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1967 waren wir alle jung, zielstrebig und voller Energie. Filme zu
drehen war eine tolle Mdglichkeit, Kreativitdt zum Ausdruck zu
bringen, und wir liebten, was wir taten. Es war uns sehr wichtig,

o 01 SPIELMATERIAL 3 dass wir eine Idee und ein Drehbuch verwirklichen und damit eine
bedeut Botschaft senden, welche die Menschen anspricht und
o 02 NIGHT OF THE LIVING DEAD 5 el
Wenn man viel Zeit damit verbracht hat, die Geschichten ande-
o 03 SPIELVORBEREITUNG 6 refnLeute zu erzdhlen, entwickelt man den Drang, seine eigene
an Geschichte zu erzdhlen. So entstand Night of the Living Dead. Es
L 04 SPIELUBERSIGHT 8 war etwas, was wir wirklich machen wollten, also machten wir es
SPIELERPHASE 8 einfach. Allen Widrigkeiten zum Trotz machten wir den Film so, wie
GHULPHASE 8 wir es fir richtig hielten. Der Rest ist Geschichte.
ENDPHASE 8 Wir hétten uns nie Vorstellen kdnnen, welche Auswirkungen der
GEWINNEN UND VERLIEREN 8 | Film haben wirde und dass er der Vorlaufer des Zombie-Genres und
der Zombie-Kultur werden wirde. Die Bewegung hat sich weiter-
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66 MINIATUREN .
12 Uberlebende |

1 splElMA'IERIAL 6 KARTENTEILE (DOPPELSEITIG)

Barbra Ben Tom Harry Helen Judy
(Romero-Modus) (Romero-Modus) (Romero-Modus) (Romero-Modus) (Romero-Modus) (Romero-Modus)
Barbra Ben Tom Harry Helen Judy
(Zombicide-Modus) (Zombicide-Modus) (Zombicide-Modus) (Zombicide-Modus) (Zombicide-Modus) (Zombicide-Modus)

54 Ghule ;

28 Schlurfer

12 Zertriimmerer 12 Fettbrocken

2 Verwandte
(Karen und Johnny)




111 KARTEN

65 Ausriistungskarten

ii NHAMMER
7x Startausriistung KLAUE

Brecheisen
Klauenhammer........ccccoevoererveennnns
Radschliissel
Tischbein
Winchester 94

11x Fernkampfausriistung
Abgesdgte Flinte .....cccccocoevvrvernneee.
Ithaca M37
Smith & Wesson Model 10............
Uzi

Winchester 94

11x Nahkampfausriistung
Axt
Baseballschldger......coooeieiennne.
Katana
Kettensdge
Machete

24x Hausausriistung
Brennbare Fliissigkeit...................
Bretter
Einmachglas
Karen? Liebling, nicht!..
Massenhaft Patronen....................
Massenhaft Schrot.......cccccoeevenae.
Taschenlampe......cooeeecericerieeinnns
Zielfernrohr

BRETTER

MAMAS SCHROTFLINTE

11x Verbesserte Ausriistung
Fackel
Mamas Schrotflinte........cccccoou.e.
Molotowcocktail.......ccooooverierrennnes
Winchester mit Zielfernrohr

1 Auto-Ubersichtskarte

In jeder Zone mit:

SCHLURFERN

25 PLiTICHEN

Barrikade (offen/verschlossen............... x11

Tiir (offen/verschlossen) x5 ‘

Treppen (offener Durchgang/Barrikade).x1

Ghul-Brut (Rot/Rot) X3
Ghul-Brut (Rot/Lila) x1
Ghul-Brut (Rot/Weif) x1
Ghul-Brut (Rot/Gelb) x1
Startspieler x1

48 Markierungsstifte

6 Uberlebenden-Tableaus .




2 NIGHT OF THE LIVING DEAD

Wegen der offensichtlichen Bedrohung, der eine Grof3-
zahl unserer Biirger ausgesetzt ist, bringen wir von
jetzt ab laufend jede halbe Stunde Sondermeldungen,
auch wihrend der ganzen Nacht. Unser Sender und
alle anderen Rundfunk- und Fernsehstationen berichten
Ihnen in einer Konferenzschaltung Gber die neusten Ent-
wicklungen. i y

Der Stand der Ereignisse ist nach unseren Informationen
im Augenblick folgender: Eine Welle von Morden wird
von einer wahren Armee bisher noch nicht bekannter
Téter verursacht. Die Graueltaten geschehen in Dérfern,

Stadten, Madchenschulen und Vorstédten ohne ersicht-

lichen Zusammenhang oder mit erkennbaren Motiven fur
die Taten. Es erscheint als eine plétzliche, allgemeine
explosionsartige Welle von Morden. Wir verfigen nur
iiber einige ungenauve Beschreibungen der Tdter.
Augenzeugen geben an, es handle sich um gewshnlich
.aussehende Personen. Im Augenblick kénnen wir lhnen
keine genauven gwgaben machen, vor wem oder wovor
sie sich schiitzenfsollen. Verbrecher oder missgestaltete
Ungeheuer. Die Polizeibehérden stehen vor einem Rétsel
und sind bisher machtlos gegen diese Welle von Untaten.
Bislang haben wir keinen Bericht dariiber vorliegen, ob
eine bereits systematische Untersuchung der Gravel-
taten stattfindet. Die Stadi- und Landpolizei sowie
Kriminalamter, Notdrzte und Krankenhéuser ertrinken
" buchstéblich in einer Flut von Hilferufen. Die Lage kann

nur als chaotisch bezeichnet werden. Die Birgermeister

von Pittsburgh, Philadelphia und Miami ebenso die Gou-
verneure einiger Staaten im Osten und Mittelwesten des
Landes haben zu erkennen gegeben, dass die Eingreif-
reserve der Armee jederzeit mobilisiert werden kann.
Das ist aber bislang noch nicht geschehen.

Der einzige Ratschlag von Seiten der Behérden ist zur-
zeit, dass unter allen Umsténden niemand das Haus
verlassen soll und es wird' dringlichst geraten, Fenster
und Tiren in den Erdgeschossen mit Balken oder der-
gleichen zu sichern. Halten Sie sich unbedingt an diese
Anweisung, bis die wahre Ursache der Katastrophe

_ erkannt ist und bis wir Mittel und Wege gefunden
haben, sie einzuddmmen und in den Griff zu bekommen.
Verfolgen Sie weiter unsere Meldungen im Hérfunk
und Fernsehen, um Aufschluss zu gewinnen, wie sich
die Lage entwickelt. Angestellte und Arbeiter in den
betroffenen Gebieten werden dringend ermahnt, an
"ihrem Arbeitsplatz zu bleiben und keinen Versuch zu
unternehmen, zu ihren Wohnungen zuriickzukehren.
Trotz dieser dringenden Warnung sind die Straf3en und
Autobahnen mit Fahrzeugen verstopft. Uberall suchen
die Menschen ihr Heil blindlings in der Flucht.

Wir raten Ihnen noch einmal, unseren Anweisungen in

jedem Falle Folge zu leisten. Es besteht allerhéchste,
akute Gefahr fiir Ihr Leben.

Night of the Living Dead ist ein kooperatives Spiel, in
dem 1 bis 6 Spieler in die Rolle der Uberlebenden des
Films schliipfen und gegen Ghule kampfen, die vom
Spiel selbst gesteuert werden. Doch was wédre, wenn
ihr da gewesen wirt? Hittet ihr die Nacht iiberlebt
und wdrt als Helden iiber euch hinausgewachsen?
Dafiir wahlt ihr ein Szenario, das Szene genannt
wird, und erfiillt alle ihre Ziele. Dabei totet ihr so
viele Ghule wie moglich. Je weiter die Nacht fort-
schreitet, desto mehr Ghule kommen und stellen
sich euch mit gemeinen Taktiken in den Weg.
Vertraut nicht zu sehr auf eure Verteidigung - die
Barrikaden kénnen jederzeit fallen!

Als Uberlebende verwendet ihr alles, was ihr fin-
den konnt, als Waffe, um Ghule zu téten und die
Invasion zu verlangsamen. Je besser die Waffe,
desto hoher die Opferzahl. Allerdings tauchen
dadurch auch immer mehr Ghule auf, die von dem
Gemetzel angezogen werden!

Eure beste Waffe ist jedoch die Zusammenarbeit. Ihr
gewinnt oder verliert gemeinsam und nur im Team
werdet ihr das Beste aus euch herausholen und
mdchtige Fertigkeiten freischalten, sowie Zugang
zuden besten Waffen erhalten. Zusammenarbeit ist
der Schliissel zum Uberleben und zum Sieg!

WAS WARE, WENN ...?

Night of the Living Dead (in der deutschen
Synchronisation Die Nacht der Lebenden
Toten)ist ein klassischer Horrorfilm aus den
spdten 60ern iiber Angst und Verfolgungs-
wahn. Vor allen Dingen ist es der erste
Film, der die Zombies, wie wir sie heute
kennen und lieben, als Hauptdarsteller
in einem neuen Genre einfiithren! Im Film
zeigen gewodhnliche Menschen ihre wahren
Gesichter und werden so selbst zu Mons-
tern, wdhrend sie von fleischfressenden
Ghulen umringt werden.

Das Spiel Night of the Living Dead ermog-
licht es euch, in die Rolle eures liebsten
Uberlebenden des Films zu schliipfen.
Viele Besonderheiten und Szenen ahmen
die Atmosphdre und Situationen des Films
nach. Thr kénnt sie auf jede beliebige Art
nachspielen, indem ihr euer Augenmerk
zum Besispiel eher auf eine furchtein-
floRende Atmosphdre legt oder eher in
einer actiongeladeneren Weise spielt. Was
wdire, wenn die Uberlebenden zusammen-
gearbeitet und sich von Beginn an vertraut
hdtten? Was wdre, wenn sie sich darauf
konzentriert hdtten, wie sie alleine iiber-
leben kénnen, anstatt dem Radio und dem
Fernsehen zuzuhoren? Nun seid ihr an der
Reihe, das Drehbuch zu schreiben.




