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INHALTSVERZEICHNIS SPIELMATERIAL

She-HulkVisionAnt-ManBlack Widow

Loki FalconQuicksilver Hawkeye

Nick FuryMaria Hill

6 KARTENTEILE (DOPPELSEITIG)

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

Heldenmodus spielt. Für den Heldenmodus wird das 

Grundspiel Marvel Zombies: X-Men Resistance 

benötigt.

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

Zombiemodus spielt. Für den Zombiemodus wird das 

Grundspiel Marvel Zombies benötigt.

HYDRA-
SOLDATEN

x1
x2

x3
x4

#001

HYDRA-
SOLDATEN

x2
x2

x5
x5

#006

SHE-HULK
Hat +1 Bewegungsaktion pro 

Aktivierung. Ihre Angriffe fügen 2 Wunden zu.

4

Spawnt in der Zone, in der der letzte 
Zombieheld aktiviert wurde, und 
wirft dann 1 Würfel. Bei einer 4+:  
Der Zombieheld erleidet 1 Wunde.

BLACK WIDOW

33

VISION

Kann aus bis zu 1 Zone Entfernung 

angreifen. Er benötigt dabei keine 

Sichtlinie und ignoriert Wände.

Nick Fury
Ein Mal in deinem Zug darfst 

du 1 anderen Zombiehelden in 
Reichweite 2 wählen, der seinen 
Hunger um 1 erhöht und 1 freie 
Bewegungsaktion ausführt.

Maria Hill

Ein Mal in deinem Zug darfst 

du deinen Hunger erhöhen, 

um 1 Wache in Reichweite 1 

automatisch zu besiegen.

FATA MORGANA

Falls am Ende deines Zugs keine Gegner 

in deiner Zone sind, darfst du dich dafür 

entscheiden, dass dich alle Gegner in der 

nächsten Gegnerphase ignorieren.

Ein Mal in deinem Zug darfst du 1 Zone in 

Reichweite 1 wählen. Alle Gegner in der 

gewählten Zone werden aktiviert und 

versuchen sich in deine Zone zu bewegen.

+1 AKTION

TÄUSCHUNG

Am Anfang jeder Runde darfst du dich 

in eine beliebige Zone stellen, die einen 

Nebencharakter oder Superhelden enthält. 

Führe dann 1 freien Verschlingen-Angriff aus.

GOTT DES SCHABERNACKS

11 22 33 44 55

00

11

22

33

44

Loki

0 2 3+

ZEPTER

0 1 4+

Falls dies ein Ziel besiegt, senke 

die Hungeranzeige auf 0.

VERSCHLINGEN

MEISTERSCHÜTZE
Ignoriere die Zielpriorität. Jedes Mal wenn du mit 
Pfeile angreifst, darfst du deinen Hunger erhöhen, 
um die Reichweite um 1 zu erhöhen.

Ein Mal in deinem Zug, nachdem du mit Pfeile 
angegriffen hast, darfst du 1 freien Pfeile-Angriff 
gegen dieselbe oder eine zu ihr benachbarte Zone 
ausführen (beachte die Reichweite des Angriffs).

+1 AKTION

QUERSCHLÄGER

Wenn du mit Pfeile angreifst, darfst du den Würfel-
Grundwert durch 1 Würfel pro Gegner in der Zone 
ersetzen (bevor du Bonusse hinzufügst). Ignoriere 
bei diesem Angriff Superhelden. 

PFEILHAGEL

11 22 33 44 55

00

11

22

33

44

Hawkeye

0-1 2 3+

PFEILE

0 1 4+
Falls dies ein Ziel besiegt, senke 

die Hungeranzeige auf 0.

VERSCHLINGEN

AASFRESSER

Jedes Mal wenn du angreifst, darfst du 1 Würfel 

neu werfen. Jedes Mal wenn ein Gegner oder 

Nebencharakter in Reichweite 1 verschlungen 

wird, darfst du deinen Hunger um 1 senken.

Du musst keine zusätzlichen Aktionen 

ausgeben, wenn du Zonen mit Gegnern verlässt. 

Ein Mal in deinem Zug darfst du dich bei einer 

Bewegungsaktion um bis zu 3 Zonen bewegen.

+1 AKTION

FALCONS ANZUG

Ein Mal in deinem Zug darfst du 1 freie 

Bewegungsaktion und dann 1 freien 

Verschlingen-Angriff ausführen. Ignoriere 

dabei die Zielpriorität.

STURZFLUG

11 22 33 44 55

00

11

22

33

44

Falcon

0 2 3+

FALCONS FLÜGEL

0 1 4+

Falls dies ein Ziel besiegt, senke 

die Hungeranzeige auf 0.

VERSCHLINGEN

Jedes Mal wenn du mit Witwenbiss 

angreifst, darfst du automatisch 1 Schlurfer 

oder Läufer in der Zielzone besiegen.

AUSGEBILDETE ATTENTÄTERIN

Jedes Mal wenn Gegner deine Zone 

betreten, darfst du 1   ausgeben, 

um sofort 1 freien Witwenbiss-

Angriff auszuführen.

+1 AKTION

INS NETZ GERATEN

Der Angriff Witwenbiss erhält +1 

auf Würfelergebnisse. Jedes Mal 

wenn du einen Febrocken oder 

Zombieheld besiegst, darfst du 1 freien 

Witwenbiss-Angriff ausführen.

TÖDLICHE PRÄZISION

11 22 33

00

11

22

33

44

0-1 2 3+

WITWENBISS

BLACK WIDOW

Du hast 5 Gesundheit. Wenn du mit Gamma-Schläge 
angreifst, darfst du 2   ausgeben. Falls du das tust, 
wirf 1 Würfel (keine Bonusse möglich). Ein erfolgreicher Wurf erzielt 4 Treffer gegen einen einzelnen Gegner.

Ein Mal in deinem Zug darfst du 1  ausgeben, um 
1 freie Bewegungsaktion auszuführen, mit der du dich bis zu 3 Zonen bewegst. Ignoriere dabei Gegner. In der Zone, in der du deine Bewegung beendest, darfst du 
1 Fe�brocken, Schlurfer oder Läufer besiegen.

Der Angriff Gamma-Schläge erhält +1 Würfel für jede 
Wunde, die du erli�en hast. Ein Mal in deinem Zug darfst du 1 freien „Gamma-Schläge“-Angriff ausführen.

GAMMA-STÄRKE

+1 AKTION

SCHMETTER-SPRUNG

GERECHTE WUT

00

11

22

33

44

33 4411 5522

0 2 3+

GAMMA-SCHLÄGE

SHE-HULK

Ignoriere die Zielpriorität. Gib keine 

zusätzlichen Aktionen aus, wenn du 

Zonen mit Gegnern verlässt.

Du darfst die „Tür öffnen“-Aktion frei 

ausführen. In deinem Zug darfst du 

1   ausgeben, um 1 Heldenmerkmal 

zu ziehen (mehrfach anwendbar).

Am Anfang jeder Gegnerphase 

darfst du 1  ausgeben. Falls du 

das tust, ignorieren dich Gegner in 

dieser Gegnerphase.

PYM-PARTIKEL

KLEIN, ABER OHO!

+1 AKTION

FUTURISTISCHE

TECHNOLOGIE

11 22 33

00

11

22

33

44

ANT-MAN

0-1 2 3+

BIO-ELEKTRISCHER STRAHL

Ein Mal in deinem Zug darfst du 
1 anderen Superhelden in Reichweite 2 

wählen, der 1  erhält und 1 freie 
Bewegungsaktion ausführt.

NICK FURY
MARIA HILL

Ein Mal in deinem Zug darfst 

du 1   ausgeben, um 

1 Fe	brocken in Reichweite 1 

automatisch zu besiegen.

3

Bewegt sich 2 Zonen pro 
Bewegungsaktion. Jedes Mal wenn 

eine „Ansturm!“-Karte gezogen 
wird, bewegt er sich 1 Zone.

Quicksilver

3

Kann aus bis zu 2 Zonen Entfernung 
angreifen. Falls seine Zone 

angegriffen und er nicht besiegt 
wird, schiebt den angreifenden 

Superhelden 1 Zone weit weg.

Hawkeye

4

Spawnt ihn nicht wie üblich. Falls 

er nicht im Spiel ist, werft ihr 

sta
dessen für jeden Schlurfer, der 

eine Zone mit einem Superhelden 

betri
, einen Würfel. Bei einer 5+: 

Ersetzt den Schlurfer durch Loki.

