentgend Ernstfalle.”
Magnus war bereits auf den Beinen. ,kein Zweifel, Doc,
aber spar dir das fUr spater. Es ist Zeit fir Zombicide!"

Zombicide: Invader ist ein kooperatives Spiel, in dem sich
1 bis 6 Spieler gegen die Xenos stellen, einen unerforschten
Schwarm verseuchter Aliens, der vom Spiel kontrolliert wird.
Jeder von euch libernimmt dabei 1 bis 6 Uberlebende in
einer Science-Fiction-Welt, die von den Xenos angegriffen
wird. Es ist ganz einfach: Erfillt die Missionsziele, bleibt am
Leben und tétet so viele Xenos wie méglich!

Xenos sind langsam und berechenbar. Aber es gibt ver-
dammt viele von ihnen und sie setzen fiese Taktiken ein. Das
Faulige Monstrum verbreitet zum Beispiel eine fremdartige
Substanz, die Faulnis genannt wird. Sie verwandelt unsere
Station langsam in ein Xeno-Nest.

INVADER - REGELN

ZOMBICIDE IM LAUFE DER ZEIT

Die Zombicide-Reihe bietet die Mdglichkeit fur
actionreifes Zombie-Gemetzel in verschiedenen

Zeitaltern. Jedes Zeitalter hat seine eigenen Uber-
lebenden, Zombies sowie Mechanismen und sorgt
fur ein eigenstandiges Flair.

Alle Spiele nutzen die gleichen zentralen Mechanis-
men und alle Grundspiele bieten einen einfachen Ein-
stieg in die Zombicide-Reihe. Die Grundspiele und
Erweiterungen eines Zeitalters (modern/Mittelalter/
Sci-Fi) sind vollstdndig miteinander kompatibel.

Das klassische Zombicide besteht aus 3 Seasons,
die zusammen ca. ein Jahr einer Zombie-Apokalypse
in unserer modernen Zeit abdecken.

Das mittelalterliche Zombicide schickt euch zurlick
in das dunkle Zeitalter, wo Totenbeschworer mit
ihren Zombiearmeen ihre bésen Pléne verwirklichen
wollen. Du und deine Mitstreiter kdmpfen flr eine
bessere Zukunft!

Eure Uberlebenden nutzen alles, was sie in die Hande
bekommen, um Xenos zu téten. Je besser eure Waffen sind,
desto mehr Xenos kénnt ihr erledigen — und umso mehr
kommen nach, angelockt vom Gemetzel!

Uberlebende sind entweder Zivilisten oder Soldaten, jeder mit
eigenen Fahigkeiten. lhr kdnnt Ausristung tauschen und Uber
eure Strategie beratschlagen. Denn nur wenn ihr zusammen-
arbeitet, konnt ihr eure Missionsziele erflillen und Uberleben.
Xenos abzuknallen macht SpaB, aber ihr misst auch andere
Uberlebende retten, wichtige Daten wiederbeschaffen,
dunkle Geheimnisse aufdecken und vieles mehr!
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Normalerweise wird Zombicide: Invader mit 6 Uber- Y
lebenden gespielt, die ihr beliebig unter den teil-
nehmenden Spielern aufteilen kdnnt. Wir empfehlen,
neuen Spielern nur 1 Uberlebenden zu geben, damit

sie das Spiel schnell erlernen kénnen. Ein erfahrener
Spieler kann aber problemlos eine komplette Gruppe
mit 6 Uberlebenden kontrollieren und sich alleine auf
Xeno-Jagd begeben!

1> Wahlt eine Mission.

2

~

Legt die Kartenteile aus.

3> Platziert die Ziele, Brutplattchen, weiteren Plattchen und
Figuren wie in der Missionsbeschreibung angegeben.

4> wanhlt 6 Uberlebende aus und verteilt sie untereinander,
wie es euch gefallt. Setzt euch in der Spielreihenfolge um
den Tisch, die ihr fir gunstig haltet. Ihr tretet gemeinsam
als Team gegen das Spiel an.

55 Nehmt euch firr jeden eurer Uberlebenden ein Tableau,
auf das ihr den zugehérigen Charakterbogen legt, sowie
die passende Miniatur, die ihr in eine farbige Miniaturen-
basis stellt. Nehmt dann jeweils die 5 Markierungsstifte
der passenden Farbe. Die Farben helfen euch, die Uber-
lebenden voneinander zu unterscheiden.

6> Legt vorerst die folgenden Ausriistungskarten beiseite:

e Startausrustung: 4 Viehtreiber und 2 MPs. Ihr erkennt e Sauerstofftanks: Es gibt 6 hiervon. Ihr erkennt diese Karten
diese Karten an der grauen Rickseite. an der Abbildung einer Sauerstoffstation auf der Rickseite.

Diese Sachen waren urspringlich nur dazu gedacht, fir Ihr bendtigt Sauerstofftanks, um euch auBerhalb der
Ordnung zu sorgen, und nicht, um sie gegen die Xenos Station zu bewegen. Ihr erhaltet sie an Sauerstoffstationen.
einzusetzen. Sucht méglichst schnell bessere Waffen! Beschlitzt sie gut!
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¢ Prototypen: Sturm-Schrotflinte (Prototyp), Schwere Schrot-
flinte (Prototyp), Leichtes Maschinengewehr (Prototyp) und
Scharfschiutzengewehr (Prototyp). Ihr erkennt diese Karten
an der roten Rickseite.

Die heiB begehrten Prototyp-Waffen erhaltet ihr
hauptséchlich durch Missionsziele.

e Legt die Ubersichtskarten vom Falchion-Geschiitz und dem
Friedenswéchter-Bot aus, sodass sie jeder sehen kann. Auf
ihnen sind die jeweiligen Regeln und Werte zusammen-
gefasst. Sie gehdren keinem Spieler im Speziellen.

Das Falchion-Geschltz und der Friedenswéchter-Bot
kénnen euch dabei helfen, die Xenos auszuléschen.

INVADER - REGELN

71> Verteilt die Startausriistungskarten unter den Uber-
lebenden, wie ihr es fir sinnvoll erachtet. Da Zombicide:
Invader ein kooperatives Spiel ist, solltet ihr diese Ent-
scheidung zusammen treffen. Jeder Uberlebende erhilt
genau 1 der Karten (evtl. Gberzahlige werden beiseite-
gelegt). Wenn die Startfertigkeit eines Uberlebenden
eine Waffe benennt, erhélt er diese vorher, sodass ihr
das in eure Uberlegungen mit einbeziehen kénnt.

8> Mischt die Xeno-Karten und legt sie als verdeckten Sta-
pel bereit. Mischt die restlichen Ausristungskarten und
legt diese ebenfalls als verdeckten Stapel bereit.

9> Stellt die gewahlten Uberlebenden-Miniaturen in die Start-
zone(n), wie in der Missionsbeschreibung angegeben.

10> Die maximale Riistung eines Uberlebenden ist auf sei-
nem Charakterbogen durch die hervorgehobenen Zah-
len auf der Rustungsanzeige angegeben. Steckt einen
Markierungsstift neben die héchste hervorgehobene Zahl.

'@ v\ BARAKA

rv.. COLE

Cole ist ein Zivilist. Baraka ist eine Soldatin.

In Zombicide: Invader gibt es zwei Arten von Uber-
lebenden: Zivilisten und Soldaten. Das Symbol auf
einem Charakterbogen zeigt an, zu welcher der
Uberlebende gehért.

Zivilisten konnen in jedem Raum
suchen, haben aber eher wenig Rus-
tung (normalerweise 2).

Soldaten konnen nur in Sicherheits-
raumen suchen, haben daflir aber mehr
Ristung (normalerweise 3).

11> Der bewegliche Anzeigemarker muss auf das Feld
»,0“ der Gefahrenanzeige zeigen. Steckt dann einen
Markierungsstift in die Position neben der ersten
(blauen) Fertigkeit. Die drei Ubrigen Markierungsstifte
steckt ihr in die Reserve oben auf dem Tableau.

12> Bestimmt einen Startspieler und gebt ihm das
Startspielerplattchen.



/4
Baraka ist eine Soldatin: . I\{Iarkmrungssﬂfte
. . in der Reserve
Sie darf daher nurin -

Sicherheitsraumen _ ‘
suchen (siehe Seite 34).

‘ v Markierungsstift auf
Baraka besitzt der blauen Fertigkeit J Baraka beginnt mit

eine Startaus- T 3 Riistung (ihrem
ristungskarte. J

Maximalwert).

Anzeigemarker
auf Feld ,,0“ der ===
Gefahrenanzeige

Beispielhafter Missionsaufbau
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05 SPIELUBERSICHT

In Anbetracht dessen, was es hier an Ressourcen zu holen gibt,
werden unsere Bosse sicher schnell auf unsere Notrufe reagieren.
Es gibt allerdings eine grolbe Entfernung zu Gberbricken, deshalb
mussen wir erst einmal allein zurechtkommen. Wir wissen zwar,
wo die Sicherheitsraume sind. aber wir konnen und werden alles,
was wir in die Finger bekormmen, als Walfe nutzen.

- Jared

Zombicide: Invader wird in aufeinanderfolgenden Spiel-
runden gespielt, die folgendermaBen ablaufen:

SPIELERPHASE NNNNNNNNXNNNN\N\\\\\N\

Der Startspieler beginnt und fuhrt seinen Zug aus. In die-
sem aktiviert er nacheinander, in beliebiger Reihenfolge, alle
seine Uberlebenden. Zu Spielbeginn darf jeder Uberlebende
3 Aktionen ausfiihren. Diese Zahl kann sich im Verlauf einer
Mission erhdhen, wenn ein Uberlebender neue Fertigkeiten
erlangt. Mit seinen Aktionen kann ein Uberlebender Xenos
téten, sich auf dem Spielplan bewegen und andere Auf-
gaben erledigen, um die verschiedenen Ziele der Mission
zu erflllen. Einige dieser Aktionen verursachen L&rm — und
Larm lockt Xenos an!

Nachdem ein Spieler alle seine Uberlebenden aktiviert hat,
ist der Spieler zu seiner Linken am Zug und aktiviert (wie
eben beschrieben) ebenfalls nacheinander alle seine Uber-
lebenden. Sobald jeder von euch einmal am Zug gewesen
ist, endet die Spielerphase.

Die Spielerphase wird detailliert ab Seite 22 erlautert.

XENO-PHASE NNNNNNNNXNXNNNNXNXNN\N

Jeder Xeno auf dem Spielplan wird aktiviert und erhalt 1 Aktion.
Mit dieser greift er einen Uberlebenden an, wenn er sich mit
einem von ihnen in derselben Zone befindet. Ansonsten bewegt
er sich auf den oder die nichststehenden Uberlebenden zu
oder auf die Zone mit dem meisten L&rm. Einige Xenos, die
Jéger, erhalten sogar 2 Aktionen. Mit diesen greifen sie ent-
weder zweimal an, greifen an und bewegen sich, bewegen sich
und greifen an oder bewegen sich zweimal. Sobald alle Xenos
ihre Aktionen ausgeflhrt haben, erscheinen neue Xenos in
allen aktiven Brutzonen auf dem Spielplan.

Die Xeno-Phase wird detailliert ab Seite 26 erlautert.

3110153 -1 SANNNANNANNNNNNNNNNNNNNNY

Entfernt alle L&rmpléttchen vom Spielplan. Der Startspieler
gibt das Startspielerplattchen an den Spieler zu seiner Lin-
ken weiter. Dann beginnt eine neue Spielrunde.

INVADER - REGELN

GEWINNEN UND VERLIEREN N\NNNNNNN\N\

Ihr verliert die Mission, sobald irgendein Uberlebender getétet
wurde, sobald ein Missionsziel nicht mehr erflllt werden
kann oder sobald mindestens 2 Brutzonen ununterbrochen
durch Faulnis-Zonen verbunden sind (siehe Seite 20).

Ihr gewinnt die Mission in dem Moment, in dem ihr alle eure
Ziele erflllt habt. Da Zombicide: Invader ein kooperatives
Spiel ist, gewinnt oder verliert ihr alle gemeinsam.

DG DIE GRUNDLAGEN

Wir haben alle ein grundlegendes Waffentraining erhalten ...
immerhin. Aber diese ... Dinger ... sind eine unbekannte und
direkte Bedrohung. Wir wissen nicht mal, wo wir hinschielben
mussen, um sie zu erledigen. Vergesst das Training und folgt
euren Instinkten!

- Cole

WICHTIGE DEFINITIONEN NNNNNNNN\X\N\\

Figur: Ein Uberlebender, ein Xeno oder eine aktivierte Maschine.
Zone: Ein Raum im Inneren eines Gebaudes entspricht
genau einer Zone. Andere Zonen (Korridor-/AuBenzonen)
werden durch zwei gerade Linien (oder eine gerade Linie
und den Rand des Spielplans) und die Wande der Geb&ude
entlang der Station voneinander abgegrenzt.



Dieses Gebéude ist von dicken Mauern
umgeben und die vier Raumzonen sind
durch Wande voneinander abgegrenzt. J

Das ist eine |
AuBenzone.

3
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Sichtlinien legen fest, ob Figuren sich sehen kénnen. Dabei
ist wichtig, ob sich die beteiligten Figuren auBen oder in
Gebauden aufhalten.

In Korridor- und AuBenzonen sehen Figuren in geraden
Linien, die parallel zu den Kanten des Spielplans verlaufen.
Figuren kdnnen nicht diagonal sehen. Die Sichtlinie reicht
dabei unbegrenzt viele Zonen weit, bis sie von einer Wand
Diese AuBenzone reicht iiber zwei oder dem Rand des Spielplans unterbrochen wird.
Kartenteile. Sie ist durch gerade
Linien, den beiden Wanden und dem In einem Raum sehen Figuren in alle Zonen, die mit der
Rand des Spielplans abgegrenzt. Zone, in der sie sich aufhalten, direkt durch einen Durch-
gang verbunden sind, allerdings immer nur eine Zone weit.

y ——— Befindet sich in einer Wand ein Durchgang, blockiert diese
Wand nicht die Sichtlinie zwischen beiden Zonen.
‘ Raumzone. / Schaut eine Figur hinaus in einen Korridor oder von einem
—— Korridor in einen Raum hinein, verlauft die Sichtlinie durch
alle Korridorzonen in einer geraden Linie, aber nur eine Zone
weit ins Innere des Raumes hinein.

HINWEIS: AuBen- und Gebdudezonen sind durch Luft-
schleusen miteinander verbunden (siehe Seite 35). Es
gibt keine Sichtlinie zwischen ihnen.

DUNKLE ZONEN

4 b

Diese beiden Raumzonen sind
durch eine Wand mit einem Durch- |

gang voneinander abgegrenzt.

Mit Suchscheinwerfern ist auch eine Sichtlinie in
Dunkle Zonen méglich. Dies sind besondere Zonen,
in denen Dunkelheit die Sichtlinie blockiert. Es gibt
sie noch nicht in diesem Grundspiel, sondern erst in
spateren Erweiterungen fir Zombicide: Invader.

Das ist eine Korridorzone, abgegrenzt

durch gerade Linien, eine Wand
und den Rand des Spielplans.
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Cole steht in einer Korridorzone.
Er kann alle Korridorzonen in gerade
Linie sehen, bis seine Sichtlinie
von einer Wand oder dem Rand des
Spielplans unterbrochen wird.

Vivian steht in einer
Raumzone. Sie kann
eine Zone weit in die
anliegenden Rdume
sehen, ihre Sichtlinie
wird aber durch
die Wand (Richtung
Magnus) und die
geschlossene Tiir
(Richtung Korridor)
unterbrochen.

Cole kann bis in
die erste Zone des

Raumes sehen.

Mitsuki steht in einer Raumzone.
thre Sichtlinie verlduft in
gerade Linie in die Korridor-
zone und eine Zone weit in
die anderen Raumzonen.

Sichtlinien verlaufen in
gerader Linie, niemals
diagonal. Schade fiir Cole!

Nur eine Zone weit:
Dieser Raum ist fiir Mit-
suki zu weit entfernt.

Magnus kann aus dem Raum
durch den Korridor und eine
Zone in den gegeniiber-
liegenden Raum sehen.

Jareds Sichtlinie
wird durch die
Wand unterbrochen. ’

In AuBenzonen wird Baraka steht in einer Luft-
die Sichtlinie wie in schleuse (siehe Seite 35).
Korridoren bestimmt. Sie kann nicht nach drauBen

in die AuBenzone sehen.
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Figuren kénnen sich von einer Zone in die nédchste bewegen,
solange die Zielzone eine gemeinsame Kante mit der Start-
zone hat. Ecken zahlen nicht! Dementsprechend kdnnen
sich Figuren nicht diagonal bewegen.

In Korridor- und AuBenzonen unterliegt die Bewegung zwi-
schen Zonen keinen Beschrankungen. Allerdings muss sich
eine Figur durch eine Tur (oder einen Durchgang) bewegen, um
aus einem Raum in einen Korridor zu gelangen und umgekehrt.

HINWEIS: Die Bewegung von einem Raum in eine AuBen-
zone funktioniert nur iiber eine Luftschleuse (siehe Seite 35).

In einem Raum durfen sich Figuren von einer Zone in die
nachste bewegen, solange diese durch einen Durchgang
verbunden sind. Die Position der Figur innerhalb der Zone
und die Anordnung der Wénde sind hierbei ohne Bedeutung,
solange die Zonen durch einen Durchgang verbunden sind.

Wenn Jared um die Ecke

mochte, muss er sich
zuerst hierhin bewegen ...

- r
... und danach
hierhin.
—
Jared darf sich nicht
diagonal bewegen. §
/

Baraka kann durch
die zerstorte Tiir in
den Korridor treten.

