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Wolverine

§ ZOMBIEHELDEN

Sabretooth Iceman

1.1

Juggernaut Psylocke Dark Phoenix Cyclops

12 NEBENCHARAKTERE

(DOPPELSEITIG) |

Amanda Abigail - Bolivar Mariko Moira Senator -
Sefton Brand Trask Yashida MacTaggert Kelly
Callisto Ka-Zar Shanna Valerie Cooper William Stryker Trish Tilby
§3 ZOMBIES
<7

w ‘XY g”
i ¢! x7 x7 x7

35 Schlurfer (Multiple Man) 14 Fettbrocken (Reaver) 14 Laufer (Hellfire-Soldaten)
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Diese Box enthalt Material, mit dem die Helden und
Nebencharaktere im Zombiemodus verwendet
werden kénnen. Fir den Zombiemodus wird das
Grundspiel Marvel Zombies bendétigt.
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Ale die Zombieinvasion auch die méchtigsten Helden der Welt in
(nfote verwandelfe, haben das die meisten von uns fir das Ende
gehalten. Denn was sollen normale Menschen gegen die Heif-
hungerattacken der Zombiehelden fun? Zum Gliick weilen einige
Helden noch unter uns. In Xaviers Institut fiir begabte Jugend-
liche formieren sich nun die X-Men zum lefzten Wijercfand gegen
die Untofen. Selbst erbitterte Feinde werden zu Verbiindeten
in diesem verzweifelten Kampf zwischen Leben und Tod, der
immer weiter eskaliert. Doch wenn die Zombishelden die lefzten
Menschen dieser Frde verschlingen wollen, miissen sie erst ein-
mal an itren einstigen Teammitgliedern vorbeil Alco versammelt
euer Team aus Superhelden und biindelf eure Krifte. lhr seid die
letzte Hoffnung der Menschheit ... Solange die X-Men Widerstand
leisten, wird diese Welt nicht zar Welt der Marvel Zombies!

Marvel Zombies: X-Men Resistance - Ein Zombicide-Spiel ist ein
kooperatives Spiel,in dem 1bis 6 liberlebende Superhelden gegen
vom Spiel gesteuerte Zombiehelden und Zombiehorden antreten.
Eure Aufgabe ist es, die Missionsziele zu erfiillen, eure Gegner
zu besiegen und Nebencharaktere zu retten! Wenn ihr Zombies
besiegt, erhaltet ihr Erfahrungspunkte und werdet dadurch
starker. Aber je starker ihr werdet, desto mehr Zombies haben
es auf euch abgesehen und wollen euch verschlingen! Nur wenn
ihr zusammenarbeitet und eure Kréafte bis an ihre Grenzen bringt,
kénnen die Superhelden diese Zombieapokalypse noch aufhalten!

B ACHTUN, ZOMBICIDE-VETERANEN!

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

SPIELYORBEREITUNG

8 oo /[ oo -2

Die Regeln, die in dieser Box enthalten sind, gelten fiir den
Heldenmodus, in welchem ihr méachtige Helden steuert, die
zombifizierte ~ Superhelden e

und Zombiehorden stoppen

wollen. Marvel Zombies kann

aber auch im Zombiemodus

gespielt werden, in dem die

Rollen vertauscht sind. Fir

den Zombiemodus wird das

Grundspiel Marvel Zombies

benotigt.

]. Wahlt eine Mission. Jede Mission kann mit 4 Superhelden

gespielt werden. Fiir das Spiel mit 5-6 Superhelden (gesteuert
von 1-6 Personen) gibt es in den Missionsbeschreibungen
zusatzliche Regeln. Die Missionen kénnen auch mit weniger
Superhelden bewiltigt werden, jedoch erhoht sich dadurch
automatisch der Schwierigkeitsgrad!

. Legt die Kartenteile wie in der Missionsbeschreibung

angegeben aus.

. Legt die Spawnplattchen, alle weiteren Plattchen und Figuren

wie in der Missionsbeschreibung angegeben aus.

. Entfernt beide ,Geheimmission“-Nebencharakterkarten aus

dem Nebencharakterstapel, au3er die Missionsbeschreibung
gibt etwas anderes an. Legt dann 1 zufallige Nebencharakter-
karte verdeckt in jede Zone mit einem [ﬂ -Symbol.

. Nehmt die folgenden Karten, die ihr an ihren einzigartigen

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

Spawnstapel: Durch diese Karten erscheinen die
Zombiehorden und Zombiehelden, gegen die ihr im Spiel
antretet.

Zombieheldenstapel: Jedes Mal wenn eine Zombie-
heldenkarte vom Spawnstapel gezogen wird, wird ein
zufalliger Zombieheld gespawnt. Jeder Zombieheld ist eine
einzigartige Herausforderung!

MARVEL ZOMBIES — EINZOMBICIDE-SPIEL L5
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Leerer
Leerer ¥ ; :
Nebencharakter- [’ 4 Hell(daerr;?'?_rsklmal
karten-Slot i

Markierungswiirfel
auf Feld ,3“ der
Gesundheitsanzeige

Aktives $ Anzeigeschieber Markierungswiirfel Charakterhogen
Aktivierungs- auf Feld ,0“ der auf Feld ,0“ der im mittleren Slot
plittchen Gefahrenanzeige Poweranzeige




Heldenmerkmal-Stapel: Ein Stapel mit Fahigkeiten, die
die Superhelden einsetzen kénnen, um neue Krafte zu
entfesseln.

Nebencharakterstapel: Einige bekannte Charaktere
kénnen zu Spielbeginn auf dem Spielplan stehen oder
wahrend der Partie durch spezielle Ereignisse erscheinen.
Ihr misst sie retten.

Sentinel-Hand-Ubersichtskarte: Diese Karte dient als
Erinnerungsstiitze fiir dieses interaktive Objekt.

¥ .I. _‘]' j \¢ !
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SENTINELHAND: | L

PLASMASCHUSS SENTINEL-HAND: WURF

) > 0-233+
Jeder Trefferzahit bei einem . *Wirfpro Gegner (auRer Helden
ginzelnen Gegner alsZTreif:!r, . 'Edﬂj:ﬁ!lznnﬂ Wiirfel, Helden wen:sn
ehe das e L e orert. Entferne

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

1. Legt flr eure Superhelden jeweils 1 Tableau vor euch aus und
legt darauf den jeweiligen Superheld-Charakterbogen. Stellt
sicher, dass sich der Anzeigeschieber auf Feld ,0" im blauen
Bereich der Gefahrenanzeige befindet.

ﬂ. Nehmt fiir jeden Superhelden 2 Markierungswiirfel und
eine Miniaturenbasis der gewahlten Farbe. Legt jeweils
einen Markierungswiirfel auf das Feld ganz rechts der
Gesundheitsanzeige und einen weiteren auf Feld ,0“ der
Poweranzeige. Stellt dann die Figuren der Superhelden in die
farbigen Miniaturenbasen.

ﬂ. Stellt die Figuren der gewahlten Superhelden in die
Superhelden-Startzone(n), wie in der Missionsbeschreibung
angegeben.

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

SPIELUBERSICHT

GEWINNEN UND VERLIEREN

Ihr gewinnt die Mission in dem Moment, in dem ihr alle eure Ziele
erflllt habt. Ihrverliert die Missionam Ende einer Spielrunde, inder
ein Superheld besiegt wurde oder wenn eine missionsspezifische
Niederlagebedingung ausgeldst wird. Da dies ein kooperatives

Spiel ist, gewinnt oder verliert ihr alle gemeinsam!

SPIELRUNDEN

Marvel Zombies: X-Men Resistance wird in aufeinanderfolgenden

Spielrunden gespielt, die folgendermal3en ablaufen:

Indieser Phase flihren die Superheldenihre Aktionen
aus und kénnen so z. B. Angriffe ausfliihren, sich liber
den Spielplan bewegen und Nebencharaktere retten.
Sobald alle Superhelden aktiviert wurden, endet die
Spielerphase.

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

ENDPHASE

In dieser Phase werden Effekte ausgefiihrt, die
von manchen Missionen oder von Fertigkeiten vor-
gegeben werden. Das Wichtigste: Falls ein Superheld
besiegt wurde, verliert ihr die Mission augenblicklich,
sobald die Endphase beginnt! Nachdem die Endphase
abgeschlossen ist, beginnt eine neue Spielrunde.
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! Zombiehelden: Ein Zombieheld, der vom Spiel gespawnt und

Bevor wir ins Detail gehen, sind hier ein paar Grundlagen, die euch gesteuert wird, um die Superhelden zu bekampfen.

helfen werden, das Spiel zu verstehen:
Superhelden: Die lebenden Superhelden, die von euch gesteuert
werden.

WICHTIGE DEHNITI“NEN Zone: Ein Raum im Inneren eines Gebaudes besteht entweder aus

genau einer Zone (einer Innenzone) oder aus mehreren Zonen,

Gegner: Dieser Begriff bezieht sich auf die Zombiehelden und die durch Bodenmarkierungen und Wande abgegrenzt sind. Im

Zombiehorden. Zu den Zombiehorden gehoéren alle Schlurfer, AuBenbereich wird eine Zone durch Bodenmarkierungen (oder

Fettbrocken und Laufer. Nebencharaktere sind keine Gegner! Bodenmarkierungen und den Rand des Spielplans) und die Wande
der Gebaude abgegrenzt.

= I
---:---1
ot |y
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Dasist eine . 1y \ i) Diese AuRenzone
AuRenzone, \ L reichtiiber
abgegrenzt durch Y F . 2 Kartenteile.
gerade Linien . ’ A 4 .
und den Rand
des Spielplans.

Al o Diesist eine Zone in einem
) ' ; ; , groRen Raum. Dieser
Diese Aulenzone G ; grofSe Raum besteht
reicht iber : ausinsgesamt 4 Zonen.
4 Kartenteile. ,

A

r: o’ @x -!’-- 1

Dieser groRe Raum
bestehtausinsgesamt
6Innenzonen.

Diese Innenzone, die

- = durchWande abgegrenzt
% ) Il - ; - wird, ist ein Raum.
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SICHTLINIE

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

In AuRenzonen (auch als Strafsenzonen bezeichnet) verlauft die
Sichtlinie in geraden Linien, die parallel zum Rand des Spielplans
verlaufen. Die Sichtlinie kann nicht diagonal verlaufen. Figuren
haben Sichtlinie durch unbegrenzt viele Zonen weit, bis sie von
einer Wand oder dem Rand des Spielplans unterbrochen wird.

In Innenzonen (auch als Gebaudezonen bezeichnet) verlauft die
Sichtlinie in alle Raume, die einen Durchgang zu dem Raum haben,
in dem sich die Figur aktuell befindet. Befindet sich in einer Wand
ein Durchgang, unterbricht diese Wand nicht die Sichtlinie zwi-
schen beiden Zonen. Allerdings ist die Sichtlinie in benachbarte
Raume auf die 1. Zone des Raumes begrenzt.

Grofse Raume bestehen aus mehreren Zonen. In grofden
Raumen werden Zonen durch Bodenmarkierungen und durch
Wande abgegrenzt. In einem grof3en Raum verlauft die Sichtlinie
in einer geraden Linie durch unbegrenzt viele Zonen. Die Sichtlinie
kann nicht diagonal verlaufen. Die Sichtlinie verlauft nicht in einen
benachbarten Raum, auf3er die Figur befindet sich in einer Zone, die
sich einen Durchgang mit dem benachbarten Raum teilt.

Die Sichtlinie zwischen einer Innenzone und Aufienzonen ver-
lauft durch alle AuBenzonen in einer geraden Linie, aber maximal
1Zone weitins Innere eines Gebaudes hinein.

Geschlossene Tiiren und geschlossene Fenster unterbrechen
die Sichtlinie.

Gegner, Nebencharaktere und Superhelden unterbrechen die
Sichtlinie nicht.

Wichtig: Alle Fertigkeiten, Merkmale und Féhigkeiten
der Superhelden benédtigen Sichtlinie, aufer es ist etwas
anderes angegeben.

Mystique und
Wolverine kdnnen
sich gegenseitig
sehen. Thre
Sichtlinien verlaufen
ineiner geraden
Linie durch beliebig
viele AuRenzonen.

Magneto
kann durch
das offene

Fenster 1Zone
weit in den
grofen Raum
sehen, aber
nicht weiter.

diagonale
Sichtlinie.

(e |

Rogue kann durch
den Durchgang in
den angrenzenden
Raum sehen, aber
nicht bisin die
AuRenzonen.

Jam—_—mrhaeeEs
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Magneto schaut durch
eine benachbarte
offene Tiirin den

groenRaum

Cerebro. Er kann nur

die erste Zone sehen.

Aus der hinteren Zone des
groRen Raumes kann Colossus
nicht in den Gang sehen, da
er sich nicht in einer Zone
befindet, die sich mit dem
Gang einen Durchgang teilt.

Storm kann nur
1Zone weit in den
benachbarten
groRen Raum sehen.

Wolverine kannin
den Gang sehen, aber
nicht in den Raum auf

der anderen Seite.

Innerhalb des groRen Raumes
hat Storm unbegrenzte
Sichtlinie in jede Richtung,
auBer diagonal.

Rogue steht auf dem Gang
und kannaus dieser Zone in
alle benachbarten Raume
sehen (ihre Position in der
Loneist egal), bis auf die
Lone iiber ihr, da diese durch
eine Tiirverschlossen ist.

Die beiden Zonen im Gang
bilden einen groen
Raum. Mystique kann
inden benachbarten
Gang sehen, aber nicht
inden Raum dahinter.