Loki

x1
x2

x3
x4

Hydra-  
Soldaten

#001

x2
x2

x5
x5

Hydra-  Soldaten

#006

Alle Hydra-Soldaten führen 1 Aktion aus. Mischt dann alle abgelegten Red-Skull-Aktionskarten zurück  in den Stapel.

HEIL HYDRA!

Spawnt in Red Skulls 
Zone abhängig von der 

höchsten Gefahrenstufe 
so viele Hydra-Soldaten: 

Blau: 2 
Gelb: 3

Orange: 4
Rot: 5 

VERSTÄRKUNG

 MAR
VEL

RED-SKULL
-

AKTIONEN

Red Skull14 Hydra-Soldaten

×7×7

25 FIGUREN

12 PLÄTTCHEN

4 SUPERHELDEN

4 ZOMBIEHELDEN

2 NEBENCHARAKTERE

15 GEGNER

1 BRENNSTOFF-KANISTER-
ÜBERSICHTSKARTE

6 RED-SKULL-
AKTIONSKARTEN

9 TÜR-PLÄTTCHEN

3 BRENNSTOFF-KANISTER-
PLÄTTCHEN

4 ZOMBIEHELD-CHARAKTERBOGEN

4 SUPERHELDENKARTEN

7 HYDRA-SOLDAT- 

SPAWNKARTEN 7 HYDRA-SOLDAT- 

SPAWNKARTEN

2 NEBENCHARAKTERKARTEN 2 NEBENCHARAKTERKARTEN

5 ZOMBIEHELDENKARTEN

4 SUPERHELD-CHARAKTERBOGEN
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EINLEITUNG
Wenn man einen Kopf abschneidet, wachsen zwei weitere nach. Aber 
die untoten Hydra-Soldaten, die von Red Skull kommandiert werden, 
kämpfen selbst ohne Kopf weiter, um Red Skulls größenwahnsinnigen 
Kreuzzug voranzutreiben. Euch und euren Verbündeten bleibt nichts 
anderes übrig, als sich den dunklen Machenschaften dieser Organisation 
entgegenzustellen. Selbst Zombiehelden bleibt in dieser Welt, die von 
Red Skulls fanatischen Horden übersät ist, kein ruhiges Plätzchen mehr.

Heil Hydra!

Hydra Resurrection ist eine Erweiterung für Marvel Zombies. In dieser 

Erweiterung erreichen die Auseinandersetzungen zwischen S.H.I.E.L.D. und 

Hydra noch nie dagewesene Höhen. Während das Chaos zwischen lebenden 

und zombifizierten Helden weiter seinen Lauf nimmt, versucht Red Skull durch 

Heerscharen untoter Hydra-Soldaten die Macht zu ergreifen. Diese Horde ist 

bis an die Zähne bewaffnet und stellt sowohl für die Superhelden, als auch für 

die Zombiehelden eine echte Bedrohung dar. Euch bleibt nur eins: Verteidigt 

den S.H.I.E.L.D.-Helicarrier und stürmt Hydras geheime Basis, aber nehmt 

euch vor Red Skulls unerbi�licher Faust in Acht.

Diese Erweiterung enthält Missionen für den Helden- und den Zombie-

modus. Außerdem gibt es spezielle Red-Skull-Missionen, die mit beiden 

Modi gespielt werden können.

DIE GRUNDLAGEN
Diese Erweiterung kann entweder im Zombiemodus oder im Heldenmodus 

gespielt werden. Einige Spezialregeln und enthaltene Komponenten können für 

beide Modi genutzt werden. Daher gelten die folgenden Regeln für beide Modi:

• Die Helden, die von euch gesteuert werden, werden als Spielerhelden 

bezeichnet. Der Begriff Spielerhelden steht im Zombiemodus für Zombie-

helden und im Heldenmodus für Superhelden.

• Die Helden, die vom Spiel gesteuert werden, werden als gegnerische Hel-

den bezeichnet. Der Begriff gegnerische Helden steht im Zombiemodus für 

Superhelden und im Heldenmodus für Zombiehelden. 

• Straßenzonen werden auch als Außenzonen bezeichnet.

• Gebäudezonen werden auch als Innenzonen bezeichnet.
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REGELNREGELN    HYDRA RESURRECTIONHYDRA RESURRECTION

GROSSE RÄUME
Große Räume bestehen aus mehreren Zonen. In großen Räumen werden 

Zonen durch Bodenmarkierungen und durch Wände abgegrenzt.

SICHTLINIE

In einem großen Raum verläuft die Sichtlinie in einer geraden Linie durch 

unbegrenzt viele Zonen. Die Sichtlinie kann nicht diagonal verlaufen. Die Sichtlinie 

verläuft nicht in einen benachbarten Raum, außer die Figur befindet sich in einer 

Zone, die sich einen Durchgang mit dem benachbarten Raum teilt. Die Sichtlinie 

von benachbarten Zonen in einen großen Raum hinein verläuft immer nur 1 Zone 

weit in den Raum. 

BLACK WIDOW

VISION

SHE-HULK

ANT-MAN

Da She-Hulk in einer Zone steht, 
die sich mit der benachbarten 

Zone einen Durchgang teilt, kann 
sie in den benachbarten Raum 
sehen. Sie kann im Flur in alle 

Richtungen sehen, außer diagonal!

In dem großen Raum kann 
Vision mehrere Zonen in 

einer geraden Linie sehen.

Ant-Man kann in 
die erste Zone des 

benachbarten 
großen Raumes 

sehen, aber nicht 
darüber hinaus.

Die Zonen im Flur bilden einen 
großen Raum. Black Widows 
Sichtlinie verläuft in gerader 
Linie durch mehrere Zonen, 

aber nicht in den großen 
Raum hinter dem Durchgang.

Diese 2 Innenzonnen 
bilden einen 

großen Raum.

Das ist eine Zone in 
einem großen Raum, 

der aus 3 Zonen besteht.

Diese Gänge sind ebenfalls 
Innenzonen. Zusammen 
bilden sie einen großen 

Raum, der sich über mehrere 
Kartenteile erstreckt.
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BEWEGUNG

In großen Räumen unterliegt die Bewegung von einer leeren Zone in eine 

andere keinen Einschränkungen. Jedoch können Figuren sich auch in 

großen Räumen nicht diagonal bewegen.

MEHRERE STOCKWERKE
Ein Stockwerk gilt nur als aktiv, solange mindestens ein Spielerheld in dem 

Stockwerk ist. Dies hat zwei Auswirkungen:

• Falls am Ende der Spielerphase keine Spielerhelden in einem Stockwerk sind, 

werden alle aufgedeckten Nebencharaktere in diesem Stockwerk besiegt (dies 

löst im Heldenmodus die „Nebencharakter verschlungen“-Effekte aus). 

• Falls während der Gegnerphase keine Spielerhelden in dem Stockwerk sind, 

werden die Gegner in diesem Stockwerk nicht aktiviert. Es werden auch keine 

Spawnkarten für die aktiven Spawnplä�chen dieses Stockwerks gezogen.

Beispiel: Bei einer Partie im Heldenmodus befinden sich während der Gegner-

phase alle Superhelden in dem untersten Stockwerk des Helicarrier. Die Gegner, 

Nebencharaktere und Spawnplä�chen in diesem Stockwerk sind wie üblich 

aktiv. Da sich in dem oberen Stockwerk keine Superhelden befinden, werden 

Loki und der Hydra-Soldat nicht aktiviert. Es wird auch keine Karte für das 

Spawnplä�chen gezogen.

LOKI

Loki kann sich in eine 
beliebige benachbarte 

Zone bewegen. 

Nicht vergessen: 
Keine diagonalen 

Bewegungen!

SHE-HULK

VISIONLOKI
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TREPPEN

Durch Treppen können sich Figuren zwischen den Stockwerken bewegen. Die 

Treppen sind keine Zonen, in denen Figuren stehen bleiben können. Sie verbildlichen 

nur die Verbindung zwischen den Stockwerken. Figuren in einer Zone, die benachbart 

zu einer Treppe ist, können sich um 1 Zone bewegen, um die Treppe nutzen. Durch diese 

Bewegung dürfen sie sich in eine Zone in einem anderen Stockwerk bewegen, die 

benachbart zu einer Treppe ist. Auch Gegner können die Treppen nutzen, jedoch nur, 

wenn sie niemanden in ihrem Stockwerk sehen können und sich ihr nächstgelegenes 

Ziel in einem anderen Stockwerk befindet.