03 SPIELVORBEREITUNG

Bei Night of the Living Dead spielt ihr 6 Uberlebende, die
ihr beliebig unter den Spielern aufteilen kénnt. Wir emp-
fehlen jedoch, neuen Spielern nur 1 Uberlebenden zu geben,
damit sie das Spiel schnell erlernen kénnen. Ein erfahrener
Spieler kann aber problemlos eine komplette Gruppe mit
6 Uberlebenden kontrollieren und sich seinen Weg durch
diese verhdngnisvolle Nacht kdampfen!

1. Wihlt eine Szene.

2. Legt die Kartenteile wie in der Szenenbeschreibung an-
gegeben aus.

3. Platziert die Brutplittchen, weiteren Pittchen und Figu-
ren wie in der Szenenbeschreibung angegeben.

4. Nehmt die 6 Uberlebenden und verteilt sie unter-
einander, wie es euch gefdllt. Ihr nehmt euch sowohl die
Romero- als auch die Zombicide-Versionen eurer Uber-
lebenden. Setzt euch in der Spielreihenfolge um den
Tisch, die ihr fiir giinstig haltet. Ihr tretet gemeinsam
als Team gegen das Spiel an.

Beispielhafter Aufbau von Szene 1

5. Nehmt euch fiir jeden eurer Uberlebenden ein Tableau,
auf das ihr den zugehdrigen Charakterbogen legt. Ver-
wendet den Romero-Modus (schwarz-weile Seite), bis
euch die Szene etwas anderes mitteilt. Nehmt euch die
beiden Miniaturen eures Uberlebenden und stellt sie
in zwei gleichfarbige Miniaturenbasen. Nehmt dann
jeweils die 8 Markierungsstifte der passenden Farbe.
Die Farben helfen euch, die Uberlebenden voneinander
zu unterscheiden.

6. Legt vorerst die folgenden Ausriistungskarten als sepa-
rate Stapel beiseite. IThr kdnnt sie anhand der Farbe auf
den Riickseiten unterscheiden.

- Startausriistung (Grau)

- Fernkampfausriistung (Griin)

- Nahkampfausriistung (Rot)

- Hausausriistung (Braun)

- Verbesserte Ausriistung (Blau)

- Legt die Auto-Ubersichtskarte aus, sodass sie jeder
sehen kann. Auf ihr sind die Regeln und Werte von
Autos zusammengefasst. Sie gehort keinem Spieler
im Speziellen.




1. Nehmt alle Startausriistungskarten aufler 1 Tischbein
und verteilt sie zufdllig unter den Uberlebenden. Jeder
Uberlebende muss das Spiel mit mindestens 1 Karte
beginnen. Der Uberlebende, der die Winchester 94 erhalt,
erhdlt ebenfalls das Tischbein, das nicht verteilt wurde.

8. Mischt die Ghul-, Fernkampf-, Nahkampf- und Hausaus-
riistungskarten getrennt und legt alle Stapel verdeckt
bereit.

9. Stellt eure Uberlebenden-Miniaturen in die Startzone(n),
wie in der Szenenbeschreibung angegeben.

10. Legt eure Uberlebendentableaus vor euch aus. Der

bewegliche Anzeigemarker muss auf das Feld ,0“
der Gefahrenanzeige zeigen. Steckt dann einen
Markierungsstift in Feld ,,0“ der Wundenanzeige und
einen weiteren Markierungsstift in die Position neben
der ersten (blauen) Fertigkeit. Die iibrigen Markierungs-
stifte steckt ihr in die Reserve oben auf dem Tableau.
Legt eure Startausriistung auf eine Hand-Ablage auf
eurem Tableau (siehe Seite 16).

1. Wer die Winchester 94 hat, ist der Startspieler und

nimmt sich das Startspielerpldattchen.




04 SPIELUBERSICHT

Wei3t du noch, wie wir einmal im November mit
Grof3vater hier waren? Es war genau an dieser
Stelle. Ich habe mich hinter einem Baum ver-
steckt und ,Huhu!” gemacht. Du warst furchtbar
erschrocken und GroBBvater hat gedonnert: ,Johnny,
du versiindigst dich an diesem heiligen Ort!”

Night of the Living Dead wird in aufeinanderfolgenden
Spielrunden gespielt, die folgendermafen ablaufen:

SPIELERPHASE

Der Startspieler beginnt und fithrt seinen Zug aus. In die-
sem aktiviert er nacheinander, in beliebiger Reihenfolge,
alle seine Uberlebenden. Zu Spielbeginn darf jeder Uber-
lebende 3 Aktionen ausfiithren. Diese Zahl kann sich im
Verlauf einer Szene erhéhen, wenn ein Uberlebender neue
Fertigkeiten erlangt. Mit seinen Aktionen kann ein Uber-
lebender Ghule téten, sich auf dem Spielplan bewegen und
andere Aufgaben erledigen, um die verschiedenen Ziele der
Szene zu erfillen.

Nachdem ein Spieler alle seine Uberlebenden aktiviert hat,
ist der Spieler zu seiner Linken am Zug und aktiviert (wie
eben beschrieben) ebenfalls nacheinander alle seine Uber-
lebenden.

Sobald jeder von euch einmal am Zug gewesen ist, endet
die Spielerphase.

Die Spielerphase wird detailliert ab Seite 18 erldutert.

GHULPHASE

Jeder Ghul auf dem Spielplan wird aktiviert und erhilt
1 Aktion. Mit dieser greift er einen Uberlebenden an, wenn
er sich mit einem von ihnen in derselben Zone befindet.
Ansonsten bewegt er sich auf den oder die ndchststehenden
Uberlebenden zu.

Einige Ghule, die Zertriimmerer, kénnen zu Beginn der
Ghulphase Barrikaden zerstéren und so den Weg fiir die
Invasion freimachen.

Sobald alle Ghule ihre Aktionen ausgefiihrt haben,
erscheinen neue Ghule in allen aktiven Brutzonen auf dem
Spielplan.

Die Ghulphase wird detailliert ab Seite 22 erldutert.

ENDPHASE

Der Startspieler gibt das Startspielerpldttchen an den
Spieler zu seiner Linken weiter. Dann beginnt eine neue
Spielrunde.

GEWINNEN UND VERLIEREN

Ihr verliert die Szene, sobald irgendein Uberlebender
getdtet wurde, sobald ein Ziel der Szene nicht mehr erfiillt
werden kann oder sobald eine festgelegte Bedingung ein-
tritt, bei der ihr verliert.

Ihr gewinnt die Szene in dem Moment, in dem ihr alle eure
Ziele erfillt habt.

Da Night of the Living Dead ein kooperatives Spiel ist,
gewinnt oder verliert ihr alle gemeinsam.




5 DIE GRUNDLAGEN

- Sie kommen und holen dich, Barbra.

- Hér auf damit. Du bist kindisch.

- Sie kommen und holen dich jetzt, Barbra. Schau!
Da kommt schon einer.

- Er kann dich noch héren.

- Jetzt kommt er ndher. Ich mach, dass ich weg
komme.

- Johnny! Johnny! Hilfe!

Die Scheune ist ein Gebdude,
das aus 4 Raumzonen besteht
und durch die duBeren
Wainde abgegrenzt ist.

POOO0O0O000O000000000

Der Eingang der Scheune
bildet einen Durchgang
zwischen der AuBenzone
und der Raumzone.

l

WICHTIGE DEFINITIONEN

Figur: Ein Uberlebender oder ein Ghul.

Durchgang: Eine offene Barrikade, eine offene (oder nicht
vorhandene) Tiir oder ein offenes Fenster, die den Durch-
gang von einer Zone in die ndchste ermdglichen.

Zone: Ein Raum im Inneren eines Gebdudes entspricht
genau einer Raumzone (mit Ausnahme der Scheune, hier
sind es 4 Raumzonen). Aulenzonen werden durch gerade
Linien, den Wanden der Gebdude und/oder dem Rand des
Spielplans abgegrenzt.

DoocoooooO0OOO00O000

Das ist eine AuBenzone. Sie
ist durch eine gerade Linie,
einer Wand und dem Rand
des Spielplans abgegrenzt.

Diese Barrikade

wurde auf ein Diese verschlossene
Fenster gelegt Tiir verhindert
und verhindert den Durchgang
den Durchgang zwischen den

zwischen der beiden Raumen.
Aufenzone und

der Raumzone.

Diese verschlossene
Tiir verhindert hier
den Durchgang zwi-

schen der Raumzone
und der AuBenzone.

Diese offene
Tiir erméglicht
den Durchgang
ogQ zwischen beiden
E U Rdumen.
Diese offene M
Tiir wurde g 8
auf eine
Tiirschwelle 200 D
gelegt und o ' D
ermoglicht
den Durch-
gang zwischen
der AuBen- ~ . A
zone und der Dieses offene Fenster Da sich hier keine Tiir > i
Raumzone. ermoglicht den befindet, ist der Durch- Diese offene Barrikade ermég-
Durchgang zwischen gang zwischen den licht den Durchgang zwischen der

=

der AuBenzone und
der Raumzone.

beiden Rdumen offen.

AuBenzone und der Raumzone.




SICHTLINIE

Sichtlinien legen fest, ob Figuren sich sehen kénnen. Dabei
ist wichtig, ob sich die beteiligten Figuren in Aulenzonen
oder in Raumzonen aufhalten.

In AuBenzonen sehen Figuren in geraden Linien, die
parallel zu den Kanten des Spielplans verlaufen. Figuren
konnen nicht diagonal sehen. Die Sichtlinie reicht dabei
unbegrenzt viele Zonen weit, bis sie von einer Wand oder
dem Rand des Spielplans unterbrochen wird.

In Raumzonen sehen Figuren in alle Zonen, die mit der Zone,
in der sie sich aufhalten, direkt durch einen Durchgang ver-
bunden sind, allerdings immer nur eine Zone weit. Befindet
sich in einer Wand ein Durchgang, unterbricht diese Wand
nicht die Sichtlinie zwischen beiden Zonen. Schaut eine
Figur aus einer Raumzone in eine Aullenzone hinaus oder
von einer AuRenzone in eine Raumzone hinein, verldauft die
Sichtlinie durch alle AuRenzonen in einer geraden Linie,
aber nur eine Zone weit ins Innere des Raumes hinein.

