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SPIfIMATERIAL

7 UBERLEBENDEN-MINIATUREN
und CHARAKTERBOGEN
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April O’Neil

16 ZOMBIE MINIATUREN
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14 RARTEN

HELDEN ZWEIER

7 Ausriistungskarten

¢ Aprils Harfe.....cocooviriennnnen. x1 Wﬁltﬁn

¢ Caseys Hockeyschlager....... x1

+ Donatellos Bo-Stab............... x1

¢ Leonardos Ninjatos............... x1 /ujenn Mmmw yogkmjx mutg)a}m Fﬁhgst,
+ Michelangelos Nunchakus x1 , . . ,

¢ Raphaels Sai ....ccccovevriennnnnen. x1 WRST (SlL zweunuL am €u$ e m Zombw.
+ Splinters Gehstock.............. x1 Zpokaigpse kmﬂont{em;, Abeg W wagen unsere

fNlicfahrer viel bissiger als sonst. Banz zu schweigen vom
Schlugsen, Stohnenund dih ... Vegrotren. Erst bei deg
zweiten Pralrestetle bemerkren wig, was picht stimmee,

Wig berraten den Dahnsteig und der wag einfach
komplerr voll mix RIChTISen Zombies! Atlerdings
hatren die meisten mirrelatrerliche Xleidung an.
Wag ein LARP aus dem Ruder gelaufen? Tch
meine, manmuss seine Rolle als Zombie-Bauer schon
eRnst nehmen, wenn man jemandem buchstiblich den
Agm abkaven witl,

Zuf den Jrraben wupde es auch gicheig schlimm.
Tlberatl Zombies, renpende und schreiende fMlenschen,
Clnguthenund Ehaos Wig habenvegsuche, die Ordnung
wiedegherzustellen, aber dann Sffnete sich dieses ..
Pogral2 Tnd ein halbes Gebiiude stiigzre einfach
hinein! Tlnd was kam heraus? Floch mehw Zombies!

Dex ganze Tag wag so! Tnrhen, wandetnde Tore,
einstiirzende und vepschwindende Gebiinde! Bei
Sonnenunergany wurden wig gicheiy miide, aber
Sann: SAREDDER!
Er stand auf der anderen Seite eines Porrals, auf
einem Gebiinde, und britllre irgenderwas davon, dass
sein ,boser Plan friichre tragen wird’, Was fiig
AR EErELE Fritchee? Abeg egal, Wig haben niche weive deiibeg
nachgedacht und sind alle ins Poral gesprungen.

6 Zombiekarten (541 bis 546)

1 Totenbeschworer-Karte

Chi-Plittchen

Power-Plittchen. ..........
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Das Exste, was uns aufiel: Schnee. Tberatl Schnee!
Das Zweire: von hieg kamen de Zombies. Da ist eine
mirvelatrerliche Stadr im alven Asien. Zber irgendwie
auch nichr, Es wag kein Ore in Asien, den Meister
Spliner benennen konee. Zber Sie Zombies wagen hier
tnd ein groPer Teil der Flew Yorker Skyline auch,

Wi haben Kleidung und Riistung sefunden, die zu dep

Begend passen und dann fingen wig mic deg Suche nach
Shredder an, wn seine Friichre .. und seinen Plan zu
Surchkreuzen. Tch hoffe nug, wig schagfen das, bevor
die Pizza kalr ist!

Timecrash ist eine Erweiterung fir Zombicide: White Death.
Shredder, der Erzfeind der Teenage Mutant Ninja Turtles,
hat zwei Dimensionen miteinander kollidieren lassen. New
York und die mittelalterliche Stadt Wintergrad in Zom-
bicide sind nun durch merkwiirdige Portale miteiander
verbunden. Moderne Gebdude tberragen die Steinhiuser
und verursachen Chaos. Shredder, der sich den Toten-
beschwoérern angeschlossen hat, baut langsam eine Zombie-
Armee auf, um in New York einzufallen.

Im Angesicht einer Zombie-Invasion sind die Teenage Mutant
Ninja Turtles und ihre Freunde durch eines der Portale
gegangen. Sie machen sich in der gefdhrlichen Welt von Zom-
bicide auf den Weg, um Shredders bésen Plan zu durchkreuzen.

Timecrash enthilt die Teenage Mutant Ninja Turtles und ihre
Verbiindeten sowie neue Gegner, Kartenteile und Regeln.
Thr kénnt sie verwenden, um die 10 enthaltenen Quests zu
spielen, oder einfach die Teile, die euch am besten gefallen,
mit einem Zombicide-Grundspiel der Fantasy-Reihe zu
kombinieren.

Zu den neuen Regeln gehért der Einsatz von Turtle-Chi,
einer mystischen Energie, die aus der Beherrschung der
Kampfkiinste der Turtles und der Magie, die die Fantasy-
welt von Zombicide durchdringt, entsteht. Unsere Helden
koénnen auch das beste Essen der Welt essen: Pizza! Wenn
die Turtles sich in die modernen Gebiude bewegen, konnen
sie Power-Plittchen in Form ihres Lieblingssnacks erhalten
und ihre charakteristischen Waffen auf ein neues Level
heben.

Die Turtles brauchen jede Hilfe, die sie bekommen kénnen.
Denn Shredder macht sich seine neu entdeckten Toten-
beschwoérer-Krafte zunutze und fithrt jetzt neben seinen
Foot-Ninjas auch Zombiehorden an. Wird es euch gelingen,
Shredders Plan zu stoppen und das Zeitchaos zu beheben?

DIf FANTASY-GRUNDSDIELE

Die Kartenteile und Quests dieser Erweiterung sind
fiir Zombicide: White Death entwickelt. Trotzdem
konnt ihr jegliches Material und alle Regeln mit

allen Zombicide-Spielen der Fantasy-Reihe kombi-
nieren. Also auch mit Black Plague und Green Horde.

TIMECRASH - REGELN



DIif TURTLES

haos hatre Tlew Yok im Briff und unsere

menschlichen f'reunde stiirzren sich mit uns
ins Getiimmel. Te mehg, desto besser, oder? Dieser
selrsame Orr wugrde Winrergrad genanpt und
ich schiitze, sie leiden hier schon linger unter den
Zombies als wig, Abeg wenn wig nicht wollen, dass
Trew York dus gleiche Schicksal exleider, brauchen
wig dus gesamre Tugcle-Team! Birnrote brauchen
sich nicht bewegben ... aubder Easey. Er st jo so
etwas wie ein {Ilaskotrchen.

Alle 7 Uberlebende aus
Timecrash haben das Turtle-
Symbol. Dieses zeigt, dass sie
Mitglieder der Turtles sind, aber
auch, dass sie Sonderregeln haben.

Die Teenage Mutant Ninja Turtles und ihre Freunde bilden
zusammen das Turtle-Team. Es besteht aus 7 Miniaturen mit

den passenden Charakterbdgen. Sie werden wie Standard-Uber-
lebende gespielt und alle haben das Turtle-Symbol, wodurch sie
Zugang zu den folgenden Sonderregeln haben.

4 AUSRUSTUNG DES TURTLE-TEAMS

ine Sache sibe es in dieser Stadr: LWagfen!