RED SKULL
„Freiheit gilt nur für denjenigen, der die Massen befehligt! Alle anderen 
müssen Sklaven sein!“

Red Skull sieht in der Zombieapokalypse nur einen weiteren Weg, seine Macht 

auszuweiten. Bisher wurde er vom Virus verschont und dennoch hat er noch 

immer das Kommando über seine Soldaten, auch wenn diese sich bereits in die 

Reihen der Untoten begeben haben. In dieser Erweiterung werdet ihr Zeuge 

von Red Skulls erschreckender Macht. Er wird sich euch in den Red-Skull-

Missionen mit besonderen Regeln entgegenstellen. 

Red Skull kann aber auch zu jeder anderen Mission als Gegner hinzugefügt 

werden. Mischt dafür einfach im Zombiemodus seine Superheldenkarte in 

den Superheldenstapel und im Heldenmodus seine Zombieheldenkarte in den 

Zombieheldenstapel. Legt seinen Aktionskartenstapel gemischt neben den 

Spielplan. Ohne die besonderen Regeln der Red-Skull-Missionen kann Red 

Skull, nachdem er besiegt wurde, nur wieder spawnen, falls er erneut vom 

Super-  beziehungsweise Zombieheldenstapel gezogen wird.

WICHTIG: Zwischen unterschiedlichen Stockwerken besteht keine 

Sichtlinie.

WICHTIG: Immer wenn ein Stockwerk zum ersten Mal von einem 

Spielerhelden betreten wird, werden im betretenen Raum und in mit 

diesem verbundenen offenen Räumen augenblicklich alle Gegner 

und Nebencharaktere gespawnt, die dort angegeben sind.

TREPPEN

TREPPEN
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Behandelt Red Skull wie einen gegnerischen Helden. Red Skull hat wie alle 

gegnerischen Helden 2 Aktionen pro Aktivierung. Er unterscheidet sich jedoch 

durch die folgenden Regeln von ihnen:

• Red Skull gilt in der Reihenfolge der Zielpriorität als LETZTER.

• Red Skull kann von 1 Zone aus entfernt angreifen. Das bedeutet, wenn er sich 

bewegen würde, aber Sichtlinie zu einem beliebigen Ziel in einer Zone in Reich-

weite 1 hat, greift er diese Zone an, sta� sich zu bewegen. Falls er zu mehreren 

solchen Zonen Sichtlinie hat, entscheidet ihr, welche er angreift.

• Immer wenn Red Skull im Spiel ist, mischt seinen Aktionskartenstapel und legt 

ihn verdeckt neben den Spielplan. Am Anfang der Gegnerphase zieht ihr die 

oberste Karte vom Aktionskartenstapel und handelt sie ab. Falls der Aktions-

kartenstapel leer ist, mischt alle abgelegten Karten zu einem neuen Stapel.

HYDRA-SOLDATEN
„Heil Hydra! Immerwährende Hydra! Uns soll niemand zerstören!
Und schneidet man einen Teil von uns ab, werden zwei weitere nachwachsen!
Wir dienen niemandem, außer dem Meister!
Bald wird die ganze Welt uns dienen! Heil Hydra!“

Wie bei allen anderen zombifizierten Menschen auch sind die geistigen 

Fähigkeiten und Fertigkeiten der Hydra-Soldaten intakt geblieben. Sie sind 

mit Gewehren ausgerüstet und agieren unter der Herrschaft von Red Skull. 

Für die Superhelden und Zombiehelden stellen diese Zombies gleichermaßen 

ein Problem dar. Dafür haben die Hydra-Soldaten ganz besonders fiese 

Tricks auf Lager.

Hydra-Soldaten können aber auch zu jeder anderen Mission als Gegner 

hinzugefügt werden. Mischt dafür einfach ihre Spawnkarten in den Spawn-

stapel. Immer wenn ihr mit den Hydra-Soldaten spielt, solltet ihr auch Red 

Skull der Mission hinzufügen (siehe Red Skull links).

Behandelt Hydra-Soldaten wie Gegner.

• Aktionen: 1

• Zähigkeit: 1

• EP-Belohnung: 1

• Hydra-Soldaten gelten in der Reihenfolge der Zielpriorität als LETZTE. 

Wenn sie sich jedoch in einer Zone mit Red Skull befinden, werden sie vor 

ihm angegriffen.

• Hydra-Soldaten können von 1 Zone aus entfernt angreifen. Das bedeutet, 

wenn sie sich bewegen würden, aber Sichtlinie zu einem beliebigen Ziel in einer 

Zone in Reichweite 1 haben, greifen sie diese Zone an, sta� sich zu bewegen. 

Falls sie zu mehreren solchen Zonen Sichtlinie haben, entscheidet ihr, welche 

sie angreifen.

Hinweis zum Zombiemodus: Die Hydra-Soldaten verfolgen die Ziele von 

Red Skull. Deswegen kämpfen sie gegen die Zombiehelden, obwohl sie selbst 

Zombies sind. Außerdem hat Hydra S.H.I.E.L.D. infiltriert, weswegen beide 

jetzt Seite an Seite kämpfen. Aus diesem Grund agieren die Hydra-Soldaten 

wie die Fußsoldaten, Wachen und Spezialisten. Im Zombiemodus ignorieren 

Hydra-Soldaten also Nebencharaktere und greifen auch keine S.H.I.E.L.D.-

Agenten an (und umgekehrt).

BRENNSTOFF-KANISTER
Brennstoff-Kanister sind interaktive Objekte, die ihr nutzen könnt, um ganze 

Gegnerwellen zu besiegen.

Ein Spielerheld in einer Zone mit einem Brennstoff-Kanister darf 1 Aktion 

ausgeben, um den Kanister in eine Zone in Reichweite 1–2 zu werfen. Legt den 

Kanister in die Zielzone und werft einen Würfel. 

1–2: Nichts passiert.

3+: Der Kanister explodiert. Alle Figuren in der Zone werden besiegt. Dreht das 

Plä�chen auf die Feuer-Seite.

Greift ein Spielerheld eine Zone mit Kanister an, darf er auch den Kanister als 

Ziel wählen (ignoriert dabei die Zielpriorität). Falls dem Kanister ein Treffer 

zugeteilt wird, explodiert er und alle Figuren in der Zone werden besiegt. Dreht 

dann das Plä�chen auf die Feuer-Seite.

• Immer wenn ein Spielerheld eine Aktion in einer Zone mit einem Feuer 

beendet, erleidet er 1 Wunde. 

• Gegnerische Helden erleiden keinen Effekt durch das Feuer.

• Andere Gegner (Zombiehorden, S.H.I.E.L.D.-Agenten etc.) und Neben-

charaktere werden besiegt, wenn sie eine Zone mit einem Feuer betreten 

(im Heldenmodus löst dies „Nebencharakter verschlungen“-Effekte aus).

Werft in jeder Endphase einen Würfel für jedes Feuer-Plä�chen. Entfernt das 

Plä�chen bei einer 5+.
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MISSIONENMISSIONEN    RED SKULLRED SKULL

24R 26R 28R

23R 27R 25R

Kanister ×2Spielerhelden-
Startzone

Geschlossene 
Türen ×8

Offene 
Türen ×2

Nebencharakter-
karten ×10

Ziele ×7

Spawnplä�chen ×3

MISSIONEN: RED SKULL 
Die folgenden Missionen können im Zombiemodus oder im Heldenmodus 

gespielt werden. Zur Vereinfachung werden die folgenden Missionen mit dem 

Spielmaterial des Heldenmodus dargestellt. Falls ihr jedoch im Zombiemodus 

spielt, verwendet die entsprechenden Materialien des Zombiemodus. Um 

diese Missionen im Zombiemodus spielen zu können, benötigt ihr die Regeln 

und Komponenten aus dem Grundspiel Marvel Zombies. Um diese Missionen 

im Heldenmodus spielen zu können, benötigt ihr die Regeln und Komponenten 

aus dem Grundspiel Marvel Zombies: X-Men Resistance. 

MRS1 – VIELE KÖPFE, VIELE PROBLEME

SCHWIERIG / 60 MINUTEN

Selbst in einer Zombieapokalypse hört Hydra nicht auf, Ränke zu schmieden … 
Anscheinend hat Red Skull die Gelegenheit ergriffen und nutzt jetzt die Macht des 
Cosmic Cube, um die Kontrolle über die Lebenden und die lebenden Toten zu erlangen 
... Wenn wir ihn jetzt nicht aufhalten, könnte uns dieser Verrückte zum Verhängnis 
werden … Und wie wir Hydra kennen, haben die sicher auch noch 
einen Plan B in der Hinterhand …

Benötigte Kartenteile: 23R, 24R, 25R, 26R, 27R, 28R.

