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Dieses Material wird genutzt, wenn ihr das Spiel im
Zombiemodus spielt. Fir den Zombiemodus wird das
Grundspiel Marvel Zombies bendtigt.

Dieses Material wird genutzt, wenn ihr das Spiel im
Heldenmodus spielt. Fiir den Heldenmodus wird das
Grundspiel Marvel Zombies: X-Men Resistance bendétigt.
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EINLEITUNG

Wihrend die Zombieinvasion durch die StraBen New Yorks wiitet, verleiht Mister
Fantastic in den obersten Stockwerken des Baxfer Building einem ganz beconderen
Gerit den lefzten Feinschliff. Diases Gerdt - ein dimensionaler Teleporter - kinnte
die Menschheit reffen und fiir die verblichenen Superhelden einen Neuanfang
bedeuten. Aber die Zombiehelden haben davon erfahren und wollen das Gerét fiir itre
eigenen Zwecke nutzen. Wenn sie weiterhin wiiten, wird schon bald nichte mehr zum
Verschlingen iibrig sein und der Hunger wird sie verzehren. Aber ein dimensionaler
Teleporter kinnfe ifnen ein ewiges Biiffet ermiglichen. Die Belagerung des Baxter
Building hat begonnen. Kinnen die von Doctor Doom angefiihrten Zombies die
Verteidigung durchbrechen oder werden die Fantastic 4 standhalfen?

Fantastic 4: Under Siege ist eine Erweiterung flir Marvel Zombies, in
der sich die Fantastic 4 ihrer zombifizierten Nemesis stellen. Diese
Erweiterung kann sowohl im Zombiemodus als auch im Heldenmodus
gespielt werden. Kampft euch mit Superhelden, Zombiehelden und
Nebencharakteren rund um Marvels ,First Family“ durch die grof3en Raume
des Baxter Building, dessen Stockwerke ihr durch Fahrstiihle erreichen kénnt.
Stellteuch den Gefahren,um Reed Richards fantastische Erfindung zu sichern!

WICHTIGE DEFINITIONEN

Diese Erweiterung kann entweder im Zombiemodus oder im Heldenmodus
gespielt werden. Einige Spezialregeln und enthaltene Komponenten kdnnen fiir
beide Modi genutzt werden. Daher gelten die folgenden Regeln flir beide Modi:

* Die Helden, die von euch gesteuert werden, werden als
Spielerhelden bezeichnet. Der Begriff Spielerhelden steht
im Zombiemodus flir Zombiehelden und im Heldenmodus fiir
Superhelden.

* Die Helden, die vom Spiel gesteuert werden, werden als
gegnerische Helden bezeichnet. Der Begriff gegnerische
Helden steht im Zombiemodus fiir Superhelden und im
Heldenmodus fiir Zombiehelden.

* StrafRenzonen werden auch als Au3enzonen bezeichnet.

* Gebaudezonen werden auch als Innenzonen bezeichnet.




REGELN = FANTASTIC - UNDER SIEGE

GROSSE SICHTLINI
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Grof3e Raume bestehen aus mehreren Zonen. In grofRen Raumen werden In einem grofRen Raum verlauft die Sichtlinie in einer geraden Linie durch
Zonen durch Bodenmarkierungen und durch Wande abgegrenzt. unbegrenztviele Zonen. Die Sichtlinie kann nicht diagonal verlaufen. Die Sichtlinie
verlauft nichtin einen benachbarten Raum, auf3er die Figur befindet sich in einer
Zone, die sich einen Durchgang mit dem benachbarten Raum teilt. Die Sichtlinie
von benachbarten Zonen in einen grof3en Raum hinein verlauftimmer nur1Zone
weit in den Raum.

Indem groRen Raum des Daches ..aber nicht
kann Human Torch mehrere Zonen diagonal!

ineiner geraden Linie sehen ... L

Diese 3 Innenzonen

bilden einen
groRen Raum.

Dasist eine
Loneineinem
groRen Raum,

der aus 6 Zonen
besteht. Diese
sind durch die
schwarz-gelben
Markierungen
voneinander
abgegrenzt.

Namor steht im Fahrstuhl. Da der Human Torch kann nichtin
Fahrstuhl einen Durchgang mit dem den Fahrstuhl hineinsehen,
groRen Raum teilt, kann Namor | da sie nichtin einer Zone
inden groRen Raum hineinsehen, steht, die mit dem Fahrstuhl

aber nur in die erste Zone. einen Durchgang teilt.



WICHTIG: Diese Regeln zu Wolkenkratzern unterscheiden sich von den
Regeln zu ,Mehrere Stockwerke", die auf S. 11 der Anleitung im Grundspiel
Marvel Zombies: X-Men Resistance erklart werden. Die Wolkenkratzer-

In grof3en Raumen unterliegt die Bewegung von einer leeren Zone in eine
andere keinen Einschrankungen. Jedoch kdénnen Figuren sich auch in
grof3en Raumen nicht diagonal bewegen.
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MEHRERE STOCKWERKE — WOLKENKRATZER

Die Missionen dieser Erweiterung finden in verschiedenen Stockwerken des Baxter
Building statt. Jedes Stockwerk wird durch ein einzelnes Kartenteil dargestellt, das
von den anderen getrennt ist.

Jedes Kartenteil hat am Rand einen Durchgang, der zum Fahrstuhlschacht fiihrt.
Der Fahrstuhlschacht wird in der Missionsbeschreibung angezeigt. Die Zone, die
zum Fahrstuhlschacht benachbartist, ist die Fahrstuhl-Eingangszone.