Tlberatl Woasren. Tch habe zwag meine
Lieblingswarren, aber man bewrzr, was eben am
besten funkrioniert, Manchmal ist es eine Klinge,
Ein anderes fMal ein Bogen. Tlnd manchmal das,
was gerade da ist. Tch wiird gern ein paag von den
DBabys mit nach Hause nehmen. Aber ich weid
nicht, ob flleister Splinter damit einverstanden
wige.

_ leonardos <
| ninjatds

istung 5+ Eine andere eingesetzt
ilahk’;gnpfwaﬁe erhalt +1 Wiirfel.
‘Wenn du ein aufnimmst:
rehe diese Karte um-

Wenn du ein By . L

ein gy,
o o
Drehe diese Ka diese Kart

e R i W 7

Die MitgliederdesTurtle-TeamsstartendasSpielnichtmitder
iiblichen Startausriistung. Stattdessen haben sie eine zweite
Fertigkeit auf Gefahrenstufe Blau: Beginnt mit: [Ausriistung].
Diese Fertigkeit gewidhrt jedem Mitglied seine bekannte Waffe
aus dem Teenage-Mutant-Ninja-Turtles-Universum.

Die Karten der Turtle-Ausriistung werden zu Beginn des
Spiels mit der normalen Seite (grau) ausgelegt. Sie kénnen
wie Standard-Ausriistung getauscht und abgeworfen wer-
den. Sie kénnen jedoch nicht von Uberlebenden verwendet
werden, die nicht Teil des Turtle-Teams sind.

Hinweis: Aprils Harfe ist ein Kampfzauber.

REGELN - Z0MBICIDE
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PoOWER-PLATTCHEN UND POWER-AUSRUSTUNG
ieser ganze feudale Kram inspiriert mich zu
ein paag Gedichren. Aot mich krichzen:
,Ste helfen mig zum griPren Gliicke
wohlschmeckende dreieckige Sriicke,
Pizza fitllc meines Rerzens Liicke”
Tunja ... ich bin ein Plinja. Wi konnen keine Praikus,
Die Power-Plittchen werden beim Spielaufbau auf den
angegebenen Zonen des Spielplans platziert. Schaut dafiir auf
die Ubersichtskarte der Quest. Jedes Kartenteil von Timecrash

zeigt ein modernes Gebidude mit einer Zone, die eine leere
Pizzabox zeigt. Dort wird das Power-Plittchen hingelegt.

Power-Plittchen in

Pizza-Form werden
beim Spielaufbau auf die
angegebenen Zonen in jedem
modernen Gebiude gelegt.

Power-Plittchen sind fiir die Mitglieder des Turtle-Teams
reserviert. Sie kdnnen mit der Aktion Ziel aufnehmen/akti-
vieren genau wie Ziele aufgenommen werden.

Ein Turtle-Team-Uberlebender, der ein Power-Plittchen auf-
nimmt, darf genau 1 Turtle-Ausriistung in seinem Inventar
auf die Power-Seite (griin) drehen. Turtle-Power-Ausriistung
hat bessere Kampfwerte und neue Fertigkeiten. Die Aus-
riistung kann weiter wie Standardausriistung getauscht und
abgelegt werden. Sie kann aber nicht von Uberlebenden ver-
wendet werden, die nicht Teil des Turtle-Teams sind.

Leonardos Powe:
Ninjatos
el

Mit einem Power-Plittchen kann ein
Uberlebender 1 Turtle-Ausriistung
auf die Power-Seite drehen.

4 CHi-REGEIN DES TURTLE-TEAMS

hehitrer unsere Gesichrer sehen sotlen, als Apgil
e {hen. epsen Kampzaubeg sprach. BTYYIL
Tlbegall vegkohire Zombies! €s dauerre niche lang, bis
wig anfingen, dieses ,innere Ehi* zu kanalisieren, von
dem fMeister Splincer immer gesprochen hacve. Wig
sind zwar alle ziemlich beweslich, abeg das, was man in
Kung-Fu-Filmen siehr, ist unmoglich. Zber hier sehr
es! Ob es hieg auch Zwerse und Elfen gibr?!

Die Turtle-Team-Mitglieder nutzen das Chi, eine mystische
Energie, mit der sie Auferordentliches leisten konnen!

Chi-Plittchen sind eine spezielle Wahrung, welche sich die
Turtle-Team-Mitglieder verdienen kénnen und mit denen
sie ihre Kampffertigkeiten verbessern koénnen. Chi-Platt-
chen werden auf die Uberlebenden-Tableaus gelegt und dort
gesammelt. Sie nehmen keinen Platz im Inventar ein und
koénnen nicht getauscht werden.

Jedes Turtle-Team-Mitglied beginnt mit 4 Chi-Plittchen. Der
Chi-Vorrat hat keine Obergrenze und kann nicht unter O fallen.

Der Chi-Vorrat kann durch bestimmte Spieleffekte
grofler als 4 werden, wie z. B. durch Fertigkeiten der
Turtle—Power-Ausriistung.

BEISPIEL: Raphael hat 4 Chi-Pldttchen und fithrt eine Nah-
kampfaktion mit seinem Power-Sai aus. Er wiirfelt B, B und
HB. Die Waffe gibt Rafael WurreL 6: +1 &®. Die fB gibt Raphael
ein zusdtzliches Chi-Plittchen, wodurch sein Vorrat auf 5 steigt.

TIMECRASH - REGELN



NEeue AKTION: TURTLE-MEDITATION

Turtle-Meditation kann nur von Turtle-Team-Mitgliedern
genutzt werden. Turtle-Meditation kann in jeder Zone ohne
Verderbnis und ohne Zombies eingesetzt werden. Turtle-
Team-Mitglieder kénnen eine Turtle-Meditation-Aktion pro
Zug durchfithren (auch als freie Aktion). Der Uberlebende
fullt seine Chi-Plittchen wieder auf 4 auf.

SPEZIALFERTIGKEIT: TURTLE-POWER

Die Turtle-Power-Fertigkeit kann nur von Turtle-Team-#Mit-
gliedern genutzt werden. Turtle-Team-Mitglieder kénnen
vor einer Kampfaktion (Magie, Nahkampf oder Fernkampf)
1 Chi ausgeben und 1 der folgenden Fertigkeiten wihlen:

* +2 WURFEL: KaMPF
¢ WUORFELERGEBNIS +1: KAMPF
* SCHADEN 2: KaMmPF

Die gewdhlte Fertigkeit gilt nur fur die anschliefiende
Kampfaktion.

ZERBRECHENDE STANDARD-WAFFEN

Turtle-Team-Mitglieder sind es nicht gewohnt, mit mittel-
alterlichen Waffen umzugehen, die sie in Wintergrad finden.
Jede gewiirfelte [l bei einer Kampfaktion zerbricht die
Waffe, die der Uberlebende eingesetzt hat. Wirf die Aus-
riistungskarte nach dem Abhandeln der Aktion ab.

Diese Regel gilt NICHT in den folgenden Fillen:

¢ Die Ausriistungskarte ist Turtle-Ausriistung.

¢ Das Turtle-Team-Mitglied hat fir die Kampfaktion Chi
ausgegeben (um z. B. die Turtle-Power einzusetzen).

Was auch immer passiert, behaltet um jeden Preis eure
Turtle-Ausristung!