Figuren wie Superhelden, Gegner und Nebencharaktere kdnnen
sich aus ihrer Zone in eine benachbarte Zone bewegen. Eine
benachbarte Zone teilt sich mindestens eine Kante mit der aktuellen
Zone. Ecken zahlen nicht! Dementsprechend kénnen sich Figuren
nicht diagonal bewegen.

In AuRenzonen (auch als Strafsenzonen bezeichnet) unterliegt die
Bewegung zwischen Zonen keinen Beschrankungen. Allerdings
muss sich eine Figur durch einen Durchgang (wie eine offene Tur
oder ein offenes Fenster) bewegen, um von einer Innenzone in
eine Auf3enzone zu gelangen und umgekehrt.

In Innenzonen (auch als Gebaudezonen bezeichnet) dirfen sich
Figuren von einer Zone in die ndchste bewegen, solange diese
durch einen Durchgang verbunden sind (wie eine offene Tir oder
ein offenes Fenster). Die Position der Figur innerhalb der Zone und
die Anordnung der Wéande sind hierbei ohne Bedeutung, solange
die Zonen durch einen Durchgang verbunden sind. In grofden Rau-
men unterliegt die Bewegung von einer leeren Zone in eine andere
keinen Einschrankungen.

Die Bewegung von Superhelden wird durch Gegner in ihrer Zone
eingeschrankt (siehe S. 16).

Wolverine kann sich 1Zone

weit nach links durch die
AuRenzonen bewegen ...

...aber i — .
erkann ' el | -

sichnicht == L _F=E@=  DadasFenster offen
diagonal ist, kann Wolverine

bewegen. sichin den groRen
- Raum bewegen.

I R o
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Nicht vergessen:
Keine diagonalen

Bewegungen!

Die geschlossene Tiir
hindert Rogue daran,
den benachbarten
Raum zu betreten.
Er muss erst
gedffnet werden.

Rogue kann sich
imgroen Raum in
jede benachbarte

Lone bewegen.

MARVEL ZOMBIES — EIN'ZOMBICIDE-3PI

BRUNNEN

Die Brunnen-Zone vor der X-Mansion kann nicht betreten werden.
Sie unterbricht die Sichtlinie nicht.

Manche Missionen finden auf unterschiedlichen Stockwerken
statt. Die einzelnen Stockwerke werden durch getrennte Karten-
teil-Gruppen dargestellt. Die X-Mansion ist aufgeteilt in ,Unter-
grund”, ,Erdgeschoss” und ,Obergeschoss”.

Obergeschoss

Erdgeschoss

Untergrund

Ein Stockwerk gilt nur als aktiv, solange mindestens ein Superheld
auf dem Stockwerk ist. Dies hat zwei Auswirkungen:

« Falls am Ende der Spielerphase keine Superhelden auf dem

Stockwerk sind, werden alle aufgedeckten Nebencharaktere auf
diesem Stockwerk besiegt (dies lost die ,Nebencharakter ver-

schlungen“-Effekte aus, siehe S. 25).
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« Falls wahrend der Gegnerphase keine Superhelden auf dem TREPPEN

Stockwerk sind, werden die Gegner auf diesem Stockwerk nicht

aktiviert. Es werden auch keine Spawnkarten fir die aktiven Durch Treppen konnen sich Figuren zwischen dem Erdgeschoss

Spawnplattchen dieses Stockwerks gezogen. und dem Obergeschoss bewegen. Die Treppen sind keine Zonen,
in denen Figuren stehen bleiben konnen. Sie verbildlichen nur die
Verbindung zwischen den Stockwerken. Figuren in einer Zone, die
benachbart zu einer Treppe ist, kdnnen sich um 1 Zone bewegen,
um die Treppe zu nutzen. Durch diese Bewegung dlirfen sie sich in
eine Zone auf einem anderen Stockwerk bewegen, die benachbart
zu einer Treppe ist. Auch Gegner kénnen die Treppen nutzen, jedoch
nur, wenn sie niemanden auf ihrem Stockwerk sehen kdnnen
und sich ihr nachstgelegenes Ziel auf einem anderen Stockwerk
befindet (siehe Gegner aktivieren auf S.18).

WICHTIG: Zwischen unterschiedlichen Stockwerken

besteht keine Sichtlinie.

cismm

W:EIS Die Treppen aufdem Erdqeschoss Ve
_Q‘Slchtllnle und Bewegung zwischen der Elng
und der Zone hinter den Treppen.

Beispiel:\Wahrend der Gegnerphase befinden sich alle Superhelden
auf dem Stockwerk ,Untergrund”. Die Gegner, Nebencharaktere
und Spawnplattchen auf diesem Stockwerk sind wie Ublich aktiv.
Da sich auf dem Stockwerk ,Obergeschoss” keine Superhelden  Bejspiel: Durch die Treppen ist es méglich, sich aus der
befinden, werden Sabretooth und der Fettbrocken nicht aktiviert.Es  Eingangszone des Erdgeschosses direkt in eine der zwei an die

wird auch keine Karte fur das Spawnplattchen gezogen. Treppen angrenzenden Zonen auf dem Obergeschoss zu bewegen

und umgekehrt (zur Erinnerung: die Treppen selbst sind keine Zone).



FAHRSTUHL CHARAKTERBOGEN IM DETAIL

Durch den Fahrstuhlkénnen sich Figuren schnellzwischen Stockwerken
bewegen. Das Fahrstuhlplattchen ist ein Raum, der sich zwischen den
Fahrstuhlschacht-Feldern der Stockwerke bewegen kann. Ein Super-
held darf in seinem Zug, wenn er benachbart zum Fahrstuhlschacht ist,

Jeder Superheld hat einen einzigartigen Charakterbogen, der die
folgenden Informationen enthélt:

als freie Aktion den Fahrstuhl rufen. Dafiir legt er das Fahrstuhlplattchen POWERANZEIGE: Superhelden

auf das Fahrstuhlschacht-Feld des Stockwerks, auf dem er sich befindet. kannen mit ihrer unermesslichen

B-eide Fahr‘stuhlti]r‘enl sind g-eé')f.fnet, solgnge silch der Fahrstuhl auf Po\%ﬁg;ﬁ:ﬁ n;grﬂ'::;ﬁ:égen

einem Stockwerk befindet. Die Tiiren schlief3en sich automatisch, wenn Superhelden wird am Anfang jeder GESUNDHEIT: Jedes Mal wenn
der Fahrstuhl sich bewegt. Ein Superheld im Fahrstuhl kann1Aktion aus- Runde erhoht und kann durch ein Superheld verwundet
geben, um den Fahrstuhl zu einem anderen Stockwerk zu bewegen. Der »Rufpowern’-Aktionen weiter erhiht wird, wird diese Anzeige

werden (siehe S. 17). Superhelden
kénnen 3a% (Power) ausgeben,
um Spezialeffekte zu aktivieren
oder um bei Angriffen Bonuswiirfel
hinzuzufiigen (siehe S. 24).

um 1verringert. Sollte sie
je das Feld @A erreichen, ist
dieser Superheld besiegt.

Fahrstuhl nimmt dabei alle Helden, Gegner und Nebencharaktere mit,
die sich darin befinden (dies gilt nicht als Bewegungsaktion).

™1 2 §

Wenn du mit Adamantium-Krallen
angreifst, fiige deinen Wiirfelergebnissen
fiir jede Wunde, die du erlitten hast,

+1 hinzu. Wirffiir jede geworfene 6
+1Wiirfel. Diese Wiirfel diirfen weitere
zusétzliche Wiirfel erzeugen.

EinMalinjeder Gegnerphase, wenn
Gegner deine Zone betreten, darfstdu 135
ausgeben, umsofort 1freien ,Adamantium-
Krallen“-Angriff auszufiihren.

Am Anfang jeder Endphase darfst du :
belighig viel Gesundheit wiederherstellen.: =

Beispiel: Rogue ruft als freie Aktion im Erdgeschoss den Fahr-
stuhl und bewegt sich mit 1 Bewegungsaktion in den Fahrstuhl.
Colossus gibt dann 1 Aktion aus, um sich ebenfalls in den Fahrstuhl
zu bewegen, und gibt 1 Aktion aus, um den Fahrstuhl in den Unter-
grund fahren zu lassen.

WICHTIG: Immer wenn ein Stockwerk zum ersten Mal von
einem Superhelden betreten wird, werden im betretenen
Raum und in mit diesem verbundenen offenen Rdumen augen-
blicklich alle Gegner und Nebencharaktere gespawnt, die dort
angegeben sind (siehe In Gebduden spawnen auf S. 22).
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ERFAHRUNG, GEFAHRENSTUFE UND FERTIGKEITEN

Jedes Mal wenn ein Superheld einen Gegner besiegt, erhalt der Superheld
1 Erfahrungspunkt (EP). Fir einen besiegten gegnerischen Zombiehelden
erhalt der Superheld stattdessen EP in Hohe des Zahigkeitswerts des
besiegten Helden (siehe Zombieheld auf der nachsten Seite). Wenn ein
Superheld EP erhalt, steigt seine Gefahrenanzeige um den entsprechenden
Wert. In manchen Missionen gibt es noch andere Méglichkeiten, um EP zu
erhalten.

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

Erfahrung zu erhalten, bringt jedoch auch Nachteile mit sich! Wenn ihr
eine Spawnkarte zieht, lest ihr den Effekt, der mit der Gefahrenstufe
des Superhelden iibereinstimmt, dessen Gefahrenstufe die hochste
ist (siehe Gegner spawnen auf S. 20). Je gefahrlicher eure Superhelden
sind,destogrofRer wird dieZombiehorde, die euchverschlingen mochte!

Du beginnst die Partie auf
Gefahrenstufe Blau mit
0 Erfahrungspunkten und
einer einzigen Fertigkeit.

Mit 7 Erfahrungspunkten wird
Gefahrenstufe Gelb erreicht. Du
bekommst eine vierte Aktion, die du
ab sofort injedem Zug nutzen darfst.
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*2 " ] StufeBlau: 2 Schiurfer

Stufe Orange: 8 Schlurfer
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Mit 19 Erfahrungspunkten
wird Gefahrenstufe Orange
erreicht und du schaltest
eine weitere Fertigkeit frei.

Mit 43 Erfahrungspunkten
wird Gefahrenstufe Rot
erreicht. Alle Fertigkeiten
sind jetzt freigeschaltet.

..‘511 11T

Alle Gegner erleiden-1Zahigkeit
(min. 1) gegen deinen ,Méchtige Schlage
Angriff. Ein Malin deinem Zug darfst du
1freie Tiir offnen“-Aktion ausfiihren.
k [ION : :o.
ABSORE a
EinMalin deinemZug darfst du'135%
ausgeben, um einen beliebigen Angriff
und/oder einefreigeschaltete Fertigkeit
einesanderen Superheldenin Reichweite 1
hiszum Ende der Runde zu kopieren.

DA

Ein Malin deinem Zug darfst du1freie
Angriffs- oder Bewegungsaktion
ausfiihren.
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In Marvel Zombies: X-Men Resistance gibt es 4 Gegnerarten. Die
meisten Gegner haben nur 1 Aktion, die sie ausfiihren, wenn sie akti-
viert werden. Ausgenommen sind Laufer und Zombiehelden, welche
2 Aktionen pro Aktivierung haben. Ein Gegner ist besiegt, sobald in
einer einzelnen Angriffsaktion gegen ihn Treffer in Hohe seines Zahig-
keitswerts zugeteilt werden. Der Superheld, der den Gegner besiegt
hat, erhilt 1 EP. Bei einem besiegten Zombiehelden erhalt er statt-
dessen EP in Hohe des Zahigkeitswerts des besiegten Helden.

SCHLURFER — MULTIPLE MAN

James Madrox mag nicht der starkste
oder schnellste Zombie-Mutant sein, aber
er ist fast immer in der Uberzahl. Er ver-
vielfacht sich, wenn man es am wenigsten
gebrauchen kann und erschafft so Horden
von Multiple-Man-Schlurfern.

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

LOMBIEHELD

Jeder Zombieheld hat einzigartige sowie méachtige Fahigkeiten
und sein unstillbarer Hunger treibt ihn dazu an, die Superhelden
und Nebencharaktere zu verschlingen.

FETTBROCKEN — REAVIR 2

Reaver sind mit ihren kybernetisch ver-
starkten Korpern wahrhaftige Tanks: lang-
sam und zah. Wenn sie aus dem Nichts in den
Turbomodus schalten, kdnnen sie die Super-
helden Uberwailtigen und ihnen die Power
rauben.

« Aktionen:1

« Zahigkeit: 2
« EP-Belohnung: 1

LAUFER — HELLFIRE-SOLDAT

Diese Zombies wurden vom Hellfire Club
trainiert und sind erbarmungslose und kal-
kulierende Meuchelmorder. Sie nutzen ihre
Geschwindigkeit, um Superhelden zu lber-
rumpeln und Nebencharaktere zu jagen.

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

jeaktiviertwird, erlg

uperhelden Reich ite
sinkenum-], e

1Wunde. | Superhelden (von 4 bis7).

« Aktionen: 2
« Zahigkeit: v Jeder Zombieheld hat einen eigenen Zahigkeits-
wert, der auf seiner Zombieheldenkarte angegeben ist.
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« EP-Belohnung: Entspricht dem Zahigkeitswert des Zombiehelden.

«Jeder Zombieheld hat auf3erdem eine einzigartige Fahigkeit, die
auf seiner Zombieheldenkarte angegeben ist. Diese Fahigkeit
gilt, solange der Zombieheld auf dem Spielplan ist.

