
Monstren
Die Eddies können als Monstren verwendet 
werden. Fügt die passenden Karten einfach 
dem Monstrum-Stapel hinzu. Sie folgen den 

normalen Monstrum-Regeln und -Werten. 
Die Sonderregeln stehen auf den Karten.

Monstren
Die Eddies können auch als Monstren 
verwendet werden.
•  Normale Regeln: Spielt ihr mit dem 

normalen Zombiestapel, fügt die passenden 
Zombiekarten einfach hinzu. Sie folgen 
den üblichen Regeln für Monstren. Die 

Sonderregeln stehen auf den Karten.
•  Neue Regeln: Falls ihr mit den neuen 

separaten Monstrum-Stapeln spielt, fügt 
sie den entsprechenden Stapeln hinzu. Sie 
folgen den üblichen Regeln und Werten. Die 
Sonderregeln stehen auf den Karten.

Monstren
Die Eddies können als Monstren verwendet 
werden. Fügt die passenden Karten einfach 
dem Monstrum-Stapel hinzu. Sie folgen den 

normalen Monstrum-Regeln und -Werten. 
Die Sonderregeln stehen auf den Karten.

WICKER-Man-EDDIE

• Sein Angriff fügt 2 Wunden zu.

•  Kann nur mit 2 Molotow

cocktails in einer Runde getötet 

werden.

Fear-Eddie

• Kann sich nicht bewegen. • Sein Angriff hat Reichweite 0–1.•  Sobald er aktiviert wird, erleidet jeder Überlebende in einer Dunklen Zone 1 Wunde. Dann erscheint 1 Schlurfer in jeder Dunklen Zone mit einem Überlebenden.

SPIELMATERIAL
• 2 Monstrum-Karten

Sein Angriff fügt 2 Wunden zu.

Kann nur durch 

2 Drachenfeuer in derselben 

Runde getötet werden.

Wicker-Man-Eddie

Nichts 
zu sehen!
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Wicker-Man-Eddie!
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zu sehen!
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Wicker-Man-Eddie!
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zu sehen!
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Wicker-Man-Eddie!
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zu sehen!
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Fear-Eddie!

Nichts 
zu sehen!

395
Wicker-Man-Eddie!

Nichts 
zu sehen!

399

Fear-Eddie!

Kann sich nicht bewegen.Sein Angriff hat Reichweite 0–1.Sobald er aktiviert wird, erleidet jeder Überlebende in einer Zone ohne einen anderen Überlebenden je 1 Wunde.

Fear-Eddie

Nichts 
zu sehen!

399

Fear-Eddie!

Nichts 
zu sehen!

399

Fear-Eddie!

EDDIE
WICKER-MAN-

Sein Angriff fügt 

2 Wunden zu. Kann nur 

mit 2 Dynamit in einer 

Runde getötet werden.

EDDIE

FEAR-

Kann sich nicht bewegen. Sein Angriff hat Reichweite 0–1. Bei der Aktivierung fügt er jedem Überlebenden in einer Leichenhaufen-Brutzone 1 Wunde zu. Dann erscheint 1 Schlurfer in jeder Leichenhaufen-Brutzone mit einem Überlebenden (auch inaktiv).

SPIELMATERIAL
• 2 Monstrum-Karten

IDEE UND ENTWICKLUNG: Fel Barros, Toi Von Glehn 
Fabio Tola und Rodrigo Sonnesso

Set #3

SPIELMATERIAL
• 2 Monstrum-Karten
• 8 Zombiekarten

ZWEITE ED I T ION



Wicker-Man-Eddie - Wanderndes Monster
Hand of fate is moving

and the finger points to you
He knocks you to your feet

and so what are you gonna do

Wicker-Man-Eddie kann als wanderndes 
Monster nach den Regeln von Massive 
Darkness 2: Höllenschlund hinzugefügt 
werden. Mischt seine Karte einfach unter 
die Karten der entsprechenden Stufe.

Fear-Eddie - Unbekanntes Monster
I have a constant fear that 
something’s always near

Fear-Eddie kann als Unbekanntes Monster 
nach den Regeln von Cthulhu: Death May Die 
– Fear of the Unknown hinzugefügt werden.

Legt seine Karte auf eins der Felder des 
Unbekannte-Monster-Tableau, mischt die 
4 unbekannten Mythoskarten in den Mythos-
stapel und stellt die Figur von Fear-Eddie in 
den Vorrat.

Fear of the Dark - Psychose
I have a phobia that

someone’s always there

Dieses Set enthält außerdem „Fear of the 
Dark“ als Psychose.

Der Ermittler, der diese Psychose erhält, 
nimmt sich die 5 Dunkelheit-Karten, mischt 
sie und legt sie verdeckt vor sich.
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Wicker-Man-Eddie handelt keine  auf ihm ab und kann 

nicht mehr als 5  haben.

•  Falls mindestens 1 Held in der Zone von Wicker-Man-

Eddie ist: Bewegt alle  von Wicker-Man-Eddie auf einen 

dieser Helden. Dann greift er diesen Helden an.