ZIELE
Besiegt Red Skull. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:

1. Nehmt alle Ziele auf.

2. Besiegt Red Skull (siehe Sonderregeln).

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG
• Red Skulls Eingeweihte. Legt die Heldenkarte von Red Skull und die 

7  „Hydra-Soldaten“-Spawnkarten beiseite.

• Auf der Lauer. Mischt das blaue Ziel zufällig und verdeckt unter die roten 

Ziele.

• 5–6 Spielerhelden. Das grüne Spawnplä�chen wird nur in Partien mit 5 bis 

6 Spielerhelden verwendet. Es ist bereits bei Spielbeginn aktiv.

SONDERREGELN
• Hydras Geheimnisse. Jedes rote Ziel bringt 5 EP für den Spielerhelden, der 

es aufnimmt. 

• Hydras geheime Geheimnisse. Das blaue und das grüne Ziel bringt  jeweils 

ALLEN Spielerhelden 5 EP, wenn es aufgenommen wird.

• Red Skull ist da! Wenn das blaue Ziel aufgenommen wird, stellt Red Skull in 

die Zone mit dem Start-Spawnplä�chen. 

• Alarm! Immer wenn ein rotes Ziel aufgenommen wird, zieht 1 „Hydra-

Soldaten“-Spawnkarte für das Start-Spawnplä�chen.

• Kosmische Kraft. Red Skull kann erst besiegt werden, wenn alle Ziele auf-

genommen wurden. Wenn noch nicht alle Ziele aufgenommen wurden und 

Red Skull besiegt wird, stellt ihn am Ende der nächsten Gegnerphase in die 

Zone mit dem Start-Spawnplä�chen.

• Zellenverriegelung. Die roten Türen können nicht geöffnet werden. Sobald 

das grüne Ziel aufgenommen wird, öffnet augenblicklich alle roten Türen.

+
Spawnplä�chen ×1

5–6 
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5

Am Ende jeder Gegnerphase spawnen 
2 Hydra-Soldaten in seiner Zone.

Red Skull

„Red Skull“-
Spawnkarte

Spielerhelden-
Startzone

Kanister Verriegelte 
Tür 

Offene 
Türen ×2

Ausgangszone

Spawnplä�chen ×3

Nebencharakter-
karten ×7

Gegnerische 
Helden ×2

MRS2 – KEINE KÖPFE, KEINE PROBLEME

SCHWIERIG / 90 MINUTEN

Ich kann's einfach nicht fassen … sie haben uns gefangen! Aber zum Glück konnten 
wir aus unseren Zellen entkommen. Und Hydras Arroganz war unser Zellenschlüssel. 
Aber nur, weil wir aus unseren Zellen entkommen sind, sind wir noch lange nicht 
frei. Wir müssen immer noch von diesem Ort fliehen. Und dafür müssen wir erst 
einmal Red Skull finden und ihm den Sicherheitsschlüssel abnehmen!

Benötigte Kartenteile: 23R, 25R, 26R, 27R, 28R.

ZIELE
Die Köpfe abtrennen. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:

1. Findet und besiegt die 4 Bodyguards (siehe Sonderregeln).

2. Besiegt Red Skull.

3. Erreicht die Ausgangszone mit allen Spielerhelden und entkommt. Ein 

Spielerheld kann am Ende seines Zugs durch diese Zone entkommen, falls 

sich dort keine Gegner befinden.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG
• Versteckte Bodyguards. Mischt die beiden „Geheimmission“-Nebencharakter-

karten mit 5 anderen Nebencharakterkarten und legt dann die 7 Karten zufällig 

und verdeckt auf die angegebenen Stellen auf den Spielplan.

• Aktive Bodyguards. Stellt 2 zufällige gegnerische Helden in die angegebenen 

Zonen auf Kartenteil 27R und legt ihre Heldenkarten offen neben den Spiel-

plan. Zieht keine Spawnkarte für das  in diesem Raum.

• Auf Red Skulls Befehl. Legt Red Skulls Heldenkarte in die angegebene Zone. 

Entfernt die Karten „Teleportieren“ und „Verstärkung“ aus seinem Aktions-

kartenstapel.

• 5–6 Spielerhelden. Das grüne Spawnplä�chen wird nur in Partien mit 5 bis 

6 Spielerhelden verwendet. Es ist bereits bei Spielbeginn aktiv.

SONDERREGELN
• Bodyguards: Red Skull hat 4 Bodyguards: 2 auf Kartenteil 27R und 2, die auf 

dem Spielplan versteckt sind. Wenn eine „Geheimmission“-Nebencharakter-

karte aufgedeckt wird, spawnt einen gegnerischen Helden in derselben Zone.

• Red Skulls Befehle. Immer wenn ein Bodyguard besiegt wird, zieht eine 

Karte von Red-Skulls-Aktionskartenstapel und handelt sie ab.

• Versteckt. Nebencharaktere werden nur aufgedeckt, wenn ein Spielerheld 

ihre Zone betri� und nicht, wenn ihre Räume geöffnet werden. 

• Heldenpflicht. Jeder Nebencharakter bringt 5 EP für den Spielerhelden, der 

ihn re�et/verschlingt.

• Sicherer Bunker. Die blaue Tür kann nicht geöffnet werden. Sobald alle 

4 Bodyguards besiegt wurden, spawnt augenblicklich Red Skull in der Zone, 

in der seine Heldenkarte liegt. Dann öffnet sich die blaue Tür automatisch.

27R

26R 25R

28R 23R

+
Spawnplä�chen × 1

5–6 
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MISSIONENMISSIONEN    RED SKULLRED SKULL

23V

24V

28V

26V

27V

25V

Spielerhelden-
Startzone

Kanister

Offene 
Türen ×4

Spawn plä�chen ×3

„Hydra-Soldaten“-
Spawnkarten ×6

Nebencharakter-
karten ×6

+
Spawnplä�chen ×1

5–6 

MRS3 – RÜCKEROBERUNG DES HELICARRIER

SCHWIERIG / 90 MINUTEN

Irgendwie ist es Hydra im Durcheinander der Zombieapokalypse gelungen, den 
S.H.I.E.L.D. Helicarrier nicht nur zu infiltrieren, sondern ihn ganz zu übernehmen! 
Auf diesem Flugzeugträger hat Red Skull sein Zombiegefolge stationiert. Damit 
ist jetzt Schluss! Wir stehen kurz davor, ihn zurückzuerobern, aber dafür 
müssen wir zunächst jeden letzten Hydra-Soldaten über Bord schmeißen! 

Benötigte Kartenteile: 23V, 24V, 25V, 26V, 27V, 28V.

ZIELE
Bis zum bi�eren Ende. Erledigt die Aufgaben in beliebiger Reihenfolge:

• Besiegt alle Hydra-Soldaten.

• Besiegt Red Skull.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG
• Besetzung durch Hydra. Mischt die 6 „Hydra-Soldaten“-Spawnkarten nicht 

in den Stapel, sondern legt sie zufällig und verdeckt auf die angegebenen 

Stellen auf dem Spielplan. (Mischt dann nur die „Extra-Aktivierung!“-Karte 

der Hydra-Soldaten in den Spawnstapel.)

• Versteckter Skull. Legt die Heldenkarte von Red Skull beiseite. 

Mischt die „Geheimmission #1“-Nebencharakterkarte mit 5 ande-

ren Nebencharakterkarten und legt dann die 6 Karten zufällig und 

verdeckt auf die angegebenen Stellen auf den Spielplan.

• Die Luft ist rein. Legt keine Nebencharakterkarte in die Räume, die 

durch Durchgänge und offene Türen mit der Helden-Startzone ver-

bunden sind. Zieht für diese Räume auch keine Spawnkarten für die .

• 5–6 Spielerhelden. Das grüne Spawnplä�chen wird nur in Partien mit 

5 bis 6 Spielerhelden verwendet. Es ist bereits bei Spielbeginn aktiv.

SONDERREGELN
• Postierte Wachen. Wenn ein Raum 

mit einer „Hydra-Soldaten“-Spawn-

karte zum ersten Mal geöffnet oder 

betreten wird, deckt diese Karte auf 

und handelt die Gefahrenstufe Rot ab. 