HINWEIS: Verschlossene Barrikaden und verschlossene Tiiren unterbrechen die Sichtlinien. Maisfelder und Wdlder haben

besondere Regeln fiir Sichtlinien (siehe Seite 31).

Der Schlurfer steht in

einer AuBenzone. Er sieht
Ben, der 2 Zonen entfernt
in einer AuBenzone

Barbra kann nicht durch
die Wdnde, durch die
verschlossenen Tiiren oder
Barrikaden sehen: sie kann

Durch die Durchgdnge in seinem

Raum kann Harry jeweils 1 Zone weit
in die (angrenzenden) Raumzonen
sehen und in alle AuBenzonen in

steht. Barbra kann er also weder den Schlurfer auf
dagegen nicht sehen, da
die Tiir und die Barrikade

verschlossen ist.

gerader Linie hinaus. AuBerdem kann
er den Zertriimmerer im Gebdude
gegeniiber sehen, der sich 1 Zone weit

sperrt ihr auBerdem die Sicht- innerhalb des Gebdudes befindet.

linie auf den Fettbrocken.

Ben sieht den Schlurfer

durch die AuBenzonen.
Den Fettbrocken kann
er nicht sehen, da seine
Sichtlinie zu ihm nicht
parallel zu den Kanten

des Spielplans verlduft.

Der Fettbrocken kann Ben
nicht sehen, da seine Sicht-
linie zu ihm nicht parallel zu
den Kanten des Spielplans
verlduft. Barbra kann er auch
nicht sehen, da seine Sicht-
linie vom Wald versperrt wird.

der Veranda noch Tom auf der \
Treppe sehen. Der Wald ver- ‘

ZERTRUMMERER

e — T ———



BEWEGUNG

Figuren koénnen sich von einer Zone in die ndchste
bewegen, solange die Zielzone eine gemeinsame Kante mit
der Startzone hat. Ecken zdhlen nicht! Dementsprechend
konnen sich Figuren nicht diagonal bewegen.

In AuBenzonen unterliegt die Bewegung zwischen Zonen
keinen Beschrdnkungen. Allerdings muss sich eine Figur
durch eine Tiir (oder einen Durchgang) bewegen, um aus
einem Raum nach drauflen zu gelangen und umgekehrt.

In Raumzonen diirfen sich Figuren von einer Zone in die
ndchste bewegen, solange diese durch einen Durchgang
verbunden sind (wie eine offene Tiir oder ein offenes
Fenster). Die Position der Figur innerhalb der Zone und
die Anordnung der Wdnde sind hierbei ohne Bedeutung,
solange die Zonen durch einen Durchgang verbunden sind.
Eine Ausnahme bildet die Scheune. Diese 4 Zonen gelten,
als wdren sie durch Durchgdnge verbunden.

Figuren kénnen sich von

einer Zone in die ndchste
bewegen, solange die .
Zonen 1 gemeinsame Deshalb bewegt sich
Kante haben. Barbra kann Barbra zuerst in
sich nicht direkt in ihre diese Zone und dann
Zielzone bewegen, da sie in ihre Zielzone.
nicht diagonal gehen kann.
I )

e SN

[BEN|

O ===r===-h

Um das Gebdude zu Danach bewegt er sich durch
verlassen, bewegt sich die offene Barrikade, um die
Ben zuerst durch den AuRenzone zu erreichen. Er
Durchgang, um ins kann sich nicht durch die ver-
Wohnzimmer zu gelangen. schlossene Barrikade bewegen.




AUSRGSTUNGSKARTEN IM DETAIL

Ich hab da drauf3en ein Gewehr und Munition dazu
gefunden. Und die hier. *halt getragene Schuhe hoch*

In Night Of The Living Dead gibt es viele Ausriistungs-
karten. Diejenigen, mit denen eure Uberlebenden Ghule
toten konnen, zeigen unten auf der Karte Kampfattribute.

2 01 41

Waffen sind in zwei Kategorien unterteilt: Nahkampf-
waffen und Fernkampfwaffen. Sie werden durch ent-
sprechende Symbole unterschieden.

‘/ Nahkampfwaffen sind mit dem Nahkampfsymbol
L\ gekennzeichnet. Sie haben eine Reichweite von 0
und kénnen daher nur innerhalb der Zone des
Uberlebenden eingesetzt werden. Ihr Einsatz
erfordert Nahkampfaktionen (siehe Seite 20).

nbare

s du Brem e i -y

Fgm dv m::w\ o erholte?
um

\ cine P

Das Tischbein und der Baseball-
schldger sind Nahkampfwaffen.

Fernkampfwaffen sind mit dem Fernkampf-
symbol gekennzeichnet. Sie haben meist eine
maximale Reichweite von 1 oder mehr. Ihr
Einsatz erfordert Fernkampfaktionen (siehe
Seite 20). Ein Angriff mit einer Fernkampfwaffe
in die gleiche Zone (also Reichweite 0) gilt den-
noch als Fernkampfangriff.

Die Winchester 94 und die Abgescigte
Flinte sind Fernkampfwaffen.

e MUNITIONSARTEN

Fernkampfwaffen verwenden Munition, um Ghule zu
toten. Die Munition ist unbegrenzt (viel Spa damit!). Aller-
dings verwenden sie nicht dieselbe Art von Munition.

SMITH & WESSON
MODEL 10

MASSENHAF T PATRONEY

Waffen mit dem Patronensymbol feuern Lang-
geschosse auf die Ghule. Die Karte ,Massenhaft

Patronen” versorgt diese Waffen mit niitzlichen
Neuwdiirfen.

ABGESAGTE FLINTE

Waffen mit dem Schrotsymbol verwenden
Schrotmunition. Die Karte ,Massenhaft Schrot“
ermoglicht Neuwiirfe, die gegen zdhere Ziele

helfen.



e KAMPFATTRIBUTE

Alle Waffen zeigen unten auf der Karte Kampfattribute,
die allein dem Zweck dienen, Ghule auf unterschiedlichste
Art und Weise zu zerstiickeln, abzuschieRBen oder zu ver-
brennen.

e GHULE TOTEN UND AUSRUSTUNG
ZUM BARRIKADEN OFFNEN

Dieser Ort ist Iacherlich. Schau dir das an. Da oben
gibt es tausende Schwachstellen.

Beidhiindig: Hat der Uberlebende
in beiden Hinden (siehe Seite 16)
Waffen mit identischem Namen,
die dieses Beidhdndig-Symbol
zeigen, darf er beide gleichzeitig
im Zuge einer einzigen Aktion
einsetzen, sie miissen aber gegen
dieselbe Zone eingesetzt werden.

Ausriistung mit diesem Symbol, erméglicht das
Offnen von Barrikaden (siehe Seite 19).

Der Klauenhammer und der Radschliissel kénnen Barrika-
den 6ffnen. Behaltet sie fiir Notsituationen!

Waffenart:
Dieser
Gegenstand ist
eine Nah-
kampfwaffe.

Reichweite: Minimale
und maximale Anzahl
an Zonen, die der
Uberlebende mit dieser
Waffe erreichen kann.
Steht hier nur eine ,,04,
kann sie nur in der
Zone des Uberlebenden
eingesetzt werden.

TISCHBEIN

Falls du B nbar  “lissi =it hast,
darfst dr Ti An erfen,

umein Facke zuert lten.

Wiirfelanzahl:
Wirf so viele
Wiirfel, wie

hier angegeben,
wenn der
Uberlebende
eine Nahkampf-
aktion nutzt,
um diese Waffe
einzusetzen.

WINCHESTER 94

Munitionsart:
Diese Waffe
bendtigt
Patronen.

Waffenart:
Dieser
Gegenstand ist
eine Fern-
kampfwaffe.

Wenn  dieS emit  ser
Wa' gt rhé v

auBBerde ' das 11 hoein.  irf die

Winchest 94 zu: mmen | teinem

Reichweite: Minimale
und maximale Anzahl
an Zonen, die der
Uberlebende mit dieser
Waffe erreichen kann.
»1-3“ bedeutet, dass
sie 1 bis 3 Zonen weit
in Sichtlinie schieBen
kann. Nicht mehr
und nicht weniger.

Zielfern hrab: uerhd teine
Wincl sterm  Zielfen shr.

Wiirfelanzahl:
Wirf so viele
Wiirfel, wie

hier angegeben,
wenn der Uber-
lebende eine
Fernkampf-
aktion nutzt,
um diese Waffe
einzusetzen.

Schaden: So
viel Schaden
verursacht der
Uberlebende mit
jedem Treffer.
Schaden wird
bei mehreren
Treffern nicht
addiert.

Genauigkeit: Jeder
Wiirfelwurf, der
diesen Wert oder

einen héheren
zeigt, ist ein Tref-
fer. Alles darunter
ist ein Fehlschlag.

Schaden: So
viel Schaden
verursacht der
Uberlebende mit
jedem Treffer.
Schaden wird
bei mehreren
Treffern nicht
addiert.

Genauigkeit: Jeder
Wiirfelwurf, der
diesen Wert oder

einen héheren
zeigt, ist ein Tref-
fer. Alles darunter
ist ein Fehlschlag.




ﬂﬂPPELSE“mE cHA“AKIE“BUGE“: Der Romero-Modus (die schwarz-weifle Seite) zeigt die
DER ROMERQ- UND DER ZOMBICIDE-MODUS

Filmversion des Uberlebenden. Du spielst einen normalen

Biirger, der sich schrecklichen Ereignissen stellen muss
Wenn wir zusammen helfen, haben wir das Haus und von fleischfressenden Ghulen gejagt wird. Schwer-
schnell ziemlich sicher und hier oben ist auch alles, wiegende Entscheidungen miissen getroffen werden, um
was wir sonst so brauchen.

sein Uberleben zu sichern. Wem kannst du vertrauen?

Der Zombicide-Modus (die bunte Seite) zeigt einen alter-
nativen und machtigeren Uberlebenden. Du spielst einen
BE“ teamorientierten Helden, der sich dazu verpflichtet fiihlt,
rauszugehen und so viele Ghule wie méglich zu téten, ein-
fach weil es SpaR macht! Was ware passiert, wenn die Uber-
lebenden des Films auf diese Weise reagiert hatten?