MARVEL ZOMBIES — EINZONBICIDE-SpEL I8/
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SPIELERPHASE

Jede Spielerphase besteht aus den folgenden Schritten:

1. Power erhalten: Erhoht die Poweranzeige von allen Superhelden
um 1.

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

3. Superhelden aktivieren: Aktiviert nacheinander jeden Super-
helden.Ihrentscheidetinjeder Runde,in welcher Reihenfolge ihr die
Superhelden aktivieren wollt. In seinem Zug kann ein Superheld auf
der Gefahrenstufe Blau bis zu 3 Aktionen ausfiihren (ohne Bertck-
sichtigung freier Aktionen durch die Fertigkeit auf der Gefahren-
stufe Blau des Superhelden). Die mdglichen Aktionen sind:

OO
0%et.l.
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Der Superheld bewegt sich von seiner Zone in eine benachbarte,
jedoch nicht diagonal, durch Wande oder durch geschlossene Tiiren.

« Sind Gegner in der Zone, die der Superheld verlassen méchte,
muss er flr jeden Gegner dort 1zusétzliche Aktion ausgeben.

Beispiel: Wolverine befindet sich in einer Zone mit 2 Schlurfern.
Um diese Zone zu verlassen, muss er 3 Aktionen ausgeben:
1 Bewegungsaktion + 2 zuséatzliche Aktionen (1 pro Schlurfer).
Waren 3 Gegner in der Zone gewesen, hatte Wolverine 4 Aktionen
(1+3) benotigt, um sich zu bewegen.

« Betritt der Superheld eine Zone mit Gegnern, endet diese
Bewegungsaktion (dies ist wichtig flr Fertigkeiten und Effekte,
durch die sich die Superhelden mit einer Bewegungsaktion
durch mehrere Zonen bewegen kénnen).

TUR/FENSTER OFFNEN

Der Superheld bricht in seiner Zone eine Tur auf oder schlagt ein
Fenster ein. Lege ein Tlrplattchen mit seiner offenen Seite nach
oben an die Stelle, an der die geschlossene Tir war (oder falls dort
bereits ein geschlossenes Turplattchen liegt, drehe dieses auf die
offene Seite) oder legt ein offenes Fensterplattchen an die Stelle, an
der das Fenster war.

MIS Offene Tiiren und Fenster konup;
er -geschlossen werden.

ERY
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« In einigen Missionen gibt es farbige Tiren. Normalerweise kén-
nen sie nicht ge6ffnet werden, bis bestimmte Bedingungen erfillt
sind, wie zum Beispiel das farbig passende Ziel zu finden. In den
jeweiligen Missionsbeschreibungen wird das genauer erlautert.

WICHTIG: Sobald ein Gebdude zum ersten Mal gedffnet
wird, werden alle Gegner und Nebencharaktere aufgedeckt,
die darin warten (siehe In Gebdauden spawnen auf S. 22).

MERKMAL ERHALTEN

Ziehe eine Karte vom Stapel der Heldenmerkmal-Karten und
lege sie auf einen der 2 Heldenmerkmal-Karten-Slots auf dem
Tableau. Ein Superheld kann pro Zug nur eine einzige ,,Merk-
mal erhalten“-Aktion ausfiihren, jedoch kann er durch andere
Effekte weitere Heldenmerkmal-Karten erhalten.

« Ein Superheld darf bis zu 2 Heldenmerkmale besitzen. Falls er
bereits 2 Merkmale besitzt, wenn du ein neues ziehst, musst du
das neu gezogene ablegen oder es ersetzt eines deiner beiden
bisherigen Merkmale.

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

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

POWER-UP!

llaGegner reldiden -1 T3tigheit o
{men. 1} gegen dinen , Michtige Schliige™
g ol i b, o
frese Jiir 8 o0 aushiliven.

VERBESSERTE AUSDAUER
Ein Walindeinem fog darst d
Angrifts- oder Bewegungsaletion
ausfifiren.




ANGREIFEN 25 MIT EINEM ZIEL INTERAGIEREN

Der Superheld greift einen Gegner in geeigneter Reichweite und Der Superheld nimmt in seiner Zone ein Zielplattchen auf oder
Sichtlinie an (siehe Kampf auf S. 23). aktiviert es. Die daraus resultierenden Effekte werden in der
jeweiligen Missionsbeschreibung erlautert.

Falls der Superheld in derselben Zone wie ein Nebencharakter ist
und in der Zone keine Gegner sind, kann der Superheld den Neben-
charakter retten. Dadurch wird der Nebencharakter vom Spielplan
entfernt. Der Superheld erhélt die dazugehoérige Nebencharakter-

karte. Lege sie auf den entsprechenden Slot auf dem Tableau. D[N ZUG B[ENBEN

Ein Superheld darf zu jeder Zeit nur 1 Nebencharakterkarte

besitzen. Sollte dieser Superheld einen weiteren Neben- Der Superheld muss nicht alle seine Aktionen ausfiihren und kann
charakter retten, muss er die alte Karte durch die neue ersetzen daher seine restlichen Aktionen verfallen lassen und den eigenen
oder die neue ablegen. Zug vorzeitig beenden.

Wenn ein Superheld einen Nebencharakter rettet, flllt er seine

Poweranzeige sofort bis auf den Maximalwert (unabhangig Sobald ein Superheld alle seine Aktionen vollstandig ausgefiihrt
davon, ob er die Karte behalt oder nicht). hat (oder seine restlichen Aktionen verfallen lasst), endet sein Zug.
« Das Retten eines Nebencharakters verleiht normalerweise Drehe sein Aktivierungsplattchen auf die rote (inaktive) Seite,
keine Erfahrungspunkte, auf3er die Missionsbeschreibung gibt um das anzuzeigen.

etwas anderes an.

« Im Gegensatzzu Heldenmerkmalen, wird eine Nebencharakter- ﬁ
karte normalerweise nicht nach der Nutzung abgelegt. Statt- 2 I I
dessen verleiht sie dem Superhelden eine dauerhafte Fahigkeit.

« Jedes Mal wenn ein Superheld Wunden erleidet, darf er seine
Nebencharakterkarte ablegen, um 1 Wunde zu verhindern.
Dies sollte nicht zu leichtfertig getan werden, da es die
»Nebencharakter verschlungen“-Effekte auslést (siche S. 25)!

AUFPOWERN

Jeder Superheld erhalt automatischh‘ﬁz(Power‘)am Anfangjeder
Runde. Ein Superheld kann aber auch in seinem Zug aufpowern,
um seine Poweranzeige um 2 zu erhohen. Das ist mehrmals pro
Zug moglich.

« Ein Superheld kann hoéchstens 4 ﬁ{ haben. Jegliche Uber-
schissige ${.W|r‘d ignoriert.

« Flrviele Fertigkeiten und Merkmale muss ﬁ ausgegeben wer-
den, um deren jeweiligen Effekt nutzen zu konnen.

« Wenn ein Superheld einen Angriff ausfiihrt, kann er ."'. aus-

geben, um Bonuswiirfel zu werfen (siehe Power auf S. 24)

MARVEL ZOMBIES — ElN ZUMBIClDE SPlEl.
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GEGNERPHASE

Nachdem alle Superhelden aktiviert wurden, endet die Spieler-

phase und die Gegnerphase beginnt. Niemand ibernimmt die

Rolle der Gegner, denn sie handeln selbststandig und fiihren die

folgenden Schritte der Reihe nach aus:

1. Gegner aktivieren: Jeder Gegner auf dem Spielplan wird
aktiviert und gibt seine Aktion(en) aus. Entweder greift er einen
Superhelden bzw. Nebencharakter in seiner Zone an oder,
falls keiner in seiner Zone ist, er bewegt sich auf den nachst-
gelegenen Superhelden bzw. Nebencharakter zu.

Nachdem jeder Gegner aktiviert wurde, wird jeder Neben-
charakter auf dem Spielplan ebenfalls aktiviert (sieche Neben-
charaktere aktivieren auf S. 25).

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

ERUNG Auf Stockwerken ohne Superheldeif
r nicht aktiviert und gespawnt. Tl

1. GEGNER AKTIVIEREN

ANGRIFF

Jeder Gegner, der sich in derselben Zone wie ein Superheld oder
Nebencharakter befindet, gibt eine Aktion aus, um einen Angriff
auszufiihren. Ein gegnerischer Angriffistimmer erfolgreich (ohne
irgendwelche Wirfelwirfe) und verursacht 1Wunde.

Sind mehrere Superhelden in derselben Zone, kénnt ihr die
Wunden beliebig unter den anwesenden Superhelden zuteilen.
Ihr konnt sogar einem einzigen Superhelden alle Wunden
zuteilen. Nebencharakteren in derselben Zone kénnt ihr nur
eine einzelne Wunde zuteilen, da sie nach 1 zugeteilten Wunde
besiegt werden.

Wenn ein Superheld verwundet wird, wird der Markierungswiirfel auf
der Gesundheitsanzeige fiir jede Wunde 1Feld nach links verschoben.
Sobald der Markierungswiirfel das Totenkopf-Feld der Gesundheits-
anzeige erreicht, wird dieser Superheld besiegt. Falls dies passiert,
verliert ihr die Mission in der nachsten Endphase!

5%

Nebencharaktere werden besiegt, sobald ihnen 1 Wunde
zugeteilt wird. Dies hat schwere Konsequenzen fir die
Superhelden, da dadurch die ,Nebencharakter ver-
schlungen!“-Effekte ausgeldst werden (siehe S. 25).

Jedes Mal wenn ein Superheld Wunden erleidet, darf
er seine Nebencharakterkarte ablegen, um 1 Wunde
zu verhindern. Dies sollte nicht zu leichtfertig getan
werden, da es ebenfalls die ,Nebencharakter ver-
schlungen!“-Effekte auslost (siehe S. 25).

Gegner kampfen gemeinsam. Alle Gegner, die in einer Zone mit
Superheldenoder Nebencharakteren aktiviertwerden, stliirzen sich
auf diese, auch wenn sie den Superhelden und Nebencharakteren
mehr Wunden zufligen konnen, als diese insgesamt aushalten.

Beispiel 1: Ein Schlurfer steht mit 2 Superhelden in einer Zone. Er
verursacht 1 Wunde wahrend seiner Aktivierung. Ihr entscheidet,
welcher der Superhelden die Wunde erhlt.

Beispiel 2: Eine Gruppe von 5 Schlurfern steht mit 2 Super-
helden und 1 Nebencharakter in einer Zone. Da beide Superhelden
3 Gesundheit haben, entscheidet ihr euch dafiir, an jeden Super-
helden 2 Wunden und 1 an den Nebencharakter zuzuteilen (der
Nebencharakter wird dadurch besiegt und die ,Nebencharakter
verschlungen“-Effekte werden ausgelost).

BEWEGUNG

Die Gegner, die nicht angegriffen haben (da sich keine Super-
helden und/oder Nebencharaktere inihrer Zone befanden), geben
ihre Aktion aus, um sich 1 Zone auf die Superhelden oder Neben-
charaktere zuzubewegen:

« Gegner bewegen sich immer auf die nachstgelegene Zone mit
Superhelden oder Nebencharakteren in ihrer Sichtlinie zu.

Falls der Gegner keine Sichtlinie zu einem Superhelden oder
Nebencharakter hat, wahlt er seinen Weg, als waren alle Fenster
offen (siehe S. 20). Hat der Gegner auch dann keine Sichtlinie zu
einem Superhelden oder Nebencharakter, bewegt er sich auf
die Zone mit Superhelden oder Nebencharakteren zu, zu der er
den kirzesten freien Weg hat. Sollte es keine freien Wege zu den
Superhelden oder Nebencharakteren geben, bewegt sich der
Gegner nicht.

Gibt es mehrere nachstgelegene Zonen mit Superhelden oder
Nebencharakteren oder mehrere Wege gleicher Lange zur
nachstgelegenen Zone, teilen sich die Gegner nach Arten in
gleich grof3e Gruppen auf, um allen mdglichen Wegen zu folgen.
Falls es nicht méglich ist, die Gegner einer Art in gleich grof3e
Gruppen zu teilen, entscheidet ihr, welche Gruppe den Uber-
zahligen Gegner erhalt.

« Gegner konnen keine Turen 6ffnen.



Beispiel: Eine Gruppe von 4 Schlurfern, 3 Fettbrocken und « 2 Schlurfer nehmen den einen Weg. Die anderen 2 nehmen den

1 Zombiehelden wird aktiviert. Es gibt 2

nachstgelegene Zonen mit anderen Weg.

Superhelden, daher teilen sich die Gegner in 2 Gruppen auf. « 2 Fettbrocken nehmen den einen Weg und der verbliebene

nimmt den anderen Weg (ihr entscheidet).
+ Ihr entscheidet, welchen Weg der Zombieheld nimmt.

Aus der hinteren Ecke des groRen Raumes hat

der Laufer zu niemandem Sichtlinie. Es gibt

Sabretooth hat Sichtlinie zu 2 Zonen

2 nachstgelegene Zonen mit Superhelden, also mit Superhelden, aber da die Zone
entscheidet ihr, welchen Weg er nehmen soll. Thr . mit Mystique die nachstgelegene ist,
entscheidet euch, den Laufer in Richtung Colossus statt ignoriert er Wolverine und Storm, bewegt
in Richtung Mystique zu bewegen. Da der Laufer sich sich 1Zone auf Mystique zu und gibt seine
zwei Mal bewegen kann, erreicht er Colossus’ Zone. zweite Aktion aus, um sie anzugreifen.

Obwohl fiir den Schlurfer
die Zone mit Colossus die
nichstgelegene ist, hat
der Schlurfer durch das
geschlossene Fenster
keine Sichtlinie zu ihm.
Daher bewegt er sich
1Zone auf Magneto zu, den
er 2 Zonen entfernt beim

Brunnen sehen kann.

