Ein Spiel fiir 2 - 6 Skelette von Spielmaterial

Henning Poehl, basierend auf dem 1 Spielbrett

Kartenspiel ,Zombie Rally” von Adam 8 Spielfiguren mit PlastikstellfiBen:
Loper und Peter Spahos, Snarling * 6 Skelette (nummeriert von 1-6)

1 Totengraber
B r Games. *
adger Games e 1 Hund

99 Karten:

6 Spielreihenfolge-Karten
(mit den Zahlen 1 - 4 auf
derVorderseite, 5 + 6 auf
der Rickseite)

Spielziel und Spielthema

Auf einem mexikanischen Friedhof wird der
alljghrliche ,Dia de los Muertos” gefeiert
— derTag der lebenden Toten. Die Spieler sind
Skelette, die nichts mehr in ihren Grabern
halt! Bei gruseliger Musik, haarstrdubendem
Tanz und herzhaftem Schmaus feiern die To-
ten gemeinsam mit den Lebenden.

Mit List und Ticke versuchen die Gerippe,
moglichst an allen Festivitdten teilzunehmen
und moglichst ihre Korperteile beisammen
zu halten, bevor sie wieder in ihre Graber
zurlckkehren mussen. Doch sie haben ihre
Rechnung ohne die anderen Skelette, den
Hund und den Totengréber gemacht, die ih-
nen nach ihren Gebeinen trachten ...

12 Skelettkarten:
¢ 6 x Skelettoberteil und
¢ 6 x Skelettunterteil

9 Totenfestkarten:

¢ 3 xTotenmusik

(1 Siegpunkt),
¢ 3 xTotentanz

(2 Siegpunkte) und
¢ 3 x Totenschmaus

(3 Siegpunkte)
Je 1 davon ist Ersatz

6 Ubersichtskarten

66 Aktions-Bewegungs-Karten



Erlduterung der Karten

und der Symbole

Die 66 Aktions-Bewegungs-Karten sind dop-
pelseitig bedruckt. Man kann Karten entwe-
der fUr eine Aktion (Vorderseite) oder zur Be-
wegung (Ruckseite) nutzen.

Auf der Ruckseite sind 1 bis 3 groBere Kno-
chen, die die maximale Bewegungsweite an-
zeigen.

Die Kastchen auf der Vorderseite zeigen ver-
schiedene Aktionsmoglichkeiten.

Art der Karte

Bewegung

Korperteil

Unten auf jeder Aktionskarte ist beschrieben,
wie die Aktion wirkt.

Die Art der Karte
Die Farbe des Kurzels gibt die Art der
Karte an:

rot = direkter Angriff

blau = zufalliger Angriff
schwarz = kein Angriff

weill = Reaktionskarte, kann

nicht wahrend des eigenen
Zuges ausgespielt werden.

Die Zahlen, die sich manchmal unter dem
Kirzel befinden, zeigen die Reichweite der
auf den Karten angegebenen Aktionen an.

Die Bewegung
Sie zeigt zur Information wie die Ruckseite die
Bewegungsweite an.

Der Koérperteil

Fir verschiedene Aktionen bendtigt man be-
stimmte Korperglieder. Besitzt ein Spieler die
entsprechenden Glieder nicht mehr, so kann
er die Aktion nicht mehr durchfthren. Er kann
die Karte zwar als Aktion spielen, die Aktion
hat dann aber keine Auswirkung.

Spielaufbau
Das Spielbrett wird in die Mitte des Spieltischs
gelegt. Es zeigt einen durchnummerierten
Kurs, manche Felder haben spezielle Funkti-
onen. Auf einem Feld kénnen beliebig viele
Skelette stehen.

Bei drei bis sechs Spielern werden jeweils zwei
der Totenfestkarten Totenschmaus, Totenmu-
sik und Totentanz so auf die dazugehorigen
Felder (19, 21 und 24) gelegt, dass die Kar-
tenseiten mit den Zahlen zu sehen sind.

Bei zwei Spielern kommt nur eine Totenfest-
karte auf jedes Feld.

Die restlichen Totenfestkarten kommen aus
dem Spiel.

Der Hund wird auf Feld 30 gestellt und der
Totengraber auf die 32 bei der Schaufel am
Zielfeld.