-
REGELN - Z0MBICIDE

Di1E TurTLES UND ETERNAL EMPRIE

Die Erweiterung Eternal Empire erweitert die Chi-Regeln und
die Chi-Ausriistung. Das Chiist aberin beiden Erweiterungen
gleich.

Alle Chi-Regeln von Eternal Empire gelten auch fiir die
Turtle-Team-Mitglieder mit einer Ausnahme: Turtle-Team-
Mitglieder konnen nicht die Standard-Meditation-Aktion
durchfiihren. Sie konnen nur die Turtle-Meditation nutzen.

HINWEISE:

+ Die Turtle-Meditation hat in Zonen mit Chi-Statue keinen
weiteren Effekt.

+ Dafiir setzt die Turtle-Meditation deinen Chi-Vorrat auf 4
(anstatt auf 3 bei der normalen Meditation von Eternal Empire).

+ Die Turtle-Power ist ein Chi-Effekt. Das bedeutet, dass sie
verwendet werden kann, um Zombies zu toten, wenn Auf-
seher-Fettbrocken auf dem Spielplan sind.

+ Das Ausgeben von Chi, um eine Waffe aus Eternal Empire
zu verbessern oder eine Waffenfertigkeit auszulosen, ver-
hindert, dass sie durch eine [ zerbricht.



NEUE ZOMBIES:

»?

=

Neben den Teenage Mutant Ninja Turtles und ihren Freunden
gibt es in Timecrash auch neue Feinde: Foot-Ninjas und Shred-
der! Obwohl sie technisch gesehen nicht untot sind, werden
diese Gegner fiir Regelzwecke als Zombies betrachtet.

| Foor-Ninjas

¢ Shredder har nariiglich seine Schliger
vom Foot-Xlan dabei. Tch weild nich,
wie eg die Zombies davon abhilc, sie
wie alle anderen anzuknabbern ... Ach,
wagre! Tch weilp! Xein Bign.

Foot-Ninjas hinzuzufiigen ist einfach. Mischt die ent-
sprechenden Zombiekarten einfach in den Zombiekarten-
Stapel. Fiir Foot-Ninjas gelten folgende Regeln:

Verursachte Wunden bei Angriff: 1

Benétigter Schaden, um einen zu téten: 1

Adrenalinpunkte: 1

Sonderregeln:

¢ Foot-Ninjas sind Schlurfer und haben die gleiche Ziel-
prioritit wie Schlurfer.

¢ Foot-Ninjas erscheinen auf Zielen. Jedes Mal, wenn eine
Foot-Ninja-Karte gezogen wird, erscheint auf jedem
Ziel die angegebene Anzahl. Falls es keine Ziele gibt,
erscheinen keine Foot-Ninjas.

¢ Chi kann nicht vor Kampfaktionen (Magie, Nahkampf
oder Fernkampf) in Zonen mit Foot-Ninjas und Kampf-
aktionen, die auf Zonen mit Foot-Ninjas zielen, aus-
gegeben werden.

HINWEIS: Uberlebende, gebt acht! Foot-Ninjas sind zusammen
mit den Aufseher-Fettbrocken aus Eternal Empire eine todliche
Mischung. Falls die Aufseher auf dem Spielplan sind, konnen
Zombies nur mit Kampfaktionen getotet werden, fiir die Chi
ausgegeben wurde. Falls beide auf dem Spielplan sind, miisst
ihr die Aufseher zuerst toten. Als letzte Rettung konnen auch
immer noch das Drachenfeuer und die Kessel verwendet werden.

FOOT-NiNIAS UND SHREDDER

| SHREDDER

Wir sollen uns keine Hedanken
Sapiiber machen, wie Shredder diese
& Porrale sesfrnet hat. Die groPe frage
ist, was eg hieg macht. € kanp doch
nicht wigklich ein Reich volleg Zombies
erobern. Also er konnte es schon. Abeg
wozu? Wie auch immer. Schwagze
fMagie hat noch nie jemandem seholfen.

Der mit Klingen bestiickte Shredder war schon immer ein
gefurchteter Gegner der Teenage Mutant Ninja Turtles. Wih-
rend der Ereignisse von Timecrash wird er zu einem Toten-
beschworer und folgt diesen Regeln:

Verursachte Wunden bei Angriff: 1

Benétigter Schaden, um ihn zu téten: 1

Adrenalinpunkte: 1

Sonderregeln: Jeder gewiirfelte Misserfolg bei einem Angriff
auf Shredders Zone fiigt dem angreifenden Uberlebenden
1 Wunde zu. Diese Regel gilt auch dann, wenn der Angriff
anderen Zombies in der Zone gilt und falls der angreifende
Uberlebende nicht in derselben Zone ist.

E—

/

SHREDDER iN BIACK PIAGUE,
GREEN HORDEUND WHITE DEATH

Shredder ersetzt den Totenbeschworer (Black Plague),
den Ork-Totenbeschworer (Green Horde) oder den
Schinder-Totenbeschwérer (White Death). Tauscht
— die Miniatur aus: Shredder spielt sich wie der Toten-
beschworer oder Ork-Totenbeschworer mit seiner
zusitzlichen Sonderregel.
Timecrash beinhaltet Shredders Totenbeschworer-
Karte, die dem Totenbeschworer-Stapel von White
Death hinzugefiigt oder als Ubersichtskarte bei Black
Plague und Green Horde verwendet werden kann.

—
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QUESTS

Diese Quests sind fiir die Verwendung mit dem Grundspiel
White Death gedacht. Es ist empfohlen, sie in Reihenfolge zu
spielen, um die Geschehnisse um den Timecrash zwischen
New York und Wintergrad mitzuverfolgen.

$ QUEST1:

CURTLES AUF £iS

KURZ /6 UBERLEBENDE / MITTEL

i haben Shredder also in dieses Porral gejagt,

und als epstes TRIFT wns eine Zombie-Welle,
Withrend wig s daram. kiimmern, stoen. wig. hie
auf einige Tloerlebende, und zwar nich von deg hilflosen
Sorre! Es wag ne echre Eleichrerung, Hesen Lerven
keine sprechenden Schil krsten exkliiven zumiissen. Denp
Fiichsin, die fiir sie agbetren! Tnd dann 5ibe’s da noch die
Diipenmenschen, Eundemenschen, Affenmenschen .. Tch
schiitze, wig sind niche §ie einzigen Mucanten. Brieg sichr
mansie als selren, aber normal an. Ws fiig ein cooleg Ogr!
Winrergrad wird also belagerr. Tnd nichr nug
Wintegsrad. Das ganze ITmpegium isc mic Zombies
iibepsiit. Zlber genaw hie, genau jerzr, bereiven wig
uns auf einen weiteren Zngriff vor. Shredder stehe
vor den Toren und eg har Zombies mirgebrache ...

ZIiELE

Willkommen in Wintergrad. Thr gewinnt, sobald die Bedingungen
aller folgenden Aufgaben zur gleichen Zeit erfiillt sind:

¢ Thr habt alle Ziele aufgenommen.

¢ Shredder wurde mindestens einmal besiegt.

SONDERREGELN

+ Aufbau:
- Mischt das blaue und das griine Ziel zufillig und
verdeckt unter die roten Ziele.
- Teilt die Uberlebenden (méglichst) gleichmiRig auf die
beiden Uberlebenden-Startzonen auf.