Diese Gegnergruppe hat durch den Brunnen

Sichtlinie zu Magneto, aber kann sich nicht ~

durch denBrunnen bewegen. Sie hat 2 freie & &
Wege gleicher Lange, um sich auf Magneto um

den Brunnen herum zuzubewegen. (Obwohl
die Zone mit Rogue nahergelegen ist, wird sie

ignoriert, da die Gruppe die Zone noch nicht

sehen kann.) Die Schlurfer teilen sich auf,
um beide Wege zu nehmen. Ihr entscheidet,
welchen Weg der Fettbrocken nimmt.
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FENSTER EINSCHLAGEN

Gegner konnen zwar keine Tiren aufbrechen, dafir konnen sie
aber Fenster einschlagen, um sich Zugang zu neuen Orten zu
verschaffen. Falls ein Gegner keine Sichtlinie zu einem Super-
helden oder Nebencharakter hat, wahlt er seinen Weg zum
nachstgelegenen Ziel, als waren alle Fenster offen. Falls seine
Bewegungsaktion ihn durch ein geschlossenes Fensterin seiner
Zone flihrt, nutzt er seine Aktion, um das Fenster stattdessen
einzuschlagen. Legt in diesem Fall ein Offenes-Fenster-Platt-
chen auf das Fenster. Dieses Fenster ist nun ein Durchgang,
durch den Bewegung und Sichtlinien mdglich sind. Falls sich
mehrere Gegner gleichzeitig durch dasselbe geschlossene
Fenster bewegen wiirden, geben sie alle eine Aktion aus, um es
einzuschlagen. Falls das Einschlagen eines Fensters dafiir sorgt,
dass ein Gebaude zum ersten Mal gedffnet wird, wird in dem
Gebaude wie (iblich gespawnt (siehe S. 22).

Der Schlurfer und der Laufer konnen
niemanden sehen. Deswegen nehmen

sie den Weg zum néchstgelegenen
Liel, als wéiren alle Fenster gedffnet.

Stormist nur 1Zone entfernt,
also gilt sie als das Ziel des
Schlurfers und Laufers.

i

ist2 Zonen
entfernt.

Sowohl der Schlurfer als auch
der Laufer geben ihre Aktion aus,
um das Fenster einzuschlagen.

Da der Laufer 2 Aktionen
pro Aktivierung hat, bewegt
er sich mit seiner zweiten
Aktion durch das offene
Fenster in Storms Zone.

LAUFER UND ZOMBIEHELDEN

Laufer und Zombiehelden haben jeweils 2 Aktionen pro Aktivie-
rung. Jedes Mal wenn sie aktiviert werden, flihren sie 1 Aktion aus,
um entweder anzugreifen oder sich mit dem Rest der Gegner zu
bewegen. Dann flihren sie ihre zweite Aktion aus, um entweder
anzugreifen, falls sie sich in einer Zone mit einem Superhelden
oder Nebencharakter befinden, oder um sich noch einmal zu
bewegen, falls sie sich noch nicht in einer Zone mit einem Super-
helden oder Nebencharakter befinden.

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

Zieht fiir das Start-Spawnplattchen 1 Spawnkarte. Lest die Zeile
der Karte, die der Gefahrenstufe des hochststufigen Superhelden
entspricht (Blau, Gelb, Orange oder Rot). Stellt die angegebene
Anzahlund Art der Gegnerin die Zone des Start-Spawnplattchens.
Wiederholt das nacheinander im Uhrzeigersinn flr jedes aktive
Spawnplattchen.

Wenn der Spawnstapel leer ist, mischt alle abgelegten Spawn-
karten zu einem neuen Stapel.

Farbige Spawnplattchen: In einigen Missionen gibt es blaue
und/oder griine Spawnplattchen. Wenn nicht anders angegeben,
spawnen in diesen Zonen keine Gegner, bis ein bestimmtes Ereig-
nis eingetreten ist, das von der Mission vorgegeben ist. In diesen
Zonen spawnen erst dann Gegner, wenn die Vorgaben der Mis-
sion erfllt sind.

Im Spawnstapel gibt es unterschiedliche Arten von Spawnkarten:



REGULARES SPAWNEN

,x9 ‘- Stufe Rot: 9 Schlurfer
x8 '« Stufe Orange: 8 Schlurfer

Beispiel:
Gefahrenstufe Blau.
Gefahrenstufe Gelb. Um zu bestimmten, wie viele Gegner spawnen,
lest die gelbe Zeile, da Colossus die meisten EP hat und sich auf

Mystique hat 5 EP und befindet sich somit auf
Colossus befindet sich mit 12 EP auf

Gefahrenstufe Gelb befindet.

ANSTURM!

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

Spawnt Gegnerur
aktiviertsie sofor

EXTRA-AKTIVIERUNG!

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

ol
=" Alle FETTBROCKEN
w' Alle FETTBROCKEN
i o0 GKE]

VERSTECKTER NEBENCHARAKTER

Wenn ihr eine ,Versteckter Nebencharakter®-
Karte zieht, zieht die oberste Karte des Neben-
charakterstapels und spawnt den angegebenen
Nebencharakter in der Zone (falls eine ,Zu
spat!“-Karte gezogen wird, ignoriert sie und zieht
eine neue Karte). Lasst die Nebencharakterkarte
offen neben dem Spielplan liegen und schiebt die
Versteckter Nebencharakter“-Karte darunter.
So konnt ihr den Versteckten Nebencharakter
besser identifizieren. Zieht dann eine weitere

VERSTECKTER
NEBENCHARAKTER

Spawnt 1Nebencharakter

(ignoriert Zu SpétKarten).
Ziehtdanneine weitere

4| SpawnkartefirdieseZone.

1| VersteckteNebencharaktere
~{ undGegnerignorierensich | ©
1 mensemg Werﬁnazmeder -
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Spawnkarte flir diese Zone.

« Gegner ignorieren diesen Nebencharakter in allen Fallen,
solange die ,Versteckter Nebencharakter“-Karte zu ihm
gehort.

« Dieser Nebencharakter wird wie Ublich aktiviert (siehe S. 25),
ignoriert aber bei der Bewegung Gegner und nimmt den kiir-
zesten moglichen Weg zum nachstgelegenen Superhelden.

« Werft am Ende seiner Aktivierung einen Wirfel. Bei einer 5+
verliert er die ,Versteckter Nebencharakter‘-Karte. Gegner
nehmen ihn nun wie tblich wahr.

Wenn der Nebencharakterstapel leer ist, mischt alle abgelegten
Nebencharakterkarten zu einem neuen Stapel. Sie sind wohl doch
nicht so einfach kleinzukriegen!

SPEZIALAKTION

Im Spawnstapel sind einige
Spezialaktionen, wie z.B. ,Turbo-
modus” und ,Multiplikation der
Multiple Man!“. Die Effekte dieser
Spezialaktionen werden auf der
jeweiligen Karte beschrieben.

MULTIPLE MAN
IIIIITIP[II(AWN’

LOMBIEHELD!

Wenn ihr eine ,Zombieheld!“-Karte
zieht, zieht danach die oberste
Karte vom Zombieheldenstapel und
spawnt den darauf angegebenen
Zombiehelden in dieser Zone. Jeder
Zombieheld hat einen Zahigkeits-
wert und eine einzigartige Fahigkeit,
die so lange aktiv ist, wie sich der
Zombieheld im Spiel befindet, also
lasst die Zombieheldenkarte fiir alle offen sichtbar liegen.

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

DIE GEGNER GEHEN ZUR NEIGE

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

i el
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IN GEBAUDEN SPAWNEN

Sobald ein Gebaude zum ersten Mal geoffnet
wird, werden alle Gegner und Nebencharaktere
sichtbar, die darin warten. Ein einzelnes
Gebaude umfasst alle Raume, die mit Durch-
gangen verbunden sind. Manchmal erstreckt es
sich Uber mehrere Kartenteile. Geschlossene
Tiren trennen Gebaudezonen voneinander
ab. Ein grof3er Raum, der von anderen Raumen
durch geschlossene Tiiren abgeschottet ist, gilt
als einzelnes Gebaude.

Gegner, die in einem Gebaude warten, spawnen
nur in Zonen, die mit einem & markiert sind.
Legt eine Reihenfolge fest, in der in den jeweili-
gen Zonen Gegner spawnen. Wir empfehlen, mit
der am weitesten entfernten anzufangen und
euch zu der nachstgelegenen vorzuarbeiten.
Zieht fiir jede dieser Zonen 1 Spawnkarte und
handelt diese ab.

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

Wolverine hat gerade die Tiir zur X-Mansion
gedffnet. Da die Tiir zur Kiiche bereits offen war,
bedeutet das, dass er das Gebaude gedffnet hat,
das aus der groRen Eingangshalle und der Kiiche

besteht. Die anderen Réume der Mansion sind noch
von geschlossenen Tiiren abgeschottet.

Thrzieht eine Spawnkarte fiir
die erste Zone. Dadie hachste
| Gefahrenstufe eines Superhelden
derzeit Gelb ist, lestihr die gelbe
Leile. Ein Fettbrocken wird
indieser Zone gespawnt.

SR

Inallen /\-Zonen
spawnen nacheinander
Gegnerin der
Reihenfolge eurer
Wahl. Thr habt euch
fiir die Reihenfolge
1his 3 entschieden.

Alszweites zieht ihr fiir diese Zone eine

Spawnkarte. Hier spawnen4 Schlurfer.
Dadies eine Schlurfer-Ansturm!-Karteist, 3

werden die 4 Schlurfer sofort aktiviert.

Fiir die letzte Zone habt ihr die Karte Extra-Aktivierung!
gezogen. Alle Schlurfer auf dem Spielplan fiihren sofort
eine weitere Aktivierung aus. Das schlieRt auch die
Schlurfer ein, die gerade erst gespawnt wurden, auch
wenn sie bereits einen Ansturm ausgefiihrt haben.

@

% Luletztdecktihrdie2 Nebencharakter-
' kartenauf und ersetzt sie durch
ihre entsprechenden Figuren. Zum
Gliick werden sie erst aufgedeckt,
nachdem alle Gegner bereits
gespawnt und aktiviert wurden!

(TN W e




Wenn ein Superheld eine Kampfaktion ausfiihrt, flihrt er den ein-
zigartigen Angriff auf seinem Charakterbogen aus. Alle Angriffe
haben die folgenden Informationen aufgelistet:

=TT e —

ADAMANTIUM-KRALLEN

I DO T i

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

~ SCHRAPNELL

©0-13/4+ ¥

Nahkampf: Nahkampfangriffe sind mit dem Nah-

- kampf-Symbol gekennzeichnet und kénnen nur
gegen Ziele innerhalb der Zone des Superhelden
genutzt werden.

~ Fernkampf: Fernkampfangriffe sind mit dem
- Fernkampf-Symbol gekennzeichnet und kénnen
auf Gegnerin entfernten Zonen zielen, die in Sicht-
linie und Reichweite liegen.

A REICHWEITE: Dies gibtdie Distanz an, wie viele Zonen weit
~ der Angriff zielen kann.

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

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

WURFEL: Dies gibt den Grundwert an Wiirfeln an, die bei die-
sem Angriff geworfen werden. Durch andere Spieleffekte
konnen weitere Wiirfel hinzukommen (beispielsweise durch
das Ausgeben von Power, siehe néachste Seite).

_/!\_ GENAUIGKEIT: Jedes Wiirfelergebnis, das gleich hoch wie
N\IZ oderhoherals der angegebene Genauigkeitswert des Angriffs
ist, verursacht 1 Treffer.

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

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

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

Die Sichtlinie fiir Fernkampfangriffe in Innenzonen ist auf
maximal 1 Zone begrenzt. Sie gilt nur fir Zonen, die sich
einen Durchgang teilen (oder innerhalb desselben grof3en
Raumes liegen, ohne Diagonalen). In Auf3enzonen verlauft
die Sichtlinie in geraden Linien parallel zum Rand des Spiel-
plans, bis sie von einer Wand oder dem Rand des Spielplans
unterbrochen wird.

2. Wiirfel werfen: Wirf die angegebene Anzahl an

Wiirfeln, plus alle zusatzlichen Wiurfel, die du durch
Heldenmerkmale, Nebencharaktere, Fertigkeiten und
ausgegebene Power (siehe S. 24) erhéltst.

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

ZIELPRIORITATEN

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

1. Zombieheld
2. Fettbrocken
3. Schlurfer
4. Laufer

Die Treffer werden so lange den Zielen mit der hdchsten Prioritat (1)
zugeteilt, bis diese alle besiegt sind. Danach denen mit der nachst-
niedrigeren Prioritat (2), bis diese alle besiegt sind und so weiter
(d.h. Zombiehelden zuerst, Laufer zuletzt). Wenn mehrere Ziele die
gleiche Zielprioritat haben, entscheidet ihr, welche Gegner zuerst
getroffen werden.

iNWEIS: Andere Superhelden und Nebencharaktere -
Zielzone bleiben von deinen Angriffen verschont, auch wenn

LAl L

Ntirfelwurf keinen Erfolg hat. Ihr seid immerhin Superhelde

Ry
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GEGNER BESIEGEN

Gegner sind besiegt, wenn ihnen Treffer in Hohe ihres Zahigkeits-
werts zugeteilt werden. Entfernt besiegte Gegner vom Spielplan
und legt sie zurilck in die Reserve. Vergesst nicht, dass Schlurfer
und Laufer einen Zahigkeitswert von 1 haben, Fettbrocken haben
einen Wert von 2 und die Z&ahigkeit der Zombiehelden wird auf
ihrer Karte angegeben.

Gegner werden nur besiegt, wenn ihnen wahrend einer einzigen
Angriffsaktion Treffer in Hohe ihres Zahigkeitswerts zugeteilt
werden. Falls nicht gentigend Treffer zugeteilt werden knnen, um
den Gegnerzu besiegen, verfallen die zugeteilten Treffer. Fiir jeden
Angriff gilt: Alles oder nichts!