Wenn Gegner in der Gegnerphase ihre Bewegungsaktion ausgeben und kein
aktives Ziel haben, da sich kein Spielerheld in ihrem Stockwerk befindet, tun sie
Folgendes:

* Falls sie sich nicht in der Fahrstuhl-Eingangszone befinden, bewegen sie sich
auf die Fahrstuhl-Eingangszone des Kartenteils zu, auf dem sie sich befinden.

* Falls sie sich bereits in der Fahrstuhl-Eingangszone befinden, klettern sie den
Fahrstuhlschacht hoch und bewegen sich direkt in den Fahrstuhl, unabhangig
davon, wo dieser sich befindet. Sobald sie sich im Fahrstuhl befinden, bewegen sie
sich wieder wie gewohnt, da sich Spielerhelden in ihnrem Stockwerk befinden.

Diese Regeln gelten auch fiir Kampf-Nebencharaktere im Zombiemodus.

Beispiel: Im Zombiemodus-Beispiel rechts, befinden sich wahrend der Gegnerphase

keine Zombiehelden auf Kartenteil 21V.

MARVEL ZOMBIES — EIN ZOMBICIDE-SPIEL H

Regeln sind speziell fiir Missionen gedacht, in denen einzelne Kartenteile
ausliegen. Zwei wichtige Unterschiede sind, dass alle Stockwerke jederzeit
aktiv sind und dass Gegner den Fahrstuhlschacht hochklettern kénnen.

y [
ist ein Ziviler - - FAHRSTUHL-EINGANGSZONE
Nebencharakter. g
Sie bewegt sichzur
néchstgelegenen
Spawnzone und
entkommt.

0
0
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Der Spezialist befindet
sichin der Fahrstuhl-
Eingangszone. Mit
seiner ersten Aktion,
bewegt er sich den
Fahrstuhlschacht
hoch und klettert in
den Fahrstuhlin dem
Dach-Stockwerk ...

Agent Coulson ist ein
Kampf-Nebencharakter. Da
sichin seinem Stockwerk
keine Spielerhelden ”"-‘
befinden, bewegt er sich zur —
Fahrstuhl-Eingangszone.
Der FuBsoldat und die
Wache tun dasselbe.

.. dann bewegt er sich mit
seiner zweiten Aktion auf den
nichstgelegenen Zombiehelden
in diesem Stockwerk zu.




REGELN = FANTASTIC - UNDER SIEGE

FAHRSTUHL 8

MISSIONEN: HELDENMODUS

Der Fahrstuhlistnormalerweise das einzige Mittel, umsich in einem Wolkenkratzer
in ein anderes Stockwerk zu bewegen. Das Fahrstuhlplattchen ist ein Raum, der
sich zwischen Fahrstuhlschacht-Feldern bewegen kann. Die Positionen dieser
Felder sind in der Missionsbeschreibung angegeben.

In seinem Zug darf ein Spielerheld in der Fahrstuhl-Eingangszone als freie Aktion
denFahrstuhlrufen. Dafiirlegterdas Fahrstuhlplattchen aufdas Fahrstuhlschacht-
Feld des Stockwerks, in dem er sich befindet. Die Tir des Fahrstuhls gilt fir die
Fahrstuhl-Eingangszone in dem Stockwerk, in dem sich der Fahrstuhl befindet,
immer als offen. Ein Spielerheld im Fahrstuhl kann 1 Aktion ausgeben, um den
Fahrstuhl zu einem anderen Stockwerk zu bewegen. Der Fahrstuhl nimmt dabei
alle Spielerhelden, Gegner und Nebencharaktere mit, die sich in ihm befinden (dies
gilt nicht als Bewegungsaktion).

Beispiel: The Thing ruft als freie Aktion im Erdgeschoss den Fahrstuhl und
bewegt sich mit 1 Bewegungsaktion in den Fahrstuhl. The Thing gibt dann
1Aktion aus, um mit dem Fahrstuhl zur Wohnebene zu fahren.

poooooog
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WICHTIG: Immer wenn ein Stockwerk zum ersten Mal von einem
Spielerhelden betreten wird, werden in dem betretenen Raum / den
betretenen Raumen augenblicklich alle Gegner und Nebencharaktere
gespawnt, die dort angegeben sind.

Um diese Missionen spielen zu kdnnen, benétigt ihr die Regeln und Komponenten
aus dem Grundspiel Marvel Zombies: X-Men Resistance.

MITTEL / 60 MINUTEN

Wir dachfen, dac Baxter Building sei sicher. Doch dann warde unser Gefiibl der
Sicherheit durch eine schrille Alarmglocke unferbrochen und das Gebiude wurde
abgeriegelt. Zunichet nahmen wir an, dase die Zombies irgendwie in¢ Gebaude gelangt
sein mussten. Aber es stellte sich heraus, dass ec im Gebiude selbet einen Ausbruch
gegeben hat. Was auch immer der Ausliser dafir war, spielt jetzt auch keine Rolle
mehr. Wir miissen die Uberlebenden cuchen und sie in Sicherheit bringen.

Benotigte Kartenteile: 19R, 20R, 21R, 22V.

LIELE

Raumt das Baxter Building. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:

1. Rettet alle 6 Nebencharaktere.

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

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

* Sicherheitszugang. Mischt das grine und das blaue Ziel zufallig und
verdeckt unter die roten Ziele.