Jeder Spieler erhélt zwei Skelettkarten (je ein
Oberteil und je ein Unterteil), eine Reihenfol-
genkarte, eine Ubersichtskarte und eine Ske-
lettfigur seiner Wahl, die er auf das Startfeld
stellt.

Die Skelettkarten werden so zusammenge-
legt, dass sich das Bild eines Skelettes mit
zwei Armen und zwei Beinen ergibt.

Hinweis: Die Motive auf den Skelettkarten
sind unabhdngig von den Motiven auf den
Skelettfiguren.

Die Reihenfolgenkarte wird daneben ausge-
legt.

Alle Aktions-Bewegungs-Karten werden zu-
sammen gemischt und verdeckt als Nachzieh-
stapel neben das Spielbrett gelegt (so dass
nur die Rickseiten zu sehen sind).

Jeder Spieler erhalt verdeckt vier Karten, die
er auf die Hand nimmt.

Die Karten werden gefdchert gehalten, so
dass die Aktionen auf den Vorderseiten nur
von dem jeweiligen Spieler und die Rucksei-
ten von allen Spielern zu sehen sind.

Jeder Spieler kann somit beim anderen Spie-
ler sehen, wie viele Bewegungspunkte, nicht
aber, welche Aktionen dieser zur Verfligung
hat.

Spielablauf
Das Spiel wird rundenweise gespielt.

Jede Runde besteht aus 4 Phasen:
1.) Reihenfolge festlegen

2.) Karten verdeckt ablegen

3.) Aktionen und Bewegungen
4.) Karten tauschen

1.) Festlegen der Reihenfolge

Zuerst ist der Spieler an der Reihe, der auf
dem Spielfeld mit der niedrigsten Zahl steht.

Bei Gleichstand beginnt, wer die wenigsten

Bewegungspunkte auf der Hand hat.

Bei Gleichstand ist friher an der Reihe, wer
weniger Korperteile hat. Ggf. beginnt, wes-
sen Skelett die niedrigere Nummer hat.

Der Startspieler dreht seine Reihenfolgekarte
auf die Eins, dann dreht der nachste Spieler
seine Karte auf die Zwei usw.

2.) Verdecktes Ablegen von Karten
Nun legen die Spieler der Reihe nach jeweils
verdeckt eine Karte auf ihrer Reihenfolgekar-
te so ab, dass die Knochen hinten auf der
gespielten Karte sowie die jeweilige Nummer
der Reihenfolgenkarte zu sehen sind.

3.) Aktionen und Bewegungen

Die Spieler legen jetzt der Reihe nach fest, ob
ihre jeweilige Karte zur Bewegung oder fur
eine Aktion genutzt wird.

Ein Spieler, der eine Bewegung spielen méch-
te, flhrt die Bewegung durch und legt dann
die Karte auf einen Ablagestapel.

Ein Spieler, der eine Aktion spielen mochte,
dreht seine ausgespielte Karte um und fuhrt
die auf der Karte angegebene Aktion durch.
Wie ein Spieler seine ausgelegte Karte spie-
len mdchte, muss er immer erst entscheiden,
wenn er an der Reihe ist.

Beachte: Hat ein Spieler nur noch eine Karte,
dann darf er sie nicht als Bewegung spielen,
sondern muss sie als Aktion spielen, damit er
anschlieBend zwei Karten nachziehen kann.

Bewegung

Der Spieler zieht sein Skelett um die ihm er-
laubte Anzahl Felder weiter, maximal um die
Anzahl der Knochen auf der Karte.

Eingeschrankt wird die Bewegung, wenn ein
Skelett schon Korperteile verloren hat:

e Ein Skelett, das nur ein Bein hat, kann sich
maximal zwei Felder weit bewegen.

e Ein Skelett, das keine Beine hat, kann sich
gemal3 der Anzahl seiner Arme bewegen
(zwei Arme zwei Felder, ein Arm ein Feld).



e Ein Skelett mit einem Arm und ohne Beine
kann sich nur ein Feld weit bewegen.

Ein Skelett kann immer freiwillig weniger
Felder gehen, als ihm zur Verfligung stehen.