Entfernt die Karte dann aus dem Spiel. 

Dies gilt zusätzlich zu den üblichen 

Spawns, die ihr in diesem Raum aus-

führt.

• Höchste Alarmbereitschaft. Immer 

wenn Hydra-Soldaten eine Extra-Akti-

vierung erhalten, führen sie 2 sta� wie 

üblich 1 Aktion aus.

• Heldenpflicht. Jeder Nebencharakter 

bringt 5 EP für den Spielerhelden, der 

ihn re�et/verschlingt.

• Findet Red Skull. Wenn die „Geheim-

mission #1“-Nebencharakterkarte auf-

gedeckt wird, stellt Red Skull in dieselbe 

Zone.

• Strike-Team. Red Skull bringt sta� 

der üblichen EP ALLEN Spielerhelden 

5 EP, wenn er besiegt wird. Red Skull 

kann nicht erneut spawnen.
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Nebencharakter-
karten ×5

Ziele ×5 Red Skull Hervorgehobene 
Zone

Kanister ×2Offene 
Türen ×3

Spielerhelden-
Startzone Spawnplä�chen ×3

26V

28V 25V 27V

MRS4 – HYDRA. HIER UND DORT UND ÜBERALL

SEHR SCHWIERIG / 60 MINUTEN

Red Skull hat mit der Macht des Cosmic Cube überall auf dem Helicarrier 
Dimensionsrisse geöffnet. Jetzt wird der Helicarrier von loyalen und 
hirngewaschenen Hydra-Massen geflutet und überrannt. Aber wir wissen zum 
Glück schon, wie wir diese Risse destabilisieren können. Und vielleicht können 
wir dann ihre Krä�e zu unserem Vorteil nutzen.

Benötigte Kartenteile: 25V, 26V, 27V, 28V.

ZIELE
Konzentrierter die Risse. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:
1. Konzentriert die Risse (bewegt alle Spawnplä�chen in die hervorgehobene 

Zone).
2. Sprengt die Risse und Red Skull in die Luft (mit einem Brennstoff-Kanister).

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG
• Unruhestifter. Mischt das grüne und das blaue Ziel zufällig und verdeckt 

unter die roten Ziele.
• Kosmischer Meister. Stellt Red Skull in die hervorgehobene Zone und legt 

seine Heldenkarte offen neben den Spielplan.
• Die Luft ist rein. Legt keine Nebencharakterkarte in die Räume, die durch 

Durchgänge und offene Türen mit der Helden-Startzone verbunden sind. 
Zieht für diese Räume auch keine Spawnkarten für die .

• 5–6 Spielerhelden. Zieht während jeder Gegnerphase eine zusätzliche 
Spawnkarte für das Start-Spawnplä�chen.

SONDERREGELN
• Interdimensionale Schlachtpläne. Jedes Ziel 

bringt 5 EP für den Spielerhelden, der es aufnimmt. 
• Die Risse eindämmen. Sobald 2 rote Ziele auf-

genommen wurden, bewegt das Start-Spawn-
plä�chen in die hervorgehobene Zone. Wenn 
das blaue Ziel aufgenommen wird, bewegt das 
blaue Spawnplä�chen in die hervorgehobene 
Zone. Wenn das grüne Ziel aufgenommen wird, 
bewegt das grüne Spawnplä�chen in die hervor-
gehobene Zone.

• Herbeigerufene Elite. Wenn ihr eine Spawn-
karte für das Start-Spawnplä�chen ziehen sollt 
und sich keine gegnerischen Helden (außer Red 

Skull) auf dem Spielplan befinden, spawnt sta�dessen dort 1 gegnerischen 
Helden.

• Red Skull ist zurück! Falls sich Red Skull am Ende der Gegnerphase nicht 
auf dem Spielplan befindet, spawnt Red Skull in der Zone mit dem Start-
Spawnplä�chen.

• Kosmische Sprengung. Sobald sich in der hervorgehobenen Zone alle 
Spawnplä�chen befinden, lockt Red Skull in die Zone und bringt dort einen 
Kanister zum Explodieren, um die Mission zu gewinnen.
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23R 25R 28R

27R 24R 26R

MISSIONEN: HELDENMODUS
Um diese Missionen spielen zu können, benötigt ihr die Regeln und 
Komponenten aus dem Grundspiel Marvel Zombies: X-Men Resistance.

MH1 – AUSBRUCH AUS DEM ALBTRAUM-GEFÄNGNIS

MITTEL / 60 MINUTEN

Als wir von der Zombieapokalypse überrascht wurden, hat Hydra einige 
Superhelden gefangen genommen. Hydras Basis wurde überrannt und jetzt 
sind unsere Verbündeten immer noch darin gefangen. Vor der Apokalypse 
war das bereits ein gefährlicher Ort, jetzt ist er wahrlich tödlich. Und 
trotzdem können wir sie nicht hängen lassen. Wir müssen da rein, die 
Verriegelungsanlage der Zellen ausschalten und unsere Freunde re�en!

Benötigte Kartenteile: 23R, 24R, 25R, 26R, 27R, 28R.

ZIELE

Re�ungsmission. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:
1. Öffnet die Zellen (siehe Sonderregeln).
2. Erreicht die Ausgangszone mit allen Superhelden und 

mit allen gere�eten Superhelden und entkommt. Ein 
Superheld kann am Ende seines Zugs durch diese Zone 
entkommen, falls sich dort keine Gegner befinden.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

• Versteckte Codes. Mischt das grüne und das blaue 
Ziel zufällig und verdeckt unter die roten Ziele.

• Gefangene Helden. Legt keine Nebencharakter-
karten in die 2 Zellen-Räume, die sich auf Kartenteil 
24R hinter der grünen und blauen Tür befinden. Stellt 
sta�dessen in die Zonen je 1 zufälligen nicht genutzten 
Superhelden. Legt ihre Superheldenkarten offen 
neben den Spielplan.

• 5–6 Superhelden: Das grüne Spawnplä�chen wird 
nur in Partien mit 5 bis 6 Superhelden verwendet. Es 
ist bereits bei Spielbeginn aktiv.
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Superhelden-
Startzone

Spawnplä�chen ×3

Ausgangszone

Inaktives Spawnplä�chen

Kanister ×3 Ziele ×5

Nebencharakter-
karten ×8

Offene 
Türen

Gefangene 
Superhelden ×2 

Verriegelte Türen ×6

SONDERREGELN

• Zugangscodes. Das blaue und das grüne Ziel bringt jeweils 
ALLEN Superhelden 5 EP, wenn es aufgenommen wird.

• Falscher Code. Jedes rote Ziel bringt 5 EP für den Super-
helden, der es aufnimmt.

• Verschlossene Zellen. Die grüne Tür kann erst geöffnet 
werden, wenn das grüne Ziel aufgenommen wurde. Die blaue 
Tür kann erst geöffnet werden, wenn das blaue Ziel auf-
genommen wurde. 

• Hinterhalt! Die roten Türen können nicht geöffnet werden. 
Alle roten Türen öffnen sich automatisch, wenn das zweite 
rote Ziel aufgenommen wurde. Wenn ihr für die  in diesen 
Räumen Spawnkarten zieht, handelt nicht wie üblich eure der-
zeitige Gefahrenstufe ab, sondern die nächsthöhere.

• Heldenre�ung: Die 2 Superhelden auf Kartenteil 24R sind 
gefangene Superhelden. Behandelt sie wie Kampf-Neben-
charaktere. Wenn sie gere�et werden, nutzt ihre Super-
heldenkarte wie eine Nebencharakterkarte, die nur die 
folgende Fähigkeit hat: Du erhältst am Anfang jeder Spieler-
phase +1 . Die Mission ist augenblicklich verloren, falls ein 
gefangener Superheld abgelegt oder besiegt wird.

• Alarm ausgelöst! Wenn der zweite gefangene Superheld 
gere�et wird, zieht sofort eine Karte für das blaue Spawn-
plä�chen. Das blaue Spawnplä�chen wird sofort aktiv.