ERFAHRUNG, GEFAHRENSTUFE & FERTIGKEITEN

Adleraugen |

: - Diese Dinger haben keine Kraft. Ich habe drei
von ihnen erschlagen und eigenhdndig da raus-
geworfen.

- Und ich habe Ihnen doch erzahlt, die haben mein
Avuto umgekippt wie nichts!

- Na und? Dazu braucht man nur fiinf Mann.

- Das habe ich gemeint! Nur, dass es nicht bei fiinf
bleibt, oder zehn. Da kommen zwanzig oder drei-
Big oder hundert von diesen Dingern und sobald
die riechen, dass wir hier drin sind, wimmelt es hier

Al feie . |
Fernkampfaktion
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von denen.
Fir jeden Ghul, den dein Uberlebender tétet, erhilt er
1 Erfahrungspunkt (EP). Bewege den Anzeigemarker seiner
— Gefahrenanzeige um eine Position nach rechts. Zusdtzliche
m Erfahrungspunkte gibt es durch einige Besonderheiten im
| — Spiel, wie das Bauen von Barrikaden.
-

+1 freie ¢
| Fernkampfaktion

11 wirfel:
ol Fernkampf
wiirfe\el'geb“is P
= FernomP
B g cidhandig

Jeder Uberlebende hat zwei Modi: Romero, die
dramatische und schauderhafte Seite, und
Zombicide, die action-orientierte Seite.

© 2020 Image Ten, InC.
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Die Charakterbégen der Uberlebenden sind doppelseitig.
Wdhrend des Spiels kdnnen sie umgedreht werden, wenn
die Uberlebenden zueinander Vertrauen aufbauen oder
wenn Verwandte (siehe Seite 17) auftauchen. Lest die
Beschreibung der gewdhlten Szene, um herauszufinden,
wann die Charakterbdégen den Modus wechseln.




Es gibt 4 Gefahrenstufen auf der Gefahrenleiste: Blau, Gelb,
Orange und Rot. Auf jeder neuen Gefahrenstufe erhilt dein
Uberlebender eine neue Fertigkeit (siehe Seite 46), die ihm
im weiteren Szenenverlauf nutzen wird. Jede neue Fertig-
keit gilt zusatzlich zu denen, die dein Uberlebender schon
besitzt.

Im Romero-Modus haben die Uberlebenden keine Fertig-
keit auf Stufe Blau. Sie erhalten je eine auf Stufe Gelb,
Orange und Rot.

Im Zombicide-Modus haben die Uberlebenden eine Fertig-
keit auf Stufe Blau und erhalten dann eine zusdtzliche
Aktion auf Stufe Gelb. Wdhle beim Erreichen der Stufe
Orange eine der beiden beschriebenen Fertigkeiten.
Wiederhole das beim Erreichen der Stufe Rot und wdahle
eine der drei beschriebenen Fertigkeiten dieser Stufe.

Immer wenn dein Uberlebender eine neue Fertigkeit erhilt,
nimmst du einen Stift aus deiner Reserve und markierst
damit die gewdhlte Fertigkeit. Die Markierungsstifte kon-
nen nicht versetzt werden, wenn der Charakterbogen zwi-
schen den Modi wechselt. Also iiberpriife die Fertigkeiten
auf der Zombicide-Seite, die du haben méchtest, bevor du
sie markierst!

y | 1 freie oocood
Bewegungsaktion |

0 bis 6 EP: Stufe Blau 7 bis 18 EP: Stufe Gelb

Barbra hat nur im Zombi- Barbra hat in beiden
cide-Modus eine Fertigkeit. Modi unterschied-
liche Fertigkeiten.

= | T1 freie Kampfaktion PSS >-

Bl +1 Wiirfel: oo 0d -
>
+] fre;e —————— -

>
________ > -

eine der beiden Fertigkeiten. Im
Romero-Modus hat sie nur eine

Diese Erfahrung hat jedoch einen Nebeneffekt. Wenn ihr
eine Ghulkarte fiir die Ghul-Brut zieht, lest ihr den Effekt,
der mit der héchsten Gefahrenstufe eines Uberlebenden
iibereinstimmt (siehe Schritt 2 - Brut auf Seite 24). Je stdr-
ker eure Uberlebenden sind, desto mehr Ghule erscheinen.

SCHLURFER "

Stufe Orange: 5 Schlurfer

Stufe Rot: 7 Schlurfer

Stufe Gelb: 3 Schlurfer

Stufe Blau: 1 Schlurfer

BARBRA

Schlipfrig

+1 freie
Bewegungsaktion

™ und © 2020 Image Ten, Inc

43 EP: Stufe Rot
Waihle im Zombicide-Modus
eine der drei Fertigkeiten.
Im Romero-Modus ist es:
+1 FREIE BEWEGUNGSAKTION.

19 bis 42 EP: Stufe Orange
Waihle im Zombicide-Modus

einzige Fertigkeit: +1 AKTION.




06 INVENTAR

Schau mal, ob du ein paar Bretter findest oder
irgendwelches Holz, vielleicht am Kamin hier, firr
die Fenster und Tiren.

Jeder Uberlebende kann bis zu 5 Ausriistungsgegenstande
tragen, verteilt auf 2 verschiedene Ablagen auf seinem Tab-
leau: 2 kann er in den Hinden halten und 3 im Rucksack mit
sich fithren. Du kannst jederzeit Karten aus dem Inventar
ablegen, um Platz fiir neue Karten zu schaffen. Das kostet
dich keine Aktion und du darfst es auch im Zug eines ande-
ren Spielers tun.

In jeder Hand-Ablage darf 1 Ausriistungskarte liegen. Waf-
fen und andere Gegenstdnde, die in Hand-Ablagen liegen,
dirfen normal verwendet werden.

Im Rucksack haben bis zu 3 Ausriistungskarten Platz.
Jedweder Text auf Ausriistungskarten wird nicht beriick-
sichtigt, bis sie vom Rucksack in eine Hand-Ablage ver-
schoben wurde. Ausgenommen davon sind Ausriistungs-
karten mit dem Text ,Darfim Rucksack verwendet werden®.
Diese diirfen sowohl in einer Hand-Ablage, als auch im
Rucksack verwendet werden.

In den Rucksack-Schlitzen kannst du Waffen und sonstige
Ausriistung lagern, die du gerade nicht nutzen kannst oder
willst. Den Klauenhammer kannst du beispielsweise erst
verwenden, wenn du ihn in eine Hand-Ablage verschiebst.
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Die Ausriistungs-
karte ,Massenhaft
Schrot“ hat den Text

Q »Darf im Rucksack
verwendet werden“.
Du kannst sie also
jederzeit verwenden.
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Die zwei Hand-Ablagen brauchst du fiir den
Kampf. Mit der Ithaca M37 kann dein Uber-
lebender Fernkampfaktionen ausfithren

und mit der Axt Nahkampfaktionen. ‘




07 DIE GHULE

Bisher sind die einzigen Hinweise und Beschreibungen
der Killer, die wir haben, von verdngstigten Zeugen,
die einige der Morde beobachtet haben. Diese
Augenzeugen beschreiben die Mérder unterschied-
lich als ,normal aussehende Leute”, ,missgestaltete
Monster”, ,Personen, die wie in Trance wirken” und
~Dinger, die wie Menschen aussehen, sich aber wie
Tiere verhalten”. Manche Augenzeugen berichten
von Opfern, die aussehen, als wéren sie auseinander-
gerissen worden. Diese entsetzliche Geschichte be-
gann vor zwei Tagen, als von der Ermordung einer
siebenképfigen Familie in ihrem Landhaus nahe

Gulfport, Louisiana berichtet wurde. Seitdem hdufen
sich die Berichte iber die standig wachsende Zahl .
an Morden, die sich in einem unvorhersehbaren und | FETTBROCKEN

zusammenhangslosen Muster Gber den Osten und

Mittleren Westen der USA ausbreiten. Zertriimmerer ,zertriimmern* die ver-
schlossenen Barrikaden und Tiiren der
Uberlebenden, um die gesamte Ghul-Horde
durchzulassen. Behaltet sie immer im Auge!

In Night Of the Living Dead gibt es 4 Arten von Ghulen. Sie

alle haben nur 1 Aktion, wenn sie aktiviert werden. Um I:E'"‘BBQGKE“
einen Ghul zu téten, muss ein Uberlebender einen Treffer
mit so viel Schaden erzielen, wie beim Ghul angegeben. Der Ich sollte dich da raus zerren und diesen Dingern
Uberlebende erhdlt sofort 1 Erfahrungspunkt. zum Fraf3 vorwerfen!
SGHLURFER Geboren aus den stdarksten (dennoch toten)

Biirgern, sind Fettbrocken die Panzer der
Ghule. Nur die stdrksten Schldge kénnen
ihnen etwas anhaben. Miihelos koénnen
sie Gliedmafen auseinanderreiflen. Sie
beschiitzen ihre kleinen Briider durch ihre
enorme Korperfiille.

Verursachte Wunden bei Angriff: 2
Benotigter Schaden, um einen zu téten: 2

Die sind gar nicht so stark.

Schlurfer sind die meistverbreiteten Ghule. Sie sehen zwar
schwach aus, kdnnen in grofer Zahl aber
recht gefdhrlich werden!

Verursachte Wunden bei Angriff: 1
Bendtigter Schaden, um einen zu téten: 1

ZERTRUMMERER VERWANDTER

Nein ... Nein ... Nein! Johnny! Hilf mir!
Es wird nicht lange dauern, bis diese Dinger zuriick- ' ' ' o

kommen und sich gewaltsam ihren Weg hier rein
verschaffen werden.