* Eingepferchte Nebencharaktere. Entfernt beide ,Zu spat!“-Karten aus dem
Nebencharakterstapel und beide ,Versteckter Nebencharakter-Karten
aus dem Spawnstapel.

* Getrennt. Teilt die Superhelden gleichmafig auf die 2 Startzonen auf.

SONDERREGELN

* Die Luft ist rein. Zieht keine Spawnkarte fir den Raum mit dem A der auf
Kartenteil 21R durch Durchgange mit der Superhelden-Startzone verbundenist.
* Lockdown. Die griine Tir kann erst geoffnet werden, wenn das grine Ziel
aufgenommen wurde. Die blaue Tir kann erst geoffnet werden, wenn das
blaue Zielaufgenommen wurde. Die roten Tiiren kénnen erst gedffnet werden,




wenn rote Ziele aufgenommen werden: Mit jedem
aufgenommenen roten Ziel kann1beliebige rote Tir
in einem beliebigen Stockwerk geo6ffnet werden.

* Zugangscodes. Jedes Ziel bringt 5 EP fir den
Superhelden, der es aufnimmt.

* Zivilistenin Gefahr. Jeder Nebencharakter bringt
5 EP flr den Superhelden, der ihn rettet.

* Die letzte Herausforderung. In einer Partie mit
4 Superhelden wird das griine Spawnplattchen aktiv,
wenn alle 6 Nebencharaktere gerettet wurden. Zieht
dann sofort eine Spawnkarte fiir diese Zone.

* 5-6 Superhelden. Das griine Spawnplattchen ist
bereits zu Spielbeginn aktiv.

START

Superhelden-
Startzonen x2

Ziele x4 Spawnplattchen x3

A A

Offene Besonderes
Tiiren 2 Spawnplittchen

Verriegelte Nebencharakter-
karten =6

r=o
g 0
bod

Fahrstuhlschacht

‘‘‘‘‘
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MISSIONEN = HELDENMODUS

MH2 — NANO i
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MITTEL /60 MINUTEN Superhelden- Geschlossene Offene Ziele x4
Dac Baxter Building ... Vor wenigen Stunden haben wir ein Signal erhalten, dass das ganze Startzone Tiren=3  Tiren=~2

bebéude abgeriegelf wurde. In dem bebaude befinden sich noch wertvolle Technologien von
Reed, die wir nicht einfach aufgeben kinnen. Denn die forschungsergebnisse von Mister =1
Fantastic kinnten der Schliissel zur Retfung der Menschheit vor der Zombieinvasion sein. . 0 0
Uns bleibt alco nichts anderes iibrig, ale die Ziitne zusammenzubeifien, hineinzustiirmen B Led .
und das Gebéude auf die harte Tour zu riumen ... Spawnplittchen x4 Fahrstuhl- =====  Neben-
schacht Fahrstuhl charakter-
Benétigte Kartenteile: 19R, 20V, 21R, 22V. { | karten x6

LIELE

Raumt das Baxter Building. Entfernt alle Spawnplattchen (siehe Sonderregeln).

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

* Nanobot-Tech. Mischt das griine und das blaue Ziel zufallig
und verdeckt unter die roten Ziele.

* Beeilteuch!Stellt 6 Schlurferin die angegebenenZonen.

* 5-6 Superhelden. Die 2 vom Pfeil markierten Ziele
werdennurin Partienmit 5 bis 6 Superheldenverwendet.

SONDERREGELN

* Endlose Horden. Das griine und das blaue Spawnplattchen sind bereits bei
Spielbeginn aktiv.

* Nanobots. Jedes Ziel ist eine Kiste mit Nanobots, mit denen die Untoten
ausgeschaltet werden konnen. Jedes Ziel bringt jeweils 5 EP fir den
Superhelden, der es aufnimmt und wird neben das Tableau des Superhelden
gelegt. Ein Superheld mit einem Ziel darf in einer Zone mit einem
Spawnplattchen derselben Farbe eine Aktion ausgeben und das Ziel ablegen,
um das Spawnplattchen aus dem Spiel zu entfernen und 5 EP zu erhalten.

* In den Schacht. Gegner und Nebencharaktere kénnen sich nicht durch den

Fahrstuhlschacht in andere Stockwerke des Baxter Building bewegen. Falls sie

in der Fahrstuhl-Eingangszone sind, wenn sie sich bewegen wirden, und sich

keine Superhelden in ihrem Stockwerk befinden, werden sie stattdessen vom

Spielplan entfernt und dem Uberlaufpool hinzugefiigt (siehe unten).

Uberlaufpool. Die Mission ist augenblicklich verloren, sobald sich 16 oder

mehr Figuren im Uberlaufpool befinden. Jeder Zombieheld im Uberlaufpool

zahlt als 5 Figuren.

* 5-6 Superhelden. Um ein rotes Spawnplatichen zu entfernen, muss

ein Superheld 2 rote Ziele ablegen. Die Niederlagebedingung des
Uberlaufpools dndert sich mit der Anzahl der mitspielenden Superhelden: 0 0 0 0
5 Superhelden: 14+ Figuren 6 Superhelden: 12+ Figuren 0 0 0 0

" booooodl booooodl




SCHWIERIG /60 MINUTEN

Vor wenigen Augenblicken dachten wir noch, es kinnte nicht schlimmer werden.
Aber dann landete ein zombifizierter Doctor Doom auf dem Dach des Baxter Building
und fing an Portale zu Gffnen, aus denen von ihm kontrollierfe Zombiehorden
herausstrimten. Doom war ohnehin schon nahezu unbesiegbar, als er noch lebte.
Doch ohne diese Schwachstelle, braucht es einen ganz besonderen Kniff, um ibn
zur Sirecke zu bringen. Vielleicht kiinnen wir seine Portale gegen itn verwenden ...