+
Spawnplä�chen ×1

5–6 
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Superhelden-
Startzone

Kanister ×3Verriegelte 
Türen ×2 

Nebencharakter-
karten ×6

Raketensilo-
Zone 

Spawnplä�chen ×3

Inaktives 
Spawnplä�chen 

Ausgangszone

MH2 – EXPLOSIVE ZWANGSRÄUMUNG

MITTEL / 60 MINUTEN

Hydra hat diesen Ort in eine behelfsmäßige „Operationsbasis“ umgewandelt. Wer 
hä�e gedacht, dass dieser Höllenort noch schlimmer werden könnte? Wir haben ein 
paar Zahlen hin und her geschoben und  jetzt wissen wir, dass wir nur das Raketensilo 
in die Lu� jagen müssen, damit diese Basis wie ein Kartenhaus zusammenfällt. Es gibt 
nur ein kleines Problem: Wir brauchen noch die richtigen Zugangscodes und dann ist 
da noch die Sache mit dem Sprengstoff …

Benötigte Kartenteile: 23R, 25R, 26R, 27R, 28R.

ZIELE
10 Minuten bis zur Sprengung. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:

1. Sammelt den Schlüsselcode (siehe Sonderregeln).

2. Legt 2 Kanister in der Raketensilo-Zone ab (siehe Sonderregeln).

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.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG
• Versteckter Schlüsselcode. Legt keine Nebencharakterkarte in die 

Raketensilo-Zone auf Kartenteil 28R. Mischt die „Geheimmission #1“- und die 

„Geheimmission #2“-Nebencharakterkarte mit 4 anderen Nebencharakter-

karten und legt dann die 6 Karten zufällig und verdeckt auf die angegebenen 

Stellen auf den Spielplan.

• 5–6 Superhelden. Das grüne Spawnplä�chen wird nur in Partien mit 5 bis 

6 Superhelden verwendet. Es ist bereits bei Spielbeginn aktiv.

SONDERREGELN
• Zugangscode für das Silo. Die roten Türen können erst geöffnet werden, 

wenn beide „Geheimmission“-Nebencharakterkarten aufgedeckt wurden.

• Countdown zur Zerstörung. Während jeder Endphase erhalten alle Super-

helden 5 EP.

• Unerwartete Ankunft. Das blaue Spawnplä�chen wird aktiv, sobald eine 

„Geheimmission“-Nebencharakterkarte aufgedeckt wurde.

• Den Sprengstoff vorbereiten. Ein Superheld in einer Zone mit einem Kanis-

ter darf 1 Aktion ausgeben, um diesen aufzuheben oder ihn abzustellen.

• 5–6 Superhelden. Alle 3 Kanister müssen in der Raketensilo-Zone abgestellt 

sein, um das zweite Ziel erfüllen zu können.

27R

23R

28R

25R

26R

+
Spawnplä�chen ×1

5–6 
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23V

24V

26V

27V

28V

25V

Superhelden-
Startzone

Spawn plä�chen ×2

Ausgangszone

Nebencharakter-
karten ×7

Inaktive Spawn-
plä�chen ×2

Nick Fury

Offene 
Türen ×4

Ziele ×5

Verriegelte Türen ×4 

MH3 – DURCH DIE DIMENSIONEN

SCHWIERIG / 90 MINUTEN

Eigentlich sollten die Shu�les doch infektionsfrei sein … Aber da 
haben wir uns geirrt. Nick Fury hat den Helicarrier für verloren erklärt 
und eine Evakuierung durch den (hoffentlich funktionstüchtigen) 
Dimensionsteleporter befohlen. Das Abriegelungsprotokoll wurde 
aktiviert und nur Fury kann es aufheben. Wir müssen ihn zum Terminal 
bringen und diese Blockade aufheben! 

Benötigte Kartenteile: 23V, 24V, 25V, 26V, 27V, 28V.

ZIELE
Den Teleporter einschalten. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:

1. Re�et Nick Fury.

2. Erreicht die Ausgangszone mit allen Superhelden und Nick Fury und 

entkommt. Ein Superheld kann am Ende seines Zugs durch diese Zone 

entkommen, falls sich dort keine Gegner befinden. 

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG
• The Fury. Stellt Nick Fury in die angegebene Zone und legt seine Neben-

charakterkarte offen neben den Spielplan. Legt keine Nebencharakterkarte 

in diesen Raum und zieht auch keine Spawnkarte für das  .

• 5–6 Superhelden. Zieht in jeder Gegnerphase für jedes aktive Spawnplä�-

chen immer 2 Spawnkarten sta� 1.

SONDERREGELN
• Überschreiben. Jedes Ziel bringt ALLEN Superhelden 5 EP, wenn es auf-

genommen wird.

• Erstes Schloss (grün). Die grüne Tür kann erst geöffnet werden, wenn das 

grüne Ziel aufgenommen wurde. Nachdem die grüne Tür geöffnet wurde, 

wird das grüne Spawnplä�chen aktiv. Zieht sofort eine Spawn karte für diese 

Zone.

• Zweites Schloss (blau). Die blaue Tür kann erst geöffnet werden, wenn das 

blaue Ziel aufgenommen wurde. Nachdem die blaue Tür geöffnet wurde, 

wird das blaue Spawnplä�chen aktiv. Zieht sofort eine Spawn karte für diese 

Zone.

• Dri�es Schloss (rot). Die rote Tür kann erst geöffnet werden, wenn das rote 

Ziel aufgenommen wurde.

• Das letzte Schloss. Die geschlossene Tür, die zur Ausgangszone führt, kann erst 

geöffnet werden, wenn beide Ziele auf Kartenteil 26V aufgenommen wurden.
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Spawnplä�chen

Inaktive 
Spawnplä�chen ×3 

Geschlossene Türen ×3

Kanister ×3

Nebencharakter-
karten ×6

Superhelden-
Startzone

Hawkeye

Offene Türen ×3

MH4 – AUFRÄUMAKTION

SCHWIERIG / 60 MINUTEN

Die Geschwindigkeit der Infektionsrate ist erschreckend. 
Der Helicarrier war schneller überrannt, als wir „Oh, oh“ 
sagen konnten. Noch schlimmer ist, dass es einige unserer 
wichtigsten Verbündeten erwischt hat. Aber wir können jetzt 
nicht einfach aufgeben und verschwinden! Auf keinen Fall – 
wir müssen kämpfen und uns den Helicarrier zurückholen. 
Wir brauchen ihn für den bevorstehenden Krieg.

Benötigte Kartenteile: 25V, 26V, 27V, 28V.

ZIELE

Der Bedrohung ein Ende setzen. Erledigt die Aufgaben in 

beliebiger Reihenfolge:

• Besiegt Hawkeye endgültig (siehe Sonderregeln).

• Jeder Superheld muss Gefahrenstufe Rot erreichen.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

• Zerbrochener Pfeil. Stellt Hawkeye in die angegebene Zone und 

legt seine Zombieheldenkarte offen neben den Spielplan.
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28V

26V 25V

27V

SONDERREGELN

•  Unaufhaltsame Legionen. Zieht in der Gegnerphase 

1 zusätzliche Spawnkarte für das Start-Spawnplä�chen.

•  Den Vogel abschießen. Hawkeye kann nur durch einen 

Kanister besiegt werden. Wenn er das 3. Mal durch einen 

Kanister besiegt wurde, ist er endgültig besiegt. Jedes Mal 

wenn er vor dem 3. Mal besiegt wird, kippt seine Figur um 

und legt einen beliebigen Marker auf seine Zombiehelden-

karte, um anzuzeigen, wie oft ihr ihn schon besiegt habt. 

Stellt ihn in der nächsten Endphase wieder auf.

•  Kanister-Transport. Wenn ein Superheld in einer Zone mit 

einem Kanister eine Bewegungsaktion ausführt, darf er 

den Kanister mit sich mitbewegen.

•  Eskalation. Während jeder Endphase erhalten alle Super-

helden 5 EP.

•  Die grüne Tür. Nachdem die grüne Tür geöffnet wurde, 

wird das grüne Spawnplä�chen aktiv. Zieht sofort eine 

Spawn karte für diese Zone. 

•  Die blaue Tür. Nachdem die blaue Tür geöffnet wurde, wird 

das blaue Spawnplä�chen aktiv. Zieht sofort eine Spawn-

karte für diese Zone.

•  Die rote Tür. Das rote Nicht-Start-Spawnplä�chen ist 

inaktiv.  Nachdem die rote Tür geöffnet wurde, wird das 

rote Spawnplä�chen aktiv. Zieht sofort eine Spawn karte 

für diese Zone.

