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Die Liste der S6ldner die uns unterstiitzt haben
und diese Auflage von Totenstadt erst erméglicht haben!

Adrian Matter
Alexander Luttringhaus
Andrea & Bernd Schaffrath
Anna
Annkatrin Walter
Bert Brotchen und Koja Fred
Captain Orwell - GroBwesir und Indianerhauptling
Christian Kretschmer
Christian Waldbuesser
Dennis ,,DasDeX" Beyer
Fettballett

' Gausz
Heike
Hieronymus Lano von der Lanolnc
Jan-Eric Mund
Jan Schumacher
Jefe
Laura Alvarez
Marco Deim
Martin ,Doomsday Pommes” Loose
Matthias Kostler
Michael Graf von Matuschka Freiherr von Toppolczan und Spaetgen
Moritz
Rainer Storck
Stefan
Tobias Kaerger
T-M000

@rkkrazyivan

Sowie weitere tapfere Soldner,
deren Namen nie vergessen
werden!

DANKE!



TOTENSTADT

Das taktische Kartenspiel um Séldner, Zombies und Mutanten.
Spieldesign: Gunnar Sadlowski und Florian Mdller,
nach einer Originalidee von Florian Méller.
Illustrationen von Sebastian Kempke und Kristina Stroh.

Ihr glaubt also, ihr kdnnt es mit den lebenden Toten aufnehmen?

Das haben schon so viele vor euch gesagt. Seit dem Tag, an dem der
Meteoritenhagel auf die Erde niederging, der unser aller Leben griindlich
versaut hat. Denn er hat irgendetwas mitgebracht und das hat die Leute in
den Wahnsinn getrieben.

Erst waren sie nur ein bisschen aggressiv, aber dann verging schon bald
kein Tag mehr, an dem nicht in den News davon berichtet wurde, dass
irgendein treusorgender Vater seine Familie mit einem Brotmesser um-
gebracht hat oder irgendein Wissenschaftler ganz absichtlich eines dieser
Reagenzgldser mit einer Fleischfressenden Supergrippe gegen die Wand
geworfen hat.

Die Kacke war ganz schén am Dampfen, glaubt das nur. Und als ob das
nicht genug gewesen ware, stellen wir schon bald fest, dass auch die Toten
wieder mitmischen wollten.

Gottverdammte Zombies, sag ich euch!



Aber macht euch keine falschen Hoffnungen, die hier sind keine schlur-

fenden Vollidioten, die nur daraufaus sind, dein Hirn zu fressen. Die hier

haben es echt drauf! Klar, sie sind auch irgendwie langsam und nicht die
Schlauesten, aber einige von denen kdnnen verflixt gerissen sein.

Was wir also gemacht haben?

Na, das einzige, was uns librig geblieben ist. Einige haben sich auf dem
Land verkrochen und schieflen jetzt auf alles, was sich bewegt. Aber die
meisten von uns sind unter die Erde gegangen, in die alten U-Bahn-Tunnel
und Abwassersysteme. Und da hocken wir jetzt und beten, dass morgen
irgendein Eierkopf mit der Superidee um die Ecke kommt, die uns alle hier
wieder herausbringt.

Was das mit euch zu tun hat?

Nun, ihr habt euch freiwillig gemeldet, um euren Beitrag zur Riickerobe-
rung der Oberflache zu leisten. Die Eierképfe in den Laboren sagen euch,
was sie brauchen, und ihr geht nach oben und holt es ihnen. Dafiir werdet
ihr bezahlt und durft auch noch den Kram, den ihr sonst so findet, behalten.
Ist das nichts?

Also dann, sucht eure Sachen zusammen, ladet eure Waffen durch und
schickt noch ein Gebet zum Himmel, wenn ihr unbedingt misst.
Die Totenstadt erwartet euch...
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Totenstadt ist ein taktisches Kartenspiel in einer Welt, die von Zom-
bies und Mutanten beherrscht wird. Die tiberlebenden Menschen
haben sich in befestigte Anlagen zuriickgezogen und hoffen seitdem
auf ein Heilmittel, das die Seuche einddmmen wird.

Die Spieler schliipfen in die Rolle eines Sdldnerteams, das die Toten-
stadt auf der Suche nach Hinweisen, Vorraten oder Gefahren durch-
kdmmt. Die Welt da drauBen ist hart, deswegen kdnnen die Spieler
nur gemeinsam gewinnen oder verlieren!

SPIELMATERIAL
117 Spielkarten :
50 Spielsteine
32 Spielmarker
9 Sechsseitige Wiirfel
1 Regelwerk

T e e N ARTENTIOEN

In diesem Kapitel findet ihr eine Ubersicht iiber die verschiedenen
Kartentypen von Totenstadt.

11 SOLONERKARTE
Auf diesen Karten befinden sich die Grundwerte fiir Nahkampf, Fern-
kampf und Lebenspunkte sowie die Féhigkeiten der Séldner.

1. Kartentyp

2. Name der Karte
3. Nahkampfwert
4. Fernkampfwert
9. Lebenspunkte
6. Fahigkeiten




1.2 GEGNERKARTE
Auf diesen Karten befinden sich die Grundwerte fiir Nahkampf, Fern-
kampf und Lebenspunkte sowie die Fahigkeiten und das Fraktions-:
ymbol der Gegner.

1. Kartentyp

2. Name der Karte

3. Geschwindigkeit des
Gegners

4. Nahkampfwert

5. Fernkampfwert

6. Lebenspunkte

7. Fahigkeiten

8. Statussymbole

9. Fraktionssymbol

1.3 B0SS FAHGKEITENKARTE
Auf diesen Karten befinden sich die Fahigkeiten, die ein Boss in ei-
nem Bosskampf Showdown einsetzen kann.

1. Kartentyp




1.4 SOLDNER STATUSKARTEN
Auf diesen Karten befinden sich die Lebenspukte, das Immunsytem,
die Inventarplatze, der Erste Hilfe Status sowie die Statussymbole fiir
die Statuseffekte Brennt, Betdubt und Motiviert.

1. Fir wen die Karte ist
2. Lebenspunkte Status
3. Immunsystem Status

i !
Kleine Ausriistung belegt 1 Platz.

szon-nmrpnungm.g:zrjllﬂﬂ‘ - _ rbraucht aber 1 Aktion. | =l 6 Inventarplatz

1.5 GEGNER STATUSKARTEN
Auf diesen Karten befinden sich die Lebenspunkte eines Gegners
sowie die Statussymbole fiir die Statuseffekte Brennt, Betdubt und
Markiert. Die Karten sind so gestaltet, dass Gegnerkarten darauf
platziert werden kénnen, ohne Lebenspunkte oder Statussymbole
zu verdecken.