Um sich hierhin zu | Baraka kann sich

bewegen, muss Baraka durch den Durchgang
zundchst die Tur offnen. J in diese Zone bewegen.

AUSRUSTUNGSKARTEN IM DETAIL NNNN\N
NAH- UND FERNKAMPFWAFFEN

Warum hat die Verwaltung so viele Waffen horten lassen? Was
haben sie erwartet?

- Streik, Meuterei, Piraten, was auch immer. Wir sitzen auf einer
Goldmine. Braucht man einen anderen Grund, so viele Waffen
wie maglich zu horten?

- Es gibt genug Waffen fir einen ganzen Krieg!
- Cole und Vivian
In Zombicide: Invader gibt es viele Ausristungskarten. Die-

jenigen, mit denen eure Uberlebenden Xenos tdten kdnnen,
zeigen unten auf der Karte Kampfattribute.

__¢Jefz]e
0 2|5+ 1

REGELN - ZOMBICIDE



Waffen sind in zwei Kategorien unterteilt: Nahkampfwaffen
und Fernkampfwaffen. Sie werden durch entsprechende
Symbole unterschieden.

Nahkampfwaffen sind mit dem Nahkampf-
symbol gekennzeichnet. Sie haben eine Reich-
weite von 0 und kdnnen daher nur innerhalb
der Zone des Uberlebenden eingesetzt wer-
den. lhr Einsatz erfordert Nahkampfaktionen
(siehe Seite 31).

Viehtreiber und Schwere Klingen sind Nahkampfwaffen.

Fernkampfwaffen sind mit dem Fernkampf-
symbol gekennzeichnet. Sie haben eine maxi-

erfordert Fernkampfaktionen (siche Seite 31).
Ein Angriff mit einer Fernkampfwaffe in die glei-
che Zone (also Reichweite 0) gilt dennoch als Fernkampfangriff.

MPs und Schwere Schrotflinten sind Fernkampfwaffen.

INVADER - REGELN

male Reichweite von 1 oder mehr. |hr Einsatz

MUNITIONSARTEN

Die meisten Waffen verwenden feste Munition oder eine
Energiequelle, um die Xenos zu téten. Die Munition ist
unbegrenzt (viel SpaB damit!). Allerdings beeinflusst die Art
der Munition verschiedene Spieleffekte.

Waffen mit dem Patronensymbol verwenden
feste Munition (das Kaliber ist egal). Waffen
mit Patronen kénnen nicht in AuBenzonen
verwendet werden.

@
\
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MPs und Leichte Maschinengewehre brauchen feste Munition
und kénnen daher nicht in AuBenzonen verwendet werden.

HINWEIS: Prototyp-Waffen haben keine eigene Energiequelle.
Sie kdnnen nur verwendet werden, wenn eine Ausristungs-
karte ,Energiezelle” daran montiert ist (siche Seite 23).



Waffen mit dem Energiesymbol verwenden LEICHTES

Energie (jedweder Art) als Munition. Energie- MAASCI

waffen kdnnen in jeder Art von Zone ver-
wendet werden.

LEICHTES MA SCHINEN-

RDTDTYp)

GEWEHR (

Vorschlaghdmmer téten lautlos. Leichte Maschinen-
gewehre verursachen Ldrm, wenn sie abgefeuert werden.
Achtet darauf, dass die Prototyp-Version lautlos ist!

Viehtreiber und Kettensédgen bendtigen eine Energie-
quelle. Sie kénnen lberall verwendet werden.
Prototyp-Waffen sind sowohl Fernkampf- als auch
Energiewaffen, sie kénnen also fiir den Fernkampf in
jeder beliebigen Zone verwendet werden! Allerdings
muss dazu eine Energiezelle daran montiert sein.

LARMVERURSACHENDE AUSRUSTUNG

Halt, halt, halt! Wenn man den Abzug driickt, locken die Schisse
noch mehr von ihnen an. Es muss einen anderen Weg geben!

- Schau mir in die Augen und sag mir, dass dir das nicht auch
gefallt

- 5chhhhh ... Erzahl es niemandem,
- Na Klar. KOMMT SCHON, LEUTE! FEUER FREN!
- Baraka und Magnus

Ausrustung mit diesem Symbol erzeugt ein
Larmplattchen, wenn eine Aktion aufgewendet
wird, um diese Ausrlstung zu verwenden.
Legt ein Larmpléattchen in die Zone des Uber-
lebenden (siehe Ldrm auf Seite 17.)

Ausrustung mit diesem Symbol ist nicht laut
und erzeugt kein Larmpléttchen, wenn eine
Aktion aufgewendet wird, um diese Aus-
rustung zu verwenden.
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KAMPFATTRIBUTE

Alle Waffen zeigen unten auf der Karte Kampfattribute, die
allein dem Zweck dienen, Xenos auf unterschiedlichste Art

und Weise zu zerstiickeln, abzuschieBen oder zu verbrennen.

Erzeugt kein Larmplattchen,
wenn der Uberlebende diese
Waffe im Nahkampf einsetzt.

WAFFENART
Dieser Gegenstand ist
eine Nahkampfwaffe.

LEISE

REICHWEITE
Min. und max. Anzahl an Zonen,
die der Uberlebende mit dieser
Waffe erreichen kann. Steht
hier nur eine ,,0“, kann sie nur
in der Zone mit dem Uber-
lebenden eingesetzt werden.

LAUT
Erzeugt ein Larmpléttchen,
wenn der Uberlebende diese
Waffe im Fernkampf einsetzt.

WAFFENART
Dieser Gegenstand ist
eine Fernkampfwaffe.

REICHWEITE
Min. und max. Anzahl an
Zonen, die der Uberlebende mit
dieser Waffe erreichen kann.
Die Reichweite ,,1-1“ bedeutet,
dass sie eine Zone weit, also
in die nachstgelegene Zone,

schieBen kann. Nicht mehr,
nicht weniger und in Sichtlinie.

WORFELANZAHL
Wirf so viele Wiirfel, wie hier
angegeben, wenn der Uberlebende
eine Nahkampfaktion nutzt,
um diese Waffe einzusetzen.

£ 1 2 5+ |

WURFELANZAHL } =

Wirf so viele Wiirfel, wie hier
angegeben, wenn der Uberlebende

eine Fernkampfaktion nutzt,
um diese Waffe einzusetzen.

HAND

Der Uberlebende muss diesen Gegenstand in
der Hand halten, um ihn einsetzen zu konnen.

BEIDHANDIG
Hat der Uberlebende in beiden Handen
Waffen mit identischem Namen, die dieses
Beidhdndig-Symbol zeigen, darf er beide
gleichzeitig im Zuge einer einzigen Aktion
einsetzen, sie miissen aber gegen dieselbe
Zone eingesetzt werden (siehe Seite 30).

SCHADEN
So viel Schaden verursacht der Uber-
lebende mit jedem Treffer. Schaden wird
bei mehreren Treffern nicht addiert, auBer
es ist ein gezielter Angriff (siehe Seite 33).

GENAUIGKEIT
Jeder Wiirfelwurf, der diesen Wert oder
einen hoheren zeigt, ist ein Treffer.
Alles darunter ist ein Fehlschlag.

HAND
Der Uberlebende muss diesen Gegenstand in
der Hand halten, um ihn einsetzen zu konnen.

BEIDHANDIG
Hat der Uberlebende in beiden Hinden
Waffen mit identischem Namen, die dieses
Beidhandig-Symbol zeigen, darf er beide
gleichzeitig im Zuge einer einzigen Aktion
einsetzen, sie miissen aber gegen dieselbe
Zone eingesetzt werden (siehe Seite 30).

SCHADEN
So viel Schaden verursacht der Uber-

lebende mit jedem Treffer. Schaden wird
bei mehreren Treffern nicht addiert, auBer
es ist ein gezielter Angriff (siehe Seite 33).

GENAUIGKEIT

Jeder Wiirfelwurf, der diesen Wert oder

einen hoheren zeigt, ist ein Treffer.

Alles darunter ist ein Fehlschlag.
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LARM

Mit einem Maschinengewehr oder einem Scharfschitzen-
gewehr zu schieBen, verursacht Larm. Und Larm zieht
Xenos an. Jede Aktion, bei der ihr mit [Armverursachender
Ausrilistung angreift, erzeugt ein Larmplattchen.

e Legt das Plattchen in die Zone, in welcher der Uber-
lebende die Aktion ausgeflihrt hat. Das Plattchen bleibt in
dieser Zone liegen, auch wenn der Uberlebende die Zone
verlasst.

e Eine einzelne Aktion erzeugt nur ein Larmplattchen, egal
wie viele Wirfel ihr geworfen, wie viele Treffer ihr ausgeteilt
oder ob ihr beidhdndig gefiihrte Waffen eingesetzt habt.

e Alle Larmplattchen werden in der Endphase jeder Runde
vom Spielplan entfernt (siehe Seite 10).

HINWEIS: Jeder Uberlebende gilt ebenfalls als 1 Larm-
plattchen. Maschinen gelten ebenfalls als 1 Larmplattchen,
wenn sie ein Maschinen-Aktivierungspléattchen haben (siehe
Seite 25). Das Gehdr der Xenos ist einfach zu gut und die
Uberlebenden kénnen einfach nicht véllig still sein!

BEISPIEL: Magnus nutzt seine erste Aktion, um mit seinem
Vorschlaghammer einen Xeno in seiner Zone zu téten. Seine
Waffe tétet leise, sodass kein Ldrmpléttchen erzeugt wird.
Mit seiner zweiten Aktion schieBt er mit seiner Sturm-Schrot-
flinte in eine benachbarte Zone. Das ist eine laute Waffe.
Obwohl er fiir diese Aktion mehrere Wiirfel wirft, ist dies nur
eine Aktion. Es wird also nur 1 Ldrmpléttchen erzeugt.
Magnus nutzt seine dritte Aktion, um aus der Zone zu ver-
schwinden. Das Ldrmpléttchen bleibt in der Zone liegen und
folgt ihm nicht in die Zielzone.

ERFAHRUNG, GEFAHRENSTUFE & FERTIGKEITEN

- Warich ... war ich das gerade?

- Oh ja, Schatzchen. Wir sind dir alle was schuldig. Du bist heute
meine Heldin.

- Mitsuki und Baraka

Fir jeden Xeno, den dein Uberlebender tétet, erhdlt er
1 Erfahrungspunkt (EP). Bewege den Anzeigemarker sei-
ner Gefahrenanzeige um eine Position nach rechts. Mehr
Erfahrungspunkte gibt es, wenn dein Uberlebender ein
Missionsziel erfillt oder ein Monstrum tétet.

Es gibt 4 Gefahrenstufen auf der Gefahrenleiste: Blau, Gelb,
Orange und Rot. Auf jeder neuen Gefahrenstufe erhalt dein
Uberlebender eine neue Fertigkeit (siehe Seite 52), die ihm
im weiteren Missionsverlauf nutzen wird. Jede neue Fertig-
keit gilt zusatzlich zu denen, die dein Uberlebender schon
besitzt. Auf Stufe Rot hat dein Uberlebender also 4 Fertig-
keiten. Immer wenn dein Uberlebender eine neue Fertigkeit
erhélt, nimmst du einen Markierungsstift aus deiner Reserve
und markierst damit die gewéhlte Fertigkeit.

* Wenn dein Uberlebender 7 Erfahrungspunkte hat, erreicht
er Gefahrenstufe Gelb und erhélt eine vierte Aktion.

* Wenn dein Uberlebender 19 Erfahrungspunkte hat, wird
Gefahrenstufe Orange aktiv und du darfst eine der beiden
Fertigkeiten auswahlen, die auf seinem Charakterbogen
stehen.

e Bei 43 Erfahrungspunkten erreicht dein Uberlebender
Gefahrenstufe Rot und du wéhlst eine der drei Fertigkeiten
dieser Stufe aus.

7BIS 18 EP,
STUFE GELB:
Du bekommst
eine vierte
Aktion.

0 BIS 6 EP, STUFE BLAU:

Du hast eine Startfertigkeit.

19 BIS 42 EP,
STUFE ORANGE:

Wahle 1 von 2
Fertigkeiten.

43 EP, STUFE ROT:
Wéhle 1 von 3 Fertigkeiten.

Diese Erfahrung hat jedoch einen Nebeneffekt. Wenn
ihr eine Xeno-Karte fir die Xeno-Brut zieht, lest ihr den
Effekt, der mit der héchsten Gefahrenstufe eines Uber-
lebenden iibereinstimmt (siehe Xeno-Phase — Brut auf
Seite 28). Je starker eure Uberlebenden sind, desto mehr
Xenos erscheinen.

XENOD-BRUT:
ARBEITER

STUFE ROT: 8 Arbeiter )
T r—
/4
(" STUFE GELB: 4 Arbeiter
7
STUFE BLAU: 2 Arbeiter
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07 INVENTAR

Ubermachtig? Ich wiirde eher sagen, es sind die richtigen Werk-
zeuge fUr die richtige Situation.

- Jared

Jeder Uberlebende kann bis zu 9 Ausriistungsgegensténde
tragen, verteilt auf 3 verschiedene Ablagen auf seinem Tab-
leau: 2 kann er in den Handen halten, 2 am Kdorper tragen
und 5 im Rucksack mit sich filhren (montierte Karten zahlen
nicht zu diesem Limit). Du kannst jederzeit Karten aus dem
Inventar ablegen, um Platz fur neue Karten zu schaffen. Das
kostet dich nicht einmal eine Aktion und du darfst das auch
im Zug eines anderen Spielers machen.

RUCKSACK
In den Rucksack-Schlitzen kannst du
Waffen und sonstige Ausriistung lagern,
die du gerade nicht nutzen kannst oder

willst. AuBerdem bieten sie Platz fiir unter-
stiitzende Karten wie die Einmannpackung.

In beiden Hand- und beiden Koérper-Ablagen kann
sich ausschlieBlich Ausriistung befinden, die das
entsprechende Symbol zeigt (Hand-Ausriistung auf
Hand-Ablagen, Kérper-Ausriistung auf Kérper-Ablagen).

Das Hand-Symbol kennzeichnet Ausriistung,
die der Uberlebende nur nutzen kann, wenn er
sie in der Hand hat.

Das Kérper-Symbol kennzeichnet Ausriistung,
die der Uberlebende nur nutzen kann, wenn er
sie am Korper tragt.

Im Rucksack haben bis zu 5 Ausriistungskarten beliebiger
Art Platz (Hand-, Kérper- oder gar kein Symbol). Jedweder
Text auf einer Karte mit Hand- oder Kérper-Symbol wird
nicht beriicksichtigt, bis sie vom Rucksack auf eine der pas-
senden Ablagen verschoben wurde.

KORPER-ABLAGEN
Hier wird hauptséchlich besondere
Ausriistung aufbewahrt (wie z. B.
ein Suchscheinwerfer). Du darfst
nur Ausriistungskarten mit dem

Koérper-Symbol hierhinlegen.

|

HAND-ABLAGEN

Die zwei Hand-Ablagen brauchst du hauptséchlich
fiir den Kampf. Du darfst nur Ausriistungskarten

mit dem Hand-Symbol hierhinlegen, z. B. Waffen.
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08 x&hos

In Zombicide: Invader gibt es 4 Arten von Xenos. Die meis-
ten haben nur 1 Aktion, wenn sie aktiviert werden; nur Jager
haben 2. Um einen Xeno zu téten, muss ein Uberlebender
einen Treffer mit so viel Schaden erzielen, wie beim Xeno
angegeben. Der Uberlebende erhlt sofort die angegebenen
Erfahrungspunkte.

ARBEITER NNNNNNNNNNNNNNNWWNNNNN

Arbeiter sind die meistverbreiteten Xenos. Im Vergleich
zu ihren Artgenossen sehen sie zwar schwach aus, jeder
einzelne ist aber stark genug, einen Menschen zu zerfetzen.
Und es gibt genug von ihnen, um diesen Ort mehrfach zu
Uberrennen!

Verursachter Schaden
bei Angriff: 1

Bendtigter Schaden,
um einen zu téten: 1

Erfahrungspunkte: 1

BERSERKER \NNNNNNNNNXNNNNNXNNNN\N\W

Berserker sind wandelnde Festungen, die bis auf die starks-
ten Schldge nahezu jeglichen Schaden wegstecken. Sie
schitzen ihre Sippe vor Angriffen und flihren die Welle an.
Ungeschutzte Ziele téten sie auf grausame Weise mit nur
einem Schlag und zerfetzen Exo-Rustungen in Sekunden.

Verursachter Schaden
bei Angriff: 2

Benétigter Schaden,
um einen zu téten: 2

Erfahrungspunkte: 1

‘ o
".' )
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JAGER NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN\N

Jager sind schneller und gerissener als ihre Sippe. lhre
Aufgabe bei den Xenos ist klar: Suchen und vernichten.
Diese Bestien sind schlau genug, sich hinter anderen
zu verstecken, um Treffer zu vermeiden. Sie schlagen
erbarmungslos zu und sind unvergleichlich schnell.

Verursachter Schaden
bei Angriff: 1
Bendtigter Schaden,
um einen zu téten: 1
Erfahrungspunkte: 1
Sonderregel: Jeder Jager hat pro
Aktivierung 2 Aktionen (siehe Seite 28).
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FAULIGES MONSTRUM NNNNNNNXNNNN\N

Faulige Monstren sind unter ihrer Art die massigen Maschi-
nen der VerwUstung. Sie sind immun gegen gewodhnlichen
Schaden und zerstdéren auf ihrem Weg alles und jeden.
Reine Zerstérung scheint jedoch nicht ihr Hauptziel zu sein.
Sie bedecken unsere Gebaude mit einer fauligen Substanz,
die wir ,,Faulnis“ nennen.

Verursachter Schaden bei Angriff: 3

Benétigter Schaden, um einen zu téten: 3
Erfahrungspunkte: 5

Sonderregeln:

e |hr kénnt ein Fauliges Monstrum nur mit einer Waffe téten,
die 3 Schaden verursacht. Leider gibt es in Zombicide:
Invader keine solche Waffe. Daher musst ihr entweder ein
Hoéllenfeuer entfachen (siehe Seite 34) oder einen gezielten
Angriff ausfihren (siehe Seite 33).

Faulige Monstren verteilen Faulnis in R&umen und Korri-
doren (nicht in AuBenzonen). Wenn ein Fauliges Monstrum
in einem Raum oder Korridor ohne Faulnis steht, legt ein
aktives Faulnis-Plattchen in diese Zone. Liegt in dieser
Zone bereits ein inaktives Faulnis-Plattchen, dreht es statt-
dessen auf die aktive Seite. Sie ist nun eine Faulnis-Zone.

INVADER - REGELN
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Ist das ein Witz21? Mich interessiert nicht, ob die Dinger der Wissen-
schaft nutzen! Sie sind hasslich, dtzend, schleimig, klebrig und
stinken wie Zombies. Gib mir den ... verdammten ... Harnmenwerfer!

~ -Magnus
N

Féulnis-Pléttchen sind aktiv (links) oder inaktiv (rechts).

Fihrt diese Spieleffekte immer dann aus, wenn ein Faulnis-
Plattchen (aktiv oder inaktiv) in eine Zone gelegt wird,
wodurch sie zu einer Faulnis-Zone wird.

FAULNIS-ZONEN

e Entfernt alle Ziel- und Turplattichen aus der Zone. Sie
kénnen nicht zurlickgeholt werden. Schaut euch die ent-
fernten Ziele an: Die Mission kdnnte bereits verloren sein.

e Alle Wande in dieser Zone, auBer denen, die zu AuBen-
zonen fihren, gelten von nun an so, als hétten sie einen
offenen Durchgang.

¢ In der Zone kann nicht mehr gesucht werden und sie ver-
liert ihre besondere Eigenschaft: Sauerstoffstationen liefern
bspw. keine Sauerstofftanks mehr (siehe Seite 35). Luft-
schleusen kénnt ihr aber weiterhin wie gewohnt nutzen.

AKTIVE FAULNIS-PLATTCHEN

¢ Beim Ziehen einer Sichtlinie gilt eine Zone mit einem akti-
ven Faulnis-Plattchen als Raumzone (siehe Seite 11). In
dieser Zone kann nicht gesucht werden (siehe Seite 22).

e Durch Héllenfeuer (siehe Seite 34) wird ein aktives Faul-
nis-Plattchen auf die inaktive Seite gedreht.

e lhr verliert die Mission, sobald 2 (oder mehr) Brutplatt-
chen durch eine ununterbrochene Kette aktiver Faulnis-
Plattchen verbunden sind (orthogonal, nicht diagonal).

INAKTIVE FAULNIS-PLATTCHEN

e Beim Ziehen einer Sichtlinie gilt eine Zone mit einem
inaktiven Faulnis-Plattchen als Korridorzone (siehe Seite 11).
In dieser Zone kann nicht gesucht werden (siehe Seite 22).

e Bewegt sich ein Fauliges Monstrum auf ein inaktives
Faulnis-Plattchen, wird es auf die aktive Seite gedreht.

e Inaktive Faulnis-Plattchen werden bei der Uberpriifung
einer ununterbrochenen Kette aktiver Faulnis-Plattchen
zwischen Brutpléttchen nicht berticksichtigt.



Das inaktive Faulnis-Plattchen gilt
fiir die Bestimmung der Sichtlinie
als Korridorzone. Obwohl der Raum

bereits stark verwiistet ist, konnen sich
Mitsuki und Jared immer noch sehen.

Das Faulige Monstrum bewegt sich in den
Sicherheitsraum und macht daraus eine Faulnis-
Zone. Ein aktives Féulnis-Plattchen kommt
in die Zone und die Tiir und das Ziel werden
entfernt. Alle Wande in dieser Zone (auch die
nordliche) haben ab sofort einen Durchgang. In
dieser Zone kann nicht mehr gesucht werden.

Das aktive Faulnis-

Die Luftschleuse kann weiterhin
genutzt werden, auch wenn sie in einer
Faulnis-Zone ist. Barakas Sichtlinie

durch den Korridor endet in der Faulnis-
Zone und geht nicht dariiber hinaus.

Der Sicherheitsraum

Pléttchen gilt als Raumzone und die Sauerstoff-
bei der Bestimmung der station sind mit
Sichtlinie. Cole kann in Féulnis besudelt
die Féaulnis-Zone hinein- und deshalb nicht

schauen, aber Jared auf der mehr benutzbar.

anderen Seite nicht sehen.

Sollte sich das Faulige Monstrum hierhin bewegen,
um Cole zu verfolgen, wére die Mission verloren, weil
dadurch eine ununterbrochene Kette aus aktiven Faul-
nis-Plattchen zwischen zwei Brutplattchen entstiinde.

REGELN - ZOMBICIDE



Dg SPIELERPHASE

Beginnend mit dem Spieler, der das Startspielerplattchen
hat, aktiviert jeder von euch reihum seine Uberlebenden.
Die Reihenfolge bleibt dabei dem jeweiligen Spieler Gber-
lassen. Auf Gefahrenstufe Blau kann jeder Uberlebende
bis zu 3 Aktionen ausfihren (ohne Berlcksichtigung freier
Aktionen durch die Fertigkeiten des Uberlebenden). Die
mdglichen Aktionen sind:

61377361 3 ANNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNY

Der Uberlebende kann sich von einer Zone in die nichste
bewegen, jedoch nicht durch Geb&udewdnde oder
geschlossene Turen hindurch.

¢ Sind Xenos in der Zone, die der Uberlebende verlassen
moéchte, muss er flir jeden Xeno 1 zusatzliche Aktion
aufwenden.

e Betritt der Uberlebende eine Zone mit Xenos, endet seine
Bewegungsaktion. Dies gilt auch dann, wenn er eine
Fertigkeit besitzt, die es ihm erlaubt, sich pro Bewegungs-
aktion mehrere Zonen weit zu bewegen oder fir die Fertig-
keit UNAUFHALTSAM.

BEISPIEL: Mitsuki befindet sich in einer Zone mit zwei
Arbeitern. Um diese Zone zu verlassen, muss sie 3 Aktionen
aufwenden: 1 Bewegungsaktion und 2 zusétzliche Aktio-
nen wegen der beiden Arbeiter. Wédren 3 Xenos in der Zone
gewesen, hétte Mitsuki 4 Aktionen bendtigt, um sich zu

bewegen.
e

Y [ ]
.

S1118,13  ANNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN

-Was zum .2 Wo hast du die Waffe her?

-Als wir eure Sicherheitsrdume und eure [Durchsetzungs-
strategie gesehen haben, dachten wir, dass wir uns lieber
selbst um unseren Schutz kummern sollfen.

- Habt ihr einen Aufstand geplant?

- 0h, oh. Ist die Frage etwa Teil meiner monatlichen psycho-
logischen Beurteilung?

- Jared und Cole

INVADER - REGELN

Ein Uberlebender kann nur in Raumzonen suchen und das
auch nur, wenn sich keine Xenos in dieser Zone befinden.
Ziehe 1 Karte vom Ausristungsstapel und platziere sie
entweder auf eine passende Ablage im Inventar des Uber-
lebenden und sortiere dein Inventar kostenlos um, oder wirf
sie ab (auf den Ablagestapel). Ein Uberlebender darf pro
Zug nur 1 Suchaktion ausfihren, auch wenn es sich um eine
freie, zusatzliche Aktion handelt.

HINWEIS: Soldaten kénnen nur in Sicherheitsraumen suchen
(siehe Seite 34).

Bist du ein Soldat? Falls ja, darfst du nurin Sicherheits-
rdumen suchen. Zivilisten diirfen hier ebenfalls suchen.

EINE TUR BENUTZEN \NNNNXNNNNXXX\\N

Das ist eine freie Aktion, die von jedem Uberlebenden
einmal pro Zug ausgefiihrt werden kann. Platziere eine
geschlossene Tir auf eine Turéffnung (markiert durch gelb-
schwarz-gestreifte Linien) oder entferne eine solche. Die
Aktion kann nicht ausgefiihrt werden, falls dort eine zerstérte
Tur liegt oder auf der anderen Seite eine Faulnis-Zone ist.

Die neutralen Turplattchen sind auf 5 begrenzt. Sobald sie
auf dem Spielplan liegen, musst ihr erst wieder ein Tirplatt-
chen entfernen, bevor ihr neue platzieren kénnt.

FARBIGE TURPLATTCHEN

In einigen Missionen gibt es farbige Turen. Diese
werden in den Sonderregeln der jeweiligen Missions-
beschreibung erldutert.

Farbige Tiren werden ebenfalls durch Faulnis
entfernt (siehe Seite 20).




Cole ist noch im
Sicherheitsraum
beschaftigt, darum
schlieBt er die Tiir
zwischen sich und
dem Jéger.

Die Tiir wurde bereits zerstort
und kann nicht mehr geschlossen
werden. Mitsuki muss es also
mit dem Berserker aufnehmen.

Jared kann jede Tiir in diesem Raum
schlieBen, abgesehen von der Tiir,
die in die Faulnis-Zone fiihrt. Faulnis
verhindert das SchlieBen von Tiiren.

UMSORTIEREN/ TAUSCHEN N\NNNNNXNN\\N\

Fiir 1 Aktion kannst du die Karten im Inventar deines Uber-
lebenden nach Belieben umsortieren. Dieser Uberlebende
darf auBerdem mit genau einem anderen Uberlebenden in
derselben Zone so viele Karten und Fernsteuerungsplatt-
chen tauschen, wie beide méchten. Auch der andere Uber-
lebende darf dabei sein Inventar kostenlos umsortieren.

Ihr misst nicht fair” tauschen, solange beide einverstanden
sind. lhr diirft zum Beispiel auch ,alles” gegen ,,nichts” tauschen.

HINWEIS: Durch das Umsortieren des Inventars darfst du
auch montierte Ausrlistung veréndern (siehe Kasten rechts).

AUSRUSTUNG MONTIEREN UND ABMONTIEREN

Aneine (= -Waffe montierpay.

&
==
=

&
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ENERGIEZELLE
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jeden /lngnﬂmvtdieser ErgEb o
3l neu wiirfelp, Das neve
rsefzt den Vvorigen Wurf,

Du darfst
Waffe einm;
Ergebnis e

Die Ausristungskarten ,Energiezelle” und ,,Massenhaft
Patronen“ kénnen an entsprechenden Waffen montiert
werden, um zusatzliche Neuwtrfe zu gewahren. Eine
Munitionskarte darf immer an einer Waffe montiert wer-
den, wenn der Uberlebende sein Inventar umsortiert
(Suchen, Umsortieren/Tauschen, etc.). Schiebe dazu
die Munitionskarte einfach in die horizontale Ablage unter
der Waffe. Beide Karten gelten ab sofort als eine einzelne
Ausristungskarte. Die Karten werden automatisch von-
einander getrennt, wenn du sie in den Rucksack packst.

¢ Eine Munitionskarte kann nur an genau einer Waffe
gleichzeitig montiert sein, allerdings kann eine
Waffe mehrere Munitionskarten haben.

e Waffen mit mehreren Munitionsarten kénnen mit
verschiedenen passenden Munitionskarten kombi-
niert werden. Der Spieleffekt kann aber nur bei einem
Angriff der entsprechenden Art genutzt werden.

¢ Eine Munitionskarte ist genug, um zwei Waffen zu ver-
sorgen, die beidhandig genutzt werden (montiere die
Munitionskarte einfach an einer der beiden Waffen).

¢ Prototyp-Waffen kdnnen nur verwendet werden,
wenn eine Energiezellen-Karte daran montiert ist.

SCHWERE SCHROT-
FLINTE (PROTOTYP)

An eine [Z=)-Waffe mon

-7

ENERGIEZELLE

Du darfst jeden Angriff m
Waffe einmal neu wiirfeln
Ergebnis ersetzt den voric

132 4+ 2

¢ Flammenwerfer kénnen nur genutzt werden, wenn
ein Kanister daran montiert ist. Lege nach der
Benutzung den Kanister ab (siehe Héllenfeuer S. 34).

FLAMMENWERFER

]

KANISTER

REGELN - ZOMBICIDE



KAMPFAKTIONEN NNNNNNNXNXNNNNNNNNWN

Il 1213, Hollenfeuer im Anmarsch, in Deckung ...
- 1718, Bingo! Lass stecken, ich gewinne sowieso!
- Baraka und Vivian

In Kampfaktionen nutzt ihr Nah- und Fernkampfwaffen, um
Xenos zu erledigen.

NAHKAMPFAKTIONEN

Dein Uberlebender nutzt eine Nahkampfwaffe, die er in
der Hand halt, um Xenos in seiner Zone anzugreifen (siehe
Kampf auf Seite 30).

VIEHTREIBER

-~

-

@l

0 2 5+

j’l@

FERNKAMPFAKTIONEN

Dein Uberlebender nutzt eine Fernkampfwaffe, die er in
der Hand hélt, um in eine einzelne Zone zu schieBen, die
in Sichtlinie und in Reichweite der verwendeten Waffe liegt
(siehe Kampf auf Seite 30). lhr schieBt immer in eine Zone,
nicht auf einzelne Figuren. Dies ist besonders wichtig fur die

Zielprioritat (siehe Seite 32). Der Einsatz einer Fernkampf- .
waffe auf Entfernung O (also auf die eigene Zone) gilt trotz-,

dem als Fernkampfangriff.

INVADER - REGELN

s
-4

EIN ZIEL AUFNEHMEN ODER AKTIVIEREN NN\

Dein Uberlebender nimmt in seiner Zone ein Zielpldttchen
auf oder aktiviert es. Die daraus resultierenden Effekte wer-
den in der jeweiligen Missionsbeschreibung erldutert.

MACH ETWAS LARM! N\NXNNNNNNXNNXNXNXX\N

Dein Uberlebender macht Larm und versucht so, Xenos
anzulocken. Lege ein Larmplattchen in seine Zone.

NICHTS TUN N\NNNNNXNNODODDB DS

Dein Uberlebender macht nichts und beendet seinen Zug.
Alle seine noch verflgbaren Aktionen verfallen.



MASCHINENAKTION N\NNNNNNNNNN\N\N\\N

- Um ehrlich zu sein, macht mir Mitsuki ein wenig Angst. Sie sieht
50 bose aus, wenn sie die Kontrolle eines Bots Gbernimmtf,

- Sie mag wohl Teddybaren mit kettensagen.

Maschinen kénnen aus sicherer Entfernung ferngesteuert
werden, damit sie tédliche Aktionen verrichten kénnen. Sie
kénnen fur die Gruppe genutzt und sogar geopfert werden.

In Zombicide: Invader sind zwei todbringende Maschinen
enthalten: ein Falchion-Geschiitz und ein Friedenswéach-
ter-Bot. Ihre Fahigkeiten, Ausriistung und Fertigkeiten sind
auf den Ubersichtskarten angegeben.

Dein Uberlebender kann eine Maschine kontrollieren,
wenn er das passende Fernsteuerungsplattchen, das
ihr als Ziel einer Mission erhalten kénnt, oder die Fertig-
keit FERNSTEUERUNG besitzt (siehe Seite 53). Fiir 1 Aktion
kann dein Uberlebender eine der hier aufgelisteten Aktio-
nen mit einer von ihm kontrollierten Maschine ausflihren.
Die Fertigkeiten des Uberlebenden gelten nicht fir die
Maschine, auBer sie sind auf diese Maschine bezogen. Der
Uberlebende erhalt samtliche Erfahrungspunkte durch die
Aktionen der Maschine.

Dein Uberlebender kann in seinem Zug mehrere Maschinen
unter seiner Kontrolle in beliebiger Reihenfolge aktivieren.
Maschinen kdnnen niemals Ausristung tauschen.

Jede Maschine, die mindestens 1 Aktion ausfihrt, erhalt ein
Aktivierungsplattchen. Eine Maschine mit einem Aktivierungs-
plattchen gilt als Uberlebender. Alle Aktivierungsplattchen werden
in der Endphase jeder Runde vom Spielplan entfernt. Maschinen
ohne Aktivierungspléttchen werden von Xenos ignoriert.

Ein Aktivierungspléttchen.

Eine Maschine wird bereits durch 1 Schaden oder durch
Hollenfeuer zerstort (siehe Seite 34). Wenn nicht anders
angegeben, verliert ihr dadurch nicht die Mission.

AKTIONEN MIT DEM FRIEDENSWACHTER-BOT

e Bewegen (auch in AuBenzonen maoglich)

e Nahkampfaktion (mit seiner Nahkampfwaffe)

e Fernkampfaktion (mit seiner Fernkampfwaffe; wegen des
Prototyp-Schliisselworts auch in AuBenzonen mdglich
und ignoriert dadurch ,Dunkle Zonen“-Regeln)

e Wenn sich der kontrollierende Uberlebende und der
Friedenswéchter-Bot in der gleichen Zone befinden und
der Uberlebende eine Bewegungsaktion ausfiihrt, darf
der Friedenswachter-Bot eine freie Bewegungsaktion
ausfihren. In diesem Fall wird die Bewegung des Frie-
denswéchter-Bots nicht durch Xenos beeinflusst. Beide
missen danach in der gleichen Zielzone stehen. Der Uber-
lebende darf dabei keine Bewegungsfertigkeiten benutzen
(wie UNAUFHALTSAM oder SCHWERELOSER SPRINT).

AKTIONEN MIT DEM FALCHION-GESCHUTZ

e Fernkampfaktion (mit seiner Fernkampfwaffe; wegen des
Prototyp-Schlisselworts auch in AuBenzonen mdglich
und ignoriert dadurch ,Dunkle Zonen“-Regeln)

HINWEIS: Ein Uberlebender kann ein Falchion-Geschiitz in
seiner Zone so kontrollieren, als hatte er das Fernsteuerungs-
plattchen oder die Fertigkeit FERNSTEUERUNG.

BOTS UND GESCHUTZE AUSTAUSCHEN

In Zombicide: Invader kann es durch Erweiterungen
verschiedene Bots und Geschltze geben. Wenn nicht
anders in der Missionsbeschreibung angegeben, diirfen
Bots und Geschitze durch andere Maschinen der glei-

chen Art ausgetauscht werden.

Spieleffekte, die sich allgemein auf ,Bot“ oder
,Geschiitz” beziehen, ohne einen bestimmen Namen zu
nennen, gelten fir alle Maschinen dieser Art. Beispiel:
Die Fertigkeit FERNSTEUERUNG: BoT-FeRTIGKET gilt flr jeden
Bot, unabhéngig vom Namen.

REGELN - ZOMBICIDE




]U XENO-PHASE

Nachdem jeder von euch seine Uberlebenden aktiviert hat,
sind die Xenos an der Reihe. Niemand tGbernimmt ihre Rolle,
denn sie handeln selbststandig und fuhren die folgenden
Schritte der Reihe nach aus:

SCHRITT 1- AKTIVIERUNG NNNNNNNNNN\\

Ich werde das Gefuhl nicht los, dass wir auf eine Art Ameisen-
hugel von gigantischem Ausmalb gestolben sind.

- Baraka

Jeder Xeno wird aktiviert und nutzt — je nach Situation — seine
Aktion, um anzugreifen oder sich zu bewegen. Handelt zunéchst
alle Angriffe ab, danach alle Bewegungen. Jeder Xeno fihrt pro
Aktion entweder einen Angriff aus ODER bewegt sich.

ANGRIFF

Jeder Xeno, der sich in derselben Zone wie ein Uberlebender
aufhalt, fihrt einen Angriff aus. Ein Xeno-Angriff ist immer
erfolgreich (ohne irgendwelche Wirfelwirfe). Die unterschied-
lichen Xenos verursachen pro Angriff verschieden viel Schaden:
¢ Arbeiter: 1 Schaden

® Berserker: 2 Schaden

e Jager: 1 Schaden

¢ Fauliges Monstrum: 3 Schaden

Sind mehrere Uberlebende in derselben Zone, kénnt ihr die
Angriffe (nicht den Schaden!) beliebig unter den anwesenden
Uberlebenden (und Maschinen mit Aktivierungsplattchen)
aufteilen. Hier muss nicht ,fair“ verteilt werden, ein Uber-
lebender kann durchaus alle Angriffe abbekommen.

Ein angegriffener Uberlebender verliert Ristungspunkte.
Dazu wird der Rustungsanzeiger fur jeden erhaltenen Scha-
den um eine Position nach unten verschoben. Sobald der
Anzeiger die 0 erreicht, stirbt der Uberlebende.

INVADER - REGELN

ZUR ERINNERUNG: |hr verliert die Mission, sobald einer der
Start-Uberlebenden stirbt (Maschinen zahlen nicht dazu).

Xenos kampfen in Gruppen. Alle Xenos, die in einer Zone mit
Uberlebenden aktiviert werden, stiirzen sich auf diese, auch
wenn sie den Uberlebenden mehr Schaden zufiigen kénnen,
als diese insgesamt aushalten.

HINWEIS: |hr verliert die Mission nicht, wenn eine Maschine
zerstort wird. Deshalb kann es sinnvoll flr euch sein, eine
Maschine einer Horde Xenos zu opfern.

BEISPIEL: 2 Arbeiter (je 1 Schaden) stehen mit 2 unversehrten
Uberlebenden in einer Zone; einem Zivilisten (mit 2 Ristung)
und einem Soldaten (mit 3 Ristung). Die Xenos verursachen
2 Schaden, der auf drei Arten zugewiesen werden kann:

- 2 Schaden fir den Zivilisten, was ihn téten und die Mission

beenden wirde.

- 2 Schaden fir den Soldaten, was ihn schwer verletzen wiirde.
- Je 1 Schaden fiir beide.

BEWEGUNG

Die Xenos, die nicht angegriffen haben, nutzen ihre Aktion,
um sich 1 Zone auf die Uberlebenden zuzubewegen:

1. Xenos wahlen ihre Zielzone.

 Die oberste Prioritat hat die Zone mit Uberlebenden in
Sichtlinie und den meisten Larmpléttchen. Zur Erinnerung:
Jeder Uberlebende zahlt als 1 Larmplattchen.

e Wenn sie keinen Uberlebenden sehen, wahlen sie die
Zone mit den meisten Larmplattchen.

In beiden Féllen ist die Entfernung egal. Ein Xeno bewegt sich
immer auf die lauteste Zone zu, die er sehen bzw. héren kann.

2. Xenos bewegen sich 1 Zone auf ihre gewahlte Ziel-
zone zu und nehmen dabei den kiirzesten moglichen
Weg. WICHTIG: Geschlossene Tiiren werden bei der
Bestimmung des Weges nicht beriicksichtigt. Versperrt
eine geschlossene Tur den kirzesten Weg zu ihrer Zielzone,
nutzen alle Xenos in dieser Zone ihre gesamte Aktivierung,
um die TUr zu zerstdren, anstatt sich zu bewegen. Dreht dann
das Turplattchen auf die zerstorte Seite. Sie kann nicht mehr
geschlossen werden. Der Weg ist ab jetzt frei. Faulnis-Platt-
chen (siehe Seite 20) entfernen auch zerstérte Tlrplattchen.



Gibt es mehrere Wege gleicher Lange, teilen sich die Xenos
in gleich groBe Gruppen auf, um allen mdglichen Wegen zu
folgen. Sie teilen sich auch auf, wenn mehrere Zielzonen die-
selbe Anzahl an Larmplattchen enthalten.

Xeno-Gruppen mit ungerader Anzahl werden ebenso auf-
geteilt. lhr entscheidet dabei, welche Gruppe den Uber-
zahligen Xeno erhalt und in welche Richtung welche Gruppe
geht. Sollte ein einzelner Xeno mehrere Wege einschlagen
Xenos zerstéren Tiren auf dem Weg zu den Uberlebenden. — kénnen, entscheidet ihr, in welche Richtung er geht.

Das aktive Féulnis-Pléttchen verbirgt Mitsuki

vor dem Arbeiter, der sich also auf die lauteste
Dieser Xeno hewegt sich auf | Zone zubewegt. Es gibt 2 gleich lange Wege zur
Vivian zu, die in Sichtlinie ist, auch Zielzone (Richtung Siiden oder Osten). Die Uber-
wenn Cole und Jared lauter sind. } lebenden entscheiden sich fiir die dstliche Route.

Da das Féulnis-
Pléttchen inaktiv
ist, kann der Xeno
Baraka sehen: Die

Jagd beginnt!

Es gibt 2 gleich lange
Wege zur Zielzone:
Die Xeno-Gruppe
teilt sich auf und
nimmt beide Wege!

| S

Sieht ein Xeno mehrere Uberlebenden-

Gruppen, bewegt er sich auf die fauteste
Gruppe zu — ungeachtet der Entfernung!
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JAGER AKTIVIEREN

Jager haben 2 Aktionen pro Aktivierung. Nachdem alle
Xenos (inklusive der J&ger) im Aktivierungsschritt ihre erste
Aktion ausgefiihrt haben, fuhren die Jager den Aktivierungs-
schritt noch einmal aus. Sie nutzen ihre zweite Aktion, um
einen Uberlebenden in ihrer Zone anzugreifen oder sich zu
bewegen, wenn niemand anwesend ist, den sie angreifen
kénnen.

BEISPIEL 1: Zu Beginn der Xeno-Phase befindet sich 1 Jdger
in derselben Zone wie ein Uberlebender. Der Jéger greift
den Uberlebenden an und fiigt diesem mit seiner ersten
Aktion 1 Schaden zu. Dann fihrt der Jdger seine zweite
Aktion aus und fagt erneut 1 Schaden zu.

BEISPIEL 2: Zu Beginn der Xeno-Phase sind 2 Jédger und
1 Berserker eine Zone von einem Uberlebenden entfernt. Da
niemand in ihrer Zone ist, den sie angreifen kénnen, nutzen
die Xenos ihre erste Aktion, um sich in die Zone des Uber-
lebenden zu bewegen. Die Jdger fihren dann ihre zweite
Aktion aus. Sie greifen an, da sie zusammen mit einem
Uberlebenden in derselben Zone sind. Jeder von ihnen ver-
ursacht 1 Schaden.

BEISPIEL 3: Ein Uberlebender steht in derselben Zone
wie 3 Arbeiter, 1 Berserker und 2 Jéger. Alle greifen an und
verursachen 7 Schaden (3 Schaden reichen aus, um ihn zu
téten, der Rest verféllt). Keiner der Xenos bewegt sich, da
sie alle angegriffen haben. Dann flihren die Jdger ihre zweite
Aktion aus. Da sie niemanden angreifen kénnen, bewegen
sie sich eine Zone weiter in Richtung der lautesten Zone.

SCHRITT 2 - BRUT N\NNNNNNNXNXNNNNNNNWW

Bei jeder Mission ist angegeben, wohin ihr die Xeno-Brut-
plattchen legen misst und wo somit am Ende jeder Xeno-
Phase neue Xenos erscheinen. Das sind die Brutzonen.

Xeno-Brutpldttchen kennzeichnen die Brutzonen.

INVADER - REGELN

Zeigt auf ein Brutplattchen und zieht eine Xeno-Karte. Lest die
Zeile der Karte, die der Gefahrenstufe des hdchststufigsten
Uberlebenden entspricht (Blau, Gelb, Orange oder Rot). Stellt
die dort angegebene Anzahl und Art der Xenos in die Zone.
Wiederholt das flr jedes Brutplattchen.

Durch diese Xeno-Karte erscheinen Berserker.

f

XENO-BRUT:
BERSERKER

STUFE ROT: 8 Berserker

Y/
STUFE ORANGE: 6 Berserker
STUFE GELB: 2 Berserker

'Y

[ STUFE BLAU: 2 Berserker

Bestimmt zu Beginn der Mission nach Belieben das erste Brut-
plattchen und geht immer von diesem im Uhrzeigersinn die wei-
teren Brutpléattchen durch. Wenn der Xeno-Karten-Stapel leer
ist, mischt alle abgelegten Xeno-Karten zu einem neuen Stapel.

BEISPIEL: Cole hat 5 Erfahrungspunkte und befindet
sich auf Gefahrenstufe Blau. Mitsuki befindet sich mit
12 Erfahrungspunkten auf Gefahrenstufe Gelb. Da sie die
Uberlebende mit der héchsten Stufe ist, miissen die Spieler
die gelbe Zeile lesen.

FARBIGE BRUTPLATTCHEN

In einigen Missionen gibt es lila und/oder griine Brutplattchen.
Wenn nicht anders angegeben, findet fir diese Plattchen
keine Xeno-Brut statt, bis ein bestimmtes Ereignis eingetreten
ist und diese aktiviert. (Ein solches Ereignis kann z. B. das
Aufnehmen eines Ziels der entsprechenden Farbe sein.)



KARTEN ,EXTRA-AKTIVIERUNG"

EINE EXTRA-
ARKTIVIERUNG

LT

Auf den
Gefahrenstufen
Gelb, Orange
und Rot werden

Alle Arbeiter alle Arbeiter

LS

3 sofort aktiviert.
Alle Arbeiter
4

Auf Gefahren- N
stufe Blau KARTEN ,FAULNIS-BRUT*

passiert nichts.

Wie sind die Dinger hierher gekommen? Wir hatten sie doch
vorher sehen mussen.

Wenn ihr eine Karte ,,Extra-Aktivierung“ zieht, erscheinen fir

dieses Brutplattchen keine Xenos. Stattdessen erhalten alle - £ins nach dem anderen. Driick erst mal den Abzug!

Xenos der angegebenen Art sofort eine zusatzliche Aktivie-

rung (siehe Aktivierung auf Seite 26). Diese Karten haben auf - Riech ich hier ... Xenium?

Gefahrenstufe Blau keine Auswirkung!

KARTEN ,FAULIGES MONSTRUM"
Um Himmels Willen! Nicht mal mein Hund sabbert so viel.

Durch die Karten ,,Fauliges Monstrum® erhalten alle Monst-

ren auf dem Spielplan eine zuséatzliche Aktivierung UND es

erscheint ein neues Monstrum auf dem Spielplan.

Handelt die folgenden Effekte in dieser Reihenfolge ab:

1. Alle Monstren auf dem Spielplan erhalten sofort eine
Extra-Aktivierung.

2. Stellt ein Fauliges Monstrum in die Brutzone, falls noch
eines verfiigbar ist. Falls nicht, Gberspringt diesen Schritt.

Wenn ihr eine Karte ,,Faulnis-Brut“ zieht, stellt die auf ihr
angegebene Anzahl und Art der Xenos in jede aktive Faulnis-
Zone (siehe Seite 20). Habt ihr daftr nicht mehr genliigend
Miniaturen der geforderten Art, stellt zun&chst alle noch
verfugbaren Xenos dieser Art auf den Spielplan und handelt
dann folgende Effekte in dieser Reihenfolge ab:

1. Alle Monstren auf dem Spielplan erhalten sofort eine
zusatzliche Aktivierung.

2. Stellt ein Fauliges Monstrum (falls verfugbar) in eine der
aktiven Faulnis-Zonen, in die kein Xeno der angegebenen
Art gestellt werden konnte (ihr entscheidet bei mehreren
mdglichen Zonen). Ist kein Fauliges Monstrum Ubrig,
Uberspringt diesen Schritt. (Faulige Monstren erhalten
keine Extra-Aktivierung, wenn ihre Miniaturen ausgehen.)

REGELN - ZOMBICIDE



DIE MINIATUREN GEHEN ZUR NEIGE

Ich wirde es lieben, lieben, lieben, ihren Stoffwechsel zu
erforschen. Diese spontanen Ausbriiche sind wirklich erstaun-
lich. Wenn wir sie nur vorhersagen kénnten ...

- Schau mall Ich hab einen, gleich hier. Man kann sogar seine
Innereien sehen. Wenn du schon dabei bist kénntest du
aus seiner Leber auch gleich die Lottozahlen fur morgen
vorhersagen?

- Vivian und Magnus

Zombicide: Invader enthalt gentgend Xenos, um einen
planetarischen AuBenposten zu liberrennen. Dennoch kann
es vorkommen, dass ihr nicht mehr genligend Miniaturen
der geforderten Art habt, um bei der Brut die angegebene
Anzahl auf den Spielplan zu stellen. Tritt dieser Fall ein, stellt
ihr zun&chst alle noch verfligbaren Xenos dieser Art auf den
Spielplan. Handelt dann folgende Effekte in dieser Reihen-
folge ab:

1. Alle Monstren auf dem Spielplan erhalten sofort eine
zusétzliche Aktivierung.

2. Stellt ein Monstrum (beliebiger Art) in die Brutzone, falls
noch eines verflugbar ist. Falls nicht, Gberspringt diesen
Schritt. (Monstren erhalten keine Extra-Aktivierung, wenn
ihre Miniaturen ausgehen.)

Habt also immer ein wachsames Auge auf die Xeno-
Massen auf dem Spielplan oder ihr lauft Gefahr, von Mons-
tren Uberrannt zu werden (die alles mit Faulnis bedecken).

INVADER - REGELN

]]KAMPF

Wenn dein Uberlebender eine Nahkampf-,
Fernkampf- oder Maschinenaktion ausfiihrt,
um Xenos anzugreifen, wirf so viele Wirfel,
wie auf der Karte der Waffe oder der Maschine
angegeben ist.

Hat dein Uberlebender zwei identische Waffen mit dem
Beidhandig-Symbol in den Handen, darfst du beide gleich-
zeitig im Zuge einer einzigen Aktion einsetzen. Beidhandig
gefiihrte Waffen missen aber gegen dieselbe Zone ein-
gesetzt werden.
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BEISPIEL: Vivian hat zwei MPs in den Hdnden. Da die MPs
das Beidhdndig-Symbol haben, darf sie mit beiden gleich-
zeitig schieBen. Sie wirft daher fir eine Fernkampfaktion
4 Wiirfel, da jede MP eine Wiirfelanzahl von 2 hat!

Jedes Wiurfelergebnis, das gleich hoch wie
oder hoher als der angegebene Genauigkeits-
wert der Waffe ist, verursacht 1 Treffer.

Jeder Treffer verursacht bei einem Ziel so viel
Schaden, wie der Schadenswert der Waffe
angibt. Sind alle Ziele getotet, verfallen Gber-
zéhlige Treffer.




e Arbeiter und Jager werden bereits durch einen Treffer mit
1 (oder mehr) Schaden getotet.

e Berserker werden durch einen Treffer mit 2 (oder mehr)
Schaden getétet. Es ist vollig egal, wie viele Treffer mit
1 Schaden ihr einem Berserker zufligt — die steckt er alle
weg (auBer bei einem gezielten Angriff, siehe Seite 33).

e Faulige Monstren werden durch einen Treffer mit 3 (oder
mehr) Schaden getttet. Da es in Zombicide: Invader
jedoch keine Waffe mit 3 Schaden gibt, kdnnt ihr ein
Monstrum nur durch einen gezielten Angriff (siehe Seite
33) oder mit einem Héllenfeuer (siehe Seite 34) erledigen.