•  5–6 Superhelden. Zieht in der Gegnerphase 1 zusätzliche 

Spawnkarte für das Start-Spawnplä�chen.
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28R 25R 27R

26R 24R 23R

Ausgangszone

Zombiehelden-
Startzone

Spawn-
plä�chen ×2

Inaktive Spawn-
plä�chen ×2

Offene 
Türen ×3

Nebencharakter-
karten ×11 Ziele ×8

Verriegelte Türen ×4

MISSIONEN: ZOMBIEMODUS 
Um diese Missionen spielen zu können, benötigt ihr die Regeln und Komponenten 

aus dem Grundspiel Marvel Zombies – Ein Zombicide-Spiel.

MZ1 – FREILAUFENDE LABORRATTEN

SCHWIERIG / 90 MINUTEN

Hydra möchte die Auswirkungen der Zombieinfektion genauestens untersuchen und hat 
uns deswegen aufgespürt und eingesperrt, um uns als Laborra�en ans Messer zu liefern. 
Für wie unfähig halten die uns eigentlich? Wir konnten ohne große Schwierigkeiten 
aus unseren Zellen ausbrechen! Aber dadurch haben wir die Notverriegelung ausgelöst 
und zwischen uns und dem Ausgang flimmern jetzt mehrere Lasergi�er. Die denken 
ernstha�, sie hä�en uns jetzt eingepfercht, aber nix da! Wir sind die hungrigen 
Laborra�en und die da oben stehen unter uns in der Nahrungske�e.

Benötigte Kartenteile: 23R, 24R, 25R, 26R, 27R, 28R.

ZIELE

Flucht. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach:

1. Besiegt die beiden Superhelden, die in der Ausgangszone 

spawnen (siehe Sonderregeln).

2. Erreicht die Ausgangszone mit allen Zombiehelden und 

entkommt. Ein Zombieheld kann am Ende seines Zugs durch 

diese Zone entkommen, falls sich dort keine Gegner befinden.

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

• Grüne Zugangskarte. Mischt das grüne Ziel zufällig und verdeckt unter die 

3 roten Ziele, die ihr verdeckt auf die Kartenteile 24R und 26R legt. 

• Blaue Zugangskarte. Mischt das blaue Ziel zufällig und verdeckt unter die 

3 roten Ziele, die ihr verdeckt auf die Kartenteile 23R und 27R legt.

SONDERREGELN

• Fluchtplan. Jedes Ziel bringt 5 EP für den Zombiehelden, der es aufnimmt.

• Das Lasergi�er abschalten. Die grüne Tür kann erst geöffnet werden, wenn 

das grüne Ziel aufgenommen wurde. Die blaue Tür kann erst geöffnet wer-

den, wenn das blaue Ziel aufgenommen wurde. Die roten Türen können erst 

geöffnet werden, wenn beide Ziele auf Kartenteil 25R aufgenommen wurden.

• Sicherheitsalarm! Nachdem das grüne Ziel aufgenommen wurde, wird das 

grüne Spawnplä�chen aktiv. Nachdem das blaue Ziel aufgenommen wurde, 
wird das blaue Spawnplä�chen aktiv.

• Letzte Bastion. Wenn die erste rote Tür geöffnet wird, spawnt 2 Super-
helden in der Ausgangszone.

• 5–6: Zombiehelden: Zieht in der Gegnerphase 1 
zusätzliche Spawnkarte für das Start-Spawnplä�-
chen.
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23R 27R 26R

25R 28R 24R

Zombiehelden-
Startzone

Ziel

Nebencharakter-
karten ×10

Superhelden-
karten ×7

Verriegelte 
Türen ×8

Spawnplä�chen ×3

Spawnplä�chen ×1

5–6 

+Kanister ×3

MZ2 – STÜRMUNG DER HYDRA-BASIS

SCHWIERIG / 60 MINUTEN

Als Hydra von dem Angriff auf ihre Basis Wind bekommen hat, dachten 
die bestimmt, es sei ein Überfall von S.H.I.E.L.D. oder den Avengers. Aber 
die haben ganz sicherlich nicht mit uns gerechnet und schon gar nicht 
mit unserem Bärenhunger. Obwohl das verro�ende Fußvolk wohl als 
guter Gaumenkitzler dienen wird, ist und bleiben die Superhelden unser 
Hauptgang. Aber nicht zum Verschlingen! (Also ... zumindest versuchen wir, 
dem Dran zu widerstehen.) Wir versuchen, sie zu verwandeln. Klar, dann 
müssen wir zwar am Ende mehr Mäuler stopfen, aber ihr Wissen und ihre 
Erfahrung wird uns noch schneller zu unserem nächsten Festmahl führen.

Benötigte Kartenteile: 23R, 24R, 25R, 26R, 27R, 28R.

ZIELE

Das große Fressen. Erledigt die Aufgaben in beliebiger 
Reihenfolge:
• Jeder Zombieheld muss 1 Nebencharakter verschlingen. 

Die Mission ist augenblicklich verloren, falls zu irgend-
einem Zeitpunkt nicht mehr genügend Nebencharaktere 
vorhanden sind, um dieses Ziel zu erfüllen.

• Jeder Zombieheld muss 1 Superheld in einen Zombie 
verwandeln, indem er ihn verschlingt (siehe Sonderregeln).

• Besiegt die beiden Superhelden, die in den Zellen eingesperrt sind (Kartenteil 24R).

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

• Agenten oder Gefangene? Entfernt alle 6 „Superheld!“-Karten aus 
dem Spawn stapel. Legt 7 zufällige Superheldenkarten verdeckt in die 
angegebenen Zonen.

• 5–6 Zombiehelden. Das grüne Spawnplä�chen wird nur in Partien mit 5 bis 
6 Zombiehelden verwendet. Es ist bereits bei Spielbeginn aktiv.

SONDERREGELN

• Nervennahrung. Jeder Nebencharakter bringt 5 EP für den Zombiehelden, 
der ihn verschlingt.

• Alte Freunde. Wenn die Tür zu einer Zone geöffnet wird, die einen Super-
helden enthält, deckt die Karte auf und spawnt dort den entsprechenden 
Superhelden.

• Zellenblock. Die roten Türen können nicht geöffnet werden.
• Kontrollstation des Zellenblocks. Das rote Ziel bringt ALLEN Zombiehelden 

5 EP, wenn es aufgenommen wird. Sobald das rote Ziel aufgenommen wird, 
öffnet augenblicklich alle roten Türen.

• Verwandelt! Wenn ein Zombieheld einen Superhelden mit einem Verschlingen-
Angriff besiegt, legt er dessen Superheldenkarte neben sein Tableau, um anzu-
zeigen, dass er ihn in einen Zombie verwandelt hat.
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23V 24V

26V 27V 28V 25V

Zombiehelden-
Startzone

Spawn-
plä�chen ×4

Ausgangszone

Nebencharakter-
karten ×7

Superhelden-
karte

Inaktive Spawn-
plä�chen ×2

Geschlossene 
Türen ×2 

Nick Fury

Verriegelte 
Tür

Offene 
Tür

MZ3 – FURY IM SCHLACHTHAUS

SCHWIERIG / 90 MINUTEN

Wir waren so nah dran! Der Dimensionsteleporter und damit ein ganzes 
Multiversum voller Mahlzeiten war zum Greifen nah! Und dann kam uns 
Fury dazwischen. Er hat einen Omega-Lockdown ausgelöst und verschanzt 
sich jetzt feige in der Kommandozentrale des Bunkers. Aber zum Glück 
hat Maria Hill den Hauptschlüssel. Wenn wir sie finden können, gelangen 
wir auch zu Fury und können den Teleporter wieder zum Laufen bringen!

Benötigte Kartenteile: 23V, 24V, 25V, 26V, 27V, 28V.

ZIELE

Den Teleporter anschmeißen. Erledigt die Aufgaben in beliebiger Reihenfolge:
• Verschlingt Maria Hill und Nick Fury.
• Jeder Zombieheld muss 1 Nebencharakter verschlingen. Die Mission ist augen-

blicklich verloren, falls zu irgendeinem Zeitpunkt nicht mehr genügend Neben-
charaktere vorhanden sind, um dieses Ziel zu erfüllen.

DANN

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

• Fury! Stellt Nick Fury in die angegebene Zone und 
legt seine Nebencharakterkarte offen neben den 
Spielplan. Legt keine Nebencharakterkarte in diese 
Zone. Legt sta�dessen eine zufällige Superhelden-
karte verdeckt in diese Zone.

• Findet Maria Hill. Mischt die „Maria Hill“-Neben-
charakterkarte mit 6 anderen Nebencharakter-
karten und legt dann die 7 Karten zufällig auf die 
angegebenen Stellen auf den Spielplan.