Verwandte sind geliebte Freunde und
Familienmitglieder, die die Uberlebenden
einst kannten, und sich nun in Ghule ver-

Ziegel, Keulen, Steine: Zertrimmerer nutzen alles, was sie wandelt haben. Thre Anwesenheit hat starke
finden, um Barrikaden zu zerstéren und den Auswirkungen auf die Moral der Uber-
Weg fir die Ghul-Invasion frei zu machen. lebenden und erfiillt sie mit dem Gefiihl des
Verursachte Wunden bei Angriff: 1 drohenden Verderbens.
Bendétigter Schaden, um einen zu téten: 1 Verursachte Wunden bei Angriff: 1

Sonderregel: Zertrimmerer kénnen ver- Benétigter Schaden, um einen zu téten: 1
schlossene Barrikaden und verschlossene  gonderregel: Solange mindestens 1 Verwandter auf dem
Tiren zerstoren, die ihnen den Weg zu den  gpjelplan ist, wechseln alle Uberlebende im Zombicide-
Uberlebenden versperren (siehe Seite 22). Modus in den Romero-Modus. Diese Uberlebenden kehren
in den Zombicide-Modus zuriick, sobald auf dem Spielplan
kein Verwandter mehr ist. Gebt acht, die Fertigkeiten der
Uberlebenden dndern sich, sobald der Modus wechselt.




08 SPIELERPHASE

Als die ersten Morde bekannt wurden, rieten lhnen
Radio und Fernsehen, die Hauser nicht zu verlassen
und die Fenster und Tiiren abzusichern. Die Situation
hat sich inzwischen verandert. Wir kénnen lhnen
nun konkret sagen, wie Sie vorzugehen haben.

Beginnend mit dem Spieler, der das Startspielerpldattchen
hat, aktiviert jeder von euch reihum seine Uberlebenden.
Die Reihenfolge bleibt dabei dem jeweiligen Spieler iiber-
lassen. Auf Gefahrenstufe Blau kann jeder Uberlebende
bis zu 3 Aktionen ausfithren (ohne Beriicksichtigung freier
Aktionen durch die Fertigkeiten des Uberlebenden). Die
moglichen Aktionen sind:

BEWEGEN

Der Uberlebende kann sich fiir 1 Aktion von einer Zone

in die ndchste bewegen, jedoch nicht durch Wande, ver-

schlossene Barrikaden oder verschlossene Tiiren hindurch.

. Sind Ghule in der Zone, die der Uberlebende verlassen méchte,
muss er fiir jeden Ghul 1 zusdtzliche Aktion aufwenden.

- Betritt der Uberlebende eine Zone mit Ghulen, endet seine
Bewegungsaktion. Dies gilt auch dann, wenn er eine
Fertigkeit besitzt, die es ihm erlaubt, sich pro Bewegungs-
aktion mehrere Zonen weit zu bewegen oder fir die
Fertigkeit SCHLUPFRIG (siehe Seite 46).

BEISPIEL: Helen befindet sich in einer Zone mit 2 Schlurfern.
Um diese Zone zu verlassen, muss sie 3 Aktionen aufwenden:
1 Bewegungsaktion und 2 zusdtzliche Aktionen wegen der
beiden Schlurfer. Wéiren 3 Ghule in der Zone gewesen, wiirde
Helen 4 Aktionen benétigen, um sich zu bewegen.

SUCHEN

Die Uberlebenden kénnen nur in Raumzonen suchen und
auch nur dann, wenn dort keine Ghule sind. Ziehe 1 Karte
vom Ausriistungsstapel und platziere sie entweder auf
eine passende Ablage im Inventar des Uberlebenden und
sortiere dein Inventar kostenlos um, oder wirf sie ab (auf
den Ablagestapel).
Ein Uberlebender darf pro Zug nur 1 Suchaktion ausfiihren,
auch wenn es sich um eine freie, zusdtzliche Aktion handelt.
. Uberlebende im Romero-Modus kénnen nur Karten vom
Hausausriistungsstapel ziehen.
« Uberlebende im Zombicide-Modus kénnen Karten vom Fern-
kampf-, Nahkampf- und Hausausriistungsstapel ziehen.
Sobald ein Ausriistungskartenstapel leer ist, werden alle
abgeworfenen Karten gemischt und ein neuer Stapel
gebildet.

HINWEIS: Uberpriift die gewdihlte Szene, da es bei einigen
von ihnen besondere Regeln fiir das Suchen gibt. Zum Bei-
spiel kénnte das Suchen nach Nahkampf- oder Fernkampf-
ausriistung nur in bestimmten Zonen erlaubt sein.

TORAKTION

Fir 1 Aktion kann der Uberlebende eine Tiir in seiner Zone
offnen oder verschliefen. Das ist jedoch nur erlaubt, falls
in dieser Zone keine Ghule sind. Drehe dann das Tirplatt-
chen entsprechend um.

Das VerschlieBen oder Offnen einer Tlir kann den Weg der
Ghule zu den Uberlebenden verdndern (siehe Seite 23).

TREPPENPLATTCHEN

Das Treppenpldttchen gilt als eine Tiir und folgt den
gleichen Regeln.




BARRIKADENAKTION

Schau, ich weiB3, dass du Angst hast. Ich habe auch
Angst. Aber wir miissen gemeinsam die Fenster ver-
nageln. Ich nagel Bretter vor Tiren und Fenster,
verstehst du das? Wir sind dann hier drin sicher. Wir
sind dann sicher, bis uns jemand zur Hilfe kommt.
Aber wir missen das zusammen machen.

Das Barrikaden-Symbol kennzeichnet Waffen,

die Barrikaden 6ffnen kénnen.

Tom ist in Gefahr. Helen eilt ihm zur Hilfe. Ihr
Radschliissel kann Barrikaden 6ffnen und es sind
keine Ghule in ihrer Zone. Sie gibt 1 Aktion aus und
verwendet die Waffe, um die Barrikade zu 6ffnen,
die zu Tom fiithrt. Das verschlossene Barrikaden-
plattchen wird auf die offene Seite gedreht. Sie
stiirmt hinaus und schlédgt auf die Ghule ein.

In einer Zone mit einer Barrikade kann dein Uberlebender
eine der folgenden Aktionen ausfiithren. Das ist jedoch nur
erlaubt, falls in dieser Zone keine Ghule sind.

- Baue eine Barrikade, falls die Szene das erlaubt. Beachte
die Sonderregeln der Szene.

- Offne eine Barrikade, indem du eine ausgeriistete Waffe
mit einem Barrikaden-Symbol verwendest. Drehe das
Barrikadenpldttchen auf seine offene Seite.

- VerschlieBe eine Barrikade. Drehe das Barrikadenplatt-
chen auf seine verschlossene Seite. Dafiir brauchst du
keine besondere Ausriistung.

Das Bauen, Offnen oder VerschlieRen einer Barrikade kann

den Weg der Ghule zu den Uberlebenden verindern (siehe

Seite 23).

Helen hat es geschafft, beide Schlurfer zu toten
und Tom zu helfen. Wahrend seines Zuges

bewegt sich Tom in das Haus und beschlieflt,

die Barrikade zu verschliefen. In seiner Zone

ist kein Ghul und er braucht dafiir keine

besondere Ausriistung. Tom gibt 1 Aktion aus

und das Barrikadenpldttchen wird wieder
auf seine verschlossene Seite gedreht.

Qe

FETTBROCKEN

UMSORTIEREN/TAUSCHEN

Helen, ich muss irgendwie an das Gewehr kommen.

Fir 1 Aktion kannst du die Karten im Inventar deines Uber-
lebenden nach Belieben umsortieren.

Dieser Uberlebende darf auRerdem mit genau einem ande-
ren Uberlebenden in derselben Zone so viele Karten tau-
schen, wie beide méchten. Auch der andere Uberlebende
darf dabei sein Inventar kostenlos umsortieren.

IThr misst nicht ,fair“ tauschen, solange beide einver-
standen sind. Ihr diirft zum Beispiel auch ,alles“ gegen
»nichts“ tauschen.




KAMPFAKTIONEN

Wir haben heute allein in dieser Gegend 19 von
ihnen gekillt. Die letzten drei, als sie gerade dabei
waren, in eine einsame Scheune zu schleichen. Die
haben sicher gedacht, da gibt es etwas zu beif3en
fir sie, aber da war nichts. Ja, wir haben sie wim-
mern héren und dann sind wir riber und meine
Jungs haben sie einfach weggepustet.

In Kampfaktionen nutzt ihr Nah- und Fernkampfwaffen,
um Ghule zu erledigen.

e NAHKAMPFAKTIONEN

201 41

Falls du Brennbare Flissigkeit hast,
darfst du das Tischbein abwerfen,

um eine Fackel zu erhalten.

Dein Uberlebender nutzt eine Nahkampfwaffe, die er in
der Hand halt, um Ghule in seiner Zone anzugreifen (siehe
Kampf auf Seite 26).

o FERNKAMPFAKTIONEN

WINCHESTER 94

Wenn du die Szene mit dieser
Waffe beginnst, erhéltst du

auBerdem das Tischbein. Wirf die
Winchester 94 zusammen mit einem
Zielfernrohr ab: Du erhéltst eine
Winchester mit Zielfernrohr.

Dein Uberlebender nutzt eine Fernkampfwaffe, die er in
der Hand hélt, um in eine einzelne Zone zu schiefen, die in
Sichtlinie und in Reichweite der verwendeten Waffe liegt
(siehe Kampf auf Seite 26).

Thr schiet immer in eine Zone, nicht auf einzelne Figuren.
Dies ist besonders wichtig fiir die Zielprioritdt (siehe Seite 27).
Manche Fernkampfwaffen kénnen auch in die eigene Zone
schieRen (Reichweite 0). Dies gilt trotzdem als Fernkampf-
angriff.

EIN ZIEL AUFNEHMEN ODER AKTIVIEREN

Dein Uberlebender nimmt in seiner Zone ein Zielpldttchen
auf oder aktiviert es. Die daraus resultierenden Effekte
werden in der jeweiligen Szenenbeschreibung erldutert.

NICHTS TUN

Dein Uberlebender macht nichts und beendet seinen Zug.
Alle seine noch verfiigbaren Aktionen verfallen.

AUTOAKTIONEN

AUTOAKT,

IONEN:
- I des 4 NEN:
- Pléitze jp, A

AUTOAKTIONEN:

- In das Auto ein- oder aussteigen uto ejy
- Plétze im Auto wechseln

- Das Auto fahren (1 oder 2
benachbarte AuBenzonen. Angriff in
jeder Zone mit Ghulen, nicht in der
Startzone. Verursacht Eigenbeschuss.)