Beispiel: Magneto fuhrt seinen Fernkampfangriff ,Schrapnell*
aus (Wirfel: 3, Genauigkeit: 4+). In der Zielzone sind 2 Fettbrocken,
1Laufer und 1 Nebencharakter.

- Magneto wirft mit seiner ersten Aktion ff, B8 und {l§ und erzelt
damit 3 Treffer. Nach der Reihenfolge der Zielprioritat werden als
Erstes einem der Fettbrocken 2 Treffer zugeteilt, wodurch er besiegt
wird. Der letzte Treffer prallt einfach an dem zweiten Fettbrocken ab.

- Magneto wirft mit seiner zweiten Aktion K, §i§ und B und erzielt
damit 2 Treffer. Da der verbleibende Fettbrocken noch die 2 Treffer
benotigt hat, um besiegt zu werden, bleibt der Laufer unberiihrt.

- Magneto wirft mit seiner dritten Aktion i, §i§ und lf§ und erzielt
damit 2 Treffer. 1 dieser Treffer reicht aus, um den Laufer zu
besiegen. Derverbleibende Treffer verfillt,da der Nebencharakter
nicht durch Angriffe von Superhelden verwundet werden kann.

Superhelden nutzenihre Power,um fantastische Dinge zu bewerk-
stelligen. Aber ihre Power ist keine unerschopfliche Ressource.
Die Helden miissen ihre ganze Willenskraft aufbringen, um die
Power aus sich selbst zu schopfen.

« Die Poweranzeige zeigt, wie viel ﬁ{ (Power) ein Superheld der-
zeit zur Verfligung hat.

« Am Anfang der Spielerphase erhoht sich die Poweranzeige
jedes Superhelden automatisch um 1.

« In seinem Zug kann ein Superheld eine ,Aufpowern“-Aktion aus-
fuhren,um 2 ﬁ{ zu erhalten (siehe S.17).

 Ein Superheld kann héchstens 4 ﬁ haben. Jegliche tiber-
schussige ﬁ.wwd ignoriert.

« Flrviele Fertigkeiten und Merkmale muss ﬁ ausgegeben wer-
den, um deren jeweiligen Effekt nutzen zu konnen.

« 0 ﬁ{ zu haben hat keine negativen Auswirkungen, auf3er, dass
dann keine ﬁ{ ausgegeben werden kann, um bestimmte Effekte
zu aktivieren.

« Jedes Mal wenn ein Superheld einen Angriff ausfiihrt, darf er
vor dem Wiirfelwurf eine beliebige Anzahl der eigenen &
ausgeben, um seinem Angriff entsprechend viele zuséatzliche
Wiirfel hinzuzufligen.

Beispiel: Am Anfang der Runde hat Storm O ﬁ Da die Spielerphase
beginnt, erhoht sichihre ﬁ automatischum1.Inihrem Zug fiihrt sie eine
+Aufpowern“-Aktion aus und erhoht ihre Power so um 2 auf insgesamt 3.
Sie fUhrt dann den Angriff ,Blitzschlag” aus und entscheidet sich dazu,
2 ﬁ{ auszugeben, um insgesamt 4 Wiirfel werfen zu kénnen (2 Basis-
wirfel und +2 durch die ausgegebene Power). Danach entscheidet sie
sich dazu, ihre letzte ﬁ{ auszugeben, um ihre Fertigkeit ,\Windstof3" zu
aktivieren und alle verbleibenden Gegner aus ihrer Zone zu bewegen.

NEBENCHARAKTERE

[WRATVSHDA

iff

4 Nahkampfangrifte

v!:i‘::sdl“d rfstdu: auinmsusc\;
%uzisauhch nth\uﬂer indeine

| EinMalindeinemZug darfst du13%
ausgeben, um 1 Zone n Reichweite zu
wihlen. Aktiviere alle Gegner in dieser
Tone. Sieversuchen, deine Zone auf
yne hesiegen- o ibliche Weise zuerreichen.

Nebencharaktere sind wichtige lebende Personen, welche von
den Superhelden vor den Zombies gerettet werden kdnnen (siehe
Einen Nebencharakter retten auf S. 17). Fur die Nebencharaktere
gelten mehrere Spezialregeln, die im Folgenden erklart werden:



NEBENCHARAKTERE IN GEFAHR

Wenn Gegner aktiviert werden, betrachten sie Nebencharaktere
genau wie Superhelden als potenzielle Ziele. Ein Gegner wird
sich auf einen Nebencharakter zubewegen, falls dieser sein
nachstgelegenes Ziel ist. Ein Gegner wird einen Nebencharakter
angreifen, falls dieser in seiner Zone ist. Falls fiir einen Gegner
unterschiedliche Nebencharaktere und Superhelden als Ziel
infrage kommen, entscheidet ihr, wen der Gegner angreift.

Manche Nebencharaktere sind auf ihrer Karte mit dem -Symbol
gekennzeichnet. Dies sind Kampf-Nebencharaktere, die sich gegen
die Zombiehorden wehren. Jedes Mal wenn ein Kampf-Neben-
charakter eine Wunde erleiden wiirde, werft 1 Wiirfel. Bei einer 5+
verhindert der Nebencharakter die Wunde.

Nebencharaktere werden besiegt, wenn sie 1Wunde erleiden. Dies
I6st die ,Nebencharakter verschlungen!“-Effekte aus (siehe unten).
Jedes Mal wenn ein Superheld Wunden erleidet, darf er seine
Nebencharakterkarte ablegen, um 1 Wunde zu verhindern.
Dies sollte nicht zu leichtfertig getan werden, da es die ,Neben-
charakter verschlungen“-Effekte ausldst (siehe unten). Fir
Kampf-Nebencharaktere dirfen keine Wiirfel geworfen werden,
wenn sie auf diese Weise abgelegt werden.

Nebencharaktere sind keine Gegner und kénnen niemals durch
Superhelden verwundet werden.

NEBENCHARAKTER VERSCHLUNGEN! 3

Wenn ein Nebencharakter besiegt wird, wird er vom Spielplan
entfernt und seine Karte wird abgelegt. Dies ist ein schwerer
Riickschlag fiir die Superhelden, da sie ihre wichtige Aufgabe - die
Rettung aller Unschuldigen - nicht erfillt haben. Jeder Neben-
charakter, der besiegt wird, 16st sofort folgende Effekte aus:

o ALLE Superhelden verlieren1 ﬁ (falls vorhanden).

o ALLE Superhelden mussen 1 Heldenmerkmal ablegen (falls vor-

handen).

NEBENCHARAKTERE AKTIVIEREN 88

Wahrend der Gegnerphase versuchen Nebencharaktere vor den
Zombiehorden zu fliehen und die Superhelden zu erreichen, um
gerettet zu werden. Am Ende des Schritts Gegner aktivieren, aber
noch vor dem Schritt Gegner spawnen wird jeder Nebencharakter
auf dem Spielplan aktiviert. Er bewegt sich um1Zone auf die nachst-
gelegene Zone mit einem Superhelden zu.

« Falls es flir einen Nebencharakter mehrere niachstgelegene Zonen
mit Superhelden oder Wege gleicher Lange zur nachstgelegenen
Zone gibt, entscheidet ihr, welchen Weg der Nebencharakter geht.

« Fallsin der Zone eines Nebencharakters oder in der angrenzenden
Zone, in die er sich hineinbewegen wiirde, ein Gegner ist, bewegt
sich der Nebencharakter nicht.

MARVEL ZOMBIES — EINZONBICIDE-SPIEL L2

INTERAKTIVE 0BJEKTE

In manchen Missionen werden interaktive Objekte auf den Spiel-
plan gelegt. Wahrend ein Superheld in einer Zone mit einem inter-
aktiven Objekt ist, darf er dieses nutzen, um einen besonderen
Fernkampfangriff auszuflihren. Jedes interaktive Objekt ist
anders. Die Eigenschaften werden auf der dazugehérigen Uber-
sichtskarte beschrieben. In Marvel Zombies: X-Men Resistance
ist 1 interaktives Objekt enthalten: eine abgetrennte Sentinel-
Hand. Erweiterungen kdnnten weitere enthalten.

SENTINEL-HAND 58

Das Sentinel-Hand-Plattchen liegt bei
Spielbeginn auf der aufgeladenen Seite. Ein
Superheld in einer Zone mit aufgeladenem
Sentinel-Hand-Plattchen darf dieses nutzen,
um den Angriff ,Sentinel-Hand: Plasma-
schuss” auszufiihren. Dieser Angriff darf nur einmal genutzt werden.
Dreht das Plattchen nach dem Angriff auf die entladene Seite.

SENTINEL-HAND: !
 PLASMASCHUSS

023 3+

Jedes Wiirfelergebnis, das normalerweise 1 Treffer verursachen wiirde,
verursacht bei diesem Angriff stattdessen 2 Treffer. Es werden keine
Bonuswiirfel hinzugenommen, welche beispielsweise durch Fertigkeiten
gewahrt werden. Die Treffer, die durch jeden einzelnen Wiirfel erzielt
werden, dirfen nicht auf mehrere Gegner aufgeteilt werden. Treffer, die
Uber den Zahigkeitswert des Ziels hinausgehen, verfallen.

Die entladene Sentinel-Hand darf mit dem
Angriff ,Sentinel-Hand: Wurf* ein Mal genutzt
werden. Entfernt das Plattchen vom Spielbrett,
nachdem ihr diesen Angriff genutzt habt.

. SENTINEL-HAND: WURF

{702+ 5+

Wirf pro Gegner in der Zielzone 1 Wiirfel (Zombiehelden sowie
Superhelden werden nicht mitgezahlt). Helden (Zombiehelden
sowie Superhelden) konnen durch diesen Angriff keine Treffer
zugeteilt werden. Es werden keine Bonuswiirfel hinzugenommen,
welche beispielsweise durch Fertigkeiten gewahrt werden.
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MISSIONEN: HELDENMODUS

MHQ — TUTORIAL: AUF ZUM X-

EINFACH /30 MINUTEN

Xaviers Institut fiir begabte Jugendliche wird von Zombies
angeqriffen! Zum Gliick konnfen wir die Studierenden evakuieren
und sie vor dem Katastrophenfall in den Unfergrund bringen. Jefzt
miissen wir sie noch zum X-Jet lofcen, dann kinnen wir sie von
hier wegschaffen und hoffentlich an einen sicheren Ort bringen.
Leider gestalfet sich das nicht ale einfach, immerhin haben ein paar
zombifizierte X-Men den Hangar abgerieqelt. Vielleicht finden wir im
Danger Room einen Uberbriickungeschliiesel.

Bendtigte Kartenteile: 12V, 15V.

LIELE

Auf zum X-Jet. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:

1. Nehmt das griine Ziel auf.

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

SONDERREGELN

« Abgeriegelter Hangar. Die griine Tir kann erst gedffnet wer-
den, wenn das griine Ziel aufgenommen wurde.

« Sie kommen! Sobald das grine Ziel aufgenommen wird, wird
das griine Spawnplattchen aktiv.

« Hab den Schliissel! Das griine Ziel bringt 5 EP fiir den Super-
helden, der es aufnimmt.

« 5-6 Superhelden. Zieht wahrend jeder Gegnerphase eine
zusatzliche Karte flr das Start-Spawnplattchen.

Ausgangszone

M
START

Superhelden-

Startzone Nebencharakter-
karten x2
Verriegelte Inaktives Spawnplattchen
Tiir Spawnplattchen




MHT — EINBRUCH UND DIEBSTAHL 5 S

Energie umleiten. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:

EINFACH /45 MINUTEN 1. Nehmt das blaue und das rote Ziel auf.
2. Erreicht die Ausgangszone mit allen Superhelden und entkommt.
Die Zombies haben die Stadt iibernommen und nahezu jede Ein Superheld kann am Ende seines Zugs durch diese Zone
Fluchtmiglichkeit blockiert. Zum Gliick konnten wir entkommen entkommen, falls sich dort keine Gegner befinden.

an uns unseren lt!'eydzurgcl;, Zl;'l’ X-Mansion ba{;nen.ll W;I;”ﬁWI,
ineingelangen und die Sicherheitcanlage wieder hochfahren
kinnen, haben wir eine Uberlebenschance ... oder zumindest BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

eine kurze Verschnaufpause, in der wir unser weiteres Vorgehen R L 1l Bchon wird S
plﬂ”e” kﬁlmeﬂ. ° upernelaen. Das grune ospawnplattchen wird nur In

Partien mit 5 bis 6 Superhelden verwendet. Es ist bereits bei
Spielbeginn aktiv.
Benotigte Kartenteile: 13R, 14R, 16R, 17R.

SONDERREGELN

« Ausgesperrt! Die blaue Tir kann erst gedffnet werden, wenn
das blaue Ziel aufgenommen wurde.

- Energiequellen. Jedes Ziel bringt ALLEN Superhelden 5 EP,
wenn es aufgenommen wird.

« Da sind noch mehr! Sobald das blaue Ziel aufgenommen wird,
wird das blaue Spawnplattchen aktiv.

« Panzerglas. Fenster kdnnen nicht eingeschlagen werden.

Y
START

Superhelden- Ausgangszone
Startzone

Spawnplattchen =2

Inaktives Verriegelte
Spawnplattchen Tir

Sentinel-Hand

56
+ -

Spawnplattchen

Nebencharakter-
karten x4

NARVEL ZOMBIES — EIN ZOBICIDE-SPIEL  LELY
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MH2 — MUTANTEN AUF RADERN

MITTEL / 60 MINUTEN

Die Garage scheint seit dem Ausbruch Moos anzusetzen und da drin
sind noch immer ein paar Karren, mit denen wir uns aus dem Staub
machen kiinnfen. Denn wir schaffen es einfach nichi mehr rechtzeitiq in
den Unfergrand und da¢ Institut scheint iiberrannt zu sein. Wir miissen
die motorisierte Flucht nach vorne wagen! Aber, wie sollte es anders
sein: Seoff hat sein lackiertes Baby maglichet sicher in der Garage
verrammelf. Lacst uns da rein und dgﬂll sehleanigst von hier abhauen!