• Auf der Lauer. Entfernt beide „Gere�et!“-Karten aus 
dem Nebencharakterstapel.

SONDERREGELN

• Die Luft ist rein. Zieht keine Spawnkarten für den 
Raum mit dem , der mit der Zombiehelden-Start-
zone durch eine offene Tür verbunden ist.

• Gaumenkitzler. Jeder Nebencharakter bringt 5 EP, 
für den Zombiehelden, der ihn verschlungen hat.

• Kein Entkommen. Nebencharaktere können den 
Spielplan nicht durch Zonen mit Spawnplä�chen 
verlassen. Sie bleiben in diesen Zonen, wenn sie 
diese erreichen.

• Hauptmahlzeit. Maria Hill und Nick Fury geben 
jeweils ALLEN Überlebenden 5 EP, wenn sie ver-
schlungen werden. 

• Notfallprotokoll. Wenn Nick Fury verschlungen 
wird, werden das grüne und das blaue Spawnplä�-
chen aktiv und es öffnen sich augenblicklich ALLE 
Türen auf dem Spielplan. 

• Furys Bunker. Die grüne Tür kann erst geöffnet 
werden, wenn Maria Hill verschlungen wurde. Wenn 
die grüne Tür geöffnet wird, zieht 1 Spawn karte für 
das  in dem dahinterliegenden Raum. Deckt dann 
die dort liegende Superheldenkarte auf und spawnt 
den entsprechenden Superhelden.

• 5–6 Zombiehelden. Zieht in der Gegnerphase 1 zusätz-
liche Spawnkarte für das Start-Spawnplä�chen.
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23V 24V

28V 26V 27V

25V

Zombiehelden-
Startzonen ×2

Inaktive Spawn-
plä�chen ×2

Spawn-
plä�chen ×2

Verriegelte Türen ×2Offene Türen ×3 Kanister ×2

Nebencharakter-
karten ×7

Ziele ×2

MZ4 – FOODSHARING FÜR UNTOTE

SCHWIERIG / 90 MINUTEN

Wir sind nun mal infiziert. Damit haben wir uns abgefunden. Jetzt müssen 
wir ständig fressen, um zu überleben. Zu unserem Pech gibt es hier auf 
dem Helicarrier kaum noch was zu fu�ern. Aber für die Nahrungssuche in 
der großen weiten Welt brauchen wir definitiv Unterstützung … Lasst uns 
was to go nehmen und auf dem Weg ein paar neue Verbündete rekrutieren.

Benötigte Kartenteile: 23V, 24V, 25V, 26V, 27V, 28V.

ZIELE

Rekrutieren und Runterschlingen. Erledigt die Aufgaben in beliebiger Reihenfolge:
• Jeder Zombieheld muss 1 Nebencharakter verschlingen. Die Mission ist 

augenblicklich verloren, falls zu irgendeinem Zeitpunkt nicht mehr genügend 
Nebencharaktere vorhanden sind, um dieses Ziel zu erfüllen.

• Jeder Zombieheld muss 1 Superheld verschlingen (siehe Sonderregeln).

BESONDERE SPIELVORBEREITUNG

• Getrennt. Teilt die Zombiehelden möglichst gleichmäßig auf die 2 Startzonen auf.
• Auf der Lauer. Entfernt beide „Gere�et!“-Karten aus dem Nebencharakter-

stapel. Mischt die „Geheimmission #1“- und „Geheimmission #2“-Neben-
charakterkarte mit 5 anderen Nebencharakterkarten und legt dann die 
7 Karten zufällig auf die angegebenen Stellen auf den Spielplan.

• Die Luft ist rein. Zieht keine Nebencharakterkarte und auch keine Spawn-

karte für das   in der Zombiehelden-Startzone und in den Räumen, die mit 

der Startzone durch offene Türen verbunden sind. 

SONDERREGELN

•  Kuckuck! Nebencharaktere werden nicht aufgedeckt, wenn ihre Räume 

geöffnet werden. Sta�dessen werden sie nur aufgedeckt, wenn ein Zombie-

held ihre Zone betri�.  Wenn eine „Geheimmission“-Nebencharakterkarte 

aufgedeckt wird, spawnt 1 Nebencharakter in dieser Zone und 

zieht 1 Spawnkarte für das Start-Spawnplä�chen.

•  Superstarke Verstärkung. Wenn ihr eine Spawnkarte 

für das Start-Spawnplä�chen ziehen sollt und sich keine 

Superhelden auf dem Spielplan befinden, spawnt sta�-

dessen dort 1 Superhelden.

•  Steuerpult. Das blaue und das grüne Ziel bringt jeweils 

ALLEN Zombiehelden 5 EP, wenn es aufgenommen wird.

•  Gaumenkitzler. Jeder Nebencharakter bringt 5 EP, für den 

Zombiehelden, der ihn verschlungen hat.

•  Die Infektion ausbreiten. Wenn ein Zombieheld einen 

Superhelden mit einem Verschlingen-Angriff besiegt, legt
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er dessen Superheldenkarte neben sein Tableau. Dieser Superheld kann 

nicht erneut spawnen.

• Lockdown. Die blaue Tür kann erst geöffnet werden, wenn das blaue Ziel 

aufgenommen wurde. Die grüne Tür kann erst geöffnet werden, wenn das 

grüne Ziel aufgenommen wurde.

• Lasst sie kommen! Nachdem das grüne Ziel aufgenommen wurde, wird das 

grüne Spawnplä�chen aktiv. Nachdem das blaue Ziel aufgenommen wurde, 

wird das blaue Spawnplä�chen aktiv.

• 5–6 Zombiehelden. Zieht in der Gegnerphase 1 zusätzliche Spawnkarte für 

das Start-Spawnplä�chen.
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ÜBERSICHT EINER RUNDE – HYDRA RESURRECTIONÜBERSICHT EINER RUNDE – HYDRA RESURRECTION

ZIELPRIORITÄT NAME AKTIONEN ZÄHIGKEIT EP-BELOHNUNG

1 GEGNERISCHER HELD 2 siehe Karte entspricht dem 
Zähigkeitswert

2 FETTBROCKEN/WACHE 1 2 1

3 SCHLURFER/FUSSSOLDAT 1 1 1

4 LÄUFER/SPEZIALIST 2 1 1

LETZTE HYDRA-SOLDAT 1 1 1

LETZTER RED SKULL 2 5 5

ÜBERSICHT DER ZIELPRIORITÄTEN

GROSSE RÄUME
Die Flure der Hydra-Basen und viele der Räume gelten als große Räume, die aus mehreren 

Zonen bestehen.

 SICHTLINIE 

• Die Sichtlinie kann durch unbegrenzt viele Zonen weit verlaufen, aber niemals diagonal.  

• Die Sichtlinie verläuft nicht in einen benachbarten Raum, außer die Figur befindet sich in 

einer Zone, die einen Durchgang mit dem benachbarten Raum teilt.

• Die Sichtlinie von benachbarten Zonen in einen großen Raum hinein verläuft immer nur 

1  Zone weit in den Raum.

MEHRERE STOCKWERKE
• Ein Stockwerk gilt nur als aktiv, solange mindestens ein Spielerheld in dem Stockwerk ist. 
• In inaktiven Stockwerken spawnen keine Gegner und sie werden nicht aktiviert. Am Ende der 

Spielerphase werden alle aufgedeckten Nebencharaktere in inaktiven Stockwerken besiegt.
• Immer wenn ein Stockwerk zum ersten Mal von einem Spielerhelden betreten wird, werden 

im betretenen Raum und in mit diesem verbundenen offenen Räumen augenblicklich alle 
Gegner und Nebencharaktere gespawnt, die dort angegeben sind. 

 TREPPEN

• Figuren, die in einer Zone stehen, die benachbart zu einer Treppe ist, können sich um 1 Zone 
bewegen, um eine Treppe zu nutzen. Durch diese Bewegung dürfen sie sich in eine Zone in 
einem anderen Stockwerk bewegen, die benachbart zu einer Treppe ist.

• Zwischen unterschiedlichen Stockwerken besteht keine Sichtlinie.

 RED SKULL & HYDRA-SOLDATEN

• Zieht am Anfang jeder Gegnerphase eine Karte von Red-Skulls-Aktionskartenstapel und 
handelt sie ab.

• Wenn sich Hydra-Soldaten bewegen würden, aber Sichtlinie zu einem beliebigen Ziel in 
Reichweite 1 haben, greifen sie diese Zone von 1 Zone entfernt aus an, sta� sich zu bewegen.