- oder aysste;
'sstej
U0 wechsgl, oo

. Angrify
ulen,.nicht ingd,er "
cht E:genbes:huss.)

Ein Auto kann in manchen Situationen hilfreich sein.

Ich weif3, wie man den Laster da féhrt. Und ich kenn
das mit dem Benzin. Ben hat von allem iGberhaupt
keine Ahnung.

In Night Of The Living Dead gibt es zwei Autos, die auf
einem einzigen, doppelseitigen Pldttchen abgebildet sind.
In manchen Szenen kénnen die Uberlebenden mit einem
fahren, um sich schneller auf dem Spielplan zu bewegen
und dabei Ghule zu tiberfahren. Beide Autos funktionieren
auf die gleiche Weise. Die Auto-Ubersichtskarte beschreibt
ihre Fdhigkeiten.

Fiir 1 Aktion darf dein Uberlebender eine der unten ste-
henden Aktionen ausfithren. Die Fertigkeiten deines Uber-
lebenden gelten nicht fiir das Auto selbst oder die Angriffe,
die mit dem Auto ausgefithrt werden, aufler die Fertigkeiten
beziehen sich ausdriicklich auf das Auto.

Wenn nicht anders angegeben, kann ein Auto nicht an-
gegriffen oder zerst6ért werden. Ein Uberlebender in einem
Auto kann dennoch normal angegriffen werden, als stiinde
er in der Zone.

Autoaktionen sind keine Bewegungsaktionen und richten
sich nicht nach den iiblichen Bewegungsregeln.

e IN DAS AUTO EIN- ODER AUSSTEIGEN

Dein Uberlebender kann nur in ein Auto in seiner Zone ein-
steigen, falls sich keine Ghule in derselben Zone befinden.
Stelle die Miniatur deines Uberlebenden entweder auf den
Fahrersitz, falls er leer ist, oder woanders als Mitfahrer auf
das Autopldttchen. In einem Auto kénnen ein Fahrer und
bis zu 5 Mitfahrer sitzen.

Beim Aussteigen gibt es keine Beschrankungen. Stelle dei-
nen Uberlebenden einfach in die Zone neben das Auto.



e PLATZE IM AUTO WECHSELN
Dein Uberlebender wird entweder Fahrer oder Mitfahrer.
Tausche die Uberlebenden-Miniaturen entsprechend.

e DAS AUTO FAHREN
Ich fahre auf sie zu ... pfliige durch sie hindurch. Sie
bewegen sich nicht von der Stelle. Sie standen da
und starrten mich an. Es knirscht, als ich durchfahre.
Sie flattern ... durch die Luft ... wie Puppen.

Falls es in der Zone erlaubt ist, darf der Fahrer (und nur er)
das Auto fahren. Dein Uberlebender kann das Auto 1 oder
2 AuRenzonen weit bewegen. Das Auto kann nicht in Raum-
zonen, Maisfelder oder Wilder hinein gefahren werden
(siehe Seite 31).

Das ist keine Bewegungsaktion und sie ist nicht von
Bewegungsmodifikatoren betroffen. Das Auto kann in
Zonen mit Ghulen hinein oder daraus heraus gefahren wer-
den, ohne zusdtzliche Aktionen auszugeben oder anhalten
zu missen.

Fihre in jeder Zone, in die du das Auto hineinfdhrst (also
nicht in der Startzone) und in der Ghule sind, einen Auto-
Angriff aus. Es gelten die Zielprioritdten (siehe Seite 27).
Der Fahrer erhdlt fiir die auf diese Weise getéteten Ghule
entsprechende Erfahrungspunkte.

Auto-Angriffe konnen Eigenbeschuss (siehe Seite 28) ver-
ursachen, der Uberlebende auBerhalb des Autos trifft. Also
sei vorsichtig, wenn du durch Zonen mit Ghulen und ande-
ren Uberlebenden fahrst! Du fiihrst keinen Auto-Angriff
aus, falls das Auto eine Zone durchquert, in der nur andere
Uberlebende sind.

C9: Mit seiner zweiten

Aktion fihrt Ben 2 Zonen

Ben ist am Zug und er

weit in diese Zone. In jede
Zone, in die er hineinfdhrt

fahrt mit dem Auto. Ben
steht in derselben Zone wie
Tom und dort sind keine
Ghule. Mit seiner ersten
Aktion steigt er in das Auto
ein und wird zum Fahrer.

Als dritte Aktion fihrt Ben
noch 2 Zonen weiter. Der
Schlurfer, der in der Startzone

des Autos steht, bleibt

und in der sich Ghule
befinden, fithrt er einen
Auto-Angriff aus. Damit
totet er 2 der 3 Schlurfer

in der Zielzone.

unverletzt dort stehen. In

der zweiten Zone, in die er
das Auto fihrt, fiithrt er einen
Auto-Angriff aus. Ein einziger

Treffer gelingt: Durch die

Zielprioritdten (siehe Seite 27)
wird der Fettbrocken zuerst
getroffen und damit getotet.

.—_./-"""""'\
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SCHLURFER

e Ohne den Schlurfer in

Ben wiirde gerne den

Zertriimmerer tiberfahren,
allerdings steht dieser
Ghul in einem Wald (siehe
Seite 31). Autos konnen
nicht in Wilder und

Maisfelder fahren.

Barbras Zone, wire Ben zu
ihr gefahren, indem er seine
vierte Aktion (von Stufe Gelb)
nutzt. Doch die Anwesenheit
des Schlurfers setzt Barbra
der Gefahr von Eigenbeschuss
(siehe Seite 28) aus, also
entscheidet sich Ben dafiir,
nur 1 Zone weit zu fahren
und dann anzuhalten.

]

Sofern in der
Szene nicht anders
angegeben, kénnen

Autos nicht in Raum-
zonen hineinfahren.
T ————— e —




9 GHULPHASE

Bis zu dieser Stunde finden die Strafverfolgungs-
behérden keine Erklarung oder auch nur Theorien
dafir, was hinter dieser Welle an Morden stecken
kénnte. Alles, was sie der Offentlichkeit bislang
anbieten kénnen, dhnelt der Antwort von Chief T. K.
Dunmore von Camden, North Carolina, der wie folgt
zitiert wurde: ,Sagt den Leuten, dass sie um Himmels
willen von der StraBBe runter sollen. Sagt ihnen, dass
sie nach Hause gehen und ihre Fenster und Tiren
verschlossen halten sollen. Wir wissen nicht, was fir
mordfreudige Gestalten hier ihr Unwesen treiben.”

Nachdem jeder von euch seine Uberlebenden aktiviert hat,
sind die Ghule an der Reihe. Niemand ibernimmt ihre Rolle,
denn sie handeln selbststandig und fiithren die folgenden
Schritte der Reihe nach aus:

SCHRITT 1 - AKTIVIERUNG

Jeder Ghul wird aktiviert und nutzt - je nach Situation -
seine Aktion, um anzugreifen oder sich zu bewegen.
Handelt zunéchst alle Angriffe auf Uberlebende (oder ver-
schlossene Barrikaden und Tiiren) ab, danach dann alle
Bewegungen. Jeder Ghul fithrt pro Aktion entweder einen
Angriff aus ODER bewegt sich.

e ANGRIFF
Die Polizeibehérden in Cumberland haben Repor-
tern gegeniber verlauvtbart, dass einige der Opfer
teilweise verstimmelt aufgefunden wurden und

Bisswunden hatten. Es seien auch Falle bekannt, in
denen die Opfer buchstablich angefressen waren.

Jeder Ghul, der sich in derselben Zone wie ein Uberlebender
aufhdlt, fihrt einen Angriff aus. Ein Ghulangriff ist immer
erfolgreich (ohne irgendwelche Wiirfelwiirfe). Die unter-
schiedlichen Ghule verursachen pro Angriff verschieden
viele Wunden:

« Schlurfer, Zertriimmerer und Verwandte: 1 Wunde

» Fettbrocken: 2 Wunden

Sind mehrere Uberlebende in derselben Zone, kénnt
ihr die Angriffe (nicht die Wunden!) beliebig unter den
anwesenden Uberlebenden aufteilen. Fiir jede Wunde wird
der Wundenanzeiger 1 nach rechts verschoben. Sobald der
Wundenanzeiger 3 erreicht, stirbt der Uberlebende und ihr
habt augenblicklich verloren.

Jeder erfolgreiche Angriff eines Ghuls fiigt dem Uber-
lebenden entsprechend die Gesamtzahl der Wunden zu.

Ghule kdmpfen in Gruppen. Alle Ghule, die in einer Zone
mit Uberlebenden aktiviert werden, stiirzen sich auf diese,
auch wenn sie den Uberlebenden mehr Schaden zufiigen
konnen, als diese insgesamt aushalten.

Zertriimmerer, die keine Uberlebenden angegriffen haben,
nutzen ihre Aktion, um alle verschlossenen Barrikaden
oder Tiiren in dieser Zone anzugreifen. Offnet alle Barrika-
den und Tiiren in ihrer Zone.

FETTBROCKEN

Waédhrend seines
Angriffs 6ffnet dieser
Zertriimmerer die Bar-
rikade in seiner Zone.

Dieser Zertriimmerer
offnet beide Barrika-

den in seiner Zone.
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FETTBROCKEN
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FETTBROCKEN

[TOM]

Dieser Zertriimmerer steht mit Judy
und einer Barrikade in einer Zone. Das
Téten von Uberlebenden hat Prioritét:

der Zertriitmmerer fiigt Judy 1 Wunde zu.




Ein einziger Zertrimmerer kann mehrere Barrikaden und
Tiren in seiner Zone 6ffnen.

Ghule, die nicht angegriffen haben, kénnen nun mit ihrer
Bewegungsaktion auch die Durchgdnge nutzen, welche die
Zertrimmerer gerade geschaffen haben!

e BEWEGUNG
Hab keine Angst. Mit dem einen werde ich schon
fertig, aber wenn die merken, dass wir hier drin
sind, haben wir gleich noch mehr am Hals.

