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 MATERIAL FÜR DEN ZOMBIEMODUS
Dieses Material wird genutzt, wenn ihr das Spiel im Zombiemodus spielt. 

Für den Zombiemodus wird das Grundspiel Marvel Zombies benötigt.

Jedes Mal wenn eine „Ansturm!“- 
oder „Extra-Aktivierung!“-Karte 

abgehandelt wird, darfst du vorher 1 freie Bewegungsaktion ausführen.

Flash Thompson

Jedes Mal wenn du ein Zombiemerkmal ziehst, erhöhe 
oder senke deinen Hunger um 1.

Gwen Stacy

 MARVEL

Wenn Zombiehelden ihre Zone angreifen, erleiden sie −1 auf die Würfelergebnisse. Falls dieser Angriff 1 oder mehr erzielt, erleiden sie 1 Wunde.

BLACK CAT

3

4

Ignoriert Wände, wenn er sich 
bewegt (löst keine Spawns aus, 

wenn er geschlossene Gebäude 
betri�). Verringert nicht den Hunger, 

wenn er verschlungen wird.

SANDMAN

 MARVEL

FLASH THOMPSON
Jedes Mal wenn eine „Ansturm!“- oder „Extra-Aktivierung!“-Karte abgehandelt wird, darfst du vorher 1 freie Bewegungsaktion ausführen.

GWEN STACYJedes Mal wenn du ein 
Heldenmerkmal ziehst, 

erhältst du 1 .
 MARVEL

3

Kann aus bis zu 1 Zone Entfernung 
angreifen. Superhelden in Reichweite 1 

müssen 1 zusätzliche Aktion 
ausgeben, um sich zu bewegen.

Doctor Octopus

3

Jedes Mal wenn eine „Ansturm!“- oder 

„Extra-Aktivierung!“-Karte gezogen 

wird, erleiden alle Superhelden 

in Reichweite 1 eine Wunde.

Green Goblin

 MARVEL

 MATERIAL FÜR DEN HELDENMODUS
Dieses Material wird genutzt, wenn ihr das Spiel im Heldenmodus spielt. 

Für den Heldenmodus wird das Grundspiel Marvel Zombies: X-Men 

Resistance benötigt.

Ein Mal in deinem Zug erleiden Gegner -1 Zähigkeit 
gegen deinen „Reißende Klauen“-Angriff  (min. 1). 
Heile in jeder Endphase 1 deiner Wunden.

SYMBIOTISCHE 
WEITERENTWICKLUNG

Wenn du mit Reißende Klauen angreifst, darfst du 
1  ausgeben, um +2 Reichweite zu erhalten. Nach 
dem Angriff  darfst du 1 Superhelden, Nebencharakter 
oder Gegner in der Zielzone in deine Zone bewegen.

+1 AKTION

RANKENHIEB

Jedes Mal wenn Gegner in Reichweite 2 spawnen, 
darfst du vor einem Ansturm 1  ausgeben, um in 
beliebiger Reihenfolge 1 freie Angriff saktion und 
1 freie Bewegungsaktion auszuführen.

GEFAHRENSINN

11 22 33

00

11

22

33

44

VENOM

0 2 3+

REISSENDE KLAUEN

Ein Mal pro Gegnerphase, wenn Gegner in einer Zone 

deiner Wahl in Reichweite 1 aktiviert werden würden, 

darfst du 1  ausgeben. Falls du das tust, wirf 3 Würfel, 

bevor sie aktiviert werden. Für jede 4+: Teile 1 Gegner in 

der Zone 1 Treff er zu. Ignoriere die Zielpriorität. 

Wenn du eine Bewegungsaktion ausführst, darfst 

du 1  ausgeben, um dich +1 Zone zu bewegen. Ein 

Mal in deinem Zug darfst du 1 freie Bewegungsaktion 

ausführen. Ignoriere dabei Gegner. 

+1 AKTION

GREIFHAKEN

Wenn du angreifst, darfst du beliebig viele 

Fehlschläge neu werfen. Ein Mal in deinem Zug 

darfst du 1 freien Kampfkunst-Angriff  ausführen.

KRATZEN

PECH

11 22 33

00

11

22

33

44

BLACK CAT

0 3 4+

KAMPFKUNST

KRÄFTEZEHRER

Ein Mal in deinem Zug, wenn du 
1 Wache oder Superhelden besiegst, 
darfst du 1 freie Aktion ausführen.

Ein Mal in deinem Zug, wenn du eine 
Bewegungsaktion ausführst, darfst 
du dich um bis zu 3 Zonen bewegen. 
Ignoriere dabei Gegner.

Nachdem du eine Bewegungsaktion 
ausgeführt hast, darfst du in einer Zone, 
durch die du dich bewegt hast oder in der du 
deine Bewegung gestartet oder beendet hast, 
1 freien Verschlingen-Angriff  ausführen.

+1 AKTION

ABFLUG

BEUTE SCHNAPPEN

11 22 33 44 55

00

11

22

33

44

VULTURE

0 2 3+

FLÜGELSCHLITZER

0 1 4+

Falls dies ein Ziel besiegt, senke 
die Hungeranzeige auf 0.

VERSCHLINGEN

NAGEN

Ein Mal in deinem Zug darfst du 1 freien 

Verschlingen-Angriff  ausführen. Wirf für 

diesen Angriff  nur 1 Würfel (keine Bonusse 

möglich). Falls der Angriff  erfolgreich ist, 

erzielt er Treff er in Höhe deiner Hungerstufe.

Ein Mal in jeder Gegnerphase, wenn Gegner 

deine Zone betreten, darfst du deinen Hunger 

erhöhen, um 1 freien „Maul und Klauen“-

Angriff  auszuführen.

+1 AKTION

BESTIALISCHE WUT

Am Anfang jeder Runde ziehst du 

1 Zombiemerkmal. Deine Verschlingen-Angriff e 

erhalten +1 auf die Würfelergebnisse.

UNTOTES RAUBTIER

11 22 33 44 55

00

11

22

33

44

LIZARD

0 3 4+

MAUL UND KLAUEN

0 1 4+

Falls dies ein Ziel besiegt, senke 

die Hungeranzeige auf 0.

VERSCHLINGEN

Gwen Stacy Flash 
Thompson

Wähle eine Zone in Reichweite 1 und wirf 1 Würfel für jeden Unterstützer deines Teams dort. Für jede 4+: Teile einem Superhelden in dieser Zone 1 Tre�er zu.

Fressrausch

++3EP

Heile dich auf 3 Gesundheit.

Sättigen

++3EP

++ 3EP

Du und ein anderer Superheld in Reichweite 2 erhalten jeweils 2 .

SAMMELN!

++ 3EP

Heile dich auf 3 Gesundheit.

HEILENDE NANOBOTS

3 ÜBERLEBENDENTEAM-
BASIS-PLÄTTCHEN

3 ZOMBIETEAM-
BASIS-PLÄTTCHEN

INHALTSVERZEICHNIS SPIELMATERIAL
14 FIGUREN

6 PLÄTTCHEN 52 KARTEN

4 KARTENTEILE (DOPPELSEITIG)

6 SUPERHELDEN

6 ZOMBIEHELDEN

2 NEBENCHARAKTERE

2 NEBENCHARAKTER- 
KARTEN

2 NEBENCHARAKTER- 
KARTEN

6 ZOMBIEHELDEN- 
KARTEN

6 SUPERHELDEN- 
KARTEN6 SUPERHELD-CHARAKTERBOGEN 6 ZOMBIEHELD-CHARAKTERBOGEN

12 ÜBERLEBENDENTEAM-
KARTEN

12 ZOMBIETEAM-
KARTEN
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NEUE KARTENTEILE

U-BAHN-STATION

Eine Seite der Kartenteile aus dieser Erweiterung zeigt eine New Yorker 

U-Bahn-Station. Zu sehen sind dort Bahnsteige, Büros, Läden, Schienen und 

Waggons.

• Die Büros, Läden, und Waggons sind Gebäudezonen. Jede Zone gilt als ein Raum.

• Die Bahnsteige und die Schienen gelten als Außenzonen, mit denselben Regeln 

wie Straßenzonen. Die Zonen sind durch Bodenmarkierungen voneinander 

abgegrenzt.

Dieser Waggon 
ist ein Gebäude, 

das aus 2 
Räumen besteht.

Dieser Raum ist 
eine Gebäudezone.

Dies sind Außenzonen, die 
durch Bodenmarkierungen 

markiert sind.

Diese Waggons gelten jeweils 
als einzelne Gebäudezone.