Die Bewegung eines Skeletts endet auf jeden
Fall sofort auf den Feldern der Totenfestkarten
(19, 21 und 24) und den Knochenverstecken
des Hundes (29, 30 und 31) und im Ziel (32).
Kein Spieler kann in einem Zug diese Felder
betreten und wieder verlassen.

Felder, auf denen der Hund oder derTotengra-
ber steht, dirfen nicht betreten werden. Es ist
auch nicht moglich, dass ein Skelett Uber ein
Feld hinweg zieht, auf dem der Hund oder
derTotengraber steht.

Auf den Feldern mit den grtinen Zahlen (1, 2
und 3) darf nur in Pfeilrichtung gezogen wer-
den.

Die Felder mit den roten Zahlen (25 bis 28)
darfen von einem Skelett nur betreten wer-
den, wenn der Totengraber den Weg frei
gegeben hat. Auf diesen Feldern dirfen die
Skelette nur noch in Pfeilrichtung gezogen
werden.

Einsammeln von Totenfestkarten

Ein Spieler, der ein Totenfest-Kartenfeld be-
tritt, erhalt eine Karte, die dort ausliegt. Die
Kartenfelder kénnen nur jeweils Uber die
Felder 18, 20 und 23 betreten und verlassen
werden.

Er muss diese Karte offen vor sich auslegen,
so dass sie jeder Spieler sehen kann. Sobald
eine Totenfestkarte gezogen wurde, wird der
Totengraber ein Feld in Richtung Start vorge-
zogen (bei zwei Spielern wird derTotengraber
zwei Felder vorgezogen).

Jeder Spieler darf nur verschiedene Toten-
festkarten sammeln. Ein Spieler kann also
nicht auf einem Feld mehrere gleiche Karten
sammeln.

Bewegung des Totengrdbers

Der Totengréber beginnt seinen
Weg im Ziel und bewegt sich
von dort aus Uber die Felder
mit den roten Zahlen (28 bis
25) entgegen der Pfeilrichtung.
Er wird jedesmal, wenn eine
Totenfestkarte neu von den
Kartenfeldern gezogen wird,
ein Feld vor bewegt. Wenn die
sechste und letzte Karte gezo-
gen wird, steht der Totengraber
auf der 17, und der Spieler, der die letzte To-
tenfestkarte gezogen hat, darf bestimmen,
welches der drei umliegenden Felder (5, 7, 16)
vom Totengraber bis zum Ende des Spiels blo-
ckiert wird. Steht ein Skelett auf dem Feld, auf
das der Totengraber ziehen mochte, so muss
das Skelett ausweichen. Der Spieler, dem das
Skelett gehort, entscheidet, auf welches Feld
sein Skelett ausweicht.

Die Aktionen Bocksprung und Hechtsprung
kénnen nicht Uber den Totengraber hinweg
durchgefiihrt werden.

Beachte: Ein Skelett, das auf dem Feld 31
steht, kann vortibergehend eingemauert wer-
den, wenn der Totengraber auf der 17 steht.

Bewegung des Hundes

Ein Spieler,

der eine Be-
6/% wegungskarte
ausfihrt, kann
seine Bewe-
gungspunkte

auch dafar nut-
zen, den Hund anstelle des Skeletts zu bewe-
gen. Dabei kann er die Bewegungspunkte
beliebig aufteilen.
Des Weiteren kann er auch Punkte zum Be-
wegen des Hundes nutzen, die er selber gar
nicht verwenden kann (weil er nicht mehr ge-
nigend Korperteile besitzt).

Beispiel: £in Skelett mit einem Arm und ohne Bei-
ne kann sich nur ein Feld weit bewegen, wenn es



eine Bewegungskarte von drei spielt. Es kann die
zwei verbleibenden Bewegungspunkte dazu nut-
zen, um den Hund zu bewegen.

Der Hund darf auch auf das Feld des Toten-
grabers ziehen oder an ihm vorbei laufen.

Wirkung des Hundes

Felder, auf denen der Hund steht, konnen von
einem Skelett nicht betreten werden. Umge-
kehrt ist es moglich, dass der Hund auf das
Feld eines Skeletts zieht.

Der Hund beendet seine Bewegung sofort, so-
bald er auf ein Feld mit einem Skelett, kommt
und fuhrt dort einen zufélligen Angriff durch
(s.u.). Sind mehrere Skelette auf dem Zielfeld,
dann darf der Spieler, der den Hund fihrt,
entscheiden, welches Skelett dieser angreift.
Der Hund wird nach einem Angriff vom Spie-
ler, der den Hund vor dem Angriff gefiihrt
hat, auf ein Knochenversteck-Feld (29, 30
oder 31) seiner Wahl gesetzt.

Die vom angegriffenen Skelett gezogene Kar-
te wird auf das Kartenablagefeld des entspre-
chenden Knochenverstecks gelegt.

Befindet sich ein Skelett auf einem Knochen-
versteck, auf das der Hund gesetzt werden
soll, dann wird das Skelett auf das Feld ver-
schoben, von dem aus das Knochenversteck
betreten werden kann.

Knochenverstecke des Hundes

Ein Skelett, das ein Knochenversteck (29, 30
und 31) erreicht, darf sich aus dem dort vom
Hund gesammelten Kartenstapel einen Kno-
chen (der Knochen wird durch das Kdrperteil-
symbol auf der Aktionskarte angezeigt) oder
eine Totenfestkarte heraussuchen, die es ge-
brauchen kann.

Die Knochenverstecke kdonnen nur Uber die
Felder 9, 17 und 22 betreten und verlassen
werden.

Erreichen des Ziels

Ein Skelett, welches das Ziel erreicht, wird auf
den Grabstein gestellt, der den Platz anzeigt,
den es beim Einlaufen ins Ziel belegt.

Das Spiel ist fur den betroffenen Spieler sofort
beendet und er darf dem Gerangel der Nach-
folgenden bis zum Spielende zuschauen.

Die Aktionen

Der Spieler fihrt mit seinem Skelett die auf
der Karte angegebene Aktion durch.

Manche dieser Sonderaktionen erlauben das
Fortbewegen der Skelette. Diese Fortbewe-
gungen zahlen als Aktionen und nicht als
Bewegungen, daher kdnnen diese auch nicht
dazu genutzt werden, um den Hund zu fih-
ren. Sie unterliegen im Bezug auf ihre Reich-
weite auch nicht den Einschréankungen, die
flir Bewegungen gelten.

Andere Karten beziehen sich auf Sachen, die
man ,gebrauchen” kann. Kérperteile oder
Totenfestkarten, die man gebrauchen kann,
sind Kérperteile, die einem Skelett selbst feh-
len oder Totenfestkarten, die es selbst noch
nicht besitzt.

Aktion sind nur mdglich, wenn gentgend
Korperteile vorhanden sind und die Reichwei-
te nicht Uberschritten wird. Ein Skelett kann
Aktionen nur ganz durchfiihren oder gar
nicht. Jede Aktion, die durchgefiihrt werden
kann, muss durchgefiihrt werden.

Ein Spieler kann auch Aktionen ausspielen,
wenn sie nicht eintreten kénnen, um Karten
nachzuziehen.

Korperteile:
% = Das Skelett braucht mindestens

einen Arm, um die Aktionen
Werfen, Priigeln und Entreil3en
durchzufahren.

= Das Skelett braucht mindestens
ein Bein, um die Aktionen Hecht-
sprung und Treten durchzufihren.

]

= Das Skelett braucht mindestens
einen Arm und ein Bein, um die
Aktionen Bocksprung, Radschlag,
Schubsen durchzufthren.



Fur die Aktionen Nachfolgen, Festhalten,
Ausweichen und Knochenflicken sind keine
Korperteile erforderlich.

Reichweite:

1-3: Reichweite ein bis drei Felder

Die Aktion wirkt nur in der angegebenen
Reichweite. Die Felder werden in eine belie-
bige Richtung vom Skelett, das die Aktion
durchfiihrt, gezahlt. Die Aktion hat keine
Wirkung auf dem Feld, auf dem das Skelett
sich zu Beginn seiner Aktion befindet. Werfen
kann auch Reichweiten bis zu vier oder funf
haben.

Beim Bocksprung reicht es, wenn sich das er-
ste Skelett, das Ubersprungen werden soll, in
der Reichweite befindet.