Bendtigte Kartenteile: 19V, 20R, 21V, 22R.

LIELE

Verbannt Doom und seine Handlanger. Erledigt die
Aufgaben der Reihe nach:

1. Nehmt alle Ziele auf.

2. Lockt Doctor Doom in seine Startzone und besiegt ihn.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

* Doomsday! Stellt Doctor Doom in die angegebene Zone
und legt seine Zombieheldenkarte offen neben den Spielplan.

* Sie belagern das Dach. Legt keine Nebencharakterkarte auf Kartenteil 19V
und zieht auch keine Spawnkarte fur das A auf Kartenteil 19V.

* Baxter-Tech. Mischt das grine und das blaue Ziel zufallig und verdeckt
unter die roten Ziele.

* 5-6 Superhelden. Die 2 vom Pfeil markierten Ziele werden nur in Partien mit
5 bis 6 Superhelden verwendet.

SONDERREGELN

* Wissenschaft statt Magie. Jedes Ziel ist eine Baxter-Technologie. Sie
mussen aufgesammelt werden, um die Portale von Doom zu storen. Jedes
Ziel brint 5 EP flir den Superhelden, der es aufnimmt.

* Doom weif alles! Sobald das blaue oder das griine Ziel aufgenommen wird,
wird Doctor Doom augenblicklich aktiviert und fihrt 1 Aktion aus.

* Doom kann nicht besiegt werden! Falls Doctor Doom besiegt wird, spawnt
Doctor Doom wéahrend der nachsten Endphase wieder in seiner Startzone
auf Kartenteil 19V.

* Doom ein Ende setzen! Sobald die Superhelden alle Ziele aufgenommen
haben, kdnnen sie Doctor Doomin seiner Startzone besiegen, um die Mission
augenblicklich zu gewinnen.

MARVEL ZOMBIES — EIN ZOMBICIDE-SPIEL E
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START

Superhelden- Ziele x4

Startzone

3

Offene Tir Doctor Doom

.@1;*
& A An

Spawnplattchen x3

bod

Fahrstuhl-
schacht

8 -

Neben-
charakter-
karten x5

[ L

0 0
0 0

boooood]
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0 0
0 0
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MISSIONEN = HELDENMODUS

MITTEL / 60 MINUTEN

Wenn wir diese Infektion stoppen wollen, sollten wir sie erst einmal analysieren.
Fiir eine Analyse brauchen wir frische Proben ... Zumindest so frisch, wie Untote
eben sein kinnen. Dafiir haben wir im Baxter Building Findimmungezonen
eingerichfet. Jefzt miissen wir nur noch einige unserer ehemaligen Verbiindeten
anlocken und die Falle zuschnappen lassen ... Klingt easy, oder?

Bendtigte Kartenteile: 19R, 20R, 21R, 22V.

1] -lm.ﬂ

EdﬁDDDq?
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O 0
0 0
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TIELE

Testobjekt ,,Zombie" eindammen. Dammt pro Superheld im Spiel 1 Zombie-
helden ein (siehe Sonderregeln).

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

Zombie-Koder. Mischt die beiden ,Geheimmission“-Nebencharakterkarten
mit 4 anderen Nebencharakterkarten und legt dann die 6 Karten zufallig und
verdeckt auf die angegebenen Stellen auf den Spielplan.

SONDERREGELN

<= =
N 4 F=eq
START 0 @O
Lod
Superhelden- Fahrstuhl-
Startzone schacht
=
charakter- E q . .
karten =6 |:| |:|
Lbod
Fahrstuhl-
eingang
Offene =
Spawnplattchen x2 Tar Fahrstuhl

Die Luft ist rein. Zieht keine Spawnkarten fir den Raum mit dem A, der
durch Durchgange mit der Superhelden-Startzone verbunden ist.

Dammt sie ein. Jedes Ziel ist eine Untotenfalle. Wenn ein Zombieheld
besiegt wird, wahrend er in einer Zone mit einer Untotenfalle ist, legt diesen
Zombiehelden und das Zielplattchen beiseite. So zeigt ihr an, dass dieser
Zombieheld eingedammt wurde (entfernt die Karte des Zombiehelden aus
dem Spiel, damit er nicht erneut spawnt). Wenn ein Zombieheld eingedammt
wird, bringt das ALLEN Superhelden 5 EP.

Frischer Koder. Sobald eine ,Geheimmission“- oder eine ,Zu spat!“-Karte
aus dem Nebencharakterstapel aufgedeckt wird, spawnt statt ihrem
Ublichen Spawneffekt 1 Zombiehelden in dieser Zone.

Zombiechaos. Werft am Ende jeder Gegnerphase einen Wiirfel. 1-4: Zieht
eine Spawnkarte fur die Fahrstuhl-Eingangszone des Stockwerks mit der
Ubereinstimmenden Ziffer (siehe links). 5-6: Werft noch einmal.




MH5 — REEDS PLAN

MITTEL / 60 MINUTEN

Der dimensionale Teleporter ... In den Hinden der Zombies kinnte er dem ganzen
Multiversum zum Verhangnis werden. In den richtigen Hinden jedoch wire e¢ unsere
Fahrkarte aus der Zombiehille ... Leider kann nur Reed Richarde den leleporter
vollenden. Mister Fantastie sollfe irgendwo in diesem Gebéude nach den lefzfen Teilen
suchen, die den Teleporter zum Laufen bringen. Wir miissen ihn finden und den Weg
fiir i freigumen, damit er sein Werk vervollstindigen kann!

Bendtigte Kartenteile: 19V, 20V, 21V, 22V.

LIELE

Richard retten. Erledigt zunachst die folgenden beiden

Aufgaben in beliebiger Reihenfolge:

* Findet und rettet Mister Fantastic (siehe Sonderregeln).

e Sammelt alle 3 Sicherheitcodes: Nehmt alle Ziele auf.

DANN

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

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

* Sicherheitscodes. Mischt das griine und das blaue Ziel zuféllig und verdeckt
unter die roten Ziele.

* Irgendwo muss hier Reed Richards sein. Mister Fantastic kann fir
diese Mission nicht als Spielerheld verwendet werden. Mischt die
,Geheimmission #1“-Nebencharakterkarte mit 4 anderen Nebencharakter-
karten und legt dann die 5 Karten zuféllig auf die angegebenen Stellen auf
den Spielplan. Legt keine Nebencharakterkarte auf Kartenteil 22V.

* 5-6 Superhelden. Zieht wahrend jeder Gegnerphase eine zusatzliche
Karte fur das Start-Spawnplattchen. Wenn ein Raum mit einem Spawn-
plattchen zum ersten Mal geoffnet wird, zieht augenblicklich flr dieses

Plattchen 1 Spawnkarte.

Y ey
START SEX]T< -
Superhelden- Ausgangs- i i ;
Startzone zone Verriegelte Offene Tiir
Tiiren x3

Ak rFeg

, ,_ A B 0|
Bod [

Inaktive Spawn-  Fahrstuhl- === charakter-
Spawnplattchen x3 plattchenx2 schacht Fahrstuhl karten x5

SONDERREGELN

* Wir haben die Codes gefunden. Jedes Ziel bringt ALLEN Superhelden 5 EP,
wenn es aufgenommen wird.

Reed Richards retten. Wenn die ,Geheimmission #1“-Nebencharakterkarte
aufgedeckt wird, stellt Mister Fantastic in diese Zone und legt seine
Superheldenkarte offen neben den Spielplan. Er gilt in allen Situationen
als Kampf-Nebencharakter. Wenn er gerettet wird, behandelt seine
Superheldenkarte wie eine Nebencharakterkarte, die ausschlieRlich die
folgende Fahigkeit hat: Wirf fiir deine Angriffe +1 Wiirfel. Die Mission ist
augenblicklich verloren, sobald Mister Fantastic abgelegt oder besiegt wird.
Maximale Sicherheit ... und Verwahrung. Auf Kartenteil 22V kénnen keine
Tiren geodffnet werden und alle Spawnplattchen auf diesem Kartenteil sind
inaktiv. Wenn ein Ziel aufgenommen wird, 6ffnet augenblicklich die Tuar
derselben Farbe und spawnt in diesem Raum 1 zufalligen Zombiehelden. Das
Spawnplattchen derselben Farbe wird aktiv.

[ARoO0oon]

0 0
0 0

boooood]
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MISSIONEN = ZOMBIEMODUS
[MISSIONE: OMBIENOUS

Um diese Missionen spielen zu konnen, benétigt ihr die Regeln und
Komponenten aus dem Grundspiel Marvel Zombies.

MITTEL /75 MINUTEN

Wir haben die Welt leergeputzt .. Diese Info miissen wir erst mal verdauen. Zum Gliick
haben wir von einer wunderbaren Frfindung Wind bekommen, die sich im Baxfer Building
befinden soll- einen dimensionalen Teleporter. 0b Reed Richard aus diesem Universum
fliichten konnte, oder ob e ifn erwischt hat, bevor er ifn aktivieren konnte, ist uns egal
Aber scheinbar hat eine Gruppe lebender Superhelden auch was davon mithekommen und
will sich den Teleporter krallen. Die haben auch die Zugangscodes fiir den Teleporter,
alco miissen wir sie herauslocken.

Benétigte Kartenteile: 1V, 3R, 4V, 5R, 6R, 19R, 22V.

LIELE

Flucht ins Multiversum. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:

1. Sammelt die 4 Zugangscodes und 6ffnet so die griine Tiir (siehe Sonderregeln).

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

sich dort keine Gegner befinden.




BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

* Eine kleine Uberraschung! Mischt das griine und das blaue Ziel zufallig und
verdeckt unter die roten Ziele.

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

SONDERREGELN

* Leergefegte U-Bahn-Station. Legt keine Nebencharakterkarte in die
Startzone und zieht auch keine Spawnkarte flir das £\ der Startzone.

* Maximale Sicherheitsstufe. Die grine Tir kann erst geodffnet werden,

wenn alle 4 Zugangscodes aufgenommen wurden.

Auflauern. Wenn ein Zombieheld eine Zone mit einem Ziel betritt, deckt

dieses automatisch auf. Der Zombieheld erhalt 5 EP. Falls es ein rotes Ziel ist,

spawnt 1 Superhelden in dieser Zone. Falls es ein griines oder ein blaues Ziel
ist, spawnt 1 Superhelden in der Zone mit dem blauen Spawnplattchen. Legt
das aufgedeckte Zielplattchen auf die Superheldenkarte des gespawnten

Superhelden. Dieses Ziel ist ein Zugangscode, der von dem Superhelden

bewacht wird.

* Landezone. Das blaue Spawnplattchenistimmerinaktiv. Es wird nur genutzt
um anzuzeigen, wo die zwei Superhelden spawnen, die die Zugangscodes
bewachen.

* Zugangscodes. Wenn ein Zombieheld einen Superhelden besiegt, der
einen Zugangscode bewacht, nimmt der Zombieheld das Zielplattchen
automatisch von der Superheldenkarte auf und legt es neben sein Tableau.

Zombiehelden- Offene Geschlossene Verriegelte
Startzone Tiiren x2 Tiiren =3 Tiir
I I
Ausgangszone 7 Inaktives

Spawnplattchen

Spawnplattchen x3

Nebencharakter-
karten x6

BT

+Spawnplattchen x1

Ziele x4

MZ2 — RAUMUNG DES BAXTER BUILDING

SCHWIERIG /90 MINUTEN

Was wire das Baxter Building nicht fiir eine wunderbare Basis, um weitere
Futterquellen ausfindig zu machen. Aber scheinbar hat S.H.1.E.L.D. Ghnliche
Pline. Denn in dem Gebiude haben sie iiberall Kurzdistanzteleporter
platziert. Wenn wir diesen Ort einnehmen wollen, miissen wir die erst
vernichten. Und vielleicht finden wir nebenbei noch eine kleine Stirkung.

Benétigte Kartenteile: 19V, 20R, 21V, 22V.

LIELE

Sichert das Gebaude. Zerstort alle Teleporter (siehe Sonderregeln).

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

e Storer. Mischt die ,Geheimmission #1“- und ,Geheimmission #2“-Neben-
charakterkarte mit 4 anderen Nebencharakterkarten und legt dann die
6 Karten zufallig auf die angegebenen Stellen auf den Spielplan. Mischt das
grune und das blaue Ziel zuféllig und verdeckt unter die roten Ziele.




MISSIONEN I Z0MBIEMODUS

SONDERREGELN

* Die Luft ist rein. Zieht keine Spawnkarten fir den Raum mit dem A der
durch Durchgéange mit der Zombiehelden-Startzone verbunden ist.

* Sichert den Fahrstuhl! Gegner und Kampf-Nebencharaktere kdnnen sich
nicht durch den Fahrstuhlschachtin andere Stockwerke des Baxter Building
bewegen. Falls sie in der Fahrstuhl-Eingangszone sind, wenn sie sich bewegen
wirden undsich keine Superheldeninihrem Stockwerk befinden, tun sie nichts.

* Gebaude gesichert! Ihr verliert augenblicklich die Mission, falls ihr einen
Gegner auf den Spielplan stellen miisst, aber keine Figurenin der Reserve sind.
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* Aus allen Rohren schief3en. Das griine und das blaue Spawnplattchen sind
bereits bei Spielbeginn aktiv.

e Storer. Die Ziele und ,Geheimmission“-Nebencharakterkarten sind Stérer. Sie
bringen jeweils 5 EP fiir den Zombiehelden, der sie aufnimmt/aufdeckt.

* Teleporter. Die Spawnplattchen sind Teleporter. Sobald der Stérer derselben
Farbe eines Teleporters aufgenommen wurde, darf ein Zombieheld in der
Zone des Teleporters 1 Aktion ausgeben,um das Spawnplattchen zu zerstéren
und aus dem Spiel zu entfernen. Jedes Ziel und jede ,Geheimmission®-
Nebencharakterkarte ist mit einem bestimmten Spawnplattchen verbunden:

* Grines Ziel - Griines Spawnplattchen

* Blaues Ziel - Blaues Spawnplattchen

* ,Geheimmission #1“-Nebencharakterkarte - Start-Spawnplattchen
* ,Geheimmission #2“-Nebencharakterkarte — Rotes Spawnplattchen

* Versteckt. Nebencharaktere werden nur aufgedeckt, wenn ein Zombieheld
ihre Zone betritt und nicht, wenn ihre Raume geodffnet werden. Wenn
eine ,Geheimmission“-Nebencharakterkarte aufgedeckt wird, spawnt
1Superhelden in der Zone des Spawnplattchens auf diesem Kartenteil (falls
dieses noch nicht zerstért wurde).

* 5-6 Zombiehelden. Wenn ein Gebaude geodffnet wird, zieht fiir jedes A\ auf
dem Kartenteil 2 Spawnkarten statt 1.

START

Zombiehelden-
Startzone

Spawnplattchen x4
Feq

.
Lod

Offene Fahrstuhl-
Tiren x2 schacht

Eahrstuhl
karten x6




MZ3 — REEDS VIRUS

SCHWIERIG /90 MINUTEN

Reed Richards alias Mister Fantastic ict einer der griBten Denker des
Universums. Leider weilt er noch unter den Lebenden und michte ein
Nano-Virus erschaffen, der alle besiegt, die mit dem Virus infiziert sind.
Al frisch Verstorbene kiinnen wir das einfach nicht zulassen ...

Bendtigte Kartenteile: 19R, 20V, 21V, 22V.

LIELE

Gegen die Zeit. Besiegt Mister Fantastic und seine 2 Bodyguards, bevor der
Countdown zu Ende ist (siehe Sonderregeln).

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

Bodyguards. Stellt Mister Fantastic in die angegebene Zone . .
und legt seine Superheldenkarte offen neben den Spielplan. . .