CREDITS
GAME DESIGN

Michael SHINALL und Fábio CURY

BASED ON ORIGINAL DESIGN BY

Raphaël GUITON, Jean-Baptiste LULLIEN, Nicolas RAOULT 
und David PRETI

DEVELOPMENT
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LEAD PRODUCER
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EXECUTIVE PRODUCER AND LICENSE COORDINATOR
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PRODUCTION
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ART DIRECTOR

Mathieu HARLAUT

LEAD ARTIST

Marco CHECCHETTO

ART

Giorgia LANZA, Henning LUDVIGSEN, Tarek MOUTRAN und 
Simon TESSUTO

LEAD GRAPHIC DESIGN

Marc BROUILLON 

GRAPHIC DESIGN

Gabriel BURGHI, Fabio DE CASTRO, Louise COMBAL,  
Max DUARTE und Júlia FERRARI

SCULPTING

BigChild Creatives, Studio McVey, Olivier BOUCHET, 
Emanuele GIOVAGNONI, Arnaud BOUDOIRON, Aragorn 
MARKS und Edgar RAMOS

RENDERING

Edgar RAMOS

PROOFREADING

Hervé DAUBET und Jason KOEPP 

PUBLISHER

David PRETI

PLAYTESTERS

Leandro „Zombie“ AGUIAR, Leo ALMEIDA, Rafael ASSAF, 
Davi AUGUSTO, Patrick FERNANDES, Felipe GALENO, Bre� 
LANPHER, Chase du PONT, Euclides RIBEIRO, Elton SOARES, 
Roberto TOLEDO, Simon SWAN und Guilherme VASCONCELOS

Unser besonderer Dank gilt Brian NG bei Marvel, ohne 
den dieses Spiel nichtmöglich gewesen wäre.

DEUTSCHE AUSGABE ñ  
ASMODEE GERMANY

Übersetzung: Marvin PIETSCH
Redaktion & Lektorat: Christian KOX und Franziska 
WOLF
Layout & Grafische Bearbeitung: Vanessa LÖHR

EINLEITUNG
Die Mitglieder der berüchtigten Superschurkengruppe Sinister Six haben über die 
Jahre häufig gewechselt, aber eins vereint sie alle: Diese Außenseiter halten nicht 
viel von Gesetz und Ordnung und ihr gemeinsamer Erzfeind ist Spider-Man. Da die 
Häl�e von ihnen aber nun zombifiziert ist, hat sich ihre Gruppendynamik stark 
verändert. Der Kampf zwischen Lebenden und Untoten eskaliert weiter.

Clash of the Sinister Six ist eine Erweiterung für Marvel Zombies, die eine alt-

bekannte Schurkengruppe ins Spiel bringt. Vom Central Park bis in die U-Bahn-

Stationen New Yorks bekämpfen sich die ehemaligen Superschurken in zwei unter-

schiedlichen Teams. In dieser Erweiterung könnt ihr die Zombie- und Superhelden 

im Teammodus gegeneinander antreten lassen. Welche Seite wird sich am Ende 

durchsetzen?

Diese Erweiterung enthält Missionen für den Helden- und den Zombiemodus, 

aber auch Missionen für den neuen Teammodus.
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CENTRAL PARK

Auf der anderen Seite der Kartenteile ist der Central Park 

abgebildet. Jede Zone im Central Park gilt als Straßenzone.

Bandshell: Die Bandshell-Zone ist nach 

hinten und zu beiden Seiten geschlossen. 

Das bedeutet, dass Bewegung und 

Sichtlinie auf die Vorderseite der Band-

shell beschränkt sind.

Brunnen: Die Brunnen-Zone kann 

nicht betreten werden. Sie unter-

bricht jedoch nicht die Sichtlinie.

Kraven kann Lizard 
über den Bahnsteig und 

die Schienen hinweg 
im Waggon sehen.

Scorpions Sichtlinie und 
Bewegung sind auf die offene 

Seite der Bandshell beschränkt.

Venom kann Rhino 
5 Zonen entfernt 

durch den 
Brunnen sehen.

Venom kann in alle Zonen 
um sich herum sehen 

und bewegen, außer in 
die Brunnen-Zone. Und 

wie immer gilt: keine 
diagonalen Bewegungen 

und Sichtlinien!

Black Cat kann aus diesem 
Waggon Sandman auf der 

gegenüberliegenden Seite 
des Bahnsteigs sehen.

Black Cat kann Electro 
im benachbarten 

Waggon sehen. Sie 
sieht aber nicht den 
Fettbrocken in der 

Zone dahinter.

SANDMAN

KRAVEN

BLACK CAT

LIZARD

VULTURE

RHINO

ELECTRO

Kraven kann den 
Schlurfer im ersten Raum 
sehen, aber nicht Vulture 

im Raum dahinter.

SCORPION

VENOM


