0-1: Die Aktion kann nur auf dem Feld, auf
dem sich das Skelett befindet, oder einem
Nachbarfeld durchgefihrt werden.

Keine Zahl: uneingeschrankte Reichweite

Direkte Angriffe (rotes Kiirzel)

Direkte Angriffe geben immer klar an, wie sie
sich auswirken.

Diese Angriffe kdnnen durch das Ausspielen
der Reaktionskarte Ausweichen abgewehrt
werden.

Zufallige Angriffe (blaues Kiirzel)
Zufallige Angriffe kdnnen nicht durch die Re-
aktionskarte Ausweichen abgewehrt werden.
Hier wird zuféllig ermittelt, ob und wie ein
Skelett durch den Angriff betroffen ist.
Zuféllige Angriffe sind: Werfen, Radschlag
und der Hund.

Wer einen zufalligen Angriff ausfihrt, zieht
beim Opfer eine Karte.

Hat ein Spieler bei einem zufélligen Angriff
keine Handkarten, weil er seine letzte Karte
gerade als Aktion vor sich ausliegen hat, dann
wird die oberste Karte vom Nachziehstapel
gezogen, um das betroffene Korperteil zu be-
stimmen.

Das Kdrperteil, das normalerweise bei einer
Aktionskarte angibt, welches Koérperteil zum
Durchfthren der Aktion benétigt wird, gibt
nun an, welches Korperteil das angegriffene
Skelett verliert.

e Zeigt die gezogene Karte kein Koérperteil,
so hat das Opfer bei einem Angriff durch ein
Skelett Glick und der Angriff bleibt folgen-
los.

Bei einem Angriff durch den Hund hat das
Opfer in diesem Fall jedoch kein Glick. Denn
der Hund verschleppt jetzt anstelle eines Kno-
chens eine offen liegende Totenfestkarte des
Angegriffenen, wenn vorhanden (der Hund
nimmt immer die Karte mit dem hd&chsten
Wert!).

e Zeigt die gezogene Karte einen Koérperteil,
dann verliert das angegriffene Skelett ein Arm
oder ein Bein:

g = Das Skelett verliert einen Arm

E = Das Skelett verliert ein Bein

<

Die Karte, die zur Bestimmung des Koérper-
teils gezogen wurde, kommt auf den Abla-
gestapel, bzw. auf das Knochenversteck des
Hundes. Das angegriffene Skelett ist somit
immer geschadigt, unabhangig davon, ob ein
Korperteil getroffen wurde oder nicht.

= Der Spieler, der den Angriff durch
gefuhrt hat, darf frei wahlen,
welches Kérperteil das betroffene
Skelett verliert.

Beachte: Es konnen sich immer nur be-
stimmte Aktionen auf den Vorderseiten von
bestimmten Bewegungen befinden. Wer bei
einem zufalligen Angriff eine Bewegung zieht
(dies ist ja fur den Angreifer auf den Riicksei-
ten zu erkennen), kann mit 33% Wahrschein-
lichkeit ein Bein treffen, bei einer



Zweier-Bewegung hat er eine Wahrscheinlich-
keit von 50% und bei einer Dreier-Bewegung
gar keine.

Erfolgreicher Angriff

Ist ein Angriff erfolgreich, so muss der Ange-
griffene seine entsprechende Skelettkarte so
drehen, dass die Anzahl vorhandener Arme
und Beine aus den Skelettkarten immer klar
ersichtlich ist.

Kein Angriff (schwarzes Kiirzel)
Dies sind Sonderaktionen, ihre genaue Funk-
tion ist dem Kartentext zu entnehmen.

Reaktion (Kiirzel mit schwarzem Hinter-
grund / Motiv mit rotem Himmel)

Diese Karten kénnen nur auBerhalb des eige-
nen Zuges als Reaktion auf eine Bewegung
oder Aktion eines anderen Spielers gespielt
werden, nie als Aktionskarte.

Die Karte Festhalten wird unmittelbar in dem
Moment ausgespielt, wenn ein anderer
Spieler eine Bewegung durchfihren méchte.
Die Karte Ausweichen kann von einem Spieler
ausgespielt werden, wenn ein anderer Spieler
einen Angriff auf ihn ausfihrt.