•  Falls eine Horde bis zu 3 Zonen entfernt von Wicker-Man-

Eddie ist: Bewegt Wicker-Man-Eddie in diese Zone. Tötet 1 

Schergen aus dieser Horde, falls möglich, und platziert 2  

auf Wicker-Man-Eddie.

Verteidigung 1  : Platziert 1  auf Wicker-Man-Eddie.

Wicker-Man-eddie
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Wicker-Man-eddie
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Wicker-Man-Eddie handelt keine  auf ihm ab und kann 

nicht mehr als 5  haben.

•  Falls mindestens 1 Held in der Zone von Wicker-Man-

Eddie ist: Bewegt alle  von Wicker-Man-Eddie auf einen 

dieser Helden. Dann greift er diesen Helden an.

•  Falls eine Horde bis zu 3 Zonen entfernt von Wicker-Man-

Eddie ist: Bewegt Wicker-Man-Eddie in diese Zone. Tötet 1 

Schergen aus dieser Horde, falls möglich, und platziert 2  

auf Wicker-Man-Eddie.

Verteidigung 1  : Platziert 1  auf Wicker-Man-Eddie.
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Wicker-Man-Eddie handelt keine  auf ihm ab und kann 

nicht mehr als 5  haben.

•  Falls mindestens 1 Held in der Zone von Wicker-Man-

Eddie ist: Bewegt alle  von Wicker-Man-Eddie auf einen 

dieser Helden. Dann greift er diesen Helden an.

•  Falls eine Horde bis zu 3 Zonen entfernt von Wicker-Man-

Eddie ist: Bewegt Wicker-Man-Eddie in diese Zone. Tötet 1 

Schergen aus dieser Horde, falls möglich, und platziert 2  

auf Wicker-Man-Eddie.

Verteidigung 1  : Platziert 1  auf Wicker-Man-Eddie.

Wicker-Man-eddie
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Wicker-Man-eddie

Wicker-Man-Eddie handelt keine  auf ihm ab und kann 

nicht mehr als 5  haben.

•  Falls mindestens 1 Held in der Zone von Wicker-Man-

Eddie ist: Bewegt alle  von Wicker-Man-Eddie auf einen 

dieser Helden. Dann greift er diesen Helden an.

•  Falls eine Horde bis zu 3 Zonen entfernt von Wicker-Man-

Eddie ist: Bewegt Wicker-Man-Eddie in diese Zone. Tötet 1 

Schergen aus dieser Horde, falls möglich, und platziert 3  

auf Wicker-Man-Eddie.

Verteidigung 1  : Platziert 1  auf Wicker-Man-Eddie.
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14
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Wicker-Man-eddie

Wicker-Man-Eddie handelt keine  auf ihm ab und kann 

nicht mehr als 5  haben.

•  Falls mindestens 1 Held in der Zone von Wicker-Man-

Eddie ist: Bewegt alle  von Wicker-Man-Eddie auf einen 

dieser Helden. Dann greift er diesen Helden an.

•  Falls eine Horde bis zu 3 Zonen entfernt von Wicker-Man-

Eddie ist: Bewegt Wicker-Man-Eddie in diese Zone. Tötet 1 

Schergen aus dieser Horde, falls möglich, und platziert 3  

auf Wicker-Man-Eddie.

Verteidigung 1  : Platziert 1  auf Wicker-Man-Eddie.
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Wicker-Man-eddie

Wicker-Man-Eddie handelt keine  auf ihm ab und kann 

nicht mehr als 5  haben.

•  Falls mindestens 1 Held in der Zone von Wicker-Man-

Eddie ist: Bewegt alle  von Wicker-Man-Eddie auf einen 

dieser Helden. Dann greift er diesen Helden an.

•  Falls eine Horde bis zu 3 Zonen entfernt von Wicker-Man-

Eddie ist: Bewegt Wicker-Man-Eddie in diese Zone. Tötet 1 

Schergen aus dieser Horde, falls möglich, und platziert 3  

auf Wicker-Man-Eddie.

Verteidigung 1  : Platziert 1  auf Wicker-Man-Eddie.

33 22 11 11

SPIELMATERIAL
• 6 Wanderndes-Monster-Karten

WENN DER GROßE ALTE VORRÜCKT:Fear-Eddie bewegt sich 2 Felder auf dich zu. Dann muss sich jeder Ermittler im selben Feld wie Fear-Eddie 2 Felder von ihm wegbewegen (andere Gegner folgen dir). Ist er nicht auf dem Spielplan, beschwöre ihn auf dem nächstgelegenen Tor.

Sobald besiegt: Jeder Ermittler innerhalb von  1 Feld verliert 1 Geistige Gesundheit.
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WHEN I’M WALKING A DARK ROAD

Heile all deinen Stress.Heile all deinen Stress.
Entferne dann diese Karte Entferne dann diese Karte 

aus dem Spiel (mische aus dem Spiel (mische 
sie nicht zurück).sie nicht zurück).

Diagnose:
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SPIELMATERIAL
•  1 Unbekanntes-Monster-Karte
• 1 Psychose-Karte
• 5 Dunkelheit-Karten 

IDEE UND ENTWICKLUNG: Alexandru Olteanu und 
Marco Portugal

IDEE UND ENTWICKLUNG: Eric M. Lang und Marco Portugal