+ Wintergrads Geschichte. Jedes rote Ziel bringt 5 AP fiir
den Uberlebenden, der es aufnimmt.

+ Ist das eine Loot-Box? Das blaue und das griine Ziel brin-
gen jeweils 1 zufilliges Gewodlbeartefakt fiir den Uber-
lebenden, der esaufnimmt. Danach darf der entsprechende
Uberlebende sein Inventar kostenlos umsortieren. Sind
keine Gewodlbe-Artefakte verfiigbar, erhilt der Uber-
lebende stattdessen 5 AP.

Benétigte Kartenteile:
28R, 32V, 33V, 40R, 41R & 42V.

Uberlebenden- 6% . - -

Startzone Ziele Brutzonen
3x . . Sx‘ 2x ' 1 2x*
Power- Strick-

Verderbnis Leuchtfeuer Plittchen leitern  Wachen

QUESTS - Z0MBICIDE
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4 QUEST2:
tounniscnwonune
FUR DUMMIES

MITTEL / 6 UBERLEBENDE / MITTEL

hredder wag so schweg fassbag wie immeg. Wiz
o) hiirren thyn fast den XD.-Schlag vegpasst und
dann ist er einfach vor unseren Augen verschwunden.
Tmmeghin scheinc dieser magische Figlefanz fiig uns
zu funkeionieren. Denn Shredder ist irgendwie ein
Meister geworden. Diese Zombies kommen immer
wieder. Jetzr fithrr er eine unendliche Armee an
und Totenbeschwiren ist seine newe Superwasfe,

4

Power-
Pliittchen

Uberlebenden-

Startzone Wachen Verderbnis

12x* 3x‘ .

Tlnsege befreunderen Tloerlebenden haben wns ein
paag Dinge iiber den Tmgung mic Torenbeschuwdregn
beigebrachr, aber Shredderistnichrirgendein Biosewichr,
Wi miissen die Gesend nach Brinweisen abklappern und
dabei unser Wissen zu Pinjas und Zombies kombinieen.
D, miissen wig echt reinhaven, denn wenp Shreddex
exstmal seine newen X giifre rafT, wird er beide Welren
iibeggotlen. Wintergrad ist nug ein Test,

Die Sache st §ie: Tch wiirde liigen, wenn ich sagen
wiirde, es macht mig keinen Spap. Also klag, es
steht sehy viel auf dem Spiel, aber es 3ibr unendlich
viele Zombies, die ne Zbreibung brauchen. Tch
slaub, das Zombicide-fieber har mich gepacke!

B .
“il I .

Leuchtfeuer Ziele Brutzonen

TIMECRASH - QUESTS



Benotigte Kartenteile:
26R, 31V, 39V, 40R, 41R & 42V.

Z1ELE

+ Suchenach Hinweisen. Ihr gewinnt, sobald die Bedingungen
aller folgenden Aufgaben zur gleichen Zeit erfiillt sind:
- Thr habt alle Ziele aufgenommen.
- Shredder wurde mindestens einmal besiegt.

SONDERREGELN

*

*

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

So einfach wie D'n'D. Jedes rote Ziel bringt 5 AP fiir den
Uberlebenden, der es aufnimmt.

Ich habs zuerst gesehen! Das blaue und das griine
Ziel bringen jeweils 1 zufilliges Gewdlbeartefakt fiir
den Uberlebenden, der es aufnimmt. Danach darf der
entsprechende Uberlebende sein Inventar kostenlos
umsortieren. Sind keine Gewdlbe-Artefakte verfiigbar,
erhilt der Uberlebende stattdessen 5 AP.



4 QUEST3:

DER GLiTCH

MITTEL / 6 UBERLEBENDE / MITTEL

usnahmsweise stehen wig nicht ganz oben

auf Shreddes Liste, Es scheint, als hitre
er diese Pogrrale noch nicht im &Briff. Er kanp sie
dfenen, abeg nicht da, wo er witl, und auf jeden fFall
nicht so lange, wie ex witl. Die Funkrionieren hale
nicht gicheig, Wie ein Glirch in einem billigen
Videospiel.
Einer unserer befreunderen Tloeglebenden har
thn beim Tlben am Stadtrand gesehen. Ex hatwe
eine ganz schone Borde dabei. Wi konnen uns
also nicht zugiicklehnen und thn iben lassen.
Auch wenn das unsere einzige Boffnung auf eine
Beimgeise zum Big Apple ist, isT es an deg Zeir,
seinen Plan zu durchkreuzen.

ZIELE

¢ Erreicht zuerst das Portal. Erledigt zuerst die folgenden
Ziele in beliebiger Reihenfolge:
- Nehmt alle Power-Plittchen auf.
- Findet das Leuchtfeuer. Das Leuchtfeuer ist das Portal,
das ihr erreichen wollt (siehe Sonderregeln).
+ DANN
- Besiegt Shredder.

SONDERREGELN

+ Aufbau:
- Mischt das blaue und das griine Ziel zufillig und
verdeckt unter die roten Ziele.
- Achtet darauf, dass das Leuchtfeuer beim Aufbau noch
nicht platziert wird.

¢ Wettlauf zum Portal. Fiir Shredder gilt das nichst-
gelegene Ziel als Leuchtfeuer. Deckt es auf, sobald er die
Zone erreicht. Falls das zweite farbige Ziel (griin oder
blau) auf diese Art aufgedeckt wird, hat Shredder das
Leuchtfeuer gefunden und ihr habt verloren.
Falls mehrere Ziele gleichweit weg sind, entscheidet ihr.

+ Instabiles Portal. Das blaue und das griine Ziel bringen
5 AP fur den Uberlebenden, der es aufnimmt. Das zweite
farbige Ziel (griin oder blau) enthiillt den Ort des Portals.
Legt das Leuchtfeuer in diese Zone. Von jetzt an versucht
Shredder das Leuchtfeuer zu erreichen und folgt den nor-
malen Regeln der Schinder-Totenbeschworer.

¢ Waffen der Vergangenheit. Jedes rote Ziel bringt ein
zufilliges Gewdlbe-Artefakt fiir den Uberlebenden, der es
aufnimmt. Danach darf der entsprechende Uberlebende sein
Inventar kostenlos umsortieren. Sind keine Gewdlbe-Arte-
fakte verfiigbar, erhilt der Uberlebende stattdessen 5 AP.

Benétigte Kartenteile:
28V, 31V, 39R, 40V, 41R & 42R.

- .4

Uberlebenden- Power-

Startzone Plittchen Brutzonen
@ = B 12
Verderbnis Ziele Wachen

TIMECRASH - QUESTS



4 QUEST 4:

M7 DEM ROPF VORAN

MITTEL /6 UBERLEBENDE | KURZ

eit st nicht unser freund. Wig konnen

zwag jerzt selbst die Porrale schliepen,
aber das isT nug ein kleineg Schriww in Richrung
unseres Ziels, April hat ein Porral entdeckr, das
linger als gewdhnlich gesfnet wag und Shredders
Agmee stiigme digekr darauf z«, Winrergrads
letzre Soldaten stehen zwischen dem Porral und
der Tnrotenflur, Tch welP nicht, ob Shredder
alles, was eg har, auf das Tor wirfr, abeg egal. Wik
miissen uns jerzt ranhalren.