BEISPIEL: Magnus befindet sich mit 3 Arbeitern in der-
selben Zone und greift mit seinem Viehtreiber im Nahkampf
an: 2 Treffer! Er teilt beide Treffer verschiedenen Arbeitern
zu und verursacht jeweils 1 Schaden, wodurch beide erle-
digt werden. Magnus nutzt seine zweite Aktion flr einen
erneuten Nahkampfangriff und erzielt erneut 2 Treffer. Einer
genugt bereits, um den letzten Arbeiter zu erledigen. Der
tibrige Treffer verféllt.

NAHKAMPFAKTION NNNNNNNNNNNNNNN\N

VORSCHLAGHAMMER

Nahkampfwaffen sind mit dem Nahkampfsymbol markiert.

Ein Uberlebender, der eine Nahkampfwaffe in der Hand halt,
kann Xenos in seiner Zone angreifen. Jedes Wirfelergeb-
nis, das gleich hoch wie oder hdher als der angegebene
Genauigkeitswert der Waffe ist, verursacht 1 Treffer. Der
Spieler teilt seine Treffer nach Belieben unter den moglichen
Zielen auf. Fehlschlage im Nahkampf verursachen keinen
Eigenbeschuss (siehe nachste Seite).

BEISPIEL: Jared und Vivian sind in der gleichen Zone
wie 1 Berserker, 1 Jdger und 1 Arbeiter. Jared greift mit
seinem Vorschlaghammer an. Er wirft eine i, B8 und K&,
also 2 Treffer. Der Vorschlaghammer verursacht 1 Schaden,
kann also dem Berserker nichts anhaben. Jared teilt seinen
ersten Treffer dem Jéger zu und den zweiten dem Arbeiter,
wodurch er beide erledigt. Obwohl ein Fehlschlag dabei war,
ist Vivian in Sicherheit, da es eine Nahkampfaktion war.

FERNKAMPFAKTION N\NNNNNNNN\N\\N\\N\

STURM-SCHROTFLINTE
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Fernkampfwaffen sind mit dem Fernkampfsymbol markiert.

Ein Uberlebender, der eine Fernkampfwaffe in der Hand hlt,
kann in eine beliebige Zone schieBen, die in Sichtlinie (siehe
Seite 11) und Reichweite seiner Waffe liegt.

Zur Erinnerung:

e In Raumen ist die Sichtlinie auf die direkt angrenzenden
Zonen mit einem offenen Durchgang beschrénkt.

e In Korridor- und AuBenzonen reicht die Sichtlinie
unbegrenzt viele Zonen weit und parallel zu den Kanten
des Spielplans in gerader Linie, bis sie von einer Wand
oder dem Rand des Spielplans unterbrochen wird.

e Fehlschiisse kdnnen Eigenbeschuss verursachen (siehe
Seite 32), also zielt genau!

Die Reichweite einer Waffe wird durch den
Reichweitenwert auf ihrer Karte angegeben.
Dieser zeigt an, wie viele Zonen weit die Waffe
schieBen kann.

Der erste der beiden Werte gibt die Minimal-
reichweite an. Die Waffe kann auf keine Zonen schieBen, die
naher sind als die Minimalreichweite. In einigen Féllen ist das
0, was bedeutet, dass der Uberlebende auf Ziele schieBen
kann, die in derselben Zone sind wie er selbst. (Das z&hlt
trotzdem als Fernkampfangriff) Der zweite Wert gibt die
Maximalreichweite der Waffe an. Eine Waffe kann nicht in
Zonen schieBen, die jenseits ihrer Maximalreichweite liegen.

BEISPIEL 1: Das Leichte Maschinengewehr hat eine Reich-
weite von 1-3, es kann also bis zu 3 Zonen weit schielen,
jedoch nicht in dieselbe Zone, in welcher der Schiitze steht.
BEISPIEL 2: Die Sturm-Schrotflinte hat eine Reichweite von
1-1. Sie kann nur in eine angrenzende Zone schieBBen, nicht
mehr und nicht weniger.

Wenn eine Zone fir einen Fernangriff gewahlt wurde, wer-
den alle Figuren in den Zonen bis zum Ziel ignoriert. Dies
bedeutet, dass Uberlebende ohne Gefahr fiir andere Uber-
lebende oder Xenos durch besetzte Zonen hindurchschieBen
kénnen! Ein Uberlebender kann sogar in eine andere Zone
schieBen, wenn sich Xenos in seiner eigenen Zone befinden!
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ZIELPRIORITATEN

Wenn ein Uberlebender mit einer Fernkampfwaffe schieBt
(auch auf seine eigene Zone), darf er nicht auswahlen, wel-
che Ziele er mit seinen Treffern erwischt. Treffer werden den
Figuren in der Zielzone nach diesen Zielprioritédten zugeteilt:

1. Berserker oder Monstrum (Wahl des Schiitzen)
2. Arbeiter
3. Jager

Die Treffer werden so lange den Zielen mit der hdchsten
Prioritat (1) zugeteilt, bis alle tot sind. Danach denen mit der
nachstniedrigeren Prioritat (2), bis diese alle tot sind und
so weiter. Haben mehrere Ziele dieselbe Zielprioritét, ent-
scheidet ihr, welche Gegner zuerst ausgeschaltet werden.
Zur Erinnerung: Bei Nahkampfangriffen ist die Zielprioritat
irrelevant.

SCHWERE
SCHROTFLINTE
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BEISPIEL: Cole ist mit einer Schweren Schrotflinte (2 Scha-
den) bewaffnet. Er schieBBt auf eine Zone mit 1 Berserker,
2 Arbeitern und 2 Jégern.

e Er wiirfelt mit seiner ersten Aktion @ und B&. Die Schwere
Schrotflinte trifft bei 4 oder héher. Daher erzielt Cole
2 Treffer. Da der Berserker die héchste Zielprioritdt hat,
trifft ihn der erste Treffer, welcher ihn tétet (2 Schaden).
Der zweite Treffer trifft einen Arbeiter und tétet ihn eben-
falls (1 Treffer = 1 Ziel).

o Mit seiner zweiten Aktion wiirfelt er B und BR: 2 Treffer. Die
Zielprioritdt gibt an, dass der Arbeiter das erste Ziel sein
muss, welcher dadurch erledigt wird. Den zweiten Treffer
kann er einem der beiden Jéger zufiigen und diesen damit
ebenfalls erledigen. Es bleibt 1 Jdger Ubrig.

HINWEIS: Berserker stehen bei der Zielprioritdt an erster
Stelle und ignorieren Waffen mit 1 Schaden. Das bedeutet,
dass sie Arbeiter und Jager vor allen Fernkampfangriffen mit
1 Schaden beschUtzen, da sie zuerst besiegt werden mus-
sen, bevor die Arbeiter und Jéager angreifbar werden.

Das gleiche gilt fir Monstren, die 3 Schaden bendtigen, um
getodtet zu werden.
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PRIORITAT
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ARBEITER
JAGER

EIGENBESCHUSS
Die hier steckte in meiner Ristung. Wern gehdrt die kugel?
(*allgemeines Getuschel*)

Ein Uberlebender kann sich bei einem Angriff nicht
selbst verletzen. Aber es kann Notsituationen geben, die es
erfordern, eine Fernkampf- oder Maschinenaktionen gegen
eine Zone zu richten, in der ein Gruppenmitglied festsitzt.

In einem solchen Fall trifft jeder Fehlschlag bzw. missgllickte
Angriff automatisch Uberlebende in der Zielzone. Verteilt die
Treffer dieses Eigenbeschusses nach Belieben (Schaden
wird wie gewohnt angewendet). Zur Erinnerung: Fehlschlage
im Nahkampf verursachen keinen Eigenbeschuss.

STURM-SCHROTFLINTE
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BEISPIEL: Mitsuki schiet mit ihrer Sturm-Schrotflinte
in eine Zone mit Jared und 2 Arbeitern. Sie wirfelt B, B8
und BH: 2 Treffer und ... 1 Fehlschlag. Jeder Treffer tétet
einen Arbeiter. Der Fehlschlag trifft Jared und verursacht
1 Schaden. Jared verliert 1 Rustungspunkt.
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GEZIELTER ANGRIFF N\NNNNNNN\XN\XN\\\

Warum ... (KRACH) ... willst ... (BNIRSCH) ... du ... (BNACK) ... einfach
. (ZACK) ... nicht ... (BUMM) ... STERBEN?I?

Wenn ein Uberlebender eine Nah- oder Fernkampfaktion
ausfuhrt (entweder er selbst oder mit einer Maschine), kann
er ein Ziel ganz gezielt angreifen, um die Chance zu erhdhen,
seine Verteidigung zu durchschlagen und es zu téten.
Bestimme vor dem Wiirfelwurf ein einzelnes der méglichen
Ziele, um einen gezielten Angriff auszufihren. Multipliziere
dann den Schaden der Waffe mit der Anzahl der Treffer
(1 Treffer = Schaden x1; 2 Treffer = Schaden x2 usw.). Es
kann nur das gewahlte Ziel getroffen werden. Ubriger Scha-
den geht verloren.

Bei einem gezielten Fernkampfangriff gilt weiterhin die Ziel-
prioritét. Fehlschlage werden anderen Uberlebenden in die-
ser Zone als Eigenbeschuss zugefigt, allerdings nur mit dem
einfachen Waffenschaden (unabhangig vom berechneten
Schaden).

LEICHTES
MASCHINENGEWEHR

s
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BEISPIEL 1: Magnus ist mit einem Leichten Maschinen-
gewehr (1 Schaden) bewaffnet und schieB3t in eine Zone
mit 2 Berserkern und 3 Arbeitern. Die Zielprioritét gibt vor,
dass die Berserker zuerst getroffen werden, und der Waffen-
schaden ist nicht hoch genug, um irgendeinen davon zu
téten. Magnus entscheidet sich flir einen gezielten Angriff
auf einen von ihnen und wirft 5 Wiirfel. Er erhélt ||, BN, BB,
88, und @B: 3 Treffer. Das ergibt 3 Schaden (Waffenschaden
1 x 3 Treffer). Das ist mehr als genug, um den Berserker zu
téten (auch wenn der andere Berserker und der Arbeiter
unversehrt bleiben).

VIEHTREIBER

0 25+ |

BEISPIEL 2: Vivian ist mit zwei Viehtreibern bewaffnet und
steht in einer Zone mit einem Fauligen Monstrum. Egal wie
viele Wiirfel sie wirft (beidhdndige Viehtreiber geben ihr
4 Wirfel), der Schaden bleibt bei 1 und ist somit nicht genug,
um das Faulige Monstrum zu téten (mindestens 3 Schaden).
Also entscheidet sie sich fir einen gezielten Angriff und wirft
4 Warfel. B8, B8, B8, und BB: 3 Treffer! Der Schaden steigt
also auf 3 (Waffenschaden 1 x 3 Treffer), das ist genug, um
das Faulige Monstrum zu téten.
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HOLLENFEUER NNNNNNNXNXNNNNNNNN\\N

Warum wir einen Flammenwerfer zu einer Weltraum-Bergbau-
anlage mitbringen? Weil wir's kénnen!

FLAMMENWERFER
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An Flammenwerfer montierbar

Flammenwerfer benédtigen Kanister als Munition, um in
einer Zone ein Héllenfeuer zu entfachen.

Flammenwerfer verbrauchen einen Kanister bei der
Benutzung. Ein Uberlebender kann einen daran montierten
Kanister abwerfen, um eine Fernkampfaktion mit einem aus-
geristeten Flammenwerfer auszuflhren ... und ein Hollen-
feuer zu entfachen! Flammenwerfer kénnen weder in
AuBenzonen hinein noch von dort abgefeuert werden.

In der Zielzone wird ein Héllenfeuer entfacht:

e Jede Figur und jede Maschine in der Zone des Hdllen-
feuers wird getdtet bzw. zerstért. Der Uberlebende erhélt
dafir alle damit verbundenen Erfahrungspunkte.

e Entfernt alle Zielplattchen aus dieser Zone.

e Falls ein aktives Faulnis-Plattchen (siehe Seite 20) in die-
ser Zone liegt, wird es auf die inaktive Seite gedreht.

Das Hollenfeuer verursacht keinen Larm.
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IE BESONDERE RAUME

In Zombicide: Invader gibt es besondere Rdume, in denen die
Uberlebenden Ausriistung erhalten oder die Bergbaustation
verlassen und somit in AuBenzonen gelangen kdnnen. Der
Kampf gegen die Xenos findet auch auf der Planetenober-
flaiche von PK-L7 statt.

ihre
wenn sie mit Faulnis

Bis auf Luftschleusen verlieren alle Zonen
besonderen Eigenschaften,
bedeckt sind (siehe Seite 20).

SICHERHEITSRAUME NNNNNNNNNNNXXXN\N

Ich glaube, wir haben Magnus hier irgendwo verloren. Magnus?
Magnus? bumpel, ist da jemand in dem Helm?

Sicherheitsrdume sind die einzigen Zonen, in denen
Soldaten suchen dlrfen.

Baraka, Jared und Magnus sind Soldaten und diirfen somit
nur in SicherheitsrAumen suchen. Zivilisten durfen hier
ebenfalls suchen.




SAUERSTOFFSTATIONEN N\NNNNNNX\X\N

konntest du mit deinerm Flammenwerfer in die andere Richfung
zielen? Nein, wirklich. Vertrau mir,
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Sauerstoffstationen sind mit dem O2-Symbol markiert. Holt
euch Sauerstoff, bevor ihr die Oberfldche von PK-L7 betretet.

Die mit dem O2-Symbol markierten Sauerstoffstationen ver-
sorgen die Uberlebenden mit Sauerstofftanks. Jeder Uber-
lebende in einem Raum mit Sauerstoffstation, in dem sich
keine Xenos befinden, kann 1 Aktion aufwenden, um eine
Ausrlstungskarte ,Sauerstofftank” zu erhalten. Dann darf er
sein Inventar kostenlos umsortieren.

Ein Uberlebender darf mehrere Sauerstofftanks in seinem
Inventar haben. Da es AusrUstungskarten sind, kénnen
sie ausgeriistet werden (Kérper-Ablage) und wie gewohnt
getauscht werden.

Wenn ein Sauerstofftank abgeworfen wird, wird er nicht auf
den Ablagestapel gelegt, sondern separat, um ihn spéater
erneut Uber eine Sauerstoffstation erhalten zu kénnen.

LUFTSCHLEUSEN N\NNNNNNNXNXNNN\N\\\N\

Luftschleusen erméglichen den Durchgang zur Oberfléche
von PK-L7 und zuriick. Ristet einen Sauerstofftank aus,
bevor ihr hinausgeht!

Luftschleusen sind mit dem Schriftzug ,Airlock® markiert.
Sie stellen die Grenze zwischen der Bergbaustation und den
AuBenzonen dar.

e Die Tur zwischen einer AuBenzone und einer Luftschleuse
unterbricht die Sichtlinie.

e Der Uberlebende muss einen Sauerstofftank aus-
geriistet haben (Korper-Ablage), um durch eine
Luftschleuse zu gehen. Der Sauerstofftank muss aus-
geriistet bleiben, solange der Uberlebende drauBen ist.
Xenos durfen sich hingegen voéllig frei bewegen.

e Eine Luftschleuse kann auch dann benutzt werden, wenn
ein Faulnis-Plattchen darin liegt.
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ULTRAROT-
MODUS

'I LI DAS SPIEL MIT
7+ UBERLEBENDEN

- Es sind einfach zu viele, die Chancen sind gleich null.

- Das ist Musik in meinen Chren.
- Cole und Jared

Der Ultrarot-Modus erméglicht es den Uberlebenden,
Erfahrungspunkte Uber die Gefahrenstufe Rot hinaus zu
sammeln und zuséatzliche Fertigkeiten zu erlernen. Dieser
Modus ist gut geeignet, um gewaltige Xeno-Berge aufzu-
tirmen und um besonders groBe Szenarios zu bestehen.
Ultrarot-Modus: Wenn dein Uberlebender Gefahrenstufe
Rot erreicht, setze den Markierungsstift auf der Gefahren-
anzeige zurlck auf ,0“ und addiere die Uberschissigen
Erfahrungspunkte. Der Uberlebende ist weiterhin auf
Gefahrenstufe Rot und behalt seine Fertigkeiten. Addiere
zusétzliche Erfahrungspunkte wie Ublich und wéhle weitere
Fertigkeiten, wenn du die entsprechende Gefahrenstufe
erneut erreichst. Wenn du irgendwann alle Fertigkeiten des
Uberlebenden besitzt, wihle beim erneuten Erreichen der
Gefahrenstufen Orange und Rot eine beliebige in Zombi-
cide: Invader aufgefuhrte Fertigkeit aus (mit Ausnahme der
Fertigkeiten mit Klammern, wie beispielsweise BEGINNT mIT
[AusrusTUNG]).

BEISPIEL: Baraka hat gerade ihren 43. Erfahrungspunkt
bekommen und damit Gefahrenstufe Rot erreicht. Sie hat
die folgenden Fertigkeiten: GLuckspiLz (Blau), +1 AkTion
(Gelb), FernsteuerunG: GEescHuTz (Orange) und +1 WURFEL:
KawmpF (Rot).

Der Spieler setzt den Markierungsstift zuriick an den Anfang
der Gefahrenanzeige, wéhrend die Mission weitergeht. Bar-
aka ist weiterhin auf Gefahrenstufe Rot und erhélt weitere
Erfahrungspunkte, wenn sie mehr Xenos tétet.

Baraka bekommt keine zusétzliche Fertigkeit flir das erneute
Erreichen der Gefahrenstufen Blau und Gelb, da sie bereits
alle Fertigkeiten der entsprechenden Stufen hat. Wenn sie
die Gefahrenstufe Orange erneut erreicht, bekommt sie
+1 WurrFeL: Kampr, die zweite Fertigkeit dieser Stufe. Beim
erneuten Erreichen von Gefahrenstufe Rot erhélt sie wieder
eine zusétzliche Fertigkeit: Der Spieler entscheidet sich flir
FernsTEUERUNG: Bot. Der Markierungsstift wird erneut an den
Anfang gesetzt. Im dritten Durchlauf bekommt Baraka keine
Fertigkeit auf den Gefahrenstufen Blau, Gelb und Orange,
da sie diese bereits alle erworben hat. Auf Gefahrenstufe
Rot erhélt sie nun die letzte verfliigbare Fertigkeit: ScHARF-
scHUTZE. Der Anzeigemarker wird wieder auf den Anfang
gesetzt. Baraka bekommt weiterhin Erfahrungspunkte und
erhdlt jedes Mal, wenn sie die Gefahrenstufen Orange bzw.
Rot erreicht, eine frei wéhlbare Fertigkeit.
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Zombicide: Invader bietet eine stdndig wachsende Auswahl
an verschiedenen Uberlebenden. Friiher oder spéater habt ihr
vielleicht einmal Lust, mit mehr als 6 Uberlebenden zu spie-
len. Dafiir braucht ihr zusétzliche Uberlebenden-Tableaus,
Markierungsstifte, farbige Basen und Startausristungs-
karten. Diese findet ihr in separat erhéltlichen Erweiterungen.

Es ist problemlos méglich, mit noch mehr Uberlebenden
(oder Spielern) zu spielen. Folgt diesen Richtlinien oder
passt sie an eure eigenen Vorstellungen an das Spiel an:

e Erhoht bei der Spielvorbereitung die Anzahl der zu ver-
teilenden Startausriistungskarten fur jeden zusétzlichen
Uberlebenden (nach dem sechsten) um 1 Karte aus
einer verfligbaren Erweiterung. Habt ihr keine weitere
zur Verfligung, startet der zusétzliche Uberlebende ohne
Startausristung.

Achtung: Manche Ausriistungskarten kdénnen nicht
von allen Uberlebenden getragen werden. Uberpriift
die Sonderregeln fiir weitere Infos.

e Erhoht die Anzahl der Brutplattchen fir je 2 zusétzliche
Uberlebende nach dem sechsten um 1 (aufgerundet). Legt
die zusétzlichen Brutplattchen zu bereits ausliegenden
Brutplattchen eurer Wahl. Ja, in solchen Zonen kommt es
dann zu doppelter oder ggf. sogar dreifacher Brut!

ZUSATZLICHE
BRUTPLATTCHEN

_ ANZAHL
(BERLEBENDER

7-8



D I E 5 c H WI E RI G K E I T Xenos sind die perfekten Aliens. Menschliche Konzepte
wie Erbarmen, Selbsterhaltungstrieb oder Zuriickhaltung

AN PASSEN sind ihnen véllig fremd. Aber manchmal kann das Spiel fiir
dich und deine Gruppe zu einfach oder zu schwierig sein. In

diesem Fall kénnt ihr die Xeno-Karten nach Kartennummern

sortieren.
XENO-BRUT:
ARBEITER'.V.| e Die Xeno-Karten von 1 bis 25 sind der leichtere Teil der
0 Xeno-Invasion. Die Xenos tauchen in begrenzter Anzahl
L und ohne Extra-Aktivierungen auf. Besondere Xenos
wie Faulige Monstren und Karten ,,Faulnis-Brut® gibt es
trotzdem.

* Die Xeno-Karten von 26 bis 50 sind der schwierigere Teil.
@ Xenos tauchen in groBerer Anzahl auf, besonders auf
niedrigen Gefahrenstufen. Benutzt diese flr erfahrenere
Spielergruppen und Zombicide-Veteranen.

e Die Xeno-Karten von 51 bis 54 sind Extra-Aktivierungen.
Figt sie als Uberraschungselement hinzu und macht die
Die Schwierigkeit von Zombicide: Invader kann durch die Mission dadurch schwieriger.
Auswahl der Kartennummern angepasst werden.
Ihr kénnt die Karten nach Belieben mischen und eure véllig
einzigartige Erfahrung kreieren!
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EINFACH / 6+ UBERLEBENDE / 30 MINUTEN

TUTORIAL:
BRESCHE!

Die Xenos kamen aus der Tiefe und verwdsten die Basis. Wir
sind einige qutmdtige Leute, die ihr Bestes geben, Familie, Mit-
arbeiter und Fremde in sicherere Areale zu evakuieren. Als wir
gerade bereit waren abzuhauen, erhielten wir einen Hilferuf von
einem Soldaten aus einigen Sektoren Entfernung. Er sagte, dass
er Prototypen habe, mit denen die Xenos abgewehrt werden
kénnten, und dass er in Schwierigkeiten stecke. Jetzt haben wir
das Signal verloren, es konnte also zu spat sein.

Vielleicht auch nicht? Finden wir's raus!

Bendtigte Kartenteile: 01-R, 02-R, 03-V & 05-R.

ZIELE

Entkommt mit den Prototyp-Waffen! Erledigt die Auf-

gaben der Reihe nach, um die Mission zu gewinnen:

1. Findet und nehmt das rote Ziel auf. Diese Prototyp-
Waffe wird euch helfen rauszukommen.

2. Raus da! Erreicht die Ausgangszone mit allen Uber-
lebenden. Ein Uberlebender kann am Ende seines Zuges
durch diese Zone entkommen, falls sich dort keine Xenos
befinden.

SONDERREGELN

e Aufbau:
- Suchtdiefolgenden Karten heraus: 1x Leichtes Maschinen-
gewehr (Prototyp), 1x Energiezelle (Ausriistungskarte).
- Stellt die angegebenen Xeno-Miniaturen in die ange-
gebenen Zonen.

¢ Hightech. Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fir den
Uberlebenden, der es aufnimmt. Das rote Ziel bringt
auBerdem das Leichte Maschinengewehr (Prototyp) und
die Energiezelle.

Spieler- Ziele (SEP)
Startzone
Ausgangs- Brutzone
zone
Berserker Jager Arbeiter
Geschiitz
Aktive Fdulnis
Bot

INVADER - MISSIONEN



MIABGESCHNITTEN

EINFACH / 6+ UBERLEBENDE / GO MINUTEN

Wir wurden ven den Xenos auf dem Weg nach draulben von-
einander gefrennt und sind umzingelt. Wir haben gesehen, wie
einige 5chiffe gestartet sind, und horten die Quarantane-Nach-
richt Uber die Lautsprecher. Die interne hommunikation ist voll
von 5chussen, Schreien und ... foten kanalen. Die Sache gerat
aulver kontrolle, vielleicht kommen wir nicht raus. Zumindest
nicht so schnell.

Zuerst mussen wir die anderen finden, denn viel hilft viell

Bendtigte Kartenteile: 01-R, 02-R, 05-R, 06-R, 07-R & 09-R.

Spieler- Ziel (SEP) Geschiitz Bot
Startzone

Brutzonen Inaktive Faulnis

ZIELE

Neugruppieren und Abmarsch. Ilhr
gewinnt, sobald alle Uberlebenden in der
Zone mit dem Geschiitz sind und sich dort
in der Endphase keine Xenos mehr befinden.

SONDERREGELN

e Aufbau:

- Mischt das griine und das lila Ziel zuféllig
und verdeckt unter die roten Ziele.

- Teilt die Uberlebenden méglichst gleich-
maBig in zwei Gruppen auf und stellt
sie zufallig jeweils in eine der beiden
Spieler-Startzonen.

¢ Verstreutes Waffenarsenal. Jedes Ziel
bringt 5 Erfahrungspunkte fir den Uber-
lebenden, der es aufnimmt. Jedes beidseitig
rote Ziel bringt auBerdem eine zuféllige
Prototyp-Waffe.

e Xenos liberall! Das lila Brutplattchen
wird aktiv, sobald daran angrenzend eine
Féulnis-Zone entsteht. Dreht dann das
darunterliegende inaktive Faulnis-Plattchen
auf die aktive Seite. Das Gleiche gilt fur
das grine Brutplattchen.

MISSIONEN - ZOMBICIDE



MERDEK ‘N’ ROLLY

EINFACH / 6+ UBERLEBENDE / GO MINUTEN

Da gibt es diesen Typen in unserer bunten Truppe .. Sorry.
[Da gibt es diesen Baren in unserer bunten Truppe. Ein Soldat
namens Magnus. Er hat bisher nicht viel gesagt, nur ein paar
Hoflichkeiten und ein paar Beschimpfungen gegen unsere
neuen Feinde, die Xenos. Als Vivian ihn gefragt hat, was sein
Problemn sej, hat Magnus von Rolly, seiner Patentachter, erzahlt,
Er weild nicht, ob sie aus der Gefahrenzone raus ist. und ihre
Eltern nehmen keine Anrufe mehr an. Wir haben einen sehr
besorgten Baren hier. Also, die Situation ist folgende: Entweder
versuchen wir, ein 5chiff zu erwischen, bevor alle weg sind, oder
wir gehen zurtick und suchen Rolly.

Wenn du mich fragst, eine einfache Entscheidung!

Bendtigte Kartenteile: 01-R, 02-R, 03-R, 04-R, 05-R & 09-R.

ZIELE

Da kommt die Verstarkung! Erledigt die Aufgaben der

Reihe nach, um die Mission zu gewinnen:

1. Findet und nehmt das weiB3e Ziel auf. Ihr habt einen
Raumanzug in KindergréBe gefunden.

2. Nehmt das blaue Ziel auf. Rolly hat auf euch gewartet.
lhr seid spéat. Willkommen, aber spat. Sobald ein Xeno in
Rollys Zone aktiviert wird, bevor das Ziel aufgenommen

wurde, habt ihr verloren.

3. Raus da! Erreicht die Ausgangszone mit
allen Uberlebenden. Ein Uberlebender kann
am Ende seines Zuges durch diese Zone
entkommen, falls sich dort keine Xenos
befinden.

SONDERREGELN

. Aufbau:

- Mischt das griine, das lila und das weiBe
Ziel zufallig und verdeckt unter die roten
Ziele.

- Jeder Uberlebende beginnt die Mission
mit einem ausgeristeten Sauerstofftank.

o Ich brauche doch nur einen Raumanzug.
Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fiir den
Uberlebenden, der es aufnimmt. Jedes beid-
seitig rote Ziel bringt auBerdem eine zufallige
Prototyp-Waffe.

totvp-Waffe.

Bot Brutzone
Spieler-
Startzone
Geschitz  Ausgangs-
zone
Verschlossene
Tir
Ziele (5EP)

Aktive Faulnis

INVADER - MISSIONEN



M3 RDIE NACHHUT

EINFACH / 6+ UBERLEBENDE / GO MINUTEN

Das war's dann wohl. Die Quarantane ist in vollem Gange und
die letzten Schiffe heben ab. Es gibt Gertichte, dass milit3rische
Streifen auf zivile Fahrzeuge schiel>en, un eine konfamination zu
verhindern. Unsere Soldaten sagen, dass das Militar eingreifen
werde, um gegen die Xenos vorzugehen, aber wer soll das
glauben?

Jedenfalls haben wir einen Bereich so gut verstarkt, dass unsere
Liebsten in Sicherheit sind. Es gibt jedoch nicht gendgend
Sauerstoff und Platz fir alle. Aber keine Sorge, wir werden auf
die Verstarkung warten. Und wir werden kampfen!

Wir mUssen sie aufhalten, bis alle in Sicherheit sind.

Bendtigte Kartenteile: 01-V, 02-V, 04-V, 06-V, 07-V & 09-V.

ZIELE

Beschiitzt unsere Leute. Erledigt die Aufgaben der Reihe

nach, um die Mission zu gewinnen:

1. Schutz fiir eure Leute. Verhindert, dass irgendein Xeno
die Ausgangszone erreicht, bevor die Crew evakuiert ist.

2. Raus da. Erreicht die Ausgangszone mit allen Uber-
lebenden. Ein Uberlebender kann am Ende seines Zuges

durch diese Zone entkommen, falls sich dort

keine Xenos befinden.

SONDERREGELN
° Aufbau: Mischt das lila und das grine Ziel
zufallig und verdeckt unter die roten Ziele.
° Die richtigen Werkzeuge fiir den Job.

Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fir den
Uberlebenden, der es aufnimmt. Jedes beid-
seitig rote Ziel bringt auBerdem eine zufallige
Prototyp-Waffe.

. Evakuierung der Familien. Legt 10 L&rm-
plattchen in die Ausgangszone. Sie stehen
fur die Crew, die evakuiert werden soll und
gelten als Larm. Entfernt eines dieser Platt-
chen in jeder Endphase. Befinden sich in die-
ser Zone keine dieser Larmplattchen mehr,
wurde die Crew erfolgreich evakuiert.

Spieler- Geschiitz Bot
Startzone
Brutzone
L5rm- Ziel (SEP) AUSOaNaS-
plattchen gang
zone

Aktive Faulnis Inaktive Faulnis

MISSIONEN - ZOMBICIDE



MLI'DIE WISSENSCHAFTLER

MITTEL / 6+ UBERLEBENDE / 90 MINUTEN

Auf allen Frequenzen wird es immer ruhiger, doch nicht kom-
plett still. Mitsuki hat eine merkwirdige Unterhaltung zwischen
ein paar Wissenschaftlern in einigen Sektoren Entfernung auf-
geschnappt. Sie stecken in der Alemme und wurden von den
Xenos gefrennt und umzingelt. Die Sache ist, dass sie Uber
Prototyp-Waffen gesprochen haben, wie es auch schon der
arme fKerl, den wir retten wollten, in den ersten Stunden der
Invasion getfan hatte. Wir missen schauen, wo wir bleiben.
Einige Leute retten und dabei neue, schicke Waffen finden,
klingt nach Spald!

Hey, ist euch aufgefallen, dass niemand da ist, um uns zu sagen,
was wir tun sollen?

Bendtigte Kartenteile: 01-R, 02-R, 04-R, 05-R, 06-R & 07-R.

Spieler-
Startzone

Brutzone

Ausgangs-

Geschiitz
Ziele (SEP)

Bot

Aktive Faulnis

INVADER - MISSIONEN




ZIELE

Rettet die Wissenschaftler. Erledigt die Aufgaben der

Reihe nach, um die Mission zu gewinnen:

1. Findet die Wissenschaftler. Nehmt das blaue und das
weiBe Ziel auf.

2. Verlasst den Schauplatz. Erreicht die Ausgangszone
mit allen Uberlebenden. Ein Uberlebender kann am Ende
seines Zuges durch diese Zone entkommen, falls sich
dort keine Xenos befinden.

O’, .

SONDERREGELN

o Aufbau: Jeder Uberlebende beginnt die Mission mit einem
ausgerilsteten Sauerstofftank.

¢ Feldforschung, das einzig Wahre. Jedes Ziel bringt 5
Erfahrungspunkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.
Jedes beidseitig rote Ziel bringt auBerdem eine zufallige
Prototyp-Waffe.

¢ Ein nettes Versteck. Das blaue und das weiBe Ziel sind
die Wissenschaftler. Sie gelten nicht als Uberlebende,
locken keine Xenos an und verursachen keinen Larm.

MISSIONEN - ZOMBICIDE



M5WETTRUSTEN

MITTEL / 6+ UBERLEBENDE / 60 MINUTEN

Wir bereiten uns auf das Schlimmste var. Alle Lebenserhalfungs-
systeme kénnen zusammenbrechen, wenn die Xenos an die
falschen Stellen kornmen. Der Strom ist in manchen Bereichen
bereits ausgefallen, da er irgendwie umgeleitet wurde.

Die Wissenschaftler, die wir gerettet haben, erzshlten uns von
den Profofyp-Waffen, an denen sie gearbeitet hatten. Darin
befinden sich seltene Materialien, die uns dabei helfen konnten,
die Systeme mit weniger Energie aufrechtzuerhalten. Sie haben
auberdem auf unserer barte den Ort markiert, wa sie ihre host
barkeiten aufbewahren. Leider ist es jetzt ein verseuchtes Chaos.

Jetzt heil5t es zuschlagen und wegrennen. Und

Spieler- Ziel (5EP) Bot Geschiitz
Startzone
Brutzone Ausgangs-
zone

Aktive Faulnis

noch mal zuschlagen ... nur zur Sicherheit,

Bendtigte Kartenteile: 02-V, 04-V, 05-V, 06-V,
07-V & 08-V.

ZIELE

Stiirmt den Bereich. Erledigt die Aufgaben

der Reihe nach, um die Mission zu gewinnen:

1. Bergt alle Prototyp-Waffen. Findet und
nehmt alle 4 Prototyp-Waffen (beidseitig
rote Ziele) auf. Das lila und das griine Ziel
mdsst ihr nicht finden, um zu gewinnen.

2. Verlasst den Schauplatz. Erreicht die
Ausgangszone mit allen Uberlebenden.
Ein Uberlebender kann am Ende seines
Zuges durch diese Zone entkommen, falls
sich dort keine Xenos befinden.

SONDERREGELN

¢ Aufbau: Mischt das lila und das grine Ziel
zufallig und verdeckt unter die roten Ziele.

e Wer’s findet, darf’s behalten. Jedes
Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fir den
Uberlebenden, der es aufnimmt. Jedes
beidseitig rote Ziel bringt auBerdem eine
zufallige Prototyp-Waffe.