1. Fir wen die Karte ist
2. Lebenspunkte Status
3. Statussymbole

GESUNDHEITSKARTE GEGNER | ©
TOMBIES, MUTANTEN, VERRUCKTE UND TIERE

_omsar




1.6 B0SS STATUSKARTE
Auf diesen Karten befinden sich die Lebenspunkte eines Gegners
sowie die Statussymbole fiir die Statuseffekte Brennt, Betdubt und -
Markiert. Die Karten sind so gestaltet, dass Gegnerkarten darauf
platziert werden kénnen, ohne Lebenspunkte oder Statussymbole zu
verdecken.

1. Fir wen die Karte ist
2. Lebenspunkte Status
3. Statussymbole

& S,
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1.7 WAFFENKARTE
Auf diesen Karten sind die Grundwerte flir Nahkampf, Fernkampf,
Larm und die Anzahl der Anwendungen sowie die Gréf3e und die
optimale Fiihrung der Waffe angegeben. AuBBerdem sind hier die
zugehoérigen Fahigkeiten aufgefihrt.

1. Kartentyp
2. Name der Karte
3. GrofBe der Waffe
‘ by 4. Optimale Fiihrung der Waffe
(Bt 4 5. Nahkampfwert
: 0(7) 6. Fernkampfwert
7. Larmwert
(8] 8. Fahigkeiten




1.8 RUSTUNGSKARTE
Auf diesen Karten sind die Grundwerte fiir die Verteidigung, die
GroBe der Ristung sowie der Slot, an dem sie ausgeristet werden
kann, angegeben. AuBBerdem sind hler die zugehdrigen Fahigkeiten
aufgefiihrt.

1. Kartentyp

2. Name der Karte

3. Grofe der Ristung
4. Verteidigungswert

5. Fahigkeiten

6. Position der Ristung

1.9 GEGENSTANDSKARTE
Auf diesen Karten sind die Anzahl der Anwendungen sowie die Gré-
Be des Gegenstands angegeben. AuBerdem sind hier die zugehéri-
gen Fahigkeiten aufgefiihrt.

1. Kartentyp

2. Name der Karte

3. GrofBe des Gegenstandes
4. Anwendungen

5. Fahigkeiten




110 BEGLEITERKARTE
Auf diesen Karten sind die positiven und negativen Fahigkeiten
angegeben, die ausgeldst werden, wenn ein Begleiter die Séldner
begleitet.

1. Kartentyp
2. Name der Karte

- Solangesiedie soldner begletet kann sie
cinmal pro Runde die Lebenspunte eines
erreichbaren Soldners um 1 W6 anheben.

" DerErste Hilfe Status wird dabei nicht
angeh

111 ORTSKARTE

Auf diesen Karten ist angegeben, welche Orte sich in der Nahe der
aktuellen Umgebung befinden und wie die Séldner damit interagie-
ren kénnen.

1. Name der Karte
2. Bedingungen
3. Ergebnisse

°  Vordem Betreten deﬂ Qrfes miteinemWé6 .
auswiirfeln:
.
*1: Der Ort ist verwilstet, kein Bonus moglich.
2-3:1 W6 Gegner werden aus dem Vorrat ausgelegt.
/' 4-5:DerOrtistsicher.
|7 6:Ein Begleiter wird aus dem Vorrat herausgezogen.

emilssen nicht wirfeln, sondern finden immer etwas. s

o m: ol



112 LRMKARTE

Diese Karte zeigt die
aktuelle Hohe des Larms an.

113 BEDINGUNGSKARTE
Diese Karten sind an bestimmte Bedingungen gekniipft. Sie werden
nur ausgelegt, wenn die jeweilige Bedingung erfillt ist — zum Bei-
spiel das Erreichen eines Bosses oder das Ausschalten eines be-

stimmten Gegners.

10



114 EREIGNISKARTE

Auf dieser Karte ist angegeben, dass ein Ereignis passiert.

115 EREIGNISTABELLE

1 Iv DER SAcKGASSE

Ihr seid wohl falsch abgebogen, denn plétzlich
steht ihr vor einer Hauswand und von hinten
kommen die Infizierten immer dichter. Es gibt
keinen anderen Ausweg als den Kampf!

Der Begegnung werden ! W6 weitere Gegner aus
dem Vorrat hinzugefiigt. Die S8ldner kdnnen
nicht fliehen.

2: FLAMMENDES INFERNG

Als euch der Geruch von Rauch in die Nase
steigt, ist es bereits zu spét und um euch herum
beginnt sich ein Feuer ausbreiten. Ein winziger
Trost ist, dass auch die Infizierten ihre Prob-
leme mit dem Feuer haben.

In jeder Statusphase wird fiir jeden Séldner
und Infizierten 1 W6 gewlirfelt.

1- 3: 1 Schaden wird verursacht / 4 - 6: Kein
Schaden wird verursacht

3: EN HNTERHALT

Wie ihr diese Schlurfer iibersehen konntet ist

euch ein Rétsel aber sie sind da und sie grei-

fen euch an!

Alle Gegner mit der Féhigkeit Schwarm (Nah- A
, kampf) oder Schwarm (Fernkempf) erhalten fiir *

ai nung die Fihigkeit Schnelll "I
.
A

Auf dieser Karte sind die méglichen Ereignisse angegeben.

Eeeszser——

9: SCHWARMRAUSCH

Dass euer Tag schlecht anféngt, ist eine Sache,
mit der ihr mittlerweile klarkommt, aber wenn
der Schwarm einen guten Tag hat, ist das ein
Problem das ihr nicht ignorieren konnt!

l“r den Rtut der Mission nﬂnm Gmu- mit der

(Pﬁ-nkahp!) nicht n!h!n!lntndl!‘ ncgtn, damit
die Fihigkeit funktioniert.

5: RETTUNGSENSATZ

Euch ist bewusst, dass ihr nicht jeden retten
kénnt. aber heute werdet ihr jeden retten und
ihr werdet es allen beweisen!

Es wird 1 Begleiter aus dem Vorrat gezogen und
1 W6 gewiirfelt. Das Ergebnis gibt an, am Ende
welcher Runde der Begleiter entfernt wird und
nicht mehr gerettet werden kann.

B: SCHWARMERUCH

Bisher habt ihr den Schwarm als gut aufeinan-
der abgestimmte Einheit kennengelernt, aber
heute merkt ihr davon nichts.

FUr die nktuolh Mission werden die Péhigkeiten °,
) und {Fernkampf) von
» jeder dagmrkartl ent!’n‘nt.
Ne

- ' i
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1.16 ZIELKARTE
Auf dieser Karte ist angegeben, dass das Ziel der Mission erreicht
wurde.

117 AUFGABENKARTE

Auf diesen Karten sind die Missionsaufgaben angegeben.




118 ZONENKARTE

Auf diesen Karten sind die Zonen angegeben, in denen die Missionen
stattfinden kénnen, sowie deren besondere Eigenschaften.

119 GEFAHRENSTUFENKARTE

Auf diesen Karten sind die Gefahrenstufen angegeben, die eine Mis-
sion haben kann, sowie deren besondere Eigenschaften.




ACHTUNG

Totenstadt soll Spall machen und wenn einige der fol-
genden Regeln euch keinen Spall machen, dann andert
sie! Schickt uns eine Mail mit euren Regeln an team@
totenstadt.com und vielleicht finden sie den Weg ins
nachste Regelwerk.

Es kann vorkommen das sich Kartentext und Regel-
werktext widersprechen, wenn das passiert greift
immer der Kartentext.

e — ..

Alle Karten mit roter Riickseite werden gemischt und bilden den
Vorrat.

Alle Karten mit blauer Riickseite werden gemischt und bilden den
Ausristungsstapel.

Alle Karten mit grauer Riickseite werden gemischt und bilden den
Startausristungsstapel.

Alle Karten mit griiner Riickseite werden sortiert und bilden den
Bedingungsstapel.

Alle Karten mit schwarzer Riickseite werden sortiert und bilden den
Missionsstapel.

Ein Platz fir den Beutestapel wird bestimmt.

Die Spielmarker, Spielsteine und Wiirfel werden sortiert und zur
Seite gelegt.

12



Die Positionsmarker 1-6 werden in einer Reihe in die Mitte des
Spieltisches gelegt. Sind weniger als sechs Séldnerkarten im Spiel,
werden die Positionsmarker so ausgelegt, dass einzelne Positionen.
mehrfach belegt sind.

Jeder Spieler erhalt eine ausgesuchte oder zuféllige Séldnerkarte
und eine Séldner Statuskarte.

Die Soldnerkarte wird neben einem noch freien Positionsmarker
platziert. Die Séldner Statuskarte legt jeder Spieler vor sich aus.

Rechts neben jede Séldnerkarte wird eine Gegner Statuskarte gelegt.




Von den folgenden Kartentypen wird jeweils eine zuféllige Karte
gezogen:

- Aufgabe
- Zone
- Gefahrenstufe

AnschlieBend wird entsprechend der gezogenen Aufgabe eine zufal-
lige passende Karte aus dem Vorrats gezogen und zur Seite gelegt:

- Erkundung benétigt eine Ortskarte
- Rettung benétigt eine Begleiter Karte
- Ausschalten benétigt eine Gegner Karte

e OIRRID

Es werden 5 Gegnerkarteh zufallig aus dem Vorrat gezogen und ne-
ben die Larmkarte gelegt.
Diese Gegner bilden jetzt den Larmstapel.

Fir jede Séldnerkarte werden zuféllig 5 Karten aus dem Vorrat gezo-
gen und zu einem Stapel zusammengemischt.

Dieser Stapel bildet den Begegnungsstapel und stellt den Teil der
Totenstadt dar, in dem die Mission stattfindet.

AnschlieBend wird die Zielkarte in diesen Begegnungsstapel ge-
mischt.

Jeder Soldner erhalt 2 zufillige Karten vom Startausriistungsstapel.
Diese Ausriistung kann entweder im Inventar verstaut oder direkt
angelegt werden.

AbschlieBend werden die Spielsteine verteilt:

- Séldner Statuskarte

1 Spielstein auf die 10 bei den Lebenspunkten

1 Spielstein auf die 10 bei dem Immunsystems
1 Spielstein neben die 1 bei den Inventarplatzen

14



1 Spielstein neben die 1 die Erste-Hilfe

- Ausristungskarten

Jeweils 1 Spielstein auf die hochste Zahl der méglichen Anwendun-
gen

- Gegner Statuskarten

Jeweils 1 Spielstein neben jeder Gegner Statuskarte
- Larmkarte

1 Spielstein neben der Larmkarte

Waffen, Ristung und Gegenstande werden unter dem Begriff Aus-
ristung zusammengefasst.

3.1 GROBE DER AUSRUSTUNG
Kleine Ausriistung verbraucht
1 Platz im Inventar
Grofle Ausristung verbraucht
2 Platze im Inventar

S

Verschiedene Fahigkeiten kdnnen nur mit einer kleinen oder grof3en
Ausristung angewendet werden.Die Fahigkeit Pistolenprofi (Fern-
kampf) von Ralf funktioniert z.B. nur mit kleinen einhandigen Fern-
kampfwaffen.

15



Die Anwendungen einer Ausristung zeigen an, wie oft sie eingesetzt
werden kann. Anwendungen starten immer, wenn nicht anders an-
gegeben, auf ihrem Maximum.

Wenn alle Anwendungen verbraucht wurden, kann der Séldner die
Ausriistung behalten oder sie zuriicklassen, wodurch sie auf den
Beutestapel der aktuellen Begegnung gelegt wird.

Hat eine Ausriistung keine Anwendungen, kann sie beliebig oft ange-
wendet werden. :

3.2 INVENTAR
Jede Art von Ausriistung kann im Inventar verstaut und von dort
angewendet werden, als hatte der Séldner sie angelegt.

Wird ein Angriff mit einer verstauten Waffe durchgefiihrt, erhalt ihr
Angriffswert -1. Verstaute Gegenstdnde erhalten keinen Malus und
die Fahigkeiten von verstauten Riistungen kénnen nicht angewendet
werden.

Das Inventar eines Séldners ist 13 Platze grof3.

- Platz 8 wird belegt: Der Sdldner verliert 1W6 bei allen Aktionen
- Platz 10 wird belegt: Der Séldner verliert 2W6 bei allen Aktionen
- Platz 11 wird belegt: Der Séldner verliert 3W6 bei allen Aktionen

Wird der entsprechende Platz wieder frei, verliert der Séldner auch
den Malus.

16
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6.1 BEGINN EINER BEGEGNUNG
Jede Begegnung beginnt mit der Startphase.
Fiir jeden Séldner wird 1 Karte vom Begegnungsstapel gezogen und
ausgelegt. Nachdem die benétigte Anzahl an Karten ausgelegt wur-
de, werden die verschiedenen Kartentypen wie folgt abgehandelt:

6.2 GEGNER KARTEN
Fir jeden Gegner wird mit TW6 gewiirfelt, um zu bestimmen, an
welche Position er gelegt wird.
Ein Séldner und alle Gegner, die sich an seiner Position befinden,
werden als Kampfgruppe bezeichnet.
Miissen durch Ereignisse, Begleiter oder Fahigkeiten weitere Gegner
ausgelegt werden, werden diese aus dem Vorrat gezogen.
Handelt es sich dabei um direkt angegebene Gegner (z. B. durch eine
Begleiter Fahigkeit) und ist die benétigte Anzahl nicht vollstandig
verfligbar, wird nur die maximal verfligbare Anzahl ausgelegt.

6.3 EREIGNISKARTEN

Wird die Ereigniskarte gezogen, wird mit 1W6 gewiirfelt und das
Ergebnis anhand der Ereignistabelle abgehandelt.

6.4 BEGLEITERKARTEN

Gezogene Begleiterkarten werden fiir alle Spieler gut sichtbar plat-
ziert. Sie werden in der Endphase einer Begegnung abgehandelt.

6.5 ORTSKARTEN
Gezogene Ortskarten werden fiir alle Spieler gut sichtbar platziert.
Sie werden in der Endphase einer Begegnung abgehandelt.

17
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1.1 AKTIONSKETTE
In der Sdoldner Aktionsphase hat jeder Séldner 1 Aktion.
Nachdem jeder Séldner seine Aktion ausgesucht hat, missen sie
zusammen entscheiden, in welcher Reihenfolge die Aktionen abge-
handelt werden. Haben sie sich auf eine Reihenfolge geeinigt, kann
diese nicht mehr gedandert werden und die Aktionen werden nach-
einander abgehandelt. So kann es z.B. passieren, dass Angriffe ins
Leere gehen, weil der Gegner bereits von einem anderen Séldner
ausgeschaltet wurde.

)

7.2 AKTIONEN IN DER SOLDNER AKTIONSPHASE
1.2.1 ANGREIFEN

: 1.2.1.1 NAHKAMPFANGRIFF
Um einen Nahkampfangriff durchzufiihren, muss zuerst der An-
grifiswert ermittelt werden.

Der Angriffswert errechnet sich wie folgt:
Nahkampfwert des Séldners + Nahkampfwert der zum Angriff aus-
gewahlten Waffe + Optimale Fihrung (Ja oder Nein).

Die ,.Optimale Fiihrung” wird im Abschnitt 7.2.1.1.4 — Fiihrungvon

18



Nahkampfwaffen erklart. Diese Regelung gilt auch fiir Fernkampfan-
griffe.

Nun muss geprift werden, ob der ermittelte Angriffswert durch Fa-
higkeiten, Ereignisse oder Statuseffekte negativ oder positiv beein-
flusst wird. Falls nétig, wird er entsprechend angepasst.

Der finale Angriffswert bestimmt die Anzahl der Wiirfel, die fir den
Nahkampfangriff verwendet werden.

Ergebnisse der Wiirfel:
- 1 - 3: Kein Treffer
- 4 - 6: Ein Treffer

Jeder Treffer senkt die Lebenspunkte des Gegners um 1.
Werden mehr Treffer erzielt, als der Gegner Lebenspunkte besitzt,
verfallen die liberschiissigen Treffer.

1.2.1.11 REICHWEITE VON NAHKAMPFANGRIFFEN

Nahkampfangriffe kénnen nur Gegner in der eigenen oder einer
direkt angrenzenden Kampfgruppe erreichen.

1.2.1.1.3 NAHKAMPFANGRIFFE OHNE WAFFEN
Méchte ein Séldner einen Nahkampfangriff ohne eine Nahkampfwaf-
fe durchfiihren, wird der Angriffswert wie folgt ermittelt:
Nahkampfwert des Séldners +/- Modifikationen durch Fahigkeiten,
Ereignisse oder Statuseffekte. Nun steht der finale Angriffswert fest,
der die Anzahl der Wiirfel bestimmt, die flir den Nahkampfangriff
verwendet werden.




12114 FUHRUNG VON NAKAMPFWAFFEN

Auf jeder Nahkampfwaffe ist angegeben, mit wie vielen Hinden sie
optimal geflihrt wird. So wird z. B. die Axt mit zwei Handen optimal
gefiihrt, wahrend das Beil nur eine Hand benétigt.

D)

Wird eine Nahkampfwaffe optimal gefiihrt, wird ihr Nahkampfwert
vollstandig fiir den Angriff genutzt. Wird sie jedoch nicht optimal ein-
gesetzt — etwa wenn die Axt mit nur einer Hand gefiihrt wird — sinkt
ihr Nahkampfwert um 1.

72,115 LARM VON NAHKAMPFWAFFEN

Einige Nahkampfwaffen erzeugen beim Angriff Larm.

Wird Larm verursacht, steigt der aktuelle Stand der Larmkarte um
die auf der Waffe angegebene Menge.

1.2.1.1.6 STATUSEFFEKTSYMBOLE BEIM NAHKAMPFWERT
Befindet sich ein Statuseffektsymbol, wie z. B. Betaubt, direkt am
Nahkampfwert, bedeutet das, dass die Waffe im Nahkampf diesen
Statuseffekt unter bestimmten Bedingungen auslésen kann.
Die Bedingungen sind auf der Karte angegeben. ’

20



1.2.1.2 FERNKAMPFANGRIFF
Um einen Fernkampfangriff durchzufiihren, muss zuerst der An-
griffswert ermittelt werden. Der Angriffswert errechnet sich wie folgt:
Fernkampfwert des Séldners + Fernkampfwert der gewahlten Waffe
+ Optimale Fiihrung (Ja oder Nein). Die ,Optimale Fiihrung” wird
in Abschnitt 6.1.1.4 — Fiihrung von Nahkampfwaffen erklart. Diese
Regelung gilt auch fir Nahkampfangriffe. Nun muss geprift werden,
ob der ermittelte Angriffswert durch Fahigkeiten, Ereignisse oder
Statuseffekte positiv oder negativ beeinflusst wird. Danach wird der
Wert entsprechend angepasst. Der finale Angriffswert bestimmt die
Anzahl der Wiirfel, die fir den Fernkampfangriff verwendet werden.

Ergebnisse der Wirfel:
- 1 - 3: Kein Treffer
- 4 - 6: Ein Treffer

Jeder Treffer senkt die Lebenspunkte des Gegners um 1. Werden
mehr Treffer erzielt, als der Gegner Lebenspunkte besitzt, verfallen
die Uberschissigen Treffer.

1.2.1.2.1 REICHWEITE VON FERNKAMPFANGRIFFEN

Fernkampfangriffe kénnen Gegner unabhdngig von der Kampfgrup-
pe. in der sie sich befinden, erreichen.

7.2.2.2 TREFFEN VON ANDEREN SOLDNERN

Wird ein Fernkampfangriff auf eine andere Kampfgruppe als die
eigene ausgefiihrt, trifft jede gewiirfelte 1 den dortigen Séldner.

1.2.1.2.3 FERNKAMPFANGRIFFE MIT ZWEI FERNKAMPFWAFFEN
Ist ein Séldner mit zwei Fernkampfwaffen ausgertistet, kann er
seinen Fernkampfangriff auf zwei Gegner aufteilen. Der Angriffswert
wird genau wie bei einem Angriff mit nur einer Fernkampfwaffe
berechnet (siehe Abschnitt 6.1.2). Die einzelnen Angriffe miissen vor
dem Wiirfeln jeweils einem der beiden Gegner zugewiesen werden.
Nach der Zuweisung kénnen die Angriffe nicht mehr geandert wer-
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den. Uberlebt ein Gegner den Angriff, kann der andere Angriff nicht
nachtraglich auf ihn umgelegt werden.

1.2.1.2.4 FERNKAMPFANGRIFFE OHNE WAFFEN

Fihrt ein Séldner einen Fernkampfangriff ohne eine Fernkampfwaffe
durch, wird der Angriffswert wie folgt berechnet:

Fernkampfwert des Séldners +/- positive oder negative Beeinflus-
sung durch Fahigkeiten, Ereignisse oder Statuseffekte.

Der finale Angriffswert bestimmt die Anzahl der Wiirfel, die fir den
Fernkampfangriff verwendet werden.

1.2.1.2.5 FUHRUNG VON FERNKAMPFWAFFEN
Auf jeder Fernkampfwaffe ist angegeben, mit wie vielen Handen sie
optimal gefiihrt wird. So wird z. B. die Shotgun mit zwei Handen opti-
mal gefiihrt, wahrend die Pistole nur eine Hand benatigt.

¥ 9¥

Wird eine Fernkampfwaffe optimal gefiihrt, wird ihr Fernkampfwert
vollstandig fiir den Angriff genutzt. Wird sie jedoch nicht optimal
eingesetzt, etwa wenn die Shotgun mit nur einer Hand gefiihrt wird,
sinkt ihr Fernkampfwert um 1.

7.2.2.6 LARM VON FERNKAMPFWAFFEN

Einige Fernkampfwaffen verursachen
bei einem Angriff Larm.
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Wird Larm verursacht, steigt der aktuelle Stand der Larmkarte um
die auf der Waffe angegebene Menge.

1.2.1..7 STATUSEFFEKTSYMBOLE BEIM FERNKAMPFWERT
Befindet sich ein Statuseffektsymbol wie z.b. Brennt direkt am
Fernkampfwert, bedeutet das, dass die Waffe im Fernkampf diesen
Statuseffekt unter bestimmten Bedingungen auslésen kann. Die
Bedingungen sind auf der Karte angegeben.

7.2.2 MUNITION UND AUFSATZE AUSRUSTEN
Verfligt eine Munition oder ein Aufsatz liber das folgende Symbol,
kann sie an einer Waffe ausgeriistet werden.

Solange die Munition oder der Aufsatz an einer ausgeristeten Waffe
ausgerdistet ist, kann der Séldner auf die nun méglichen Fahigkeiten
zuriickgreifen und sie anwenden.

Es kdnnen gleichzeitig nur eine Art von Munition und zwei Aufsatze
an einer Waffe ausgeristet sein. Ist der entsprechende Platz belegt,
muss die dort befindliche Munition oder der Aufsatz erst entfernt
werden.

In den Aktionskosten ist das gleichzeitige Ausriisten und Entfernen
einer Munition oder eines Aufsatzes enthalten.

1.2.2.1 MONITION FUR FERNKAMPFWAFFEN
Fernkampfwaffen verbrauchen bei einem Angriff Munition, welche
durch Anwendungen auf der Karte dargestellt wird. Am Anfang einer
Mission sind Fernkampfwaffen mit ihrer Standardmunition ausge-
ristet.
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Es gibt vier verschiedene Arten von Munition: Patronen, Hilsen,
Bolzen und Pfeile. Welche Art von Munition eine Fernkampfwaffe
verwenden kann, ist auf der Karte der Fernkampfwaffe angegeben.

< I «—«

Diese Symbole sind auch auf den Karten von Munition zu finden und
geben an, um welche Art Munition es sich handelt. Es ist nicht mdg-
lich, jede Art von Munition mit jeder Fernkampfwaffe zu verwenden.
Munition von der Art Hiilse kann nicht mit einer Pistole verwendet
werden und Munition der Art Pfeil nicht mit einer Pumpgun.

Befinden sich auf einer Karte von Munition mehrere Symbole, muss
der Séldner sich entscheiden, um welche Art Munition es sich dabei
handelt.

Sobald die Munition einer Art zugeordnet wurde, kann sie nur noch
mit Fernkampfwaffen verwendet werden, die diese Art von Munition
verwenden.

12.2.2 BESONDERE MUNITION

Neben der Standardmunition gibt
es auch besondere Munition, die
Uber starke Fahigkeiten verfiigt.
Panzerbrechende Munition verfiigt
Uber die Fahigkeit

Durchschlag (Fernkampf),
wodurch Fernkampfangriffe

mit dieser Munition die Fahigkeit
Geschiitzt ignorieren.

Sind alle Anwendungen einer besonderen Munition verbraucht, muss
diese erst entfernt werden, um wieder Fernkampfangriffe m|t dieser
Fernkampfwaffe durchzufiihren.
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7.2.3 FAHIGKEITEN EINSETZEN

Sadldner kénnen ihre Aktion verbrauchen, um eine ihrer eigenen Fa-
higkeiten oder die einer angelegten Ausriistung anzuwenden.

1.2.4 POSITION WECHSELN
Ein Séldner kann die Position mit einem Séldner einer angrenzenden
Kampfgruppe wechseln. Nur der Séldner, der die Aktion gestartet
hat, verbraucht seine Aktion.

1.2.5 AUSRUSTUNG ANLEGEN
Um Ausristung anlegen zu kénnen, muss der Séldner Gber min-
destens eine freie Hand fiir Waffen oder eine entsprechend benétigte
freie Korperzone fiir Ristung verfligen. Gegenstdande miissen nicht
angelegt werden und kénnen direkt aus dem Inventar genutzt wer-
den.

In den Aktionskosten ist das gleichzeitige Anlegen und Ablegen einer
Waffe oder Riistung enthalten.

1.2.6 AUSRUSTUNG ABLEGEN
Waffen, Riistung und Gegenstande kdnnen an Séldner in angren-
zenden Kampfgruppen weitergegeben werden. Der Séldner, der die
Ausriistung weitergeben méchte, muss sie nicht angelegt haben und
kann sie direkt aus dem Inventar weitergeben. Der Sdldner, der die
Ausriistung erhalten soll, muss mindestens uber eine freie Hand fiir
Waffen oder eine entsprechend bendétigte freie Kérperzone fiir Ris-
tung verfiigen. Gegenstande werden direkt in sein Inventar gelegt.

7.2.7 AUSRUSTUNG ZURUCKLASSEN

Waffen, Ristung oder Gegenstande, die ein Séldner zuriicklassen
mochte, werden auf den Beutestapel gelegt und werden am Ende der
Ruhephase wieder in den Ausriistungsstapel gemischt.
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1.2.8 BEGLEITER FAHIGKEITEN
Hat ein Séldner einen Begleiter bei sich, kann auch dessen Fahigkeit
angewendet werden. Da es sich bei der Fahigkeit aber um die Fa-
higkeit eines Begleiters handelt, verbraucht sie nicht die Aktion des

Soldners.

N GRGNEINTONSPSD

8.1 DER SCHWARM
Eine Besonderheit der Gegner ist die Fahigkeit Schwarm (Nah-
kampf). Befinden sich mehrere Gegner mit Schwarm (Nahkampf) in
einer Kampfgruppe, erhéht sich ihr Nahkampfwert fiir jeden weite-
ren Gegner mit dieser Fahigkeit in der Gruppe um 1.

8.1.1 LEITUNG DES SCHWARMS
In der ersten Gegner Aktionsphase wird ein Spieler als Leiter des
Schwarms festgelegt. Dieser Gibernimmt fiir den Rest der Mission die
Kontrolle Uber die Gegner:
Er fUhrt ihre Angriffe durch, passt ihre Lebenspunkte an und achtet
darauf, dass ihre Fahigkeiten aktiviert werden.

Jeder Gegner hat eine Aktion, die entweder ein Nahkampf- oder ein
Fernkampfangriff ist. AuBBer eine Karte sagt etwas anderes. ’
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8.1.2 REIHENFOLGE
Auf jeder Gegnerkarte befindet sich ein Symbol fiir seine Geschwin-
digkeit. Diese Geschwindigkeit legt die Reihenfolge fest, in der die
Aktionen der Gegner ausgefiihrt werden.

Dabei wird immer mit dem ersten Gegner an Position 1 angefangen.

8.2 ANGREIFEN
Der GroBteil der Gegner greift immer im Nahkampf an und dabei
ausschliefilich den Séldner in seiner Kampfgruppe. Verfiigt ein Geg-
ner Uber Nah- und Fernkampf, ist dies auf seiner Karte angegeben.
In diesem Fall entscheidet ein Wiirfel, welche Angriffsart er einsetzt
und auf welchen Séldner er zielt.

8.2.1 NAHKAMPFANGRIFF
Um einen Nahkampfangriff durchzufiihren, muss zuerst der An-
griffswert ermittelt werden. Der Angriffswert errechnet sich wie folgt:
Nahkampfwert des Gegners.

Nun muss gepriift werden, ob der ermittelte Angriffswert durch Fa-
higkeiten, Ereignisse oder Statuseffekte negativ oder positiv beein-
flusst wird. Falls nétig, wird er entsprechend angepasst.

Der finale Angriffswert bestimmt die Anzahl der Wiirfel, die fiir den
Nahkampfangriff verwendet werden.

Ergebnisse der Wiirfel:

- 1 - 3: Kein Treffer
- 4 - 6: Ein Treffer
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Jeder Treffer senkt die Lebenspunkte des Séldners um 1. Werden
mehr Treffer erzielt, als der Séldner Lebenspunkte besitzt, verfallen
die Uberschissigen Treffer.

8.2.1.1 REICHWEITE VON NAHKAMPFANGRIFFEN

Nahkampfangriffe kénnen nur Séldner in der eigenen Kampfgruppe
erreichen. Auf3er eine Karte sagt etwas anderes.

8.21.2 LARM VON NAHKAMPFWAFFEN

Nahkampfangriffe von Gegnern verursachen keinen Larm.
AuBer eine Karte sagt etwas anderes.

8.2.2 FERNKAMPFANGRIFFE
Um einen Fernkampfangriff durchzufiihren, muss zuerst der An-
grifiswert ermittelt werden. Der Angriffswert errechnet sich wie folgt:
Fernkampfwert des Gegners.

Nun muss geprift werden, ob der ermittelte Angriffswert durch Fa-
higkeiten, Ereignisse oder Statuseffekte negativ oder positiv beein-
flusst wird. Falls nétig, wird er entsprechend angepasst.

Der finale Angriffswert bestimmt die Anzahl der Wiirfel, die fir den
Fernkampfangriff verwendet werden.

Ergebnisse der Wiirfel:
- 1 - 3: Kein Treffer
- 4 - 6: Ein Treffer

Jeder Treffer senkt die Lebenspunkte des Séldners um 1. Werden
mehr Treffer erzielt, als der Séldner Lebenspunkte besitzt, verfallen
die Uberschissigen Treffer.

8.2.2.1 REICHWEITE VON FERNKAMPFANGRIFFEN

Fernkampfangriffe konnen nur Sdldner in der eigenen Kampfgruppe
erreichen. Auf3er eine Karte sagt etwas anderes.
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8.2.2.2 TREFFEN VON ANDEREN GEGNERN
Wird ein Fernkampfangriff auf eine andere Kampfgruppe als die
eigene ausgefiihrt, trifft jede gewiirfelte 1 einen zufalligen Gegner in
der Kampfgruppe.

8.2.2.3 LIRM YON FERNKAMPFANGRIFFEN
Fernkampfangriffe von Gegnern verursachen keinen Larm.
AuBler eine Karte sagt etwas anderes.

8.2.2.4 MUNITION FUR FERNKAMPFWAFFEN
Fernkampfangriffe von Gegner benétigen keine Munition oder An-
wendungen. Aufler eine Karte sagt etwas anderes.

8.2.3 KORPERZONEN ANGREIFEN

Bei jedem Angriff eines Gegners wird ein roter Wiirfel extra gewtir-
felt. Ergebnis des Wiirfels:

- 1 = 2: Der Angriff trifft den Kopf
- 3 — 4: Der Angriff trifft die Brust
- 5 = 6: Der Angriff trifft die Hinde

Tragt ein Sdldner an der angegriffenen Kérperzone eine Riistung
kann er sich gegen den Angriff verteidigen (siehe Abschnitt 8.8 —
Séldner Aktionen in der Gegner Aktionsphase), tragt er dort keine
Ristung wird der komplette Schaden von seinen Lebenspunkten
abgezogen.

8.3 VERTEIDIGEN
Gegner verteidigen sich nicht aktiv, sondern erhalten den Schaden
direkt.AuBer eine Karte sagt etwas anderes.

8.4 FLUCHTEN

Gegner fllichten nicht aus einer Begegnung. AuBler eine Karte sagt
etwas anderes.
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8.5 AUSGESCHALTET

Wird ein Gegner ausgeschaltet, wird er fiir alle Spieler gut sichtbar
zur Seite gelegt.

8.6 POSITION WECHSELN
Ein Gegner wechselt seine Position nur, wenn sich in seiner Kampf-
gruppe kein Séldner mehr befindet oder eine Fahigkeit verlangt.
Sobald der Gegner seine Position gewechselt hat, wurde seine Aktion
verbraucht und er kann nicht mehr angreifen.

8.7 FAHIGKEITEN EINSETZEN
Die Fahigkeiten der Gegner sind passiv und miissen nicht erst mit
einer Aktion aktiviert werden. Die Leitung des Schwarms muss vor
dem Verbrauch der Aktion priifen, ob eine oder mehrere Fahigkeiten
aktiv sind.

Nach dem Ende der Gegner Aktionsphase geht es zuriick zur Statu-
sphase und die nachste Runde beginnt, auB3er die Begegnung wurde
beendet.

8.8 SOLDNER AKTIONEN IN DER GEGNER AKTIONSPHASE

8.8.1 VERTEIDIGEN
Wenn ein Séldner angegriffen wird, kann er sich dagegen verteidi-
gen, wenn er an der angegriffenen Kérperzone eine Riistung tragt.
Verteidigen verbraucht nicht die Aktion des Séldners.

Jede Ristung verfiigt tiber einen Verteidigungswert und kann eine
festgelegte Kérperzone verteidigen.

1l
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Der Motorradhelm z.B. ist eine Riistung, die bei Angriffen gegen die
Kérperzone Kopf zur Verteidigung genutzt werden kann.

Fiihrt ein Soldner eine Verteidigung durch, wird der Verteidigungs-
wert wie folgt berechnet:

Verteidigungswert der Riistung +/- positive oder negative Beeinflus-
sung durch Fahigkeiten, Ereignisse oder Statuseffekte.

Der finale Verteidigungswert bestimmt die Anzahl der Wiirfel, die fiir
die Verteidigung verwendet werden.

Ergebnisse der Wiirfel:
- 1 - 3: Der Schaden wurde nicht verhindert
- 4 - 6: Der Schaden wurde verhindert

Jeder nicht verhinderte Schaden senkt die Lebenspunkte des Séld-
ners um 1. Wird mehr Schaden verhindert, als der Angriff Schaden
verursacht, verfallen die iiberschiissigen Erfolge.

Ein Séldner kann sich in einer Runde unbegrenzt oft gegen Angriffe
verteidigen.

Wird eine Kérperzone angegriffen, die nicht durch eine Riistung oder
einen Verteidigungswert geschiitzt wird, kann sich der Séldner nicht
dagegen verteidigen und erhalt den kompletten Schaden.

Eine Begegnung endet, wenn eine der folgenden Bedingungen erfiillt
ist:

- Alle Séldner wurden ausgeschaltet.
Es geht weiter mit der Nachbesprechung.

- Alle Séldner sind geflohen.
Alle noch ausliegenden Gegner werden auf den Larmstapel gelegt,
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anschliefiend folgt die Ruhephase.Fir jeden ausgeschalteten Gegner
wird TW6 gewiirfelt. Ergebnisse der Wiirfel:

- 1 - 2: Der Gegner wird auf den Larmstapel gelegt

- 4 - 6: Der Gegner wird zurtick in den Vorrat gemischt

- Alle Gegner wurden ausgeschaltet

Es geht weiter mit der Endphase. Fiir jeden ausgeschalteten Gegner
wird 1W6 gewiirfelt. Ergebnisse der Wiirfel:

- 1 - 2: Der Gegner wird auf den Larmstapel gelegt

- 4 - 6: Der Gegner wird zuriick in den Vorrat gemischt

In der Endphase kénnen die Séldner die folgenden Aktionen ausfiih-
ren:

- Orte erkunden
- Begleiter mitnehmen und zuriicklassen
- Beute mitnehmen und zuriicklassen

Nach dem Ende der Endphase geht
es weiter mit der Ruhephase.

.

11.1 REICHIWEITE IN DER RUHEPHASE
In der Ruhephase gibt es keine Reichweite. Einschrankungen wie
z.b. “... eines erreichbaren Séldners ... “ haben keine Auswirkung in
der Ruhephase.

{1.2 LARM IN DER RUHEPHASE

Am Ende der Ruhephase senkt sich der Larm um 1 und muss ent-
sprechend auf der Larmkarte angepasst werden.
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11.3 AKTIONEN IN DER RUHEPHASE
Die moglichen Aktionen, die ein Séldner anwenden kann, sind in
zwei Kategorien unterteilt: Die wiederholbaren Aktionen und die
einmalige Aktion.

11.3.1 WIEDERHOLBARE AKTIONEN
11311 AUSRUSTUNG WECHSELN / WEITERGEBEN | ZURUCKLASSEN

Jeder Séldner kann beliebig oft seine ausgeriistete Ausriistung
wechseln, seine Ausriistung an andere Séldner weitergeben oder sie
zuriicklassen.

Waffen, Riistung oder Gegenstédnde, die ein Séldner zuriicklassen
madchte, werden auf den Beutestapel gelegt und werden am Ende der
Ruhephase wieder in den Ausristungsstapel gemischt.

11.3.1.2 POSITION WECHSELN
Bevor die nachste Begegnung beginnt, kénnen sich alle Séldner bei
Bedarf in eine neue Position bewegen. Begleiter, die sich bei einem
Séldner befinden, der in eine neue Position wechselt, wechseln mit
ihm.

1.4 EINMALIGE AKTION

Anders als bei den wiederholbaren Aktionen muss sich der Soldner
bei der einmaligen Aktion fiir eine Maglichkeit entscheiden.

11.4.1 FAHIGKEIT ANWENDEN
Eine Séldner- oder Ausriistungsfahigkeit kann angewendet werden.
Jenny kann zum Beispiel ihre Erste-Hilfe-Fahigkeit einsetzen, um
sich selbst oder einem anderen Séldner Lebenspunkte zuriickzu-
geben. Hat sie die Bibel ausgeriistet, kann sie damit einen anderen
Séldner fir die nachste Begegnung motivieren.
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1142 SICH ERHOLEN

Um sich zu erholen und Lebenspunkte zuriickzuerhalten, wird 1W6
gewdurfelt. Ergebnisse der Wiirfel:

1 -2:1 Lebenspunkt
3 - 4: 2 Lebenspunkte
5 - 6: 3 Lebenspunkte

115 BEGLEITER IN DER RUHEPHASE

Befinden sich Begleiter bei den Séldnern, erméglichen diesen weite-
re Aktionen.

11.5.1 FAHIGKEIT ANWENDEN
Viele Begleiter verfligen tber eine Fahigkeit, die auch in der Ruhe-
phase eingesetzt werden kann. Die Sanitaterin kann zum Beispiel
ihre Erste-Hilfe-Fahigkeit einsetzen.

11.5.2 POSITION WECHSELN
Die Position eines Begleiters und somit der Séldner, den er begleitet,
kann gewechselt werden. An der ausgesuchten Position darf sich
kein weiterer Begleiter befinden, sollte das aber so sein, muss dieser
erst selbst die Position wechseln oder zuriickgelassen werden.

Das Wechseln einer Position ist auch fiir Begleiter eine wiederholba-
re Aktion.

11.5.3 BEGLEITER MITNEHMEN / ZURUCKLASSEN
Befinden sich nach einer Endphase Begleiter bei den Séldnern, die
keiner Position zugeteilt wurden, miissen diese einer Position zu-
geteilt werden oder sie werden zuriickgelassen. Es kdnnen auch
Begleiter zuriickgelassen werden, die sich bereits an einer Position
befinden, um die dortige Position frei zu machen.

Wird ein Begleiter zuriickgelassen, wird dieser zuriick in den Vorrat
gemischt.
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Das Mitnehmen / Zuriicklassen eines Séldners ist eine wiederholba-
re Aktion.

Ende der Ruhephase geht es zuriick zur Startphase und eine neue
Begegnung beginnt.

Sobald die Missionsziel Karte in einer Begegnung ausgelegt wird,
wird diese Begegnung zum Showdown und somit zur letzten Be-
gegnung der Mission. Je nach Art der Mission erhalt der Showdown
Sonderregeln.

Die Soldner kénnen nicht aus einem Showdown fliichten!

12.1 RETTUNGSMISSION SHOWDOWN
Ist das Ziel der Mission die Rettung eines Begleiters wir dieser einer
zufalligen Kampfgruppe zugeordnet und mit 1 W6 ausgewdirfelt am
Ende welche Runde er ausgeschaltet wird.

Schaffen die Séldner es, den Begleiter zu retten und alle Gegner aus-
zuschalten, haben sie die Mission erfolgreich beendet und kommen
nach der Endphase direkt zur Nachbesprechung.

Wurde der Begleiter ausgeschaltet, haben die Séldner die Mission
verloren und es geht ohne Endphase direkt weiter mit der Nachbe-
sprechung.

12.2 ERKUNDUNGSMISSION SHOWDOWN
Ist das Ziel der Mission die Erkundung eines Ortes, werden 1 W6
weitere Gegner der Begegnung hinzugeftigt.

Schaffen die Séldner es, alle Gegner auszuschalten, haben sie die
Mission erfolgreich beendet und kommen nach der Endphase direkt
zur Nachbesprechung. Der durch den erkundeten Ort ermdéglichte
Bonus wird automatisch fiir alle Séldner angewendet.
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Wurden alle Séldner ausgeschaltet, haben sie die Mission verloren
und es geht ohne Endphase direkt weiter mit der Nachbesprechung.

12.3 JAGD SHOWDOWN

Ist das Ziel der Mission das Ausschalten eines Gegners, muss zuerst
gepriift werden, ob er die Fahigkeit Bossgegner besitzt.

12.3.1 0SS JAGD SHOWDOWN

Ist der Gegner ein Boss, steigen seine Lebenspunkte auf 20 und die
Fahigkeiten seiner Boss Fahigkeiten Karte werden aktiviert.

Schaffen die Séldner es, alle Gegner auszuschalten, haben sie die
Mission erfolgreich beendet und kommen nach der Endphase direkt
zur Nachbesprechung.

Wurden alle Séldner ausgeschaltet, haben sie die Mission verloren
und es geht ohne Endphase direkt weiter mit der Nachbesprechung.

12.3.2 GEGNER JAGD SHOWDOWN
Ist der Gegner kein Boss, muss jeder Séldner vor Beginn der Begeg-
nung mit 1TW6 wiirfeln und die entsprechenden Ergebnisse umset-
zen.

Ergebnisse der Wiirfel:

- 1: 1 zufélliger Zombie aus dem Vorrat wird ausgelegt

- 2: 1 zuféllige Kiste aus dem Vorrat wird ausgelegt

- 3: 1 zufalliger Verrickter aus dem Vorrat wird ausgelegt

- 4: Eine Barrikade wird ausgelegt

- 5: Ein zufalliger Mutant aus dem Vorrat wird ausgelegt

- 6: Ein zufalliger Begleiter aus dem Vorrat schlief3t sich den
Séldnern an

Das Ergebnis bezieht sich immer auf die Kampfgruppe des Séldners,
der gewiirfelt hat.
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Schaffen die Séldner es, alle Gegner auszuschalten, haben sie die
Mission erfolgreich beendet und kommen nach der Endphase direkt
zur Nachbesprechung.

Wurden alle Séldner ausgeschaltet, haben sie die Mission verloren
und es geht ohne Endphase direkt weiter mit der Nachbesprechung.

P ————

13.1 DAS MISSIONSZIEL WURDE ERREICHT
Die Séldner erholen sich nun von ihren Verletzungen und bereiten
sich auf die nichste Mission vor. Folgende Anpassungen werden
vorgenommen:

Séldner Statuskarten:

- Lebenspunkte und Immunsystem werden auf ihr Maximum gesetzt
- Erste Hilfe und Larm werden auf 0 gesetzt

- Positive und negative Statuseffekte werden entfernt
Ausristungskarten:

- Ausristungen bleiben im Besitz des Séldners und Anwendungen
bleiben auf ihrem aktuellen Stand.

Séldner, die ausgeschaltet wurden, miissen ihre Ausriistung priifen
(siehe Abschnitt 14. Wiederbelebungsphase).

13.2 DAS MISSIONSZIEL WURDE NICHT ERREICHT

Alle Séldner wurden ausgeschaltet und sind nun Teil des Schwarms.
Alle Karten werden abgelegt und die nachste Mission muss mit neu-
en Séldnern und neuer Ausriistung gestartet werden.
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Wird ein Séldner wahrend einer Begegnung ausgeschaltet, kann
er durch Fahigkeiten oder automatisch in der nachsten Ruhephase
wieder zurtick ins Spiel gebracht werden. Bevor er jedoch wieder
vollstandig einsetzbar ist, muss er die Wiederbelebungsphase ab-
handeln.

- Stand des Immunsystems auswiirfeln

Mit TW6 auswiirfeln, um wie viele Punkte das Immunsystem sinkt.
Der so festgelegte Stand ist der aktuell maximal mégliche Stand der
Lebenspunkte Skala.

- Lebenspunkte anpassen

Die Lebenspunkte auf das aktuell mogliche Maximum setzen, dies
wird durch den aktuellen Stand des Immunsystems angegeben.

- Ausristung prifen
Mit 1 W6 auswiirfeln, ob die angelegte Ausriistung zerstért wurde.

Fir Ausristung, die sich in einer Tasche befindet, muss nicht gewiir-
felt werden.
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Nun solltet ihr alles wissen was benétigt wird um Totenstadt prob-
lemlos spielen zu kénnen. Sollten trotzdem Dinge nicht klar sein und
Fragen auftauchen, meldet euch einfach auf Twitter oder schreibt uns

eine Mail, wir antworten so schnell wie méglich!

www.totenstadt.com
www.bloodnbrain.de
www.x.com/bloodnbrain
www.instagram.com/bloodnbrain

Friher oder spater wird es sicherlich auch Anpassungen an das
Regelwerk geben. Diese werden dann in einer druckerfreundlichen
Onlineversion eingetragen und auf der Totenstadt Website zu finden

sein!

Wer Interesse an den Arbeiten unserer Illustratoren hat,
kann hier mehr von ihnen finden:

Sebastian Kempke - www.buddelfisch.de
Kristina Stroh - www.kaydee-artistry.de

Weiterfiihrende Infos zu allen Gastzeichnern
findet ihr auf der Totenstadt Website!

Jetzt aber viel Spaf3 und Erfolg in der Totenstadt,

PAS TOTENSTAPT-TEAM
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MEHR BEUTE? MEHR SOLDNER?
MEHR GEGNER? MEHR SPAB UND SPANNUNG?

i Der Bass -
~—1@®1--1

ERHALTLICH AUF WM. TOTENSTADT.COM
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LSTBUET FOR YORSELF

FILMCLUB TOTENSTADT PRASENTIERT - EINE KAYDEE ARTISTRY PRODUKTION
FILNCLUB TOTENSTADF: WWWTOTENSTADT.COM UND WA KAYDEE-ARTISTRY 0
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DAs TAKTISCHE KARTENSPEL

uM SALoNer, ZomeEes, VERROCKTE,

MuTANTEN UND TIERE.
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