Benétigte Kartenteile:
28R, 30V, 32V, 33V, 41V & 42V.

ZIiELE

¢ Unterbrecht die Portale. Das Leuchtfeuer stellt ein Por-
tal dar. Unterbrecht es 3 Mal (siehe Sonderregeln), bevor
Shredder es erreicht.

SONDERREGELN

+ Die drei Portale. Das blaue und das griine Ziel kénnen
nicht aufgenommen werden.

- Das Leuchtfeuer ist ein Portal. Es hat 10 Lebenspunkte
und kann nur mit Ausriistung beschidigt werden, die
2 (oder mehr) Schaden verursachen. Es ist zerstort, wenn
es O Lebenspunkte erreicht. Es verliert 1 Lebenspunkt pro
zugefiigtem Schaden (2 Schaden = -2 Lebenspunkte). Der
Angreifer erhilt 1 AP pro zugefiigtem Schaden. Das Portal
ist immun gegen Spieleffekte, die alle Figuren in einer
Zone toten (wie Drachenfeuer).

- Sobald das Portal zerstort wurde, erscheint ein weiteres in
der Zone mit dem blauen Ziel und ihr entfernt das blaue Ziel.
Das zweite Portal muss auf dieselbe Weise zerstort werden.

- Sobald es ein zweites Mal zerstort wurde, erscheint ein
drittes Portal in der Zone mit dem griinen Ziel und ihr
entfernt das griine Ziel. Thr gewinnt, sobald das dritte
Portal auf dieselbe Weise zerstort wurde.

¢ Vielhilftviel. Jedes rote Ziel bringt ein zufalliges Gewdlbe-
Artefakt fur den Uberlebenden, der es aufnimmt. Danach
darf der entsprechende Uberlebende sein Inventar kosten-
los umsortieren. Sind keine Gewdlbe-Artefakte verfiigbar,
erhilt der Uberlebende stattdessen 5 AP.

Uberlebenden- ' .

Startzone Strickleiter Leuchtfeuer
3x . 2x = 122
Power-
Verderbnis Plittchen Wachen

L L
s [ (BN [

Ziele Brutzonen

13
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€ QUESTS
DENVORHANG
S(OHREDDERN

MITTEL / 6 UBERLEBENDE / MITTEL

ﬁien sind ein paag fllagier, ein paag Brgren-
2 1 meister, und eine Zaubegin. Tlnd sie alle sind
sich einig, dass das Drpnen vieleg Pograle in so kugzeg
Zeir enogme Ressourcen in form von mystischen
Komponenten und Energie erforderr. Es wag ein
bisschen verwiggend, bis £eo es herausgefunden hat.
Er setzt zusitzlich zum Ehi dieser Wele auch
Rinja-Training und Myscik ein!

1=4§ TIMECRASH - QUESTS

Wi habenunser Trineres fiig den Ehi-Fluss gedrrnet
und mediviert (zumindest Splinver und Leo). Deg
Fluss von Tod und Flekromantie war iberwiilrigend.
Sogar Leo musste mic gasenden Xopfschmerzen
aufhoren. Zber flleister Splinter blieb dran und
wig haben jezr eine Spug, deg wir folgen konnen!
Shredders Vepsteck ist ganz in de Fithe!

Wi gravulierren uns selbst und genossen eine
sefundene Pizza, als sich direke vop unseren Augen
ein Porral dffnete, das zu einigen Gebiiuden in Few
Yok fithrre, Sie am ersten Tag eingestiirze wagen,
Brieg miissen wig suchen. ZAbeg die Zombies kommen
schon. Auf gehrs!



m .4 g .@
Uberlebenden- Power- X

Startzone Plittchen Leuchtfeuer Verderbnis Ziele

Benétigte Kartenteile:
30V, 33R, 39V, 40R, 41V & 42R.

ZIELE

+ Enthiillt Shredders Geheimnis. IThr gewinnt, sobald die
Bedingungen aller folgenden Aufgaben zur gleichen Zeit
erfillt sind:

- Sucht das verbotene Wissen. Nehmt das blaue und das
griine Ziel auf.
- Besiegt Shredder.

|

Brutzonen

= [ (I

SONDERREGELN

¢ Aufbau: Mischt das blaue und das griine Ziel zufallig und

verdeckt unter die roten Ziele.

Verbotenes Wissen. Das blaue und das griine Ziel bringen
5 AP fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt. Jedes Mal,
wenn ein farbiges Ziel (grin oder blau) aufgenommen
wird, erscheint Shredder in der ersten Brutzone. Falls
Shredder bereits auf dem Spielplan ist, erhilt er sofort
eine Extra-Aktivierung.

Ein nicht so subtiler Hinweis. Jedes rote Ziel bringt ein
zufilliges Gewdlbe-Artefakt fur den Uberlebenden, der es
aufnimmt. Danach darf der entsprechende Uberlebende sein
Inventar kostenlos umsortieren. Sind keine Gewdlbe-Arte-
fakte verfiigbar, erhalt der Uberlebende stattdessen 5 AP.

QUESTS - Z0MBICIDE

15



0’ QllﬁSf 6: + Stoff fiir die Bosen. Jedes rote Ziel bringt ein zufilliges
Gewdlbe-Artefakt fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.
SHR£DD£RS RACHi Danach darf der entsprechende Uberlebende sein Inventar
kostenlos umsortieren. Sind keine Gewdlbe-Artefakte

SCHWER/ 6 UBERLEBENDE / MITTEL verfiigbar, erhilt der Uberlebende stattdessen 5 AP.

m MF Jegen Sie qubtes kann man schonmal  » Belagerungsausriistung. Das blaue und das griine Ziel geben
euwn be{d'lte'n 'az’unneu)twk be‘wmm @ 69" je eine Strickleiter fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

sogap einen heftigen Tunpelblick. Man vegliexr das

Zeingerithl und Sie Zeic ist im Xampr gegen Sese [irdent 2 @
Dmgeﬁ mChlZ auf wnserer Seite. &s spwh: keine Uberlebenden- Power-
21011& wie WS étt bist. D R Sﬂwm bmht W ab. Startzone Pliittchen
Wig sind also gerade so davongekommen, abe wig L
haben $ie Tnfos, die wig brauchren! &s gibr ein . [
b uch namens ”b ie Stwﬁpmﬂ von Ww’ 6“ Leuchtfeuer Brutzonen
nug Shredder lesen kann. Meisver Splinter sagt, es .

geht um Dimensionsverschiebuns, also beantwogrer * .
dus, WIE eg bie Pograle macht. Zumindest einen 12x 8x . ” 3%

Teil davon. Deg zweire Teil ist, dass er sie ancreibr, Wachen Ziele Verderbnis
indem er Bewolbe- Arrefakre zerstore, die hieg alle
suchen. Sie strotzen nug so vor magischer Enersie.

Wir miissen entscheiden, was wig mic deser Info
anfangen. Zber im flloment fatlen die Zombies iiber
§ie Reste von Winteggrads Agmee her. Die agmen
Schlucker haben viel extragen, um uns zu helfen.
Zeix, sich zu vevanchieren. owabunga/!