INVADER - MISSIONEN




MGSPIEL MIT DEM FEUER

SCHWIERIG / 6+ UBERLEBENDE / 90 MINUTEN

Es ist Zeit fur einen Rickschlag. Wir gehen vorsichtig (na 13, faST)
die Xeno-Stralbe entlang, um mehr Uber ihren Ursprung und die
Verseuchung herauszufinden. Anscheinend sind wir auf einen
Hauptweg der Xenos gestolben, der aus einem grolen Labor
kommt, nur einige Stunden von unserem Unterschlupf entfernt.
Doch wir wurden enfdeckt und mussen uns auf Feindkontakt
vorbereiten.

Wie es aussieht, waren wir nicht die Ersten hier. Immer wieder
finden wir Leichen von 5aldaten, alle von der gleichen Truppe.

Sie hatten genau wie wir Profotyp-Waffen dabei.

Bendtigte Kartenteile: 01-V, 02-V, 05-R, 07-R, 08-R & 09-R.

ZIEL

Findet die Route der Xenos. Findet und zerstért das lila
Brutplattchen.

SONDERREGELN

e Aufbau: Mischt das lila Brutplattchen
zuféllig und verdeckt unter die Brutplatt-

chen auf den Kartenteilen 01-V und 02-V.
lhr diirft ein Brutpléattchen erst aufdecken,
wenn es zerstért ist (siehe unten).

° Der gefallene Trupp. Jedes Ziel bringt
5 Erfahrungspunkte fiir den Uberlebenden,
der es aufnimmt. Jedes beidseitig rote
Ziel bringt auBerdem eine zuféllige Proto-
typ-Waffe (falls verfligbar).

e Ein Kanister begleicht stets seine
Schuld. Die Brutplattchen auf den Karten-
teilen 01-V und 02-V kénnen durch Héllen-
feuer zerstoért werden (entfernt dann auch
das Faulnis-Plattchen in der Zone). Dann
durft ihr euch die Rickseite des zerstorten
Brutplattchens anschauen und prifen, ob
ihr die Mission gewonnen habt. Dafir gibt
es keine zusatzlichen Erfahrungspunkte.

Spieler- Ziele (SEP)
Startzone
Geschiitz Bot
Brutzone

Aktive Faulnis

MISSIONEN - ZOMBICIDE



Bendtigte Kartenteile: 01-R, 02-R, 03-R, 04-R, 05-R, 06-R,

M7XENIUM-BURGER 07-R, 08-R & 09-R.

SCHWIERIG / 6+ UBERLEBENDE /120 MINUTEN

Nahrung und Wasser werden langsam knapp und es dauvert
nicht mehr lang, bis wir neue Kleidung und Medikamente brau-
chen. Cole und Vivian kennen einige Lagerplatze, die voll von
dem Zeug sind. Wir mUssen allerdings schnell sein, bevor die
Xenas auftauchen und alles versauen.

ZIELE
Anscheinend sind wir gerade noch rechtzeitig gekommen. [Die

Vorrate sehen vielversprechend aus. Und man kann schon die Schnappt euch alles, was ihr kénnt. Erledigt die Aufgaben

Xenos horen, der Reihe nach, um die Mission zu gewinnen:
1. Energiezellen, Kleidung, Essen, Waffen ... coole Waf-
Die frischen Socken gehéren mir! fen! Nehmt alle Ziele auf.
° 2. Abflug. Erreicht die Ausgangszone mit allen Uber-
° N lebenden. Ein Uberlebender kann am Ende seines Zuges
N durch diese Zone entkommen, falls sich dort keine Xenos
befinden.

Spieler-
Startzone Tiiren

Ausgangs-  Geschiitz
zone

Ziel (5EP) Bot

Brutzonen

Aktive Faulnis

INVADER - MISSIONEN



SONDERREGELN  HeiB, heiB, heiB! Brutplattchen kdnnen durch Hollen-
feuer zerstort werden (aktive Faulnis-Plattchen werden
¢ Aufbau: wie Ublich inaktiv). Daflr gibt es keine zusétzlichen
- Mischt das lila und das griine Ziel zufallig und verdeckt Erfahrungspunkte.
unter die roten Ziele.
- Jeder Uberlebende beginnt die Mission mit einem aus- ¢ Wir sind hier nicht willkommen.

gerusteten Sauerstofftank. - Die lila und die griine Tir kdnnen wie gewohnt gedffnet
werden.

e Ganz oben auf meiner Einkaufsliste. Jedes Ziel bringt - Das lila Brutplattchen wird erst aktiv, wenn ihr das lila
5 Erfahrungspunkte fiir den Uberlebenden, der es auf- Ziel aufgenommen habt ODER wenn die lila Tur ge&ffnet
nimmt. Jedes beidseitig rote Ziel bringt auBerdem eine oder zerstort wird. Das Gleiche gilt fur das griine Brut-
zuféllige Prototyp-Waffe (falls verfiigbar). plattchen, das griine Ziel und die grtine Tar.

MISSIONEN - ZOMBICIDE



Bendtigte Kartenteile: 01-R, 02-R, 03-V, 04-R, 05-R, 06-R,

MB CODE ORANGE 07-R, 08-R & 09-R.

MITTEL / 6+ UBERLEBENDE / 90 MINUTEN

Wir sind fast bereit fUr den Richkschlag. Wir brauchen nur etwas
Ubung und bessere Waffen. In diesem Khomplex gibt es Sicher-
heitstiren fir den ,Code Orange", was fir geheimes Material
steht. Dort kénnten wir genau das Richtige finden, um ein paar
Xeno-Arschtritte zu verteilen ..

INVADER - MISSIONEN



ZIELE

Zeigt den Xenos, wer der Boss ist. Erledigt die Aufgaben

in beliebiger Reihenfolge, um die Mission zu gewinnen:

e Nehmt alle Ziele auf.

e Erreicht mindestens Gefahrenstufe Orange mit allen
Uberlebenden.

SONDERREGELN

¢ Aufbau: Mischt das lila und das griine Ziel zufallig und
verdeckt unter die roten Ziele.

Brutzone
Spieler-
Startzone
Sicherheits-
tiir
Bot
Geschiitz
Aktive Faulnis
Ziel (SEP)

o Uberlegene Feuerkraft! Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungs-
punkte fir den Uberlebenden, der es aufnimmt. Jedes
beidseitig rote Ziel bringt auBerdem eine zuféllige Proto-
typ-Waffe (falls verfugbar).

e Sicherheitstiir. Das Ausgangsplattchen ist der Zugang
zu einer Sicherheits-Luftschleuse. Um das Plattchen zu
entfernen, musst ihr den Bot direkt vor den Zugang stellen
und dann 1 Aktion mit ihm aufwenden.

MISSIONEN - ZOMBICIDE



Mg UNGEBETENE GASTE

SCHWIERIG / G+ UBERLEBENDE / GO MINUTEN

Unser Unterschlupf hat nicht besonders lang gehalten. Die
Xenos waren bei unserer Rickkehr bereits dort und dringen
mit immer kUrzeren Abstanden ein. Doch es ist noch nicht an
der Zeit abzuhauen: Unsere beiden Wissenschaffler-Freunde
sind immer noch dort und die Monster sitzen ihnen im Nacken.
Als ob wir einen vernunftigen Grund brauchten, uns den Xenos
direkt zu stellen und sie mit jeder neuartigen Waffe auf's horn
zu nehmen, die uns zur Verfigung steht!

Bendtigte Kartenteile: 01-V, 02-V, 04-V, 06-V,

Spieler-
Startzone

Ziel (SEP)

Ausgangs-
zone

Geschitz

Wissenschaftler ~ Brutzone

Bot

Aktive Faulnis

07-V & 09-V.

ZIEL

Flieht mit euren Freunden. Erreicht die
Ausgangszone mit allen Uberlebenden (und
allen Wissenschaftlern). Ein Uberlebender
kann am Ende seines Zuges durch diese
Zone entkommen, falls sich dort keine Xenos
befinden.

SONDERREGELN

¢ Aufbau: Mischt das lila und das griine Ziel
zufallig und verdeckt unter die roten Ziele.

¢ |st das dein nachster Prototyp? Jedes
Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fir den
Uberlebenden, der es aufnimmt. Jedes
beidseitig rote Ziel bringt auBerdem eine
zufallige Prototyp-Waffe.

e Folgt uns, wenn ihr lberleben wolit.
Das blaue und das weiBe Ziel kénnen
nicht aufgenommen werden. Das sind die
Wissenschaftler, die ihr retten musst. Sie
gelten als Uberlebende. Sie kénnen nichts
tun, fUhren aber am Ende jeder Spieler-
phase 1 Bewegungsaktion aus, um zur
Ausgangszone zu gelangen. Handelt ihre

Bewegungsaktionen in beliebiger Reihen-
folge ab.

INVADER - MISSIONEN




M]D ZURUCK ZUM URSPRUNG

SCHWIERIG / 6+ UBERLEBENDE / 90 MINUTEN

Ein paar Tage sind vergangen und es gibt keine Neuigkeiten
mehr von Mutter Erde. Es fUhlt sich so an, als ob die, die hier-
geblieben sind, die einzigen Uberlebenden in unserem Sternen-
system sind. Anders gesagt: Wir missen uns wohl selbst darum
kimmern, von PA-L7 wegzulkommen.,

Nun ja, erst mal missen wir eine neue Sauerstoffversorgung
finden. Unsere Reserven sind aufgebraucht. Gleichzeitig kénnen
wir die Gelegenheit nutzen, unsere Xeno-Freunde aus der Nahe
zu untersuchen. Wir sind alle daran interessiert, sie schnellst-
maglich loszuwerden, ein fur alle Mal. Der hassliche Teil ist, dass
wir aulberdemn Xeno-Proben brauchen und ihre Ausbreifung in
der Basis verstehen und vorausberechnen mussen.

Sieht so aus, als blieben wir noch was hier. Pech fir die Xenos!

Bendtigte Kartenteile: 01-V, 05-R, 06-R, 07-R, 08-R & 09-R.

ZIELE

Bereitet euch auf den drohenden Krieg vor. Erledigt die Auf-

gaben in beliebiger Reihenfolge, um die Mission zu gewinnen:

e Nehmt alle Ziele auf.

 Jeder Uberlebende muss mit einem neuen Sauerstofftank
ausgerustet sein.

e Sammelt alle benétigten Xenos-Proben (siehe Seite 52).

SONDERREGELN

¢ Aufbau:
- Legt vorerst das blaue und das weiBe Ziel beiseite.
- Mischt das lila und das grine Ziel zufallig und verdeckt
unter die roten Ziele.
- Jeder Uberlebende beginnt die Mission mit einem aus-
gerusteten Sauerstofftank. Er wird abgelegt, sobald der

Uberlebende eine Luftschleuse betritt.
jerusiLeLer sauerswltidiiKk. cr wira ‘dugelegl, sSopdiu uer

Jberlebende eine Luftschleuse betritt.

Brutzone
Spieler-
Startzone
Aktive Faulnis

Bot Ziel (SEP)
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e Das werden wir brauchen. Jedes Ziel bringt
5 Erfahrungspunkte fiir den Uberlebenden, der es auf-
nimmt. Jedes beidseitig rote Ziel bringt auBerdem eine
zuféllige Prototyp-Waffe.

¢ Xeno-Proben. Sammelt die folgenden Proben. Jede Probe
bringt 5 Erfahrungspunkte fiir den Uberlebenden, der sie auf-
nimmt (zusétzlich zu den Erfahrungspunkten fiir das Téten
des Xenos). Stellt bzw. legt die entsprechenden Miniaturen
oder Plattchen an die Seite, um den Uberblick zu behalten.
- Totet einen Arbeiter, einen Berserker und einen Jager

mit je einem Nahkampfangriff (je 5 Erfahrungspunkte,
behaltet die Miniatur).
- Totet ein Fauliges Monstrum mit einem Nahkampfangriff (5
Erfahrungspunkte, nehmt das blaue Ziel statt der Miniatur).
- Wendet 1 Aktion in einer Brutzone auf, um eine Faul-
nisprobe zu nehmen (5 Erfahrungspunkte, nehmt das
weiBe Ziel).

]7 FERTIGKEITEN

Jeder Uberlebendein Zombicide: Invader hat bestimmte Fertig-
keiten, deren Auswirkungen in diesem Abschnitt beschrieben
werden. Im Fall eines Widerspruchs zu den Grundregeln
haben die speziellen Regeln der Fertigkeit Vorrang.

Die Auswirkungen der folgenden Fertigkeiten und/oder
Bonusse kénnen umgehend in dem Zug angewandt werden,
in dem sie erworben werden. Das bedeutet, wenn eine Aktion
bewirkt, dass dein Uberlebender eine Stufe aufsteigt und
eine Fertigkeit erhalt, kann er diese sofort einsetzen, wenn
er noch eine Aktion Ubrig hat. Erhalt er durch die Fertigkeit
eine zusatzliche Aktion, kann er diese natirlich nutzen, auch
wenn er die Fertigkeit mit seiner letzten Aktion erworben hat.

+1 Aktion - Der Uberlebende hat 1 zusétzliche Aktion, die er
nutzen darf, wie er mochte.

+1 freie [Aktion]-aktion — Der Uberlebende hat 1 freie,
zusétzliche Aktion der angegebenen Art (Bewegungs-, Fern-
kampf-, Kampf-, Maschinen-, Nahkampf-, oder Suchaktion).
Diese Aktion darf nur als Aktion der angegebenen Art
genutzt werden. Freie Maschinenaktionen setzen trotzdem
die Kontrolle tber eine Maschine voraus, entweder durch
eine Fertigkeit oder ein Fernsteuerungspléttchen.

+1 max. Reichweite — Die Maximalreichweite der Fern-
kampfwaffen des Uberlebenden erhéht sich um 1.

+1 Schaden mit [Ausriistung] - Der Uberlebende erhalt
einen Bonus von +1 Schaden mit der benannten Ausristung.

+1 Schaden: [Aktion] - Der Uberlebende erhilt einen
Bonus von +1 Schaden auf die angegebene Aktion (Kampf,
Nah- oder Fernkampf).
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+1 Wiirfel: [Aktion] — Die Waffen des Uberlebenden erhalten
1 zuséatzlichen Wurfel bei Aktionen der angegebenen Art
(Kampf, Nah- oder Fernkampf). Beidhandig geflihrte Waffen
erhalten je +1 Wirfel, insgesamt also +2 Wiirfel pro beid-
handiger Aktion der angegebenen Art.

+1 Zone pro Bewegungsaktion — Nutzt der Uberlebende
eine Aktion zum Bewegen, darf er sich bis zu 2 Zonen
weit bewegen (anstatt nur 1 Zone). Es gelten die normalen
Bewegungsregeln (wie dass das Betreten einer Zone mit
Xenos die Bewegungsaktion beendet).

Akribisch suchen - Ziehe 2 Karten, wenn dieser Uber-
lebende eine Suchaktion ausflihrt.

Beginnt mit [Ausriistung] — Der Uberlebende beginnt die
Mission mit der angegebenen Ausrlstung. Er erhalt die
Karte bei der Spielvorbereitung, bevor die regulére Startaus-
ristung verteilt wird.

Beginnt mit [X] Riistungspunkten — Der Uberlebende
beginnt die Mission mit der angegebenen Anzahl Riistungs-
punkten. Das ist sein neuer Startwert.

Beidhindig — Der Uberlebende behandelt alle Waffen, als
hétten sie das Beidhéndig-Symbol.

Beidhindig-Experte — Der Uberlebende erhélt eine freie
Kampfaktion, solange er zwei beidhdndige Waffen aus-
gerustet hat. Die freie Aktion darf nur mit den beidhandig
ausgerUsteten Waffen ausgefihrt werden.

Bestie — Fiihrt der Uberlebende eine Nahkampfaktion aus,
darfst du anstatt der auf seiner Nahkampfwaffe angegebenen
Wirfelanzahl so viele Wirfel werfen, wie sich Xenos in der
Zielzone befinden. Fertigkeiten, die die Anzahl der Wiurfel
beeinflussen (wie +1 WURFeL: NAHKAMPF), gelten zusétzlich.

Blutrausch: [Aktion] — Diese Fertigkeit kann einmal pro Zug
genutzt werden. Fir 1 Aktion kann sich der Uberlebende bis
zu 2 Zonen weit bewegen, wenn sich in der Zielzone mindes-
tens 1 Xeno befindet. Er darf dann sofort 1 angegebene freie
Aktion (Kampf, Nah- oder Fernkampf) ausfiihren. Es gelten
die normalen Bewegungsregeln (wie dass das Betreten einer
Zone mit Xenos die Bewegungsaktion beendet).

Eskalation: [Aktion] - Wenn der Uberlebende mindestens
1 Xeno mit einer Aktion der angegebenen Art (Kampf, Nah- oder
Fernkampf) t6tet, erhalt er fur die direkt darauffolgende Aktion
der gleichen Art 1 zusétzlichen Wirfel. Der Bonus gilt mehrfach
und fiir den gesamten Zug des Uberlebenden. Er geht verloren,
sobald der Uberlebende eine andere Aktion ausfiihrt.

BEISPIEL: Ein Uberlebender mit der Fertigkeit ,,Eskalation:
Fernkampfaktion® fihrt mit seiner ersten Aktion eine Fern-
kampfaktion mit einer MP aus (2 Wiirfel). Mit seiner zweiten



Aktion fahrt er diese Aktion erneut aus. Er erhélt durch die
Fertigkeit einen zusétzlichen Wiirfel (3 Wirfel). Mit seiner
dritten Aktion bewegt er sich und der Bonus geht verloren.

Experte fiir gezielte Angriffe — Immer wenn der Uber-
lebende bei einem gezielten Angriff mit 2 (oder mehr) Wiir-
feln angreift, verursacht die Waffe +1 Schaden und es gibt
keinen Eigenbeschuss.

Extrem stark — Jede von diesem Uberlebenden gefiihrte
Nahkampfwaffe hat einen Schadenswert von 3.

Fernsteuerung: [Maschine] - Der Uberlebende kann
Maschinenaktionen (siehe Seite 25) mit Maschinen der
angegebenen Art ausfihren (Bot, Geschitz oder alle).

Geborener Anfiihrer — Der Uberlebende darf in seinem Zug
einem anderen Uberlebenden eine freie Aktion geben, die dieser
nutzen kann, wie er méchte. Diese Aktion muss sofort genutzt
werden, der geborene Anfiihrer setzt danach seinen Zug fort.

Gliickspilz - Der Uberlebende darf bei jeder seiner Aktionen ein-
mal den kompletten Wirfelwurf wiederholen. Das neue Ergebnis
ersetzt das vorangegangene. Diese Fertigkeit ist kumulativ mit
anderen Fertigkeiten und mit Ausruistung, die Neuwdrfe erlaubt.

Immer in Deckung - Der Uberlebende kann nicht durch
Eigenbeschuss (auBer durch Héllenfeuer) getroffen werden.
Er wird vollstandig ignoriert, wenn mit einer Fernkampfwaffe
in seine Zone geschossen wird.

Kampfreflexe — Immer wenn Xenos durch eine Xeno-Brut
in Sichtlinie des Uberlebenden erscheinen, darf der Uber-
lebende sofort eine freie Kampfaktion gegen diese ausfihren.
Durch diese Aktion dirfen mehr Xenos getdtet werden, als
erschienen sind. Fernkampfangriffe missen in die Zone
gerichtet sein, in der die Xenos erschienen sind. Diese Fertig-
keit darf einmal pro gezogener Xeno-Karte genutzt werden.

Kernschuss - Der Uberlebende darf Fernkampfaktionen
auf seine eigene Zone anwenden, unabhangig von der
angegebenen Minimalreichweite. Wenn er auf Ziele schief3t,
die sich in seiner eigenen Zone befinden, darf er seine Ziele
frei auswédhlen und jegliche Xeno-Art téten. Natirlich muss
die Waffe ausreichend Schaden verursachen, um ein Ziel zu
erledigen. Es gibt keinen Eigenbeschuss.

Lebensretter — Der Uberlebende kann diese Fertigkeit
einmal in seinem Zug als freie Aktion nutzen. Er wéahlt eine
zu seiner eigenen Zone benachbarte Zone aus, in der sich
mindestens 1 Xeno und 1 Uberlebender befinden. Zwischen
beiden Zonen muss es einen offenen Weg und eine Sichtlinie
geben. Aus dieser Zone kann er beliebig viele Uberlebende in
seine Zone ziehen. Dies gilt nicht als Bewegung und ist daher
keinen Bewegungseinschrankungen unterworfen. Ein Uber-
lebender kann die Hilfe ablehnen und in seiner Zone bleiben.

Lumpensammler — Der Uberlebende kann in jeder Raum- und
Korridorzone suchen. Es gelten weiterhin die normalen Such-
regeln (nicht in Fulnis-Zonen oder Zonen mit Xenos suchen).

Mehr hast du nicht drauf? - Der Uberlebende darf diese
Fertigkeit jederzeit nutzen, wenn er Schaden erhalten wirde.
Anstatt 1 Schaden zu nehmen, darf er 1 Ausristungskarte
aus seinem Inventar ablegen. Er darf auf diese Art auch mehr
Schaden negieren, muss aber fir jeden negierten Schaden
1 Ausriustungskarte ablegen.

Panzer gegen [Xeno-Art] — Der Uberlebende ignoriert
jeglichen Schaden, der ihm von Xenos der genannten Art
zugefugt wird. ,Panzer gegen Arbeiter” gilt beispielsweise
fur alle Arbeiter-Arten.

Sanitédter — Diese Fertigkeit darf kostenlos in der Endphase
ausgefiihrt werden. Der Uberlebende und jeder weitere
Uberlebende, der sich in der gleichen Zone befindet, darf
1 Rustungspunkt regenerieren (nicht Uber den Startwert
hinaus).

Scharfschiitze - Der Uberlebende kann die Ziele seiner
Fernkampfaktionen frei auswahlen und es gibt keinen
Eigenbeschuss.

Selbstreparatur - In jeder Endphase werden die Ristungs-
punkte des Uberlebenden auf den Startwert wiederhergestellt.

Schnitter: [Aktion] — Diese Fertigkeit wird genutzt, wenn die
Treffer wéhrend einer Aktion der angegebenen Art (Kampf,
Nah- oder Fernkampf) zugeteilt werden. Einer dieser Treffer
kann 1 zuséatzlichen Xeno derselben Art in dieser Zone téten.
Nur 1 zusatzlicher Xeno kann pro Aktion mithilfe dieser
Fertigkeit getdtet werden. Der Uberlebende erhalt auch fir
einen so getdteten Xeno die Erfahrungspunkte.

Schubsen - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit einmal
pro Zug als freie Aktion nutzen. Er wahlt eine zu seiner eige-
nen Zone benachbarte Zone aus, zu der es einen direkten,
offenen Weg gibt (keine Sichtlinie notwendig). Alle Xenos in
seiner Zone werden in die ausgewahlte Zone geschubst.
Dies gilt nicht als Bewegung.

Schwereloser Sprint - Der Uberlebende kann diese Fertig-
keit einmal pro Zug nutzen. Der Uberlebende nutzt eine sei-
ner Aktionen, um sich 2 Zonen weit in eine Zone zu bewegen,
dabei ignoriert er alles, was sich in der Ubersprungenen Zone
befindet, auBer Luftschleusen, Wanden und geschlossenen
Turen. Bewegungsfertigkeiten (wie +1 ZoNE PRO BEWEGUNGS-
AKTION oder UNAUFHALTSAM) gelten hierbei nicht, Bewegungs-
einschrankungen (wie Xenos in der Startzone) mussen aber
beachtet werden.

Schwertmeister — Der Uberlebende behandelt alle Nah-
kampfwaffen, als hatten sie das Beidh&ndig-Symbol.
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Spurten - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit einmal
pro Zug nutzen. Mit einer Bewegungsaktion kann er sich
1, 2 oder 3 Zonen weit bewegen. Es gelten die normalen
Bewegungsregeln (wie dass das Betreten einer Zone mit
Xenos die Bewegungsaktion beendet).

Sturmangriff — Der Uberlebende kann diese Fertigkeit einmal
pro Zug als freie Aktion nutzen. Er bewegt sich bis zu 2 Zonen
weit in eine Zone, in der sich mindestens 1 Xeno befindet. Es
gelten die normalen Bewegungsregeln (wie dass das Betreten
einer Zone mit Xenos die Bewegungsaktion beendet).

Taktiker — Du kannst frei entscheiden, wann dieser Uber-
lebende in der laufenden Spielerphase seinen Zug ausfihrt.
Dies muss aber vor bzw. nach dem Zug eines Uberlebenden
stattfinden, der Zug eines anderen Uberlebenden darf nicht
unterbrochen und spéater fortgesetzt werden. Besitzen meh-
rere Uberlebende diese Fertigkeit, mUssen sie sich einigen,
wer wann seinen Zug ausfihrt.

Tarnung — Der Uberlebende kann sich ein Tarnungsplatt-
chen zu Beginn seines Zuges nehmen, wenn kein Xeno eine
Sichtlinie zu ihm hat. Es wird neben seine Figur gelegt. Der
Uberlebende kann es so lange behalten (auch iber mehrere
Runden), bis er irgendeine Kampf- oder Maschinenaktion
ausfuhrt oder Larm verursacht.

Solange er getarnt ist, wird der Uberlebende von allen Xenos
vollstédndig ignoriert. Sie greifen ihn nicht an und werden
sogar an ihm vorbeigehen.

Auch mit dem Tarnungsplattchen muss der Uberlebende
zuséatzliche Aktionen aufwenden, um eine Zone mit Xenos
zu verlassen.

Das ist ein Tarnungsplattchen.

Unaufhaltsam - Der Uberlebende muss keine zusétzlichen
Aktionen aufwenden, wenn er eine Bewegungsaktion aus-
fihrt, um sich aus einer Zone mit Xenos herauszubewegen.
Betritt er dabei eine Zone mit Xenos, muss er die Bewegungs-
aktion trotzdem sofort beenden.

Verbesserte Sinne - Die Sichtlinie des Uberlebenden
geht eine Zone weiter als gewdhnlich in Raumzonen hin-
ein. AuBerdem ignoriert er bei der Sichtlinie die Regeln fir
Dunkle Zonen (Dunkle Zonen gibt es nur in Erweiterungen).

Verspotten — Der Uberlebende kann diese Fertigkeit einmal
pro Zug als freie Aktion nutzen. Er wéhlt 1 Zone, die maximal
2 Zonen entfernt liegt und zu der es einen direkten, offenen
Weg gibt (keine Sichtlinie notwendig). Alle Xenos in dieser
Zone erhalten sofort eine Extra-Aktivierung: Sie versuchen
mit allen Mitteln, zu diesem Uberlebenden zu gelangen. Ver-
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spottete Xenos ignorieren alle anderen Uberlebenden. Sie
greifen diese nicht an und verlassen deren Zone, wenn dies
ndtig ist, um den verspottenden Uberlebenden zu erreichen.

Vollautomatisch - Filhrt der Uberlebende eine Fernkampf-
aktion aus, darfst du anstatt der auf seiner Fernkampfwaffe
angegebenen Wiurfelanzahl so viele Wirfel werfen, wie sich
Xenos in der Zielzone befinden. Fertigkeiten, die die Anzahl der
Wiirfel beeinflussen (wie +1 WURFeL: FERNKAMPF), gelten zusétzlich.

Waffenbruder: [Fertigkeit/Effekt] — Der Uberlebende
kann diese Fertigkeit nutzen, wenn er sich mit mindestens
1 anderen Uberlebenden in der gleichen Zone befindet.
Solange WAaFFENBRUDER aktiv ist, profitiert jeder Uberlebende
(auch derjenige, der die Fertigkeit nutzt) in dieser Zone von
der angegebenen Fertigkeit bzw. dem angegebenen Effekt.

Wiirfel 6: +1 Wiirfel [Aktion] — Fir jede bei einer Aktion der
angegebenen Art (Kampf, Nah- oder Fernkampf) gewrfelte B
darfst du 1 weiteren Wiurfel werfen. Setze dies fort, solange
du BB waurfelst. Spieleffekte, welche Neuwtrfe erlauben,
muissen genutzt werden, bevor die zuséatzlichen Wirfel die-
ser Fertigkeit geworfen werden.

Wiirfelergebnis +1: [Aktion] — Addiere 1 zu dem Ergebnis
jedes Wirfels, den du bei der angegebenen Aktion wirfst
(Kampf, Nah- oder Fernkampf). Das hdchstmégliche Ergeb-
nis hierbei ist 6.

Xeno-Kenntnis - Der Uberlebende erhélt jedes Mal 1 zusétz-
lichen Zug, wenn eine Karte ,Extra-Aktivierung“ gezogen
wird (NICHT bei Monstrum-Karten). Er ist vor den Xenos
an der Reihe. Besitzen mehrere Uberlebende diese Fertig-
keit, missen sie sich einigen, in welcher Reihenfolge sie die
zusatzlichen Zige ausfuhren wollen.

Zih - Der Uberlebende ignoriert den ersten Schadenspunkt,
den erin Schritt 1 der Xeno-Phase oder durch Eigenbeschuss
(in der Fernkampfaktion eines Uberlebenden) erhalten wiirde.

Zuschlagen & abhauen — Der Uberlebende kann diese
Fertigkeit kostenlos einsetzen, nachdem er bei einer Nah-
oder Fernkampfaktion mindestens 1 Xeno getétet hat. Er darf
dann sofort 1 freie Bewegungsaktion ausfiihren. Der Uber-
lebende muss keine zusatzlichen Aktionen aufwenden, um
hierbei eine Zone zu verlassen, in der sich Xenos befinden.
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UBERSICHT EINER RUNDE

SPIELREGELN HABEN VORRANG VOR DIESER REGELZUSAMMENFASSUNG.

JEDE RUNDE BEGINNT MIT DER: WENN ALLE SPIELER FERTIG SIND:

01-SPIELERPHASE NNNNNNNNXXNNN\N\\NY - 02 - XENO-PHASE NNNNN\NNXNXNXN\\\\\\\X\N

Der Startspieler aktiviert alle seine Uberlebenden nacheinander SCHRITT 1 - AKTIVIERUNG: ANGRIFF ONER BEWEGUNG

in beliebiger Reihenfolge. Wenn er fertig ist, beginnt der Zug
des nachsten Spielers. Spielt im Uhrzeigersinn. Jeder Uber-

Alle Xenos haben 1 Aktion, mit der sie Folgendes tun:

lebende hat anfénglich 3 Aktionen, die er aus der folgenden
Liste auswéhlen kann. Wenn nicht anders angegeben, kann er
jede Aktion mehrmals pro Zug ausfuhren.

Bewegen: 1 Zone weit bewegen (+1 Aktion pro Xeno in Zone).
Suchen (1-mal je Aktivierung und Uberlebenden): Nur in
Raumzonen ohne Xenos. Ziehe 1 Karte vom Ausristungs-
stapel. Soldaten kdnnen nur in Sicherheitsrdumen suchen.
Eine Tiir benutzen (freie Aktion, 1-mal je Aktivierung und
Uberlebenden): Platziere in deiner Zone eine geschlossene Tiir
auf einer Turdéffnung oder entferne sie. Nicht in Faulnis-Zonen
oder falls dort eine zerstdrte Tur liegt.
Umsortieren/Tauschen:

- Ausriistung (und Fernsteuerungsplattchen) mit ande-

e Xenos, die sich in derselben Zone mit mindestens einem

Uberlebenden befinden, greifen an.

Xenos, die nicht angegriffen haben, bewegen sich. Faulige
Monstren legen zuséatzlich immer ein Faulnis-Plattchen unter
sich, falls sie in Raumzonen oder Korridorzonen ohne eines
sind. Xenos gehen zum lautesten Zielfeld mit Uberlebenden
in Sichtlinie. Falls keine Sichtlinie, dann zum lautesten Ziel-
feld. Wahlt immer den kirzesten Weg, ignoriert geschlossene
Turen. Gibt es mehrere Wege gleicher L&dnge zum ermittelten
Zielfeld, teilt sich die Xeno-Gruppe gleichmaBig auf (lber-
zahlige Xenos gehen mit einer beliebigen Gruppe). Ist eine
geschlossene Tiur im Weg, verwenden alle Xenos in dieser
Zone ihre gesamte Aktivierung, um sie zu zerstéren.

ren Uberlebenden in derselben Zone tauschen. Tausch
alles gegen nichts ist zulassig.

- Ausriistung montieren/abmontieren: Massenhaft Pat-
ronen fir Waffen mit Patronen, Energiezellen fir Energie-
waffen und Kanister fiir Flammenwerfer.

Kampfaktion:

- Nahkampfaktion: AusgerUstete Nahkampfwaffe erforderlich.

- Fernkampfaktion: Ausgerustete Fernkampfwaffe erforderlich.

Ein Ziel aufnehmen oder aktivieren (in der eigenen Zone).

¢ Larm machen: Lege 1 Larmpléattchen in deine Zone.

¢ Nichts tun: Alle noch verfligbaren Aktionen gehen verloren.

Maschinenaktion: Passendes Fernsteuerungsplattchen

oder Fertigkeit notwendig. Ein Geschiitz kann von jedem

Uberlebenden in der gleichen Zone verwendet werden. Fertig-

keiten eines Uberlebenden gelten nicht fiir die Maschine.

- Bewegen (nur Bot)

- Nahkampfaktion (falls Nahkampfwaffe vorhanden)

- Fernkampfwaffe (falls Fernkampfwaffe vorhanden)

HINWEIS: Jager haben 2 Aktionen pro Aktivierung. Nachdem
alle Xenos ihre erste Aktion durchgefiihrt haben, fihren Jager
den Aktivierungsschritt noch einmal fiir ihre zweite Aktion durch.

SCHRITT 2 - BRUT

e Zieht die Xeno-Karten firr die Brutzonen immer in der gleichen
Reihenfolge (im Uhrzeigersinn).

e Gultige Gefahrenstufe: Die hochste Gefahrenstufe eines
Uberlebenden.

e Keine Miniaturen einer bestimmten Art mehr (auBer Monstren)?
Stellt alle verfigbaren Miniaturen auf den Spielplan. Dann
erhalten alle Monstren eine Extra-Aktivierung. Stellt dann ein
Monstrum (beliebiger Art) in eine Brutzone.

03 - ENDPHASE NNNNNNNNXNXNXNNNNXNNNNW

e Entfernt alle La&rmpl&ttchen vom Spielplan.
e Der néchste Spieler im Uhrzeigersinn wird Startspieler.

UBERSICHT DER ZIELPRIORITATEN

Wenn mehrere Ziele die gleiche Zielprioritat haben, entscheidet ihr, welche Gegner zuerst getroffen werden.

- BENOTIGTER ERFAHRUNGS-
ZIELPRIORITAT ARTIONEN SCHADEN PUNKTE

2/3 1/5

XENO-ART
BERSERKER / MONSTRUM
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