Die Ghule, die nicht angegriffen haben, nutzen ihre Aktion,
um sich 1 Zone auf die Uberlebenden zuzubewegen:

1. Ghule wdhlen ihre Zielzone.

- Die oberste Prioritit hat die Zone mit den meisten Uber-
lebenden in Sichtlinie.

- Sind keine Uberlebenden in ihrer Sichtlinie, wihlen sie
die Zone mit den meisten Uberlebenden.

In beiden Fdllen ist die Entfernung egal.

2. Ghule bewegen sich 1 Zone auf ihre gewdhlte Zielzone zu
und nehmen dabei den kiirzesten moglichen Weg.

Falls es keine offenen Durchgdnge auf dem Weg zur Ziel-
zone gibt, bewegen sich die Ghule darauf zu, als ob alle Bar-
rikaden und Tiren offen waren. Verschlossene Barrikaden
und Tiren halten sie trotzdem auf.

Gibt es mehrere Wege gleicher Ldnge, teilen sich die Ghule
in gleich grofe Gruppen auf, um allen méglichen Wegen zu
folgen. Sie teilen sich auch auf, wenn mehrere Zielzonen
dieselbe Anzahl an Uberlebenden enthalten.

Dieser Fettbrocken sieht
keine Uberlebenden,
bewegt sich aber 1 Zone
auf die Zone mit den
meisten Uberlebenden
(Barbra und Harry) zu.

ZERTRUMMERER

4
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| FETTBROCKEN

[BEN]

Alle Ghule, die im vorherigen
Beispiel einen Angriff
ausgefithrt haben bewegen
sich nicht (in diesem Fall
alle Zertriimmerer).

e ———————— e —

Ghulgruppen mit ungerader Anzahl werden ebenso auf-
geteilt. Thr entscheidet dabei, welche Gruppe den iber-
zdhligen Ghulerhdlt und in welche Richtung welche Gruppe
geht. Sollte ein einzelner Ghul mehrere Wege einschlagen
koénnen, entscheidet ihr, in welche Richtung er geht.

Dieser Fettbrocken hat eine Sichtlinie

zu 3 Zonen mit Uberlebenden: Bens Zone
auf einer Seite, Barbras und Harrys
auf der anderen und Toms unterhalb
von ihm. Der Ghul bewegt sich 1 Zone
in die Richtung der meisten Uber-

lebenden (also zu Harry und Barbra).

ZERTRUMMERER

[ToMm] FETTBROCKEN ZERTRUMMERER

Dieser Fettbrocken sieht 2 Zonen mit
jeweils 1 Uberlebenden. Ihr entscheidet,
in welche Richtung der Ghul geht.




SCHRITT 2 - BRUT

Sie wissen jetzt, dass wir hier sind.

Beijeder Szene ist angegeben, wohin ihr die Ghul-Brutpldtt-
chen legen miisst und wo somit am Ende jeder Ghulphase
neue Ghule erscheinen. Das sind die Brutzonen.

Ghul-Brutpldttchen kennzeichnen die Brutzonen.
In der Brutzone mit dem weiffen Brutpléttchen
erscheinen immer als erstes neue Ghule.

Sucht das weifle Brutpldttchen und zieht eine Ghulkarte.
Lest die Zeile der Karte, die der Gefahrenstufe des hochst-
stufigsten Uberlebenden entspricht (Blau, Gelb, Orange oder
Rot). Stellt die dort angegebene Anzahl und Art der Ghule
in die Zone des weiRlen Brutpldttchens. Hier erscheinen
immer als erstes neue Ghule.

Es ist moglich, dass mehrere Brutpldttchen in einer Zone
liegen. Zieht fiir jedes Brutpldttchen in dieser Zone eine
eigene Ghulkarte.

Wiederholt das nacheinander fiir jedes Brutpldttchen,
indem ihr im Uhrzeigersinn vom weifen Brutpldttchen
ausgeht.

Wenn der Ghulkartenstapel leer ist, mischt alle abge-
worfenen Ghulkarten zu einem neuen Stapel.

BEISPIEL: Tom hat 5 Erfahrungspunkte und befindet
sich auf Gefahrenstufe Blau. Judy befindet sich mit
12 Erfahrungspunkten auf Gefahrenstufe Gelb. Da sie die
Uberlebende mit der h6chsten Stufe ist, miissen die Spieler
die gelbe Zeile lesen.

FARBIGE BRUTPLATTCHEN

Wdhrend die Standard-Brutpldttchen rot sind (bzw.
weill fiir das Brutpldttchen, mit dem ihr beginnt),
gibt es aullerdem Brutpldttchen, die gelb und lila
sind. Sie werden nur in bestimmten Szenen ver-
wendet. Wenn nicht anders angegeben, findet
fiir diese Pldattchen keine Ghul-Brut statt, bis ein

bestimmtes Ereignis eingetreten ist, das diese akti-
viert.




KARTEN ZUM OFFNEN VON
BARRIKADEN UND TUREN

Verehrte Zuhérer, aufgrund einer technischen Sté-
rung war die Sendung fir einige Zeit unterbrochen ...

Im Ghulkartenstapel gibt es Karten zum Offnen von
Barrikaden und Tiiren. Sobald ihr solch eine Karte zieht,
erscheinen fiir dieses Brutplattchen keine Ghule. Offnet
stattdessen alle Barrikaden und Tiiren in den Zonen, in
denen Ghule der angegebenen Art sind.

Diese Karten haben auf Gefahrenstufe Blau keine Aus-
wirkung!

DIE MINIATUREN GEHEN ZUR NEIGE

-Sind noch SiBBigkeiten iibrig?
-Nein.

Es kann vorkommen, dass ihr nicht mehr geniigend
Miniaturen der geforderten Art habt, um bei der Brut die
angegebene Anzahl auf den Spielplan zu stellen. Tritt die-
ser Fall ein, stellt ihr zundchst alle noch verfiigbaren Ghule
dieser Art auf den Spielplan. Dann erhalten alle Ghule der
angegebenen Art sofort eine Extra-Aktivierung (siehe Akti-
vierung auf Seite 22). Es kénnen mehrere Extra-Aktivierun-
gen nacheinander folgen. Habt immer ein wachsames Auge
auf die Ghulmassen auf dem Spielplan!

FETTBROCKEN -

Dann wird das ndchste
Brutplédttchen im Uhrzeigersinn
aktiviert. Zieht eine zweite

Q Ghulkarte: 1 Fettbrocken erscheint.

\/
—
Handelt den Schritt . < ‘
o .
LB LI b FETTBROCKEN SCHLURFER SCHLURFER _ |

Gelb ab. Beginnt beim Start-
Brutpldttchen (das weie
Brutpldttchen). Zieht eine

Ghulkarte und lest die gelbe

Gefahrenstufe: 3 Schlurfer.
Stellt 3 Schlurfer in die
Zone des Brutpldttchens.

SCHLURFER-

SCHLURFER

SCHLURFER

JUDY]

[]

ZERTRUMMERER

Q FETTBROCKEN
BARRIKADEN &

TUREN GFFNER = . o
. | Fiir dieses Brutpldttchen wird die
dritte und letzte Ghulkarte dieser Runde
gezogen. Offnet alle Barrikaden und Tiiren in
jeder Zone mit Schlurfern! Pltzlich befinden
sich die Uberlebenden in akuter Gefahr.

i jeder Zone mit:
SCHLURFERN




0 KAMPF

- Chief, wenn ich von sechs oder acht dieser Dinger
umzingelt ware, hatte ich eine Chance gegen sie?

- Nun, das ist eigentlich kein Problem. Falls du eine
Knarre hast, schief3 ihnen in den Kopf. Das ist eine
sichere Methode, um sie zu téten. Falls du keine
hast, versuch an einen Kniippel oder eine Fackel zu
kommen. Schlag sie oder verbrenn sie. Die halten
nicht viel aus.

Wenn dein Uberlebender eine Nahkampf-, Fern-
kampf- oder Autoaktion ausfithrt, um Ghule
anzugreifen, wirf so viele Wiirfel, wie auf der
entsprechenden Karte angegeben ist.

¢y

Hat dein Uberlebender zwei identische Waffen
mit dem Beidhdndig-Symbol in den Hdnden,
darfst du beide gleichzeitig im Zuge einer ein-
zigen Aktion einsetzen. Beidhdndig gefiihrte
Waffen miissen aber gegen dieselbe Zone ein-
gesetzt werden.

BEISPIEL: Harry hat 2 Uzis in den Hdnden. Da die Uzis das
Beidhdndig-Symbol haben, darf er mit beiden gleichzeitig
schieflen. Er wirft daher fiir eine Fernkampfaktion 6 Wiir-
fel, da jede Uzi eine Wiirfelanzahl von 3 hat.

Jedes Wiirfelergebnis, das gleich hoch wie oder
\ < hoher als der angegebene Genauigkeitswert der
- Waffe ist, verursacht 1 Treffer.

Jeder Treffer verursacht bei einem Ziel so viel
Schaden, wie der Schadenswert der Waffe

angibt. Sind alle Ziele getotet, verfallen iiber-

zdhlige Treffer.

- Schlurfer, Zertriimmerer und Verwandte werden bereits
durch einen Treffer mit 1 (oder mehr) Schaden getotet.

- Fettbrocken werden durch einen Treffer mit 2 (oder mehr)
Schaden getotet. Es ist vollig egal, wie viele Treffer mit
1 Schaden ihr einem Fettbrocken zufiigt - die steckt er
alle weg. .

.. o
® .'
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NAHKAMPFAKTION

Die Kommandozentrale im Pentagon hat mitgeteilt,
dass ein Ghul durch einen Schuss in den Kopf oder
einen festen Schlag gegen den Schddel getétet
werden kann. Die Behérden haben erklart, dass das
Gehirn eines Ghuls durch Strahlung aktiviert wird.
Tétet man also das Gehirn, tétet man den Ghul.

KATANA

Nahkampfwaffen
sind mit dem
Nahkampfsymbol
markiert.