Benétigte Kartenteile:
29R, 32R, 33V, 34V, 39V & 41V.

ZIELE

¢ Rettet Wintergrads Soldaten. Thr gewinnt, sobald alle
Wachen auf Wehrgiangen stehen.

SONDERREGELN

+ Aufbau:
- Mischt das blaue und das griine Ziel zufillig und
verdeckt unter die roten Ziele.
- Teilt die Uberlebenden (mdglichst) gleichmiRig auf die
beiden Uberlebenden-Startzonen auf.

i& TIMECRASH - QUESTS




4 QuEsTH:

BROCKEINDE WANDE

SCHWER / 6 UBERLEBENDE / LANG

g’tso . wig haben gerade rechrzeitis eine Brorde

aufgehalven, als die zweite aufrauchre, Tnd
diese ist noch griPer. Sie sind uns aus Shyeddeps
Vepsteck. gefolst! Dass §ie duPere Verreidigung
Sugchbrochen wugde, ist nichts Tlewes, aber die
Tlberlebenden hieg haben Sie Brorden einfach in immer
kleinere Gruppen in der Stadr vegreile und sie danp
eine nach der andegen ausgeschatrer. Das wird Heses
Mal nichr funkrionieren. Tind daist noch ein Problem.
Die Zivilisten miissen evakuiegr wegden. Kindeg und
Alrere sind diesen Dingern niche sewachsen. Zber
Meister Splinver hat einen Teil der Funkrionsweise
des Duches herausgefunden! Ex hac ein miichriges
Zauberschwere zepstort und ein Pogral nach Flew
York gedrner! Wig miissen unseren Freunden
genug Zei vegschagfen, um dogchin zu flichen, wo es
Frithling und Pizza gibr.

Benotigte Kartenteile:
26R, 27V, 28R, 29R, 33R & 34V.

Uberlebenden-
Startzone Leuchtfeuer
% ‘ 12x* 6% -
Verderbnis Wachen Ziele
@ .
Kessel Brutzonen

QUESTS - Z0MBICIDE &

ZIELE

+ Evakuiert die Zivilisten. Thr gewinnt, sobald alle Wachen
(Zivilisten) durch das Leuchtfeuer entkommen sind. Wachen
konnen diese Zone am Ende der Aktionsphase verlassen,
solange sich keine Zombies in dieser Zone befinden.

SONDERREGELN

+ Aufbau: Teilt die Uberlebenden (méglichst) gleichmifig
auf die beiden Uberlebenden-Startzonen auf.

¢ Zivilisten. Die Wachen-Figuren sind Zivilisten. Sie kén-
nen keine Wachenaktionen durchfithren. Sie kénnen
sich nur eine Zone pro Runde am Ende der Aktionsphase
bewegen. Sie bewegen sich in Zonen ohne Zombies (falls
moglich) und nutzen dabei den kiirzesten Weg zum
Leuchtfeuer. Sie kénnen sich nicht bewegen, wenn sich
Zombies in ihrer Zone befinden oder falls in allen Zonen,
die sie betreten kénnen, Zombies sind.

+ Wintergrads Schiitze. Jedes rote Ziel bringt ein zufalliges
Gewodlbe-Artefakt fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.
Danach darf der entsprechende Uberlebende sein Inventar
kostenlos umsortieren. Sind keine Gewdlbe-Artefakte
verfiigbar, erhilt der Uberlebende stattdessen 5 AP.
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4 QUESTS:

RURZSCHIUSS

SCHWER /6 UBERLEBENDE / MITTEL

ig haben die Zivilisten in Sichegheir gebrache

nd jerzr miissen wi uns poch wn Shyedder und
seine fNlitlionen Zombies kiimmern. &anz einfach, odex?
Meister Splinter hat einen Wes sefunden, Shredder
2w schwiichen. Wenn wig Shredder zwingen, sich an
einen O zu teleporieren, der mit unserer modegnen
Welr verbunden ist, encstehr eine A Kurzschluss,
§ie thnin die Lufrijage. Zber ep muss verzweifelr fenus
sein, um es dorr zu vesuchen, also miissen wig thm den
Treibstof seiner Xrase encziehen. Wik miissen also
alle Gewilbe-Arvefakre einsammeln, die wig Finden.
Wie wag das? Ein Banfen Finjas muss miichrige
Waggen suchen? @ nein! Welch sroe Pein. .. Auts
Sem Weg!!

.4

Uberlebenden-  Power-
Startzone Pliittchen

Benétigte Kartenteile:
31V, 32V, 39R, 40R, 41R & 42R.

ZIELE

¢ Lost einen Kurzschluss aus. Thr gewinnt, sobald die

Bedingungen aller folgenden Aufgaben zur gleichen Zeit

erfillt sind:

- Kappt die Energie. Nehmt alle Ziele auf.

- Besiegt Shredder. Besiegt Shredder, wihrend die
Verderbnis 1 oder mehr Zonen des groflen Gebiudes
erreicht hat, das sich iber die Kartenteile 39R, 40R, 41R
und 42R erstreckt.

SONDERREGELN

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

¢ Das gehort in ein Museum! Das blaue und das griine Ziel
bringen jeweils 5 AP fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

¢ Klaut Schredders Energie! Jedes rote Ziel bringt ein
zufilliges Gewdlbe-Artefakt fiir den Uberlebenden, der es
aufnimmt. Danach darf der entsprechende Uberlebende sein
Inventar kostenlos umsortieren. Sind keine Gewdlbe-Arte-
fakte verfiigbar, erhilt der Uberlebende stattdessen 5 AP.

-4 © ~5E

Verderbnis

Leuchtfeuer Ziele Brutzonen

TIMECRASH - QUESTS



.. Start- Weltenver-
¢ QUEST 9: BENOTIGTE KARTENTEILE: spielplan schiebung

WELTENVERSCHIEBUNG voinverchicouns

27R, 29V, 30V, 31V,
SCHWER / 6 UBERLEBENDE / LANG 32V & 34R. Y |

1 thal 7 ‘o Start-Spielplan:
tr haben thn! Er isc gew ba, wo wig thn 39R, 40R, 41R & 42V.
haben wollen und an die moderne Welr

gebunden. Das gibt uns Zeir, atl diese offenen Porale

zu schliePen. flleister Splinver hat uns den Singsang

der Deschworungsformeln gelehrr. Endlich zahlen
ssfoemeln g .4 @ O

SiCh meine Xaxaoke-swls aus! Uberlebenden- Power-

Startzone Plittchen  Verderbnis Leuchtfeuer

Wigmiissenvorsichris sein, denn die Realiriit rebooret

sich quast selbst. 2Wenn wig evwas Falsches sagen oder ” -
das falsche fMuster von Thoth zeichnen, konnte es 79, M IR | |

bise enden. Wik miissen alle in Sichegheir bringen.  wachen Ziele e
Das heiPt ... unsere Leure, Shredders Leure konnen
abzischen.

Start-Spielplan Weltenverschiebung

QUESTS - Z0MBICIDE &



ZIELE

+ Startet die Weltenverschiebung. Entfernt alle Karten-
teile mit modernen Gebiuden (39R, 40R, 41R und 42V).
Thr verliert sofort, wenn eine Wache besiegt wird.