Legt 2 zufallige Superheldenkarten verdeckt in seine Zone.

SONDERREGELN

Sicherheitszugang. Bis auf den ersten Stock ist jedes Stockwerk des Baxter
Building verriegelt. Um die verriegelten Stockwerke betreten zu kdnnen,
bendtigt ihr einen Sicherheitszugang. Die Stockwerke sind mit den Ziffern
1 bis 4 durchnummeriert (siehe rechts). Der Fahrstuhl kann erst zu einem
neuen Stockwerk bewegt werden, sobald alle Ziele in dem Stockwerk
darunter aufgenommen wurden (z.B. missen alle Ziele von Stockwerk 1
aufgenommen werden, damit der Fahrstuhl zu Stockwerk 2 bewegt werden
kann usw.). Jedes Ziel bringt 5 EP fiir den Zombiehelden, der es aufnimmt.
Maximale Sicherheitsvorkehrungen. Die rote Tir kann erst geodffnet
werden, wenn alle Ziele aufgenommen wurden.

Verstarkung. Sobald das blaue oder das grine Ziel aufgenommen wird,
wird das dazugehdérige Spawnplattchen aktiv. Sobald ein Ziel in Stockwerk 3
aufgenommen wird, wird das normale rote Spawnplattchen aktiv.
Countdown zum Nano-Virus. Legt die Spawnkarten beiseite, die ihrin jeder
Gegnerphase fir das Start-Spawnplattchen zieht und abhandelt. Dies ist
der Countdown. Falls in einer Endphase 12 beiseitegelegte Spawnkarten
ausliegen, hat Reed Richards das Nano-Virus vollstandig entwickelt und ihr
verliert augenblicklich die Mission.

5-6 Zombiehelden. Ihr verliert stattdessen, wenn in der Endphase
10 beiseitegelegte Spawnkarten ausliegen.

START

Zombiehelden- Verriegelte
Startzone Tar

Superhelden-
charakter- karten x2
karten x6

Spawn-  Inaktive Spawn- Mister

plattchen

Ziele x7

0
O
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MISSIONEN I Z0MBIEMODUS

MZ't — EINE NEUE WELT

SCHWIERIG /75 MINUTEN

Unsere Welt war schon lange nicht mehr von Lebenden bevilkert, an denen
wir uns hitfen saff eccen kinnen. Unsere einzige Hoffnung lag hoch oben
im Baxter Building verborgen: Mister Fantastics dimensionaler Teleporter!
Mit ein wenig Uberredungekunst konnten wir einen Reed Richarde aus einer
anderen Dimension dazu iiberreden, eine Verbindung herzustellen, die uns in
seine Welt hineinlieB. Als wir dort ankamen, haben wir selbstverstindlich die
Verbindung zerstirt. Diese Welt ist nun die unsere und wir brauchen keine
gierigen Verbiindeten, die uns bei unserem Festmahl stiren!

Bendtigte Kartenteile: 19R, 20R, 21R, 22V.

LIELE

Entkommt aus dem Baxter Building. Erledigt zunachst die folgenden

Aufgaben in beliebiger Reihenfolge:

* Besiegt alle Superhelden der Fantastic 4.

* Jeder Zombieheld muss mindestens 1 Nebencharakter verschlingen.

DANN

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

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

* Fantastische Security. Mischt die Superheldenkarten der Fantastic 4: Mister
Fantastic, Invisible Woman, Human Torch und The Thing. Legt jeweils eine der
4 Superheldenkarten zufallig und verdeckt in die angegebenen Zonen.

* Geteilte Jagd. Teilt die Zombiehelden gleichmal3ig auf die 2 Startzonen auf.

START

Zombiehelden-
Startzonen x2

Geschlossene

Ziele x4

Inaktive Spawn- Superhelden-
plattchen x2 karten x4

Spawn-
plattchen x2

karten x6

SONDERREGELN

* Lahmgelegter Fahrstuhl. Der Fahrstuhl kann nicht genutzt werden,
um zu einem anderen Stockwerk zu fahren. Stattdessen koénnt ihr
Kurzdistanzteleporter nutzen (siehe unten).
Kurzdistanzteleporter. Ziele konnen nicht aufgenommen werden. Sie sind
Kurzdistanzteleporter. Zonen mit einem Ziel gelten als benachbart zu jeder
anderen Zone mit einem Ziel. Gegner und Nebencharaktere kénnen sich wie tiblich
zwischen diesen Zonen bewegen. Zwischen Teleportern besteht keine Sichtlinie.
Alarmstufe Rot! Das blaue und das griine Spawnplattchen werden jeweils
aktiv, sobald ein Zombieheld das dazugehoérige Kartenteil betritt.
Familienduell. Immer wenn ein Zombieheld zum ersten Mal ein Stockwerk
betritt,in dem eine Superheldenkarte liegt, deckt diese Karte auf und spawnt
den dazugehorigen Superheldenin seiner Zone.
Fantastische Schlagerei. Wenn einer der Superhelden der Fantastic 4 besiegt
wird, bringt dasjeweils ALLEN Zombiehelden 5 EP statt der tiblichen EP-Belohnung.
* 5-6 Zombiehelden. Zieht im Schritt Gegner spawnen der Gegnerphase
1zusatzliche Spawnkarte fiir die Zone mit dem Start-Spawnplattchen.




MZ5 — AUFS GLATTEIS GEFUHRT

SCHWIERIG /120 MINUTEN

Wir wicsen zwar nicht genau wie, aber Reed hat es geschafft, une in
eine Falle zu locken und auf Eis zu legen. Aber aus purem Zufall hat ein
Stromausfall unsere Kiihlkammern lzhmgelegt und jetzt sind wir nicht nur
wieder aufgetaut, sondern verdammt hungrig! Das Baxter Building wurde
abgeriegelt und die Zivilicten haben sich verkrochen. Aber das macht
es nur leichter, sie zu jagen. Wir werden uns Stockwerk fiir Stockwerk
vorarbeiten, diesen Wolkenkratzer leerfegen und von hier entkommen!

Bendtigte Kartenteile: 19R, 20R, 21R, 22R, 19V, 20V, 21V, 22V.

LIELE

Verschlingen und entkommen. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:

1. Verschlingt alle Nebencharaktere sowohl von der V- als auch von der
R-Seite der Kartenteile (siehe Sonderregeln).

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

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

* Untere Stockwerke. Die Kartenteile liegen zu Spielbeginn mit der V-Seite
nach oben aufgedeckt aus.

* Nur wenige ubrig. Entfernt beide ,Eskortierter Nebencharakter!"-
Karten aus dem Spawnstapel und beide ,Gerettet!“-Karten aus dem
Nebencharakterstapel.

SONDERREGELN

* Die Luft ist rein. Zieht keine Spawnkarten fir den Raum mit dem A der
durch Durchgéange mit der Zombiehelden-Startzone verbunden ist.

* Die Ruhe bewahren. Nebencharaktere bewegen sich nicht.

* Hirn-Nahrung. Jeder Nebencharakter bringt 5 EP fiir den Zombiehelden,
derihn verschlingt.

* Hilfe ist auf dem Weg. Werft am Ende jeder Gegnerphase einen Wiirfel.
1-4: Zieht eine Spawnkarte flr die Fahrstuhl-Eingangszone des Stockwerks
mit der Gibereinstimmenden Ziffer (siehe nachste Seite). 5-6: Nichts passiert.

* Alle Stockwerke leerputzen. Dreht am Anfang jeder Gegnerphase die
Kartenteile der Stockwerke auf die R-Seite, auf denen sich keine Nebencharaktere
und Zombiehelden mehr befinden. Legt alle Plattchen, die sich auf dem Kartenteil
befinden auf die neue Seite, wie in der Missionsbeschreibung angegeben und legt
neue Nebencharakterkarten auf die Nebencharaktersymbole. Stellt dann alle
Gegner, die sich auf diesem Kartenteil befunden haben auf der neuen Seite in die
Zone mit dem Spawnplattchen.

MARVEL ZOMBIES — EIN Z0MBICID

L

* Zwischenzeitige Spawns. Das griine und das blaue Spawnplattchen sind nur
aktiv, wahrend sich mindestens ein Zombieheld in ihrem Stockwerk befindet.

* 5-6 Zombiehelden. Das blaue und das griine Spawnplattchen sind immer
und bereits bei Spielbeginn aktiv.
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REGELUBERSICHT — FANTASTIC ': UNDER SIEGE

GROSSE RAUME

Im Baxter Building gibt es mehrere grof3e Raume. Diese bestehen aus mehreren Zonen.

SICHTLINIE

« Die Sichtlinie kann durch unbegrenzt viele Zone weit verlaufen, aber nicht diagonal.

« Die Sichtlinie verlauft nicht in einen benachbarten Raum, auf3er die Figur befindet
sich in einer Zone, die einen Durchgang mit dem benachbarten Raum teilt.

« Die Sichtlinie von benachbarten Zonen in einen grof3en Raum hinein verlauftimmer

nur 1 Zone weit in den Raum.

MEHRERE STOCKWERKE — WOLKENKRATZER

- Alle Stockwerke sind aktiv, auch wenn sich keine Spielerhelden darauf befinden.

- Immer wenn ein Stockwerk zum ersten Mal von einem Spielerhelden betreten
wird, werden in dem betretenen Raum / den betretenen Raumen augenblicklich alle
Gegner und Nebencharaktere gespawnt, die dort angegeben sind.

BEWEGUNG VON GEGNERN UND NEBENCHARAKTEREN

Wenn sich Gegner und Nebencharaktere bewegen wirden und sich auf ihrem

Stockwerk keine mogliche Zielzone befindet:

- Sie bewegen sich auf die Fahrstuhl-Eingangszone ihres Kartenteils zu.

- Falls sie sich bereits in der Fahrstuhl-Eingangszone befinden, bewegen sie sich
direkt in den Fahrstuhl, egal in welchem Stockwerk dieser sich befindet.

FAHRSTUHL

« In seinem Zug darf ein Spielerheld in der Fahrstuhl-Eingangszone als freie Aktion den
Fahrstuhl rufen und ihn auf das Fahrstuhlschacht-Feld seines Stockwerks legen.

« Ein Spielerheld im Fahrstuhl kann 1 Aktion ausgeben, um den Fahrstuhl zu einem

anderen Stockwerk zu bewegen (dies gilt nicht als Bewegungsaktion).

5~

UBERSICHT DER ZlI-II.PRlIlRlTKTEN
[omw | o0 Jheg] A [ b

entspricht dem

GEGNERISCHER HELD siehe Karte Zihigkeitswert
2 FETTBROCKEN/WACHE 1 2 1
SCHLURFER/FUSSSOLDAT 1 1 1

4 LAUFER/SPEZIALIST 2 1 1