Bendtigte Kartenteile: 13R, 14R, 15R, 16R, 17R, 18R.

LIELE

Das Fluchtfahrzeug. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:

1. Nehmt das blaue Ziel auf.

2. Nehmt das griine Ziel auf.

3. 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.

M
START

Superhelden- Nebencharakter- Sentinel-
Startzone karten x7 Hand

Verriegelte
Tiiren x2

55

o

+ -

Spawnplattchen

Spawnplattchen =3

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

« Schliissel zum Gewachshaus. Mischt das blaue Ziel zuféllig
und verdeckt unter die roten Ziele.

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

SONDERREGELN

« Aufriisten. Jedes rote Ziel bringt 5 EP fiir den Superhelden,
der es aufnimmt.

- Die Schliissel zur Rettung. Das blaue und das griine Ziel bringt
jeweils ALLEN Superhelden 5 EP, wenn es aufgenommen wird.

« Bombensichere Tiiren. Die blaue Tir kann erst gedffnet werden,
wenn das blaue Ziel aufgenommen wurde. Die griine Tir kann
erst gedffnet werden, wenn das griine Ziel aufgenommen wurde.




MH3 — SUCHEN UND SICHERN

MITTEL /75 MINUTEN

Wir dachten, wir hitfen die unteren Stockwerke gesichert, aber
anscheinend gab es in der Krankenstation einen Aushruch. Uns bleibt
keine andere Maglichkeit - wir mitecen die unferen Stockwerke auf-
geben und sie vom Rest der Mansion abschotten. Die meisten Zivilisten
haben sich versteckt, ale der Alarm ausqelist wurde. Wir miicsen sie
finden und retten. Dabei wird uns sicherlich die ein oder andere unfote
Hiirde den Weg versperren.

Bendtigte Kartenteile: 10V, 11V, 12V, 13V, 14V, 15V, 17V.

LIELE

Sichern und entkommen. Erledigt die Aufgaben in beliebiger
Reihenfolge:

1. Rettet alle Nebencharaktere auf dem Spielplan.

2. Besiegt Psylocke und Dark Phoenix.

« Zu spat! Legt keine Nebencharakterkarte auf Kartenteil 17V.

« Uberranntes Labor. Legt keine Nebencharakterkarte in den gro-
3en Raum auf Kartenteil 13V, der bereits zu Spielbeginn geoffnet
ist, und zieht auch keine Spawnkarte fiir das 2 darin.

« Cerebroist gesichert. Zieht keine Spawnkarte fiir das Ainder
Superhelden-Startzone.

« Die spezialgelagerten Sonderfialle. Mischt die ,Geheimmission
#1“- und die ,Geheimmission #2“-Nebencharakterkarte mit
4 anderen zufélligen Nebencharakterkarten. Legt dann jeweils
1 Nebencharakterkarte in jede Untergrund-Zone mit einem
[ﬂ—SymboI.

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

SONDERREGELN

« Mach mal Piep! Nebencharaktere werden nicht aufgedeckt,
wenn ihre Raume gedffnet werden. Stattdessen werden sie nur
aufgedeckt, wenn ein Superheld ihre Zone betritt.

« Rettet sie! Jeder Nebencharakter bringt 5 EP flr den Super-
helden, der ihn rettet.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

o Durchzihlen. Entfernt beide ,Versteckter
Nebencharakter®-Karten aus dem Spawnstapel.
- Befreundete Hiirden. Stellt
Psylocke und Dark Phoenix in
die angegebenen Zonen und
legt ihre Zombieheldenkarten
offen neben den Spielplan.

» Geheime Geheimnisse. Immer
wenn eine ,Geheimmission“-Neben-
charakterkarte  aufgedeckt  wird,
spawnt 1 Zombiehelden in der Zone mit
dem Start-Spawnplattchen.

« Fahrstuhl der lebenden Toten. Wenn
der Fahrstuhl zum ersten Mal gerufen
wird, zieht eine Spawnkarte fir die
Fahrstuhlzone.

Superhelden- Spawnplittchen x3
Startzone

Nebencharakter-

Fahrstuhl
karten x6
Offene  Psylocke Dark
Tlren x2 Phoenix
56

+ Spawnplattchen x2
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MH% — FEHLENDE KLEINTEILE

MITTEL / 60 MINUTEN

Ale die Mansion iiberrannt wurde, haben wir sie aufgegeben. fin paar
der Gewitzferen unfer uns sind jetzf aber einer ganz groBen Sache auf
der Spur: einem interdimensionalen Teleporter. Leider fehlen uns dafir
noch die nitigen Kleinteile. Und jetzt ratet mal, wo wir die herkriegen?
Noch schaner ist, dass sich ein paar Uberlebende in der Mansion ver-
Schanzt haben, da sie dachten, dort wire es sicher! Wir miissen die Teile
looten, entkommen und dabei reffen, wen wir kiinnen.

Bendtigte Kartenteile: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R, 15R.

LIELE

Die notigen Kleinteile. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:

1. Nehmt alle Ziele auf.

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

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

« Versteckte Kleinteile. Mischt das griine und das blaue Ziel
zufallig und verdeckt unter die roten Ziele.

SONDERREGELN

- Die verlorenen Teile bergen. Jedes rote Ziel bringt 5 EP fiir den
Superhelden, der es aufnimmt.

- Besonders wichtige Teile. Das blaue und das griine Ziel bringt
jeweils ALLEN Superhelden 5 EP, wenn es aufgenommen wird.

« Fallen auslésen. Sobald das griine Ziel aufgenommen wird,
wird das griine Spawnplattchen aktiv. Sobald das blaue Ziel auf-
genommen wird, wird das blaue Spawnplattchen aktiv.

« Wartung. Der Fahrstuhl kann nicht betreten werden.

« 5-6 Superhelden. Zieht im Schritt Gegner spawnen der Gegnerphase
1zusatzliche Spawnkarte fiir die Zone mit dem Start-Spawnplattchen.

MV
START

Superhelden-
Startzone

Ziele x5 Ausgangszone

Inaktive
Spawnplattchen x2

Nebencharakter-

Spawnplattchen
karten x8 x




MH5 — UNTERIRDISCHE ZUSTANDE

MITTEL / 60 MINUTEN

Die X-Mansion sollte eigentlich eine sichere Festung sein, aber auf irgend-
eine Weise hat sich die Infktion eingeschlichen unfcic/r inden Schlafeilen
verteilt. £in GroBteil der Mansion wird jefzt also von Zombies belagert
Dac Sicherheitesystem hilf sie noch im Zaum, aber bestimmt nicht mehr
lange. Wir miissen miglichst viele der Uberlebenden versammeln und mit
ifnen in die unterirdische Anlage entkommen.

Bendtigte Kartenteile: 13R, 14R, 15R, 16V, 17V, 18V.

-
(]
sy Offene
QLY Tiren <2

Superhelden- Nebencharakter-

Startzone karten x6
V . 5-6
Fooq -
g @ &
bood, BB
Hervorgehobene  Spawn- el
Riaume plattchen 4  |Spawnplattchen x2

LIELE

In den Untergrund! Erledigt zunachst die folgenden Aufgaben in

beliebiger Reihenfolge:

« Rettet mit jedem Superhelden 1 Nebencharakter. Falls zu irgend-
einem Zeitpunkt nicht gentigend Nebencharaktere im Spiel sind, um
diese Aufgabe zu erledigen, ist die Mission augenblicklich verloren.

« Findet den Schlissel und den Geheimgang (das blaue und das
grine Ziel).

DANN

« Erreicht die Ausgangszone mit allen Superhelden. Alle Super-
helden miissen dabei jeweils 1 Nebencharakter bei sich haben. Ein
Superheld mit Nebencharakter kann am Ende seines Zugs durch
diese Zone entkommen, falls sich dort keine Gegner befinden.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

« Kein Platz zum Verstecken. Entfernt beide ,Versteckter Neben-
charakter“-Karten aus dem Spawnstapel und beide ,Zu spat!“-
Karten aus dem Nebencharakterstapel.

» Geheimnisse der Mansion. Mischt das griine und das blaue Ziel
zuféllig und verdeckt unter die roten Ziele.

- Niemand hier. Legt keine Nebencharakterkarten in Zonen mit
Zielplattchen.

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

SONDERREGELN

« Schonheitsschlaf. \Wenn ein Super-
held zum ersten Mal Kartenteil 16V
oder 18V betritt, werft einen Wirfel.
Bei einer 3+: Spawnt 1 Fettbrocken in
jeder Zone dieses Kartenteils, die links
hervorgehoben ist.

« Schulmaterialien. Jedes rote Ziel
bringt 5 EP und eine Heldenmerkmal-
karte fir den Superhelden, der es
aufnimmt.

« Hab es! Das griine und das blaue Ziel

bringt jeweils ALLEN Superhelden
5 EP, wenn es aufgenommen wird.

Geheimgang. Sobald das griine Ziel
aufgenommen wird, legt das Aus-
gangsplattchen in diese Zone.
Wartung. Der Fahrstuhl kann nicht
betreten werden.
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« Mitbewohner. Teilt die Superhelden
MITTEL /90 MINUTEN gleichmal3ig auf die 2 Startzonen auf.
« 5-6 Superhelden. Das griine Spawn-
Gerade eben waren wir noch mitten in einem Seminar, da jih von plattchen wird nur in Partien mit 5
einer schrillen Sirene unferbrochen wurde. Uns wurde gesagt, bis 6 Superhelden verwendet. Es ist
wir sollen schleuniget zum X-Jet. Aber loider kam uns dae Not- bereits bei Spielbeginn aktiv.

fallverriegelungsprotokoll in die Quere, weswegen wir jefzt hier
eingesperrt sind ... Moment mal, was geht da drauBen ab? Wer SONDERREGELN
schreit denn da auf dem Gang?

- Das Passwort finden. Jedes Ziel bringt 5 EP fir den Super-

Benotigte Kartenteile: 11V, 12V, 14V, 15V, 16V, 17V, 18V. helden, der es aufnimmt.
« Abgeriegelt. Die blaue Tir kann erst geoffnet werden, wenn
das blaue Ziel aufgenommen wurde. Die griine Tir kann erst

ZIELE geoffnet werden, wenn das griine Ziel aufgenommen wurde.

« Zombies im Fahrstuhl. Wenn der Fahrstuhl zum ersten Mal
Fluchtim Jet. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach: gerufen wird, zieht eine Spawnkarte flr die Fahrstuhlzone.
1. Nehmt das blaue und das griine Ziel auf. « Startsequenz. Die roten Tiren im Untergrund kdnnen erst
2. Nehmt alle roten Ziele auf. geoffnet werden, wenn alle roten Ziele aufgenommen wurden.

3. 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.




+[]

Spawnplattchen

v | |
ETART Geschlossene Tiiren x6

Superhelden-
Startzonen

— Spawn- J
Fahrstuhl plattchen %6 '

Nebencharakter-
Ziele x6 karten x9 Ausgangszone

NARVEL ZOMBIES — EIN ZOBICIDE-SPIEL L9




MISSIONEN = HELDENMODUS

MITTEL /90 MINUTEN

Zum Gliick konnten wir eine Quarantinezone im unteren Stockwerk ein-
richten, wo wir den Ursprung dieser Plage herausfinden michten. Aber dann
qing der Alarm log und das 0t¢fr0maiyreyaf wurde akfiviert .. Und irgend-
wa ict entkommen. Anscheinend haben wir die Notverriegelung ausgelist
und sind deswegen hier unten gefangen. Wir miisen dringend ein Notsignal
absetzen, damif die anderen wissen, dase wit hier unen festsfecken!

Bendtigte Kartenteile: 10V, 11V, 12V, 13V, 14V, 15V.

LIELE

Den Untergrund raumen. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:

1. Sendet ein Notsignal (sieche Sonderregeln).

2. Besiegt alle Gegner auf dem Spielplan und in der Reserve (siehe
Sonderregeln).

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

« Erzfeinde. Der Zombieheldenstapel
Umstanden mehr als 6 Karten enthalten.

darf unter keinen

- Die Verstecke gehen aus. Entfernt beide ,Versteckter Neben-
charakter“-Karten aus dem Spawnstapel und beide ,Zu spat!“-
Karten aus dem Nebencharakterstapel.

« Uberranntes Labor. Legt keine Nebencharakterkarte in den gro-
3en Raum auf Kartenteil 13V, der bei Spielbeginn bereits gedffnet
ist. Zieht fiir diesen Raum auch keine Spawnkarte fur das A\ .

Superhelden-

Passworter. Mischt die ,Geheimmission #1"- und die ,Geheim-
mission #2“-Nebencharakterkarte mit 4 anderen Nebencharakter-
karten und legt dann die 6 Karten zufallig auf die angegebenen
Stellen auf den Spielplan.

SONDERREGELN

Notsignal. Das rote Ziel bringt ALLEN Superhelden 5 EP, wenn es
aufgenommen wird. Nachdem das rote Ziel aufgenommen wurde,
werden besiegte Gegner NICHT zurlick in die Reserve gelegt. Statt-
dessen werden sie flir den Rest dieser Mission ganz aus dem Spiel
entfernt. Jedes Mal wenn eine Spawnkarte gezogen wird und keine
Gegner der angegebenen Art auf dem Spielplan und in der Reserve
sind, ignoriert diese Karte. Zieht solange neue Karten, bis ihr eine
findet, die auf Gegner verweist, welche sich in der Reserve oder auf
dem Spielplan befinden und handelt sie wie tblich ab (beachtet dabei
auch die Regeln von Die Gegner gehen zur Neige, siehe S. 21).