SONDERREGELN

¢ Aufbau: Der Spielplan hat 2 Ebenen. Baut zuerst den
Weltenverschiebung-Spielplan auf. Dann werden weiter
Kartenteile auf die angegebenen Kartenteile gelegt,
um den Start-Spielplan fertigzustellen. Uberpriift die
Abbildung fiir die Ausrichtung.
- Platziert 39R auf 30V.
- Platziert 40R auf 27R.
- Platziert 41R auf 31V.
- Platziert 42V auf 32V.
Gestapelte Kartenteile sind mit benachbarten Kartenteilen
so verbunden, als wiren sie auf einer Ebene (siehe Den Riss
schlieflen).

+ Den Riss schliefen. Sobald ein Ziel auf einem Kartenteil

mit einem modernen Gebiude (39R, 40R, 41R und 42V)
aufgenommen wurde, tritt die Weltenverschiebung ein.
Das Kartenteil wird in der Endphase entfernt und enthillt
das Kartenteil darunter. Alle Figuren und Plittchen (aufier
Verderbnis- und Brutzonen) auf dem Kartenteil werden
entfernt (das bringt keine AP). Verderbnis- und Brutzonen
werden auf das darunterliegende Kartenteil iibertragen.

Ganz schon gerissen! Das blaue und das griine Ziel brin-
gen jeweils 5 AP fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

Wir haben auch Superwaffen! Jedes rote Ziel bringt ein
zufilliges Gewdlbe-Artefakt fiir den Uberlebenden, der es
aufnimmt. Danach darf der entsprechende Uberlebende sein
Inventar kostenlos umsortieren. Sind keine Gewdlbe-Arte-
fakte verfiigbar, erhalt der Uberlebende stattdessen 5 AP.

TIMECRASH - QUESTS



* QUEST10: + Totenbeschwoérer-Anker. Das blaue und das griine Ziel
3 bringen jeweils 5 AP fiir den Uberlebenden, der es auf-
1‘£B£SGR“S S£ Aus nimmt. Das Ziel wird danach auf ein Brutplittchen (freie
Wint ERGR AD Wahl) gelegt. Es kann nicht erneut aufgenommen werden,
aber dort erscheinen weiterhin Foot-Ninjas. Sobald Shred-

der in der Zone erscheint, wird das Brutplattchen (und das

SCHWER / 6 l“JBERLEBENDE/ LANG darauf liegende Ziel) in die erste Brutzone verschoben.

$ klﬂPfﬂZ! S‘lﬂﬁééeﬁ {st zuxiick, ﬂbeﬁ eR kllnﬁ + Einkleines Andenken? Jedes rote Ziel bringt ein zufilliges
H (o X Gewolbe-Artefakt fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

ns niche mehg anfhatven. Wi 6 Porrale . ’
h K FFﬂen Danach darf der entsprechende Uberlebende sein Inventar

lwben ﬂu%tl @%bluié%ﬂ W SCWW ﬂn%s éOKthiJL wo kostenlos umsortieren. Sind keine Gewdlbe-Artefakte ver-
es hiﬂge}WKt m 6% Sehﬁ ab nﬂdlflluise’ fligbar, erhilt der Uberlebende stattdessen 5 AP.

Das bebeuver allerdings, dass wip Shreddeg

mitnehmen miissen. Es st zu gefihglich, thn hier - . .
zu lassen, und wig wiirden thn j(L 600‘1 vermissen. Uberlebenden-

Bur, v ﬁhKSChethh Ilidm abeg eg ist das Easten, Startzone Power-Plittchen Leuchtfeuer

das wig ragen miissen. Also hawen wig thm auf den -

Xepf tunb schleppen . i «@) - . .

fZebe wohl, Qljim:ekgmé-’ Verderbnis Ziele Brutzonen

Psst! flleister Splinter sagt, wig kinpren das Duch
benurzen, wm im Flotfall zugiickzukommen. Wi
sollren also unseren f'reunden unsere ummer
dalassen!

Benétigte Kartenteile:
26V, 27R, 28V, 31V, 33R & 42R.

ZIiELE

+ Hinweise suchen. Thr gewinnt, sobald die Bedingungen
aller folgenden Aufgaben zur gleichen Zeit erfiillt sind:

- Alle Brutplittchen befinden sich in der ersten Brutzone
(siehe Sonderregeln).

- Thr habt alle Ziele aufgenommen. Wenn das letzte Ziel
aufgenommen wird, miissen in der darauffolgenden
Endphase Shredder und alle Uberlebenden auf Kartenteil
42R stehen.

SONDERREGELN

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

QUESTS - ZO0MBICIDE
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NEUuE
FERTIGREITEN

Falls die Beschreibung den Grundregeln widerspricht, haben
die speziellen Regeln der Fertigkeit Vorrang. Die Spieleffekte
der folgenden Fertigkeiten und/oder Boni kénnen schon im sel-

ben Zug angewendet werden, in dem sie erworben wurden. Wenn
also eine Aktion bewirkt, dass ein Ubetlebender eine Stufe auf-
steigt und eine Fertigkeit erhilt, kann er diese sofort einsetzen,
falls er noch eine Aktion iibrig hat. Erhalt er durch die Fertigkeit
eine Zusatzaktion, kann er diese ebenfalls nutzen, auch wenn er
die Fertigkeit mit seiner letzten Aktion erworben hat.

1 freie Turtle-Power - Der Uberlebende kann diese Fertiglkeit
einmal pro Zug nutzen. Der Uberlebende kann die Turtle-
Power nutzen, ohne ein Chi-Plattchen auszugeben.

+2 Wiirfel: [Aktion] - Jede Waffe des Uberlebenden erhilt
2 zusitzliche Wirfel bei Aktionen der angegebenen Art
(Magie, Kampf, Nah- oder Fernkampf). Beidhindig gefiihrte
Waffen erhalten je +2 Wiirfel, insgesamt also +4 Wiirfel pro
beidhindiger Aktion der angegebenen Art.

HINWEIS: Diese Fertigkeit kann nicht eingesetzt werden, wenn
Foot-Ninjas in der Zielzone sind.

Improvisierte Waffe: Kampf - Der Uberlebende darf diese
Fertigkeit in jedem seiner Ziige einmal kostenlos nutzen. Er
darf eine freie Nah- oder Fernkampfaktion mit den unten ste-
henden Attributen ausfithren: Alle Spieleffekte, die sich auf
den Fernkampf auswirken (z. B. andere Fertigkeiten) gelten
dabei weiterhin.

Improvisierte Waffe: Fernkampf

Schaden 2: [Aktion] - Waffen der angegebenen Art (Magie,
Kampf, Nah- oder Fernkampf) mit einem Schadenswert von
1 haben den Schadenswert 2, wihrend sie von diesem Uber-
lebenden verwendet werden.

Transmutieren - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit in
jedem Zug beliebig oft nutzen. Fiir 1 Aktion kann er eine
Ausriistungskarte aus seinem Inventar ablegen und eine neue
Karte ziehen. Danach darf der entsprechende Uberlebende
sein Inventar kostenlos umsortieren. Das ist keine Suchaktion.
,2Aaahh!!“-Karten werden wie gewohnt abgehandelt.

‘ Turtle-Bonus: [Fertigkeit] - Immer wenn der Uber-
lebende eine Turtle-Power-Fertigkeit nutzt, erhilt er die an-

gegebene Fertigkeit zusitzlich zu der anderen Fertigkeit, die
er fiir diese Kampfaktion wahlt.

BEISPIEL: Donatello hat TurtLE-Bonus: +2 WURFEL: KAMPF. Immer
wenn er die Turtle-Power WURFELERGEBNIS +1: KAMPF oder SCHADEN
2: Kampr wahlt, erhdlt er zusdtzlich +2 WURFEL: KAMPF.

0 Turtle-Fokus: +3 Wiirfel: Kampf - Wenn der Uberlebende
die Turtle-Power-Fertigkeit +2 WURFeL: Kampr wihlt, erhilt er
stattdessen +3 WURFEL: Kampr. Jede Waffe des Uberlebenden
erhalt 3 zusitzliche Wiirfel bei Kampfaktionen. Beidhandig
gefithrte Waffen erhalten je +3 Wiirfel also +6 Wiirfel pro
beidhindiger Kampfaktion.

0 Turtle-Fokus: Schaden 3: Kampf - Wenn der Uber-
lebende die Turtle-Power-Fertigkeit ScHADEN 2: Kampr wiahlt,
erhalt er stattdessen ScHADEN 3: Kampr. Fir jede Kampfaktion
gilt der Schadenswert als 3.

0Turtle-Fokus: Wiirfelergebnis +2: Kampf - Wenn der
Uberlebende die Turtle-Power-Fertigkeit WURFELERGEBNIS +1:
Kampr wihlt, erhilt er stattdessen WURFELERGEBNIS +2: ICAMPF.
Der Uberlebende erhéht das Wiirfelergebnis jedes Wiirfels,
den er mit einer Kampfaktion wirft, um 2. Ein Ergebnis von
1 ist immer ein Misserfolg und das héchstmogliche Ergebnis
hierbei ist 6.

‘Turtle-Power: 2 fiir 1 - Wenn der Uberlebende diese
Turtle-Power-Fertigkeit nutzt, wahlt er 2 Fertigkeiten aus der
Liste (statt 1).

@® Wiirfel 6: +1 Chi - Fiir jede bei einer Kampfaktion ge-
wiirfelte 6 erhilt der Uberlebende 1 Chi.

TIMECRASH - REGELN
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¢+ RUNDENUBERSICHT ¢

Tede Runde beginnr mit dex:

4 01 - ARTIONSPHASE

Wenn alle ferris sind:

4 02 - ZOMBIEPHASE

Die Startperson aktiviert alle ihre Uberlebenden nacheinander in
beliebiger Reihenfolge. Wenn sie fertig ist, beginnt der Zug der nachs-
ten Person. Spielt im Uhrzeigersinn. Jeder Uberlebende hat anfinglich
3 Aktionen, die er aus der folgenden Liste auswahlen kann. Wenn nicht
anders angegeben, kann er jede Aktion mehrmals pro Zug ausfiihren.
Alle Angaben gelten pro Aktivierung des individuellen Uberlebenden.

+ Bewegen: 1 Zone weiterbewegen (+1 Aktion pro Zombie in
Startzone).

+ Suchen (einmal pro Zug): Nur in Gebiudezonen ohne Zombies.
Ziehe 1 Karte vom Ausriistungsstapel. Der Uberlebende darf
danach sein Inventar kostenlos umsortieren.

+ Umsortieren/Tauschen: Inventar umsortieren und/oder Ausriistung
mit anderen Uberlebenden in derselben Zone tauschen. Tausch alles ge-
gen nichts ist zuldssig - vorausgesetzt, beide sind damit einverstanden.

+ Kampfaktion:
- Nahkampfaktion: Erfordert eine ausgeriistete Nahkampfwaffe.
- Fernkampfaktion: Erfordert eine ausgeriistete Fernkampfwaffe.
- Magieaktion: Erfordert einen ausgeriisteten Kampfzauber.
+ Verzauberungsaktion: Erfordert eine ausgeriistete Verzauberung.
+ Ein Ziel aufnehmen oder ein Ziel aktivieren (in der eigenen Zone).
+ Larmmachen:Lege 1 Lirmplittchen in die Zone des Uberlebenden.
+ Nichts tun: Alle noch verfiigbaren Aktionen verfallen.
+ Kesselaktion (3 Aktionen):

- Kessel bewegen: Von der Zone des Uberlebenden in eine
angrenzende Zone, zu der es einen offenen Weg gibt. Der
Uberlebende bewegt sich zusammen mit dem Kessel.

- Kessel ausschiitten: Von einem Wehrgang aus auf die
angrenzende Straffenzone. Alle Figuren in der Zielzone sterben.
+ Wachenaktion:
- Nah- oder Fernkampfaktion.
- Kessel bewegen oder ausschiitten (erfordert 3 oder mehr Wachen).

ScHRITT 1 - AKTIVIERUNG: ANGRIFF ODER BEWEGUNG

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

+ Zombies in Zonen mit mindestens einem Uberlebenden greifen
diesen an.

+ Zombies, die nicht angegriffen haben, bewegen sich.

Wenn Zombies mehrere Uberlebende sehen, wihlen sie erreichbare
Ziele vor Zielen, die sie nicht erreichen kénnen. Falls sie keine Uber-
lebenden sehen konnen, wihlen sie die lauteste erreichbare Zone vor
Zonen, die sie nicht erreichen konnen. Dabei nehmen sie immer den
kiirzesten Weg. Wenn mehrere Zonen infrage kommen, ignoriert
solche, zu denen es keinen offenen Weg gibt. Ansonsten wahlt ihr
gemeinsam, in welche Richtung sich die Zombies bewegen.

ScHRITT 2 - BRUT

+ Zieht die Zombiekarten fiir die Brutzonen immer in aufsteigender
Reihenfolge, zuerst die erste Brutzone und die anderen normalen
Brutzonen und zuletzt die Schinder-Brutzone.

+ Dabei gilt die hochste erreichte Gefahrenstufe aller aktiven
Uberlebenden.

+ Keine Miniaturen einer bestimmten Art mehr? Stellt alle hin, die
da sind, und stellt dann ein Monstrum auf (wenn bereits eines auf’
dem Spielplan steht, erhilt es eine Extra-Aktivierung).

+ Schinder-Totenbeschworer: Statt sich zu bewegen schiebt er sein
Ursprungs-Brutplattchen 1 Zone niher zum Leuchtfeuer und legt
ein Verderbnis-Plittchen in die neue Zone.

4 03 - ENDPHASE

+ Entfernt alle Lirmplittchen vom Spielplan.

+ Nachste Person im Uhrzeigersinn erhilt das Startplattchen.

ZIEIPRIORITATEN

Haben mehrere Ziele dieselbe Zielprioritit, entscheidet ihr, welche Gegner zuerst ausgeschaltet werden.

ZIEL-
PRIORITAT

ZOMBIE-ART

Fettbrocken [/ Monstrum
(alle Typen) / Drache

Schlurfer (alle Typen) /

Rattenschwirme
Mordskrihen

Liufer (alle Typen) /
Zombiewdlfe

Totenbeschworer
(alle Typen)

AKTIONEN

BENOTIGTER SCHADEN | ADRENALINPUNKTE