Ein Uberlebender, der eine Nahkampfwaffe in der Hand
halt, kann Ghule in seiner Zone angreifen. Jedes Wiirfel-
ergebnis, das gleich hoch wie oder hoher als der angegebene
Genauigkeitswert der Waffe ist, verursacht 1 Treffer. Der
Spieler teilt seine Treffer nach Belieben unter den még-
lichen Zielen auf. Fehlschldge im Nahkampf verursachen
keinen Eigenbeschuss (siehe Seite 28).

BEISPIEL: Barbra und Helen sind in der gleichen Zone wie
1 Fettbrocken, 1 Zertriimmerer und 1 Schlurfer. Helen greift
mit ihrem Katana an. Sie wirft eine B und eine B&, also
1 Treffer. Das Katana verursacht 1 Schaden, also kann es
dem Fettbrocken nichts anhaben. Helen teilt ihren ersten
Treffer dem Zertriimmerer zu und tétet ihn damit. Obwohl
ein Fehlschlag dabei war, ist Barbra in Sicherheit, da es
eine Nahkampfaktion war.



FERNKAMPFAKTION

Ein Uberlebender, der eine Fernkampfwaffe in der Hand
hdlt, kann in eine beliebige Zone schieBen, die in Sichtlinie
(siehe Seite 10) und Reichweite seiner Waffe liegt.

ZUR ERINNERUNG:

-In Raumzonen ist die Sichtlinie auf die direkt an-
grenzenden Zonen mit einem offenen Durchgang be-
schrdnkt.

- In Auflenzonen reicht die Sichtlinie unbegrenzt viele
Zonen weit und parallel zu den Kanten des Spielplans in
gerader Linie, bis sie von einer Wand oder dem Rand des
Spielplans unterbrochen wird.

- Fehlschiisse konnen Eigenbeschuss verursachen (siehe
Seite 28), also zielt genau!

N Die Reichweite einer Waffe wird durch den

4 Reichweitenwert auf ihrer Karte angegeben.
\‘ Dieser zeigt an, wie viele Zonen weit die Waffe
schiefen kann.

ABGESAGTE FLINTE

Fernkampfwaffen
sind mit dem
Fernkampfsymbol

markiert.

D> 0

Nachladen. Wirf diese Karte
zusammen mit einer Machete ab:
Du erhéltst Mamas Schrotflinte.

Der erste der beiden Werte gibt die Minimalreichweite an.
Die Waffe kann auf keine Zonen schieRen, die ndher sind
als die Minimalreichweite. In einigen Fallen ist das 0, was
bedeutet, dass der Uberlebende auf Ziele schieRen kann,
die in derselben Zone sind wie er selbst. (Das zahlt trotz-
dem als Fernkampfangriff.)

Der zweite Wert gibt die Maximalreichweite der Waffe an.
Eine Waffe kann nicht in Zonen schieRen, die jenseits ihrer
Maximalreichweite liegen.

BEISPIEL 1: Die Winchester 94 hat eine Reichweite von 1-3.
Sie kann also 3 Zonen weit schiefen, jedoch nicht in die-
selbe Zone, in welcher der Schiitze steht.

BEISPIEL 2: Die Abgesdgte Flinte hat eine Reichweite von
0-1. Sie kann also in die Zone des Uberlebenden und 1 Zone
weit schiefSen, nicht weiter.

Wenn eine Zone fiir einen Fernkampfangriff gewdhlt
wurde, werden alle Figuren in den Zonen bis zum Ziel
ignoriert. Dies bedeutet, dass Uberlebende ohne Gefahr
fiir andere Uberlebende oder Ghule durch besetzte Zonen
hindurchschieBen kénnen! Ein Uberlebender kann sogar

in eine andere Zone schiefen, wenn sich Ghule in seiner
eigenen Zone befinden!

e ZIELPRIORITATEN

Wenn ein Uberlebender mit einer Fernkampfwaffe schieRt
(auch in Reichweite 0, also auf seine eigene Zone), darf
er nicht auswdahlen, welche Ziele er mit seinen Treffern
erwischt. Treffer werden den Figuren in der Zielzone nach
diesen Zielprioritdten zugeteilt:

1 - Fettbrocken
2 - Schlurfer, Zertriimmerer oder Verwandter
(Wahl des Schiitzen)

Die Treffer werden so lange den Zielen mit der hochsten
Prioritdt (1) zugeteilt, bis alle tot sind. Danach denen mit
der ndchstniedrigeren Prioritdt (2), bis diese alle tot sind.
Haben mehrere Ziele dieselbe Zielprioritdt, entscheidet ihr,
welche Gegner zuerst ausgeschaltet werden.

ZUR ERINNERUNG: Bei Nahkampfangriffen ist die Ziel-
prioritdt irrelevant.

BEISPIEL: Ben ist mit einer Ithaca M37 (Schaden 2)
bewaffnet. Er schiefit auf eine Zone mit 1 Fettbrocken,
1 Verwandten und 2 Schlurfern. Die Anwesenheit eines Ver-
wandten zwingt Ben dazu, im Romero-Modus zu spielen.
Ben wiirfelt eine B und eine B. Die Ithaca M37 trifft bei
4 oder hoher. Daher erzielt Ben 2 Treffer. Da der Fettbrocken
die hochste Zielprioritét hat, trifft ihn der erste Treffer,
welcher ihn tétet (2 Schaden). Der Verwandte und die
2 Schlurfer haben dieselbe Zielprioritdt, also kann Ben den
zweiten Treffer einem beliebigen davon zufiigen. Er wdhlt
den Verwandten und tétet ihn, was ihm erlaubt, zurtick in
den Zombicide-Modus zu wechseln.

HINWEIS: Fettbrocken stehen bei der Zielprioritdt an
erster Stelle und ignorieren Waffen mit 1 Schaden. Das
bedeutet, dass sie Schlurfer, Zertriimmerer und Verwandte
vor allen Fernkampfangriffen mit 1 Schaden beschiitzen,
da sie zuerst besiegt werden miissen, bevor die Schlurfer,
Zertriimmerer und Verwandten angreifbar werden.

ZIELPRIORITAT
ERFAHRUNGS-

BENOTIGTER
PUNKTE

GHULART
AKTIONEN
SCHADEN

1 Fettbrocken

=
N9
=

Schlurfer
2 Zertrimmerer ] T 1
Verwandter




1 warreweicenscharres

Spielen Sie den Boss da unten und ich bleibe hier
der Boss.

e EIGENBESCHUSS i NACHLADEN

Ja, da ist einer. Genau zwischen die Augen.
Guter Schuss. Okay, der ist tot. Holt den mal da
raus. Das ist schon wieder einer fir das Feuer.

Ein Uberlebender kann sich bei einem Angriff nicht
selbst verletzen. Aber es kann Notsituationen geben, die
es erfordern, eine Fernkampf- oder Autoaktion gegen eine
Zone zu richten, in der ein Gruppenmitglied festsitzt.

In einem solchen Fall trifft jeder Fehlschlag bzw. miss-
gliickter Angriff automatisch Uberlebende in der Zielzone.

Wirf diese Kopge

N mit

. . . . - Nachladen. Darf nicht im e ppoq e Mochere o,
Verteilt die Treffer dieses Eigenbeschusses nach Belieben. Romero-Modus verwendet werden. M Schrotfinge,
Schaden wird wie gewohnt angewendet (Waffen mit dem SR
Schaden 2 fiigen 2 Wunden zu). Nachladbare Waffen haben eine starke Durchschlags-
ZUR ERINNERUNG: Fehlschlédge im Nahkampf verursachen kraft, aber miissen immer nachgeladen werden,
keinen Eigenbeschuss. bevor sie erneut abgefeuert werden kénnen.

BEISPIEL: Helen schiefst mit einer Abgesdgten Flinte in eine Bei Waffen mit der Eigenschaft NACHLADEN musst du eine
Zone mit Harry und einem Schlurfer. Sie wiirfelt eine M und ~ Aktion ausgeben, um sie zwischen zwei Schiissen nach-
BB: 1 Treffer und ... 1 Fehlschlag. Der Treffer tétet den Schlur-  zuladen, falls du in derselben Runde mehrfach schieRen
fer. Der Fehlschlag trifft Harry und verursacht 1 Schaden. mochtest. Wahrend der Endphase werden diese Waffen

Harry erhdlt 1 Wunde. umsonst nachgeladen. Du startest also jede Runde mit
einer schussbereiten Waffe.
A““].A“GRIFF « Falls du eine solche Waffe abfeuerst und sie danach einem

anderen Uberlebenden gibst, ohne sie nachzuladen, muss
die Waffe trotzdem nachgeladen werden, bevor der neue
Besitzer sie in derselben Runde verwenden kann.
- Um 2 Waffen nachzuladen, die du beidhdndig abfeuern
willst, reicht 1 Aktion.
« Es ist erlaubt, mit einer der beiden beidhdndigen, nach-
ladbaren Waffen in eine Zone zu schiefen und danach
003 4 2 mit der anderen der beiden beidhdndigen, nachladbaren
Waffen in eine andere Zone zu schieRen.

AUTOAKTIONEN:

- In das Auto ein- oder aussteigen
- Plétze im Auto wechseln

SCHARFSCHTZE

i astsame 1 et e AR w““;“Es"EB M“ 3 : . .
ZIELFERNROHR Der Uberlebende kann sich die Fertig-
. keit SCHARFSCHUTZE (siehe Seite 46)
zunutze machen, wenn er mit einer
Waffe, die die Eigenschaft SCHAREF-
Vergesst nicht, dass fiir Auto-Angriffe die Zielprioritdten SCHUTZE hat, eine Fernkampfaktion
gelten und Eigenbeschuss verursachen kénnen. Auto- b £ ausfiithrt. Er ignoriert die Zielpriori-
Angriffe sind keine Kampfaktionen. _B__,.-——-— tdten und darf sich seine Ziele selbst
a1 3 aussuchen. AuBerdem verursacht

1 : . : !
[ ereweregll  ©in  Scharfschiitze keinen Eigen-
hitze: Ziele frei -
S ®  beschuss!

Dein bester Freund, um die Ghule da draufen loszuwerden.

Der Auto-Angriff wird ausfiithrlich bei der Aktion Ein Auto
fahren erklart (siehe Seite 21).




VERBESSERