


NEUES SPIELMATERIAL

TR SPIELVARIANTEN e

Diese Tafel wird verwendet, um die Kampf-
DIQ Frwellcrung Kampf der Kolonien enthilt neues Spielmaterial, das mit den Grundspielen IL::;.IH“‘“ (it’r |((1;(Jni011 sixvereleichan P
".Wiinter der Toten und Winter der Toten: Die Lange Nacht kombinierbar ist. Dabei handelt es sich 5 ' 8 d

um neue Schicksalskarten, Krisenkarten, Uberlebende sowie das Modul , Zufallsobjekte”,

WACHSAMET 8

Anzeigemarker:

Zudem enthiilt die Erweiterung Regeln und Spielmaterial fiir eine Spielvariante, bei der die
1 Kampfstirke
Dieser Marker wird bei jedem

beiden Grundspiele Winter der Toten und Winter der Toten; Die Lange Nacht zu einer epischen I

Kolonievarsicher

[akfikkarfen: jeder Kolonie-

vorsteher hat einen Satz

Partie [.ur 4dll Spieler kombiniert werden. In dieser epischen Partie kimpfen zwei Kolonien WACHSAMKEH Dipilecens o sl Kampf verwendet, um die Kampf-
Segene der Kamp sofor ¢ aktikkarten, die e % i ;
gegencinander. it el stirkendifferenz anzuzeigen.

zu Beginn jedes Kampfes
verwendet.

Auswirkungen

Bei der Spielvariante ,Kampf der Kolonien” befinden sich zwei Kolonien in derselben Stadt und
konkurrieren um Ressourcen und die Kontrolle iiber Territorien.

Die Grundregeln des Spiels werden in den Regelheften von Winter der Toten und Winter der Munitionsmarker: Munitionsmarker sind

Toten: Die Lange Nacht sowie im Regelvideo auf www.plaidhatgames.com (nur auf Englisch) " f eine neue Ressource fiir den Kampf gegen
erklart. Die vorliegende Spielregel befasst sich lediglich mit Regelinderungen, die beim Spielen ' Q feindliche Kolonien. Bei der Variante ,,Kampf
der Variante , Kampf der Kolonien" zum Tragen kommen, der Kolonien” fungiert das Krisenkartenfeld

als Munitionsvorrat. Durch verschiedene
¥ Sandubr: Die Sanduhr Spieleffekte kénnen Munitionsmarker in
KAHTE“'K"MPATIB“_ITHT E T ‘NHALT e kommt im Schritt den Munitionsvorral kommen oder daraus

S da s B il 3 Gleichzeitige Aktionen* entfernt werden.

* 50 — Schicksalskarten y . eines Spielzugs zum
» 11 - Krisenkarten Einsatz.
* 4 — Gemeinsame Zielkarten a4
» 10 — Ubersichtsbhogen T .

Erweiterungen und Grundspielen * 15 — Karten fiir Uberlebende B |

von Winter der Toten unterscheiden %43 - Zufalls—Obicktkarlonl A
o koRhomn. * 8 — Geheime Zielkarten fiir den

Einsamen Wolf
* 14 — Auftragskarten fiir

-

Alle Karten der Erweiterung Kampf
der Kolonien sind unten rechts mit
&= einem Munitionssymbol markiert,
um sie von Karten aus anderen

Kampfwiirfel: Diese Wiirfel
werden am Ende jedes
Kampfes geworfen.

Manche Karten aus der Erweilerung & : | P

@ % ki Kilbivensinduiti et | den Einsamen Wolf | Geheime Zielkarten und
mit einem Fadenkreuzsymbol 4 "'} rﬂk“_k‘k“lm { Auftragskarten fiir den
markiert. Diese konnen nicht bei jii* 33 — Munitionsmarker Einsamen Wolf: Bei ungerader

..# 15 — Figuren fiir Uberlebende
g 1 Standorttafel Versteck
o ““des Einsamen Wolfs

Spieleranzahl werden diese

Standardpartien von Winter der
Karten vom Einsamen

Toten verwendet werden, sondern

kommen nur bei der Variante : Wolf genutzt.
.Kampf der Kolonien“ zum Einsatz. * 1 - Kampftafel e |
+ » 1 — Anzeigemarker fiir ~% ]
i -~ den Einsamen Wolf 5
L+ 1 Spielregel . |
Lles 15 — PlastikstandfiiRe fiir die Figuren - { .* )
{ p 9 l- ¥ | . i : 2
Y . | i(mdu:lr ~ : ; Versteck des Finsamen Wolfs: Bei ungerader Spieleranzahl ist
f, 21 Bk = 22 _i{r_lrp‘wur & : . 2 g i . -« dies die Kolonie des Einsamen Wolfs.
. Bep e o e e — el . " .



8- SPIELAUFBAU B
. ".Die Variante «IKampf der Kolonien” ist fiir 4-11 Spieler geeignet. Um Winter der Toten in dieser
Variante aufzubauen, werden folgende Schritte der Reihe nach ausgefiihrt.

Alles auf S. 6 aufgelistete Spielmaterial aus
Winter der Toten und Winter der Toten: Die
Lange Nacht wird herausgesucht und mit

dem Spielmaterial aus Kampf der Kolonien

kombiniert.

. Die 2 Koloniespielpline, die 6 Standort-

tafeln und der Friedhof werden wie
gezeigt angeordnet (oder wie sie am besten
auf den Tisch passen). Anschliefend wird
die Kampftafel so ausgelegt, dass die gelbe
und die blaue Seite jeweils in Richtung
einer Kolonie zeigen.

. Jeder Spieler nimmt sich 1 der neuen

Ubersichtsbogen aus Kampf der Kolonien.

. Die Spieler einigen sich auf eine gemein-

same Zielkarte aus Kampf der Kolonien
oder sie ziehen eine davon zufillig. In
jedem Fall wird die gewidhlte gemeinsame
Zielkarte neben den Spielbereich gelegt.
Beide Kolonien haben dasselbe gemein-
same Ziel.

Die Spieler teilen sich in zwei gleichgrofie
Teams auf. Jedes Team setzt sich an einen
der Koloniespielpline. Bei ungerader
Spieleranzahl gibt es einen Einsamen
Wolf (mehr dazu auf S. 14). Der Aufbau mit
11 Spielern wird auf S. 15 erklirt.

Die geheimen Zielkarten werden gemischt
und an jeden Spieler wird 1 ausgeteilt.

Die restlichen kommen unbesehen in

die Spielschachtel zuriick. Unter keinen
Umstidnden darf man den anderen Spielern
seine geheime Zielkarte zeigen.

Hinweis: Bei der Variante ,, Kampf der Kolonien“
gibt es keine geheimen Verratl-Ziclkarten.

. Der Krisenstapel aus Kampf der Kolonien

wird gemischt und neben den Spielbereich
gelegt.

8 Die Karten fiir Uberlebende sowie die

Schicksalskarten werden separat gemischt
und neben den Spielbereich gelegt.

9. Dann mischt man alle Startkarten und
teilt jedem Spieler 5 davon aus. Sollten
Karten iibrig bleiben, kommen sie in die
Spielschachtel zuriick.

0. Alte tibrigen Objektkarten werden nach
Standorten sortiert. Dann kommen
auf jeden Objektstapel 5 Zufallskarten.
Anschlieffend werden die Stapel gemischt
und auf die zugehorigen Standorttafeln
gelegt.

Il n jede Kolonie kommt ein Satz aus
5 Taktikkarten.

/A Jedem Spieler werden 4 Karten fiir
Uberlebende ausgeteilt. Jeder Spieler
wihlt 2, die er behalten will, und legt die
anderen beiden zuriick auf den Stapel.
Anschliefend wird der Stapel neu
gemischt.

Hinweis: Bei 4 oder 5 Spielern werden jedem
Spieler 5 Karten fiir Uberlebende ausgeteilt,
von denen jeder 3 zum Behalten auswahlt.
Jeder Spieler macht einen seiner Uber-
lebenden zum Gruppenanfiihrer, indem er
dessen Karte an die passende Stelle neben
seinen Ubersichtsbogen legt.

Die Karte des anderen Uberlebenden wird
unterhalb der des Gruppenanfiihrers
platziert.

B. Jeder Spieler setzt die passenden Figuren
fiir Uberlebende in seine Kolonie,

14 Alle anderen Figuren und Marker werden
sortiert und griffbereit gehalten.

15 Der Spieler, dessen Gruppenanfiihrer den
hochsten Einflusswert von allen Gruppen-
anfithrern seiner Kolonie hat, erhilt den
Kolonievorsteher-Marker und wird
den ersten Spielzug durchfiihren.

Hinweis: Bei dieser Variante fungieren
die Startspielermarker als Kolonie-
vorsteher-Marker.

" Kolonieyorsteher- 1
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A MATERIALLISTE
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{ OPTIONI\LE KAR N T

2 Sl g

.-Féiéchdos Material aus Winter der Toten und Winter der Toten: Die Lange Nacht wird fiir die

Variante ,Kampf der Kolonien” benotigt:

WINTER DER TOTEN

Spielplan

Alle Zombiefiguren

Alle Figuren fiir Uberlebende
Alle Wiirfel
Alle Karten fiir Uberlebende

= Optional: Anneleigh Chan kann
aussortiert werden
Alle Objektkarten

= Alle geheimen Zielkarten (aufler den
Verrat-Karten und , Gerechtigkeit”)

Optional: folgende Schicksalskarten:
Abwurf, Aufstand, Ausgesetzt, Bezie-
hungsstreil, Brandon Kane, Das Buch der
Toten, Der Verwundete, Die Soldaten,
Diskriminierung, Fett, Fliichtlinge, Forest
Plum, Funksignal, Gabriel Diaz, Giftmiill,
Harman Brooks, Hilflos, Illoyalitit, John
Price, Konig der Arktis, Kopflos, Maude,
Mike Cho, Musik, Rod Miller, Scooter, Seu-
chenausbruch, Sprengstoff, Sunshine State,
Thomas Heart, Wahnsinn, Weihnachten,
Wohlbefinden, Wiirfelspiel, Zusammen-
bruch

AL Vi - A L

"~ WINTER

'\’“ “DERTOTEN | &

WINER DER TOTEN: DIE LANGE NCHT
« Spielplan
. Aplle :t:mdorttafeln auler Raxxon

und Banditenversteck

Alle Wiirfel

+ Alle Marker (auffer denen fiir das Modul
NVerbesserungen”)

.

-

Alle Zombiefiguren
» Alle Figuren fiir Uberlebende
Alle Karten fiir Uberlebende

« Optional: Blue, Melissa Gupta und

Jamie Gilmour konnen aussortiert werden

Nur die Start-Objektkarten

= Alle geheimen Zielkarten (auer den
Verrat-Karten und ,Wir oder sie”)

Ogptional: folgende Schicksalskarten:
Cole Winters, Der Meisterschiitze, De-
rek Yoshida, Die Schule des Unlebens,
Eisfischen, Eric Parker, Fatima Rhodes,
Highway to Hell, Hygienemingel, Inter-
vention, Neugeborenenstation, Ratten,
Rocco Bellini, Spielzeug, Traumatisiert,
Warme Gedanken, Zum Haare striauben

Wir empfehlen mit den aufgefithrten
optionalen Schicksalskarten zu
spielen, auch wenn das Heraussuchen
der Karten etwas Zeit in Anspruch
nimmt. Die zusitzlichen Karten
sorgen fiir mehr Varianz und halten
- _die neuen Schicksalskarten , linger
frisch”. Soll der Spielaufbau moglichst
...schnéll gehen, geniigen auch die
*+ 50 Schicksalskarten aus Kampf der
Kolonien. Diese konzentrieren sich
| mehr auf das Thema der Spielvariante,’ o
| allerdings hat man sie bei alleiniger ™|
. & Verwendung in kiirzerer Zeit alle
. gesehen und wird so schnell nicht ]
! .| mehr von ihnen iiberrascht. "
Sl——— -3

,Unsere ganze
Geschichte wird von
Grenzlinien bestimmt.
Wir’ gegen sie’. .
Und jetzt stehen wir
hier am Ende der

Welt und ziehen .
immer noch Grenzen,
reden uns ein, dass
die Anderen’ der -
Feind sind.”

NEUER RUNDENABLAUF

Fiir die Spielvariante , Kampf der Kolonien"
wurde der Rundenablauf leicht verdndert
und um ein paar Schritte erginzt. Diese sind,
in der folgenden Auflistung rot hervor- = =
gehoben. Sofern nichts anderes angegﬁben %
ist, funktionieren die Schritte genauso wie
bei einer Standardpartie von Winter der Toten.

SPIELERPHASE

1. Krise aufdecken
2. Aktionswiirfel werfen

3. Spielziige durchfiihren

KOlONIEPHASE

Nahrung verteilen
2. Kampfen
3. Abfall iiberpriifen
4. Krise abhandeln
5. 2 Munition erhalten
6. Zombies ins Spiel bringen
. Gemeinsames Ziel iiberpriifen

. Rundenanzeiger weiterriicken

0 & N

. Kolonievorsteher wihlen

KRISE AUFDECKEN

Die oberste Karte

des Krisenstapels aus
Kampf der Kolonien
wird aufgedeckt. Dabei
handelt es sich um eine
gemeinsame Krise,

die von den Spielern
beider Kolonien durch _
Beisteuern von Karten t e "";»;_f?_’f,_'-,--"]
abgewendel werden - - E
kann. In der Koloniephase tritt der Effekt
der Krise ein, sofern sie nicht abgewendet
wurde.

e

Honiahaka



SFIElZlIIiE DURCHFUHREN

-In jedem Spielzug agieren zwei Spieler (einer
aus jeder Kolonie) gleichzeitig. Fs beginnen
die beiden Kolonievorsteher, dann geht es in
jeder Kolonie im Uhrzeigersinn weiter. Ein
Spielzug ist in vier Schritte untergliedert, die
der Reihe nach ausgefiihrt werden miissen:
1. Schicksalskarten ziehen
2. Uberlebende bewegen
3. Gleichzeitige Aktionen
4. Schicksalskarten abhandeln

SCHICKSALSKARTEN ZIEHEN

Der Teamkollege zur Rechten jedes aktiven
Spielers zieht eine Schicksalskarte fiir ihn.

In jedem Spielzug werden 2 Schicksalskarten
gezogen, 1 fiir jeden aktiven Spieler.

Hinweis: Das Spiel wird nicht unterbrochen, wenn
die Auslosebedingung einer Schicksalskarte
eintritt. Erst am Ende des Spielzugs werden die
Schicksalskarten abgehandelt.

wie hier sind.”

UBERLEBENDE BEWEGEN

In diesem Schritt werden die Uberlebenden
bewegt. Der Spieler, dessen Kolonie die
niedrigere Moral hat (bei Gleichstand

wird gewiirfelt), bewegt entweder 1 seiner
Uberlebenden oder er passt. Dann kann der
Spieler aus der Kolonie mit der hoheren
Moral 1 seiner Uberlebenden bewegen
oder passen. Wer einmal gepasst hat, kann
in diesem Zug keine Uberlebenden mehr
bewegen. Die aktiven Spieler wechseln sich
so lange ab, bis beide gepasst haben. Jeder
Uberlebende darf in diesem Schritt nur ein
Mal bewegt werden.

Hinweis: Wiihrend des Schritts ., Uberlebende
hewegen” darf man jederzeit um Karten bitten.
Alle anderen Aktionen kénnen nur im Schritt
LGleichzeitige Aktionen” ausgefiihrt werden.

Bewegung in die feindliche Kolonie
Uberlebende, die sich in die feindliche
Kolonie bewegen, werden auf ein beliebiges
freies Eingangsfeld der feindlichen Kolonie
geselzt.

Hinweis: Uberlebende in der feindlichen Kolonie
konnen thre Bewegung nufzen, um von einem
Eingang zum anderen zu gelangen. Dabei miissen
sie wie gewohnt den Infektionswiirfel werfen.

Bewegung an einen vollen Standort

Uberlebende diirfen auch an voll besetzte
Standorte bewegt werden. In dem Fall
schickt man entweder einen befreundeten
Uberlebenden in seine Kolonie zuriick

(ohne den Infektionswiirfel zu werfen) oder

man gibt 1 Munitionsmarker aus, um einen
feindlichen Uberlebenden in seine Kolonie
zuriickzuschicken (ohne den Infektionswiirfel zu
werfen). Hat der feindliche Uberlebende eine
Waffe, muss man 2 Munitionsmarker dafiir
ausgeben.

Hinweis: Die feindlichen Uberlebenden des anderen
aktiven Spielers diirfen NICH T zuriickgeschickt
werden.

e . —

,Keine Chance. Die Mistkerle aus der and.er:e'rl :
Kolonie haben schon alles durchwihlf ... und
dabei einen Hollenlarm gemacht, so viele Tote

Marcus Johnson e ok

 GLEICHZEIIG AKTIONEN

Nachdem beide Spieler ihre Uberlebenden
bewegt haben, fiihren sie gleichzeitig alle
Aktionen fiir diesen Spielzug aus. Wer zuerst
fertig ist, dreht die Sanduhr um. Nun bleiben
dem anderen Spieler noch 2 Minuten, um
seine Aktionen auszufiithren. Alle Aktionen,
die er bis dahin nicht ausgefiihrt hat,
verfallen.

Die Spieler sollten sich beim gleichzeitigen
Ausfithren von Aktionen nicht in die

Quere kommen. Durchsuchen beide Spieler
gleichzeitig denselben Standort, schnappt
sich einfach jeder die Karte, die gerade oben
auf dem Stapel liegt. Dasselbe gilt beim
Weitersuchen (wenn Gerausche verursacht
werden).

Hinweis: Wird in diesem Schritt ein Q gewiirfelt,
stellt man den gebissenen Uberlebenden beiseite
und spielt weiter. Der gebissene Uberlebende
kann keine Aktionen mehr ausfiihren oder Fihig-
keiten nutzen. Am Ende des Schritts werden alle
gewiirfelten ‘ abgehandelt und die Infektion
breitet sich wie gewohnt aus.

SCHICKSALSKARTEN ABHANDELN

Sobald die Sanduhr abgelaufen ist oder beide
Spieler ihren Zug fiir beendet erkldrt haben,
werden alle Schicksalskarten abgehandelt,
die im Laufe des Spielzugs ausgelost wurden.
Die Kolonie mit der h6heren Moral beginnt
(bei Gleichstand wird gewiirfelt).

Hinweis: Falls mehrere Uberlebende im Laufe des
Spielzugs die Schicksalskarte ausgeldst haben,
wird zuerst der Kartentext vorgelesen, dann
entscheidet der aktive Spieler, welcher der in
Frage kommenden Uberlebenden vom Effelt der
Karte betroffen ist.

iactm

3 e Komm her du hassliche !
.- Missgeburt! Ich schneid dir deinen
. verdammten Kopf ab und stopf ihn

" dir in den dreckigen Hals!”

NEUE SPIELZUG-AKTIONEN

Bei der Spielvariante ,Kampf der Kolonien" -
gibt s teilweise andere Aktionen. Manche "
Aktionen aus dem Standardspiel entfallen,. -
andere wurden verindert. Es folgt eine
Auflistung aller verfiigharen Aktionen.
Sofern nichts anderes angegeben ist,
funktionieren sie genauso wie bei einer
Standardpartie von Winter der Toten.

Hinweis: Folgende Aktionen entfallen: Finen
Uberlebenden angreifen, Zombies anlocken,
Uberlebende bewegen und Uber Verbannung

abstimmen.

AKTIONEN MIT AKTIONSWURFEL

« Finen Zombie angreifen

* Durchsuchen

« Verbarrikadieren

= Abfall entsorgen (3 Karten)

AKTIONEN OHNE AKTIONSWURFEL

« Karten ausspielen

Karten zur Abwendung der Krise

beisteuern

Nahrungsmarker ausgeben

Um Karten bitten

Ausriistung weitergeben

Danica Walker
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" EINEN ZOMBIE ANGREIFEN

KAMPFEN

e :
Hinweis: Bei der Spielvariante ,Kampf der
Kolonien™ kann diese Aktion nicht genulzt
werden,:um einen anderen Uberlebenden
anzugreifen.

EINEN ZOMBIE IN DER
FEINDLICHEN KOLONIE ANGREIFEN

Ein Uberlebender, der in der feindlichen
Kolonie ist, darf einen Zombie am gleichen
Eingang angreifen.

DURCHSUCHEN

GERAUSCHE VERURSACHEN

Pro Aktion darf nur 1 Gerdusch verursacht
werden.

KARTEN ZUR ABWENDUNG
DER KRISE BEISTEUERN

Beide aktiven Spieler diirfen 1 oder mehrere
Karten von ihrer Hand oder von ihren
Uberlebenden zur Abwendung der aktuellen
Krise beisteuern. Diese Karten werden offen
neben die aufgedeckte Krisenkarte gelegt
und kénnen von allen Spielern angesehen
werden.

Hinweis: Man darf nur Karten beisteuern, deren
Symbol auf der Krisenkarte abgebildet ist. Bei
der Spielvariante , Kampf der Kolonien™ ist es
nicht moglich, die Abwendung einer Krise zu
sabotieren.

NAHRUNG VERTEILEN

Beim Verteilen von Nahrungsmarkern
zahlen feindliche Uberlebende an den
Eingingen einer Kolonie NICHT zu den
Uberlebenden in dieser Kolonie hinzu.

An allen Standorten, an denen sich

Uberlebende beider Kolonien aufhalten,

findet ein Kampf statt.

Wenn es mehrere Kampfe gibt, werden sie in

folgender Reihenfolge abgehandelt:

1. In der Kolonie mil der niedrigeren Moral
(bei Gleichstand wird gewiirfelt)

2. In der anderen Kolonie

3. An allen anderen Standorten in
numerischer Reihenfolge.
Ein Kampf besteht aus 4 Schritten und
stellt den Konflikt der beiden Kolonien an
einem bestimmten Standort dar. Im Kampf
versucht jeder Kolonievorsteher die hohere
Kampfstirke zu erzielen. Um einen Kampf an
einem Standort abzuhandeln, nehmen beide
Kolonievorsteher ihre Taktikkarten auf die
Hand und fiihren gleichzeitig die folgenden
4 Schritte aus:
1. Jeder wihlt 1 seiner
5 Taktikkarten und
legt sie verdeckt
auf den Tisch. Dann
werden beide Karten
gleichzeitig aufgedeckt
und ihre Effekte werden
abgehandelt.

2. Fiir jeden befreundeten Uberlebenden am
jeweiligen Standort wird 1 Kampfstirke
addiert. Dann wird fiir jeden befreundeten
Uberlebenden, der 1 oder mehrere
}—Karton ausgertstet hat, 1 weitere
Kampfstirke addiert.

3. Jeder Kolonievorsteher nimmt alle
Munitionsmarker aus dem Munitions-
vorral seiner Kolonie und gibt ein
geheimes Gebot mit ihnen ab, d. h. beide
nehmen beliebig viele dieser Munitions-
marker in die geschlossene Hand, dann
offnen sie gleichzeitig ihre Hinde. Fiir
jede gebotene Munition addieren sie
1 auf ihre Kampfstarke. Anschlieffend
werden alle gebotenen Munitionsmarker
abgelegt; die restlichen kommen in die
Munitionsvorrite zuriick. :

4. Jeder Kolonievorsteher wirft einen

Kampfwiirfel und wendet sofort den
entsprechenden Effekt an (siehe unten).

Die Kolonie mit der hheren Gesamt-
kampfstirke gewinnt den Kampf, die

andere Kolonie unterliegt. Der unterlegene
Kolonievorsteher muss Wunden in Hohe der
Kampfstirkendifferenz auf die befreundeten
Uberlebenden am jeweiligen Standort
verteilen. Diese Differenz wird auf der
Kampftafel dargestellt.

Hinweis: Stirbt der letzte Uberlebende eines
Spielers im Kampf, wartet man bis zum Ende des
Schritts ., Kdmpfen™ und zieht erst dann einen
neuen Uberlebenden.

FEINDE IN DER KOLONIE

Nach dem Schritt ,, Kampfen"” wird iiberpriift,
ob in einer Kolonie mindestens 1 feindlicher
Uberlebender und keine befreundeten Uber-
lebenden sind (hilflose Uberlebende zihlen
hierbei nicht mit). Wenn ja, sinkt die Moral
dieser Kolonie sofort um 1 pro feindlichem
Uberlebenden in der Kolonie, egal ob in
dieser Runde dort ein Kampf stattgefunden
hat oder nicht. Man sollte seine Kolonie also
niemals unbewacht lassen!

KAMPFWURFEL WERFEN

In Schritt 4 eines Kampfes wirft jeder
Kolonievorsteher einen Kampfwiirfel und
handelt den entsprechenden Effekt ab. X ist
die Zahl neben dem jeweiligen Symbol auf
dem Wiirfel.

Effekte des Kampfwirfels

3%
@

&

Fiige X zu deiner Kampfstirke
in diesem Kampf hinzu.

Lege sofort X Wunden auf
1 feindlichen Uberlebenden, der  sp
an diesem Kampf teilnimmt.

Bringe X Zombies ins Spiel,

sobald alle Wunden durch @
abgehandelt worden sind.

s e
.-, Jut mir leid, Bernadette,

| ich kapn nicht fur dich

|, Stimmen. Deine Argumente
' sind iberzeligend, doch ich

* firchte, wir brauchen hier

~ein Skalpell, und du, meine

,- Liebe, bist eher ein....

- Bulldozer.”

' |
° - {
: i

beider Kolonien wiihrend eines Kampfes, *
In jedem Kampf startet der Anzeigemarker * -
bei 0. Sobald eine Kolonie Kampfstirke
hinzugewinnt, riickt man den Marker um
entsprechend viele Felder in Richtung dieser
Kolonie. Siehe Beispiel auf S. 12.

T0D EINES UBERLEBENDEN IN
DER FEINDLICHEN KOLONIE

Stirbt ein Uberlebender in der feindlichen
Kolonie, werden alle Karten, die er aus-
geriistet hatte, dem feindlichen Kolonie-
vorsteher gegeben. Dieser verteilt sie nach
eigenem Ermessen an befreundete Uber-
lebende in seiner Kolonie. Gibt es dort keine
befreundeten Uberlebenden, werden die
Karten aus dem Spiel entfernt.

Pastor Fifzpatrick
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1. Im Supermarkt befinden sich Uberlebende
beider Kolonien. Kolonievorsteher A
spielt , Sturmangriff * (+3 Kampfstarke), =
wihrend sich Kolonievorsteher B |
fiir ;Wachsamkeit” (+1 Kampfstirke) 3
entscheidet. Somit liegt Kolonie A um
2 Punkte vorn.

2. Kolonie A hat 1 Uberlebenden im 4
Supermarkt: Eisenfaust. .
Kolonie B verfiigt iiber 2 Uberlebende:
Bernadette Wilson und Scott Wheeler:

TS T T _‘L_\: ¢

Kolonie A liegt also immer noch mit A

1 Punkt in Fiihrung.

3. Scott Wheeler hat die Objektkarte -

JSchrotflinte” ausgeriistet. Da aulSer ihm a2
niemand eine Waffe hat, zieht Kolonie B = %
mit Kolonie A gleich.

4. Als Nichstes werden Munitionsgebote ;
abgegeben. Kolonie A bietet 3 Munition,
Kolonie B hdlt nur 2 in der Hand. Damit

fiihrt Kolonie A wieder um 1 Punkt.

5. Beide Kolonievorsteher werfen einen

Kampfuwiirfel. Kolonievorsteher A
wiirfelt 33, wihrend Kolonievorsteher
- B @ erzielt. Kolonie B fiigt Eisenfaust
1 Wunde zu, was den Ausgang des
Kampfes jedoch nicht verdndert. Kolo-
nie A gewinnt den Kampfum 4 Punkte.

6. Da die Kampfstirkendifferenz 4 _-_-

betragt, verteilt Kolonievorsteher B

auf Bernadette und Scott 4 Wunden. 5
Er beschlieft, jedem Uberlebenden i
2 Wunden zuzuteilen.
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9 MUNITION ERHALTEN

Jede Kolonie legt 2 Munitionsmarker in
ihren Vorrat.

LOMBIES INS SPIEL BRINGEN

Beim Bestimmen, wie viele Zombies in einer
Kolonie ins Spiel kommen, zihlen feindliche
Uberlebende auf den Eingangsfeldern zur
Gesamtzahl der Uberlebenden in der Kolonie
HINZU. Gibt es an einem Eingang, an dem
ein Zombie ins Spiel kommt, keine freien
Felder, weil ein Teil der Eingangsfelder mit
Uberlebenden besetzt ist, wird der Zombie
nicht gesetzt. Stattdessen erleidet der Uber-
lebende mit dem niedrigsten Einfluss an
diesem Eingang 1 Wunde und wird in seine
Kolonie zuriickgeschickt (ohne den Infektions-
wiirfel zu werfen).

GEMEINSAMES ZIEL
UBERPRUFEN

Beide Kolonien iiberpriifen gleichzeitig, ob
sie das gemeinsame Ziel erreicht haben. Hat
mindestens eine Kolonie das gemeinsame
Ziel erreicht, endet das Spiel.

KOLONIEVORSTEHER WAHLEN

In diesem Schritt wiihlt jede Kolonie einen
Kolonievorsteher fiir die niachste Runde.
Dazu zihlt man bis 3, dann zeigen alle Spieler
gleichzeitig auf den Spieler, dem sie ihre
Stimme geben wollen. Wer die meisten
Stimmen auf sich vereint, wird neuer
Kolonievorsteher. Es ist nicht erlaubt, fiir
sich selbst zu stimmen oder sich zu ent-
halten. Bei Gleichstand entscheidet der bis-
herige Kolonievorsteher. Mithilfe der Start-
spielermarker wird festgehalten, wer gerade
das Amt des Kolonievorstehers bekleidet.

 INFEKTIONEN UND
UBERRANNTE STANDORTE

Wird ein Standort von Zombies iiberrannt
oder breitet sich eine Infektion aus, gelten

(dieselben Regeln wie im Standardspiel,

unabhiingig davon, zu welcher Kolonie ein -
Uberlebender gehort.

KARTENTEXTE INTERPRETIEREN

Wird der Standort eines Charakters mit = - °
WNicht in der Kolonie" oder ,auller der

Kolonie" angegeben, beziehen sich dies bei * -

der Variante , Kampf der Kolonien” auf beidée-
Kolonien. So kann bspw. Hawk Wheeler

ihre Charakterfahigkeit ,NICHT IN DER
KOLONIE: ..." nur einsetzen, solange sie sich
nicht in irgendeiner Kolonie befindet.

Im Gegensatz dazu beziehen sich die tibrigen
Kartentexte (von Schicksalskarten und
geheimen Zielkarten) stets auf die eigene
Kolonie bzw. auf Uberlebende und Spieler
der eigenen Kolonie. Hierbei sind nie beide
Kolonien gemeint. Beispiele:

s Im Spiel = Im Spiel und zur eigenen Kolo-
nie gehorend

« Aufdem Spielplan = Auf dem Spielplan und
zur eigenen Kolonie gehorend

« Ein beliebiger Spieler = Ein beliebiger Spie-
ler, der zur eigenen Kolonie gehort

« Ein Uberlebender = Ein Uberlebender, der
zur eigenen Kolonie gehort

Hinweis: Die Fiihigkeiten der folgenden Uber-
lebenden lonnen nur von befreundeten Spielern
und Uberlebenden genutzt und nur auf diese
angewendet werden: Anita Wallace, Eric Parker,
Nadia Rivers und Derel Yoshida.

SIEG UND NIEDERLAGE

Genau wie bei einer Standardpartie von
Winter der Toten gibt es nur eine Moglichkeit,
das Spiel zu gewinnen: Man muss sein
geheimes Ziel vollstandig erfiillen. In der
Regel beinhaltet dies das Erreichen des
gemeinsamen Ziels der Kolonie.

Fillt die Moral einer Kolonie auf 0, haben
alle Spieler dieser Kolonie verloren.
Trotzdem spielen sie weiter bis zum
nachsten Schritt ,Gemeinsames Ziel
tiberpriifen”. Falls in diesem Schritt beide
Kolonien 0 Moral haben, haben beide das
Spiel verloren. Ist die Moral einmal auf 0

gefallen, kann sie nicht wieder steigen. e




-~ WEITERE MODULE

"DER ENSAME WOLF

Bei ungerader Spieleranzahl kann das Modul
.Einsamer Wolf* verwendet werden. Bei
diesem Modul gibt es einen Spieler, der zu
keiner der beiden Kolonien gehort:

den Einsamen Wolf.

Karten und Spielmaterialien aus
Kampf der Kolonien, die unten rechts
mit einer Wolfspfote markiert

sind, werden nur verwendet, wenn
mit dem Modul ,,Einsamer Wolf"
gespielt wird.

Spielaufbau mit dem Einsamen Wolf

1. Ein Spieler wird ausgewihlt, um den
Einsamen Wolf zu spielen.

2. Vor ihn wird der Standort ,Versteck des
Einsamen Wolfs" gelegt.

3. Der gewihlte Spieler zieht 1 zufillige
geheime Zielkarte fiir den Einsamen Wolf
und befolgt die darauf stehenden Aufbau-
Anweisungen.

4. Die Auftragskarten fiir den Einsamen Wolf
werden gemischt und neben das Versteck
des Einsamen Wolfs gelegl.

5. Beim Austeilen der Uberlebenden erhiilt
der Einsame Wolf 5 Uberlebende, von
denen er sich 3 aussucht. Diese kommen
ins Versteck des Einsamen Wolfs.

6. Die Moral beginnt bei 4.

Regeln fir den Einsamen Wolf

In jeder Runde kommt der Einsame Wolf

als Erster zum Zug, bevor die gleichzeitigen

Spielziige der anderen Spieler stattfinden.

Fiir den Einsamen Wolf gelten alle Regeln

der Spielvariante , Kampf der Kolonien" mit

folgenden Ausnahmen:

» Der Einsame Wolf hat unbegrenzt Zeit zum
Ausfithren seiner Aktionen.

« Die Uberlebenden des Einsamen Wolfs

konnen sich auf die Eingangsfelder beider
Kolonien bewegen.

_» Gibt ein Spieler Munition aus, um einen

_Uberlebenden des Einsamen Wolfs von
einem vollen Standort zu vertreiben, wird

dieser ins Versteck des Einsamen Wolfs =
bewegt (ohne den Infektionswiirfel zu werfen).
Sind dort alle Felder beselzl, muss der
Einsame Wolf den Uberlebenden an einen
Standort seiner Wahl bewegen.

» Der Einsame Wolf kann einen Uberleben-
den an einen vollen Standort bewegen,
allerdings muss er einen Aktionswiirfel
ausgeben, um einen feindlichen Uber-
lebenden von dort zu vertreiben (einen
befreundeten Uberlebenden kann er kostenlos
wegschicken).

« Der Finsame Wolf kann keine Munition
sammeln.

» Wenn der Einsame Wolf einen Uberle-
benden in seine Gruppe aufnimmt, wird
dieser, sofern nicht anders angegeben,
ins Versteck des Einsamen Wolfs gesetzt.
Hilflose Uberlebende werden ignoriert.
Gibt es keine freien Felder im Versteck des
Finsamen Wolfs, setzt er den neuen Uber-
lebenden an einen Standort seiner Wahl.

» Obwohl der Einsame Wolf Karten zur
Abwendung der gemeinsamen Krise
beisteuern darf, kann seine Moral durch
den Effekt einer Krise weder steigen noch
sinken.

Das Versteck des Einsamen Wolfs

Das Versteck des Einsamen Wollfs ist die
Heimat seiner Uberlebenden und funktio-
niert wie eine vereinfachte Kolonie. Auch
hier gibt es einen Nahrungsvorrat, einen
Abfallstapel und eine Moralleiste.
Folgendes ist zu beachten:

s Nur die Uberlebenden des Einsamen Wolfs
konnen sich ins Versteck des Einsamen
Wolfs bewegen.

« Unter keinen Umstinden kommen Zombi-
es in das Versteck des Einsamen Wolls.

= Fiir Schicksalskarten und die Fihigkeiten
von Uberlebenden gilt das Versteck des
Einsamen Wolfs als Kolonie.

» Der Schritt, Nahrung verteilen” wird fiir den
Einsamen Wolf wie gewohnt abgehandelt.

» Der Schritt ,Abfall iiberpriifen” wird eben-
falls wie gewohnt abgehandelt, nur dass

fiir alle 5 Objektkarten im Abfallstapel die

Moral um 1 sinkt (nicht fiir alle .{0}.

(1

|

[ %

iR

e

; Kém_bieh'

Falls mindestens 1 Uberlebender des
Einsamen Wolfs an einem Standort ist, an
dem es in Kiirze zum Kampf kommen wird,
muss der Einsame Wolf eine Entscheidung
treffen.

Er kann:

. Weglaufen. Dazu entfernt er alle seine
Uberlebenden von dem Standort und
schickt einen nach dem anderen zum
Versteck des Einsamen Wolfs zuriick
bzw. an einen anderen Standort, falls das
Versteck voll ist (dafiir muss er wie gewohnt
den Infeltionswiirfel werfen).

2. Am Kampf teilnehmen. Der Einsame

Wolf wihlt eine Kolonie, die er im Kampf

unterstiitzen will. Fiir diesen Kampf

werden seine Uberlebenden so behandelt,
als wiirden sie zu der gewiihllen Kolonie
gehoren.,

Hinweis: Kolonievorsteher diirfen Wunden

auch auf Uberlebende des Einsamen Wolfs
verteilen, wenn er sie im Kampf unterstiitz!.

Im Falle eines Riickzugs kehren Uberlebende
des Einsamen Wolfs ins Versteck des Einsamen
Wolfs zuriick (oder an einen anderen Standort,
falls dieses voll ist).

Moral des Einsamen Wolfs

Die Moral des Finsamen Wolfs beginnt
immer bei 4 und kann auf bis zu 5 steigen.
Fillt seine Moral auf 0, hat der Einsame Wolf
verloren und scheidet aus dem Spiel aus.
Durch das Abschlieffien von Auftrigen kann
der Einsame Wolf seine Moral erhohen.

Auftragskarten

Uber Auftragskarten kann der Finsame
Wolf grollen Einfluss auf das Spielgeschehen
nehmen. Er beginnt mit 3 Auftragskarten auf
der Hand und zieht eine neue nach, sobald er
eine davon abgeschlossen hat. Ein Mal pro
Runde, zu Beginn seines Spielzugs, darf der
Einsame Wolfl 1 Auftragskarte ablegen, um
eine neue zu ziehen. Ist der Auftragsstapel
aufgebraucht, kann er keine weiteren Karten
nachziehen.

Siegbedingungen des Finsamen Wolfs

Der Einsame Wolf gewinnt, wenn er am
Ende des Spiels sein geheimes Ziel erreicht - .
hat.

SCHNELLES SPIEL o

Diese Option beschleunigt die Spielvariante
.Kampf der Kolonien®, indem sie alle
Spielziige unter Zeitdruck stattfinden lasst.
Bei Verwendung dieser Option haben die
aktiven Spieler im Schritt ,gleichzeitige
Aktionen” INSGESAMT 2 Minuten Zeit fiir
alle ihre Aktionen. Nachdem beide Spieler
ihre Uberlebenden bewegt haben, wird die
Sanduhr umgedreht. Alle Aktion, die nicht
bis zum Ablauf der Sanduhr ausgefiihrt
werden, verfallen.

{1 SPIELER

Mit dieser Option kann die Variante ,Kampf
der Kolonien™ mit 11 Spielern gespielt
werden (5 Spieler pro Kolonie und 1 Einsamer
Wolf). Dabei gelten alle normalen Regeln
von ,Kampf der Kolonien” mit folgenden
Ausnahmen:

» Beim Spielaufbau werden jedem Spieler
4 Startobjekte ausgeteilt (anstatt 5).

« Der Einsame Wolfl verwendet keinen
Ubersichtsbogen.

MODUL: ZUFALLSOBJEKTE

Dieses Erweiterungsmodul bringt auf
unkomplizierte Art und Weise etwas

mehr Varianz in die Objektstapel bei
Standardpartien von Winter der Toten. Das
Modul , Zufallsobjekte” wird folgendermafen
ins Standardspiel integriert:

1. Alle Karten mit —Symhol werden aus
dem Zufalls-Objektstapel aussortiert, dann
wird der Stapel gemischt.

2. Auf jeden Objektstapel kommen 5 Zufalls-
karten. Dann wird jeder Objektstapel
gemischt und an seinen Standort gelegt.
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