Aktionen auf Skelette, die schon im Ziel
stehen

Die Aktion Schubsen darf nicht auf Skelette
gespielt werden, die schon im Ziel stehen.
Alle anderen Aktionen dirfen gespielt wer-
den. Viele Angriffe machen aber keinen Sinn,
da es keine Rolle spielt, wie viele Arme und
Beine ein Skelett hat, welches das Ziel schon
erreicht hat.

Hechtsprung und Nachfolgen dirfen aus-
drlcklich auch auf Skelette im Ziel angewen-
det werden. Besonders Nachfolgen ist inte-
ressant, da diese Karte Skeletten, die weder
Arme noch Beine haben, die Mdglichkeit gibt,
ins Ziel zu kommen.

Nachziehen von Karten und Handlimit
Am Ende seines Zuges darf ein Spieler kei-
ne, eine oder zwei der obersten Karten vom

Nachziehstapel ziehen:

e Aktionskarte gespielt: zwei Karten

® Bewegung gespielt und Skelett bewegt:
keine Karte

e Bewegung gespielt und nur
Hund geflhrt: eine Karte

Wer im Laufe eines Zuges eines anderen Spie-
lers seine letzte Karte durch einen Angriff
oder das Spielen einer Reaktionskarte verlo-
ren hat, zieht anschlieBend eine Karte nach
(dies gilt auch bei Hechtsprung).

ACHTUNG: Das Kartenlimit der Handkarten
betragt acht. Ein Spieler, der am Ende seines
Zuges mehr als acht Karten auf der Hand hat,
wahlt beliebige Karten aus und legt sie auf
dem Ablagestapel ab, bis er nur noch acht
Karten hat.

Ist der Nachziehstapel leer, dann wird der
Ablagestapel gemischt und bildet den neuen
Nachziehstapel.

Skelette ohne Korperteile

Skelette, die keine Korperteile mehr besitzen,
kénnen, wenn sie am Zug sind, eine Kno-
chenflickenkarte spielen, um wieder Korper-
teile zu bekommen, oder Nachfolgekarten,
um sich zu bewegen.

Ansonsten kdnnen sie andere Aktionen spie-
len (die sie nicht durchflhren) und dafir am
Ende ihres Zuges zwei Karten ziehen.

Des Weiteren kdnnen sie Bewegungen spie-
len und damit den Hund fihren und dafur
am Ende des Zuges eine Karte nachziehen.
Letztlich bleibt nur die Hoffnung, ein Kno-
chenflicken zu bekommen.

4.) Tauschen von Karten

Ein Spieler, der am Ende einer Runde nur
noch Reaktionskarten auf der Hand hat, die
nur auBerhalb des eigenen Zuges gespielt
werden konnen (Ausweichen und Festhal-
ten), muss alle diese Handkarten abwerfen
und daflr eine entsprechende Zahl neuer
Karten ziehen.



Hat er danach wieder nur Reaktionskarten
auf der Hand, wiederholt er das Kartentau-
schen so lange, bis er mindestens eine Karte
mit einer anderen Aktion auf der Hand hat.

Des Weiteren kdnnen alle Spieler Karten im
Verhéltnis zwei zu eins tauschen, d.h. sie
werfen zwei Karten ab und ziehen dafir vom
Nachziehstapel eine neue.

Spielende

Das Spiel endet, wenn alle Skelette, die noch
mindestens ein Korperteil besitzen, im Ziel
angekommen sind. Dann wird eine Wertung
durchgefihrt.

Wertung

Die Wertung ist abhangig vom Platz eines
Skeletts, auf dem es im Ziel einlduft und von
der Anzahl Totenfestkarten, die es besitzt.

Je nach Platz erhélt ein Skelett folgende
Punkte.

Platz |1.)2)3/4]5/6.4
Punkte|7 |5[3[2]1]0

Die Punkte der gesammelten Totenfestkarten
werden addiert.

Die Summe der Siegpunkte (Pokale) auf den
Totenfestkarten und der Platzpunkte ergibt
die Gesamtpunkte.

Spielsieg

Wer die héchste Punktzahl hat, hat gewon-
nen. Haben mehrere Skelette eine gleich hohe
Punktzahl, dann hat dasjenige gewonnen,
das friher ins Ziel eingelaufen ist.
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