Rettet sie! Jeder Nebencharakter bringt 5 EP fir den Super-
helden, der ihn rettet. Ein Superheld darf seine Nebencharakter-
karte ablegen, um 3 Schlurfer aus der Reserve zu entfernen. Falls
dieser Nebencharakter ein Kampf-Nebencharakter ist, darf der
Superheld stattdessen 3 Fettbrocken oder Laufer entfernen (in
beliebiger Kombination). Dadurch werden keine EP vergeben und
es lost auch keine ,Nebencharakter verschlungen“-Effekte aus.
Xaviers Geheimzugang. Die blaue Tir kann erst geoffnet
werden, wenn die ,Geheimmission #1“- und die ,Geheim-
mission #2“-Nebencharakterkarte aufgenommen wurden.
Kommt der Fahrstuhl? Sobald die ,Geheimmission #1“-Neben-
charakterkarte aufgedeckt wird, wird das griine Spawnplatt-
chen aktiv.

Zombielabor. Sobald die ,Geheimmission #2“-Nebencharakter-
karte aufgedeckt wird, wird das blaue Spawnplattchen aktiv.
5-6 Superhelden. Zieht wahrend jeder Gegnerphase eine
zusatzliche Karte fiir das Start-Spawnplattchen.

Startzone
Offene Verriegelte
Turen x2 Tar

Spawn- Inaktives
plattchen x2 Spawnplattchen x2

L=

Nebencharakter- Fahrstuhl
karten x6




MHB — LETZTER WIDERSTAND

SCHWIERIG /90 MINUTEN

Hier sind wir alco. Unfer keinen Umstinden diirfen die Zombies
die X-Mansion ibernehmen. Da drinnen lagern zu viele wichfige
Dinge und Geheimnicse. Wir wissen, dase sie kommen und dass
uns nicht mehr viel Zeit bleibt, bevor sie hier ankommen. Lasst
uns den Sprengstoff sammeln, sie reinlocken und das Knipfehen
driicken. Hey, und wenn wir Gliick haben, iiberleben wir das sogar!

Bendtigte Kartenteile: 13R, 14R, 15R, 16R, 17R, 18R.

LIELE

Kabumm! Erledigt zunachst die folgenden Aufgaben in beliebiger

Reihenfolge:

« Rettet Trish Tilby.

- Bewegt alle roten Spawnplattchen (siehe Sonderregeln).

DANN

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

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

« Nur Personal. Entfernt alle 6 ,Zombieheld!“-Karten aus dem
Spawnstapel.

« Helft der Reporterin! Legt die Karte ,Trish Tilby“ aus dem
Nebencharakterstapel neben den Spielplan. Stellt inre Figur wie
rechts angegeben auf den Spielplan.

« Verlassenes Gebaude. Das Gebaude auf den Kartenteilen 13R, 14R
ist 15R sperrangelweit geoéffnet. Zieht daher fiir die Zonen in diesem
Gebaude keine Spawnkarte fiir die

SONDERREGELN

« Super-Bedrohung. Das blaue Spawnplattchen ist bereits bei Spiel-
beginn aktiv. Wenn ihr fiir dieses Spawnplattchen eine Spawnkarte
ziehensolltundsich keine Zombiehelden auf dem Spielplan befinden,
zieht keine Spawnkarte und spawnt stattdessen 1Zombiehelden.

« Leidartikel. Trish Tilby wird nie aktiviert. Ihr verliert die Mission
augenblicklich, wenn sie verschlungen wird.

« Die Bomben sammeln. Jedes rote Ziel bringt ALLEN Superhelden
5 EP, wenn es aufgenommen wird. Wenn ein Superheld ein rotes
Ziel aufnimmt, legt es neben sein Tableau. Ein Superheld kann
1 Aktion ausgeben, um ein rotes Ziel einem anderen Superhelden
in seiner Zone zu geben oder sich ein rotes Ziel von ihm zu nehmen.

« Scharf machen. Ein Superheld, der ein rotes Ziel hat und sich
in einer Zone der Mansion mit rotem Spawnplattchen befindet,
kann 1Aktion ausgeben, um dieses Spawnplattchen zu bewegen
(legt das Ziel ab). Wenn diese Aktion zum ersten Mal ausgefiihrt
wird, wird das rote Spawnplattchen in die Zone mit dem Start-
Spawnplattchen bewegt. Beim zweiten Mal wird es in die Zone
mit dem blauen Spawnplattchen bewegt.

W
+ [

Superhelden- Spawnplittchen
Startzone

S lattch
. - pawnpa chen

Trish Tilby OffeneTiren <5 KpyiTs
Ausgangszone

Nebencharakter-
karten x2

Ziele x2 Offene Fenster x5

und legt auch keine Nebencharakter-
kartenin die Zonen.

« 5-6 Superhelden. Das griine Spawn-
plattchen wird nur in Partien mit 5 bis 6
Superhelden verwendet. Es ist bereits
bei Spielbeginn aktiv.
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M“H - TﬂDES'MANSlﬂN : « Alarmbereit. Gegner, Nebencharaktere und Spawnplattchen

sind aktiv, auch wenn auf dem Stockwerk keine Superhelden sind.

SCHWIERIG /120 MINUTEN

Sie haben die X-Mangion iibernommen und es in ein Haue des
Todes verwandelt. Jetzt wandeln nicht nur Horden von namenlosen
Zombieg iiber das Grundetiick; auch unsere friiheren Verbiindeten
haben es sich da drinnen gemiitlich gemacht und nufzen es ale
Bais fiir ibre Machenschaften. Wir nehmen nicht mehr unsere
Fiile in die Hand, jetzt lacsen wir unsere Fiuste sprechen!

Bendtigte Kartenteile: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R, 15R, 16V, 17V, 18V.

LIELE

Der letzte Kampf. Erledigt die folgenden Aufgaben in beliebiger
Reihenfolge:

« Besiegt alle Zombiehelden.

e Erreicht mit allen Superhelden Gefahrenstufe Rot.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

« Todesgrube. Nehmt alle 6 ,Zombieheld!“-Karten aus dem
Spawnstapel, mischt sie mit 8 zufélligen Spawnkarten und legt
die 14 Spawnkarten zufallig auf die angegebenen Stellen auf den
Spielplan.

« Keiner da. Legt keine Nebencharakterkarten in Zonen, die Ziel-
plattchen enthalten.

- Leergefegt. Legt keine Nebencharakterkarte in den grof3en
Raum mit der Superhelden-Startzone. Zieht keine Spawnkarte
far das AN im grof3en Raum mit der Superhelden-Startzone.

« 5-6 Superhelden. Das griine Spawnplattchen wird nurin Partien mit

5 bis 6 Superhelden verwendet. Es ist bereits bei Spielbeginn aktiv. I:I
= [
Superhelden- Hervorgehobene Ziele x4
SUNDERREGEI.N Startzone Raume

« Zombiewohnheim. Wenn ein Superheld zum ersten Mal
Kartenteil 16V oder 18V betritt, werft einen Wirfel. Bei einer 3+:
Spawnt1Fettbrockenin jeder Zone dieses Kartenteils, die rechts
hervorgehoben ist.

o Zur Rettung. Jeder Nebencharakter bringt 5 EP fiir den Super-

Spawn- Nebencharakter- Fahrstuhl
helden, der ihn rettet. karten x14 karten x8

- Krafte sammeln. Jedes rote Ziel bringt ALLEN Superhelden

5 EP, wenn es aufgenommen wird. ?_Eﬂ

« Hausbesetzung. Wenn ein Raum gedffnet wird, zieht keine Mm%
Spawnkarte fiir die A\, Deckt stattdessen die verdeckte(n) _ : - 44;*
Spawnkarte(n) in diesem Raum auf. Wenn dabei eine ,Zombie- k Spawnplittchen
held!“-Karte aufgedeckt wird, spawnt einen Zombiehelden und Offene Tiir Spawnplittchen =3

entfernt die Karte aus dem Spiel.

KT
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MH10 — DER UNAUFHALTBARE JUGGERNAU

SCHWIERIG /120 MINUTEN

Wag ist schlimmer als ein randalierender Juggernaut? Na ein zom-
bifizierter Juggernaut mit einem unstillbaren Hunger auf Fleisch!
Und wir dachten schon, die Sentinels wiren schlimm ... Apropos,
von denen kinnfen wir einige Teile benutzen, um diese Gefahr auf-
zuhalten. Aber dafiir miissen wir erst einmal eine Sfromquelle und
jemanden mit der nitigen technischen Expertise finden!

Bendtigte Kartenteile: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R, 15R, 16R, 17R, 18R.

TIELE

Blast ihn weg! Erledigt zunachst die folgenden Aufgaben in
beliebiger Reihenfolge:

« Nehmt das blaue und das griine Ziel auf.

 Rettet Bolivar Trask.

DANN

» Besiegt Juggernaut endguiltig mit der Sentinel-Hand.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

« Batterie. Mischt das blaue und das griine Ziel zufallig und ver-
deckt unter die roten Ziele.

« Womit haben wir Trask verdient? Mischt vor dem Aus-
legen der Nebencharakterkarten Bolivar Trasks Neben-
charakterkarte mit einer anderen zufalligen Nebencharakter-
karte und legt die Karten verdeckt in die Zonen mit dem
ﬁ]-SymboI auf den Kartenteilen 16R und 18R.

« Juggernaut. Stellt Juggernaut in die angegebene Zone und legt
seine Zombieheldenkarte offen neben den Spielplan.

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

10R| 11R [ 12R

13R | 14R | 15R |
3 r B N

Jsﬁ‘;dm. mn )

SONDERREGELN

« Verstiimmelter Sentinel. Die Sentinel-Hand ist bei Spielbeginn
inaktiv und kann nicht verwendet werden, bis sie aufgeladen ist.
Unaufhaltbar! Juggernaut kann nur mit der Sentinel-Hand
besiegt werden (siehe nachster Punkt). Jedes Mal wenn Jugger-
naut besiegt werden wiirde, kippt seine Figur stattdessen auf die
Seite. Stellt ihn in der ndchsten Endphase wieder auf.

Helfende Hand. Wenn Superhelden, die das blaue und das
grine Ziel sowie Bolivar Trask besitzen, gemeinsam in der Zone
mit der Sentinel-Hand sind, wird die Sentinel-Hand aufgeladen
(dreht das Plattchen um). Ab sofort gilt: Ein Superheld, der
eine Zone verlasst, in der sich die Sentinel-Hand befindet, darf
1zusatzliche Aktion ausgeben, um sie mitzubewegen. Ein Super-
held in einer Zone, in der sich die Sentinel-Hand befindet und die
in Reichweite 0-1zu Juggernaut ist, darf 1 Aktion ausgeben, um
Juggernaut endgliltig zu besiegen.

Nicht schlauer als vorher. Jedes rote Ziel bringt 5 EP fiir den
Superhelden, der es aufnimmt.

Krafte sammeln. Das blaue und das griine Ziel bringt jeweils
ALLEN Superhelden 5 EP, wenn es aufgenommen wird. Legt es
neben das Tableau des Superhelden, der es aufgenommen hat.
Fahrstuhl-Brut. Zieht fiir die Zone mit dem blauen Spawnplatt-
chen niemals Spawnkarten. Spawnt dort stattdessen in jeder
Endphase 3 Schlurfer.




5-6
:

Spawnplattchen

Sel_rlltindel- n— Nebencharakter- J
an Fahrstuhl karten x10 Spawnplittchen x3 '

ﬁ Juggernaut

Superhelden-
Startzone

Ziele x5




MISSIONEN (=1 Z0MBIEMODUS

MISSIONEN: ZOMBIEMODUS

Fiir den Zombiemodus wird das Grundspiel Marvel Zombies
bendtigt.

MZ1 — GEHEIMAUSGANG 2

MITTEL / 60 MINUTEN

Uber uns tobt der Kampf um die X-Mansion. Wahrend Magsen von
Zombies und S.H.LELD-Agenten kimpfen, haben wir uns in die
unferen Stockwerke der Mansion bewegt. Wir wissen, dass e¢ hier
irgendwo einen geheimen Ausgang geben muss, den wir zu unserem
ortail nutzen kinnen. Natiirlich kann es aueh nicht schaden, den ein
oder anderen Happen auf dem Weq zu genieBen. Lacst uns Xaviers
Sicherheitsprotokoll rausfinden und von hier verschwinden.

Bendtigte Kartenteile: 10V, 11V, 12V, 13V, 14V, 15V.

TIELE

Geheimausgang. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:

1. Findet den Geheimcode und den Geheimausgang. (Nehmt das
blaue und das griine Ziel auf.)

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

* Code fiir den Geheimausgang. Mischt das griine und das blaue
Ziel zuféallig 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

* Suche nach dem Geheimcode. Jedes rote Ziel bringt 5 EP fur
den Zombiehelden, der es aufnimmt.

* Wir haben ihn entschliisselt! Das blaue Ziel bringt ALLEN
Zombiehelden 5 EP, wenn es aufgenommen wird.

* Wir haben ihn gefunden! Das griine Ziel bringt ALLEN
Zombiehelden 5 EP, wenn es aufgenommen wird. Legt danach
das Ausgangsplattchen in dieselbe Zone.

* Sie kommen! Sobald das blaue Ziel aufgenommen wird, wird
das blaue Zielplattchen aktiv.

w5
START

Zombiehelden-
Startzone

Nebencharakter-
karten x7

Spawnplattchen =2

Inaktives
Spawnplattchen

+ Spawnplattchen




MI2 — KELLYS SCHLUSSELKARTE

SCHWIERIG /90 MINUTEN

In Xaviers Institut einzubrechen war noch der leichte Teil, aber
anscheinend konnten die meicten schmackhafien leckerbissen
nach unfen entkommen. Fe hat allerdinge niemand an Senator Kelly
gedacht. Fr hat sich eine Zugangskarte gekrallt! Leider verkriecht
er sich in einem der Sehlafedle ... Aber wir finden ihn sicherlich und
kinnen uns dann ganz persinlich bei ihm bedanken ...

Bendtigte Kartenteile: 10R, 11R, 12R, 16V, 17V, 18V.

LIELE

Dankesbrief. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:
1. Nehmt das griine Ziel auf.
2. Verschlingt Senator Kelly.

* Fahrstuhl-Schliissel. Das griine Ziel bringt ALLEN Zombie-

helden 5 EP, wenn es aufgenommen wird.

* Verstarkungstrupp. Wenn der Fahrstuhl zum ersten Mal

gerufen wird, zieht eine Spawnkarte fiir die Fahrstuhlzone.

* S.H.I.E.L.D.-Hostel. Jedes Mal, wenn zum ersten Mal ein

Zombieheld Kartenteil 16V oder 18V betritt, werft einen Wirfel.
Bei einer 3+: Spawnt 1 Wache in jeder Zone dieses Kartenteils,
die unten hervorgehoben sind.

* Korrupte Kost. Senator Kelly bringt ALLEN Zombiehelden 5 EP,

wenn er verschlungen wird.

Foeg

"=
oo d

Hervorgehobene Nebencharakter-

Zombiehelden-
Startzone

Geschlossene

Raume

karten x12

Tiren x4

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

Spawn-

FahrstAuhI plattchen x4

Ziele x4

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

* Fahrstuhl-Schlisselkarte. Mischt
das griine Ziel zufallig und verdeckt
unter die roten Ziele.

* Versteckter Senator. Mischtvor dem
Auslegen der Nebencharakterkarten
Senator Kellys Nebencharakterkarte
mit 3 anderen Nebencharakterkarten
und legt die Karten verdeckt in die
Schlafséle, wie angegeben.

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

SEYTTA

Ausgangszone

SONDERREGELN

* Fehlender Fahrstuhl-Schliissel. Der
Fahrstuhlist erst aktiv, wenn das griine
Ziel aufgenommen wurde.

* Falscher Schliissel. Jedes

rote Ziel bringt 5 EP fir den
Zombiehelden, der es aufnimmt.
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MZ3 — DIE KUMMERLICHEN RESTE

SCHWIERIG / 60 MINUTEN

Um uns besser auszubreiten, haben wir uns aufgeteilt und
einige von uns sind nach oben und andere nach unten gelaufen.
Aber anscheinend sind einige dieser aufdringlichen Soldaten von
SHLELD. hier aufgekreuzt, um den ,Tag zu retfen”. Lacst uns
diese Mahlzeit verputzen und uns dann vom Acker machen (lso,
sobald wir einen Ausgang gefunden haben).

Benétigte Kartenteile: 10V, 11V, 12V, 16V, 17V, 18V.

ﬁ ‘** Geschlossene
Zombiehelden- Tiiren x4
Startzonen Spawnplattchen x4

Nebencharakter- Ziele x8 Fahrstuhl
karten x8

LIELE

Ein Festmahl. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:

1. Findet die Zugangskarte fiir den Fahrstuhl und findet den
Ausgang (das blaue und das griine Ziel).

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

* Getrennt. Teilt die Zombiehelden gleichmafBig auf die
2 Startzonen auf.

* Versteckte Geheimnisse. Mischt das griine und das blaue Ziel
zufallig und verdeckt unter die roten Ziele.

SONDERREGELN

* Gestandene Mutanten. Die roten und das blaue Ziel bringen/
bringt jeweils 5 EP fiir den Zombiehelden, der sie/es aufnimmt.

* Geheimgang. Das griine Ziel bringt ALLEN Zombiehelden
5 EP, wenn es aufgenommen wird. Legt danach das
Ausgangsplattchen in dieselbe Zone.

* Abgeriegelter Fahrstuhl. Der Fahrstuhl ist erst aktiv, wenn das
blaue Ziel aufgenommen wurde.

* Klagliche Verstarkung. Lest fiir die Spawnkarten, die ihr fiir
das blaue und das griine Spawnplattchen zieht, immer die Zeile
mit Gefahrenstufe Blau.

* 5-6 Zombiehelden. Das blaue
und das grine Spawnplattchen

funktionieren wie gewohnt. Igno-
riert die Sonderregel ,Klagliche
Verstarkung®.




MZ't — SPORTUNTERRICHT

SCHWIERIG / 60 MINUTEN

Die X-Mansion wurde bis auf einige wenige Nachziigler geriumt.
SHLELD. ict hier, um das Anwesen abzusuchen, aber die sind
nicht wirklich eine Gefahr fiir uns. Anscheinend ist Colossus
dageblieben, um all diejenigen zu ,retten’, die es bisher nicht
geschafft haben. Fine wahre Schande - er wiirde wirklich fir ein
festliches Bankett corgen, wenn er nicht so qut in Metallpelle
eingepackt wite.

Benotigte Kartenteile: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R, 15R.

LIELE

Von der Schulglocke gerettet. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:

1. Nehmt beide ,Geheimmission“-Nebencharakterkarten auf.

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

* Colossus. Stellt Colossus in die angegebene Zone und legt seine
Superheldenkarte offen neben den Spielplan.

* Kolossale Uberraschung. Mischt die ,Geheimmission #1“- und
die ,Geheimmission #2“-Nebencharakterkarte mit 6 anderen
Nebencharakterkarten und legt dann die 8 Karten zuféallig auf
die angegebenen Stellen auf den Spielplan.

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

SONDERREGELN

* Mutanten-Mahlzeit. Jeder Nebencharakter bringt 5 EP fiir den
Zombiehelden, der ihn verschlingt.

* Dampfwalze. Am Ende jeder Gegnerphase erhalt Colossus flir
jede aufgedeckte ,Geheimmission“-Nebencharakterkarte +1
freie Bewegungsaktion. Falls Colossus nicht auf dem Spielplan
steht, spawnt ihn in der Zone mit dem Start-Spawnplattchen.

* Kuckuck! Nebencharaktere werden nicht aufgedeckt, wenn
ihre Raume geodffnet werden. Stattdessen werden sie nur
aufgedeckt, wenn ein Zombieheld ihre Zone betritt.

* Noch mehr Arger! Das blaue Spawnplittchen wird aktiv, sobald
beide ,Geheimmission“-Nebencharakterkarten aufgedeckt

wurden. Zieht sofort eine Spawnkarte flir diese Zone und stellt
Colossus in die Ausgangszone.
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‘ Colossus
Zombiehelden-

Startzone Spawnplattchen %2

Inaktives
Spawnplattchen
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+ Spawnplattchen

.

karten x8




MZ5 — HELDEN GEGEN HELDEN

SCHWIERIG /120 MINUTEN

Nach einer Sache kann man wirklich die Uhr stellen: Superhelden, die
sich direkt in jedes noch so groBes Sehlamassel stiirzen. Wir miissen
es wissen, denn wir waren schlieBlich mal genauso! Aber jefzt haben
wir in Xaviers Institut fir Hochbegabte eine Falle fir diejenigen vor-
bereitet, die uns jetzt noch aufhalten kinnfen. Und die denken auch
nach, sie hitfen uns umzingelf und kinnten uns iibermannen ... Aber
fiir uns sind sie einfach nur ein fixer Lieferdienst!

Bendtigte Kartenteile: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R, 15R, 16R, 17R, 18R.

LIELE

Mit vereinten Zombiekraften! Erledigt die folgenden Aufgaben in
beliebiger Reihenfolge:

* Nehmt das blaue und das griine Ziel auf.

* Erreicht mit allen Zombiehelden Gefahrenstufe Rot.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

* X-Maschinen. Mischt das griine und das blaue Ziel zuféllig und
verdeckt unter die roten Ziele.

 Evakuiert. Legt keine Nebencharakterkarte auf Kartenteil 11R.

* Der grof3e Auftritt. Legt keine Nebencharakterkarte in die
Zombiehelden-Startzone und zieht auch keine Spawnkarte flr
das A in der Zombiehelden-Startzone.

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

SONDERREGELN

* Verlassenes Grundstiick. Zieht keine Spawnkarten fir die
, wenn ihr ein Gebaude oOffnet. Deckt jedoch weiterhin die
Nebencharakterkarten auf.
Versammlung. Wenn sich Gegner bewegen und falls sie keinen
Zombiehelden in Sichtlinie haben, bewegen sie sich auf die
nachstgelegene Zone in dem hervorgehobenen Gebaude zu.
Sobald sie sich in dem hervorgehobenen Gebaude befinden,
handeln sie wie gewohnt, aber bewegen sich nie aus diesen
Zonen.
Belagert. Ihr verliert die Mission augenblicklich, falls
sich am Ende einer Spielerphase 10 oder mehr Gegner im
hervorgehobenen Gebaude befinden.
S.H.LLE.L.D! Tiir auf! SOFORT! Gegner konnen Tiiren 6ffnen, als
waren es Fenster.
Aufriisten. Jedes rote Ziel bringt 5 EP fiir den Zombiehelden,
der es aufnimmt.
Selbstverteidigungsanlage. Das blaue und das griine Ziel
gibt jeweils ALLEN Zombiehelden 5 EP, wenn es aufgenommen
wird. Entfernt sofort bis zu 2 Gegner (Wachen, FuBsoldaten
oder Spezialisten) irgendwo vom Spielplan (dies gewéahrt keine
zusatzlichen EP).
Zum Mitnehmen, bitte! Jeder Nebencharakter bringt 5 EP fur
den Zombiehelden, der ihn verschlingt.
Super gefahrlich. Wenn ihr eine Spawnkarte flr das Start-
Spawnplattchen ziehen sollt und sich keine Superhelden auf
dem Spielplan befinden, spawnt stattdessen dort 1Superhelden.
Faule Fu3soldaten. Zieht fiir das blaue Spawnplattchen niemals
Spawnkarten. Spawnt dort stattdessen in jeder Endphase
3 Fuldsoldaten.

'16;!'_ 1R [12R

= L B

13R [14R | 15R |

4.

16R

17R | 18R
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(BERSICHT EINER RUNDE (] HELDENMODUS

1. POWERANZEIGE ERHOHEN
2. AKTIVIERUNGSPLATTCHEN UMDREHEN

3.SUPERHELDEN AKTIVIEREN

Superhelden werden in beliebiger Reihenfolge akti-
viert. Ein Superheld hat in seinem Zug (anfanglich)
3 Aktionen.

* BEWEGEN: Kostet 1zusatzliche Aktion fiir jeden
Gegnerin der Zone des Superhelden.

« TUR OFFNEN: Sobald ein Gebaude zum ers-
ten Mal gedffnet wird, spawnt Gegner in den
A\-Zonen und deckt alle Nebencharakterkar-
ten dort auf.

* MERKMAL ERHALTEN: Nur ein Mal pro Zug. Ein
Superheld darf nicht mehr als 2 haben.

- AUFPOWERN: Erhalte 2 3A%.

» NEBENCHARAKTER RETTEN: Es dirfen keine
Gegner in der Zone sein. Fllle die 3 -—Anzelge
des Superhelden. Ein Superheld darf nicht mehr
als 1Nebencharakter haben.

 MITEINEM ZIEL INTERAGIEREN

* ANGREIFEN: Fihre den einzigartigen Angriff
aus.

1. GEGNER AKTIVIEREN

Jeder Gegner wird aktiviert und hat mindestens 1 Aktion, mit
der er je nach Situation entweder angreift oder sich bewegt.
Laufer und Zombiehelden flihren 2 Aktionen aus.

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

* BEWEGEN: Gegner, die nicht angegriffen haben, nutzen ihre
Aktion,umsich1Zoneweitzum nachstgelegenen Superhelden
oder Nebencharakter zu bewegen.

Nachdem die Gegner
aktiviert wurden, bewegt sich jeder Nebencharakter um1Zone
auf die nachstgelegene Zone mit einem Superhelden zu (aufser
es befinden sich Gegnerinihrer Zone oder in der Zone, in die sie
sich bewegen wiirden).

2.GEGNER SPAWNEN

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

Ihnen kann wie Superhelden Wunden
zugeteilt werden. Sie sind nach 1zugeteilten Wunde besiegt.

Superhelden dirfen ihre Nebencharakterkarte
ablegen, um 1Wunde zu verhindern.

. Verhindert 1 Wunde bei
einer geworfenen 5+,

+ Gib 3¢ flr Bonuswdrfel aus.

- Besiege Gegner, indem du ihnen mit einer
einzigen Angriffsaktion Treffer in Hohe ihres
Zahigkeitswerts zuteilst. Befolge beim Angrei-
fen immer die Reihenfolge der Zielprioritat.

Wenn ein, Nebencharakter besiegt wird,
verlieren alle Superhelden 13.& und 1 Heldenmerkmal.

* DEN ZUG BEENDEN

d. ENDPHASE

Falls ein Superheld besiegt wurde, verliert ihr jetzt die Mission. Andernfalls fihrt ihr alle Effekte aus, die durch die Mission
oder Fertigkeiten flir die Endphase vorgegeben sind. Nachdem die Endphase abgeschlossenist, beginnt eine neue Spielrunde.

TERORTAT | NAME | AKTIONEN TMIGKEIT EP-BELOHNUNG

o sishofincts Zahigksitswert
2 FETTBROCKEN 1 2 .
3 SCHLURFER 1 1 1
4 LAUFER 2 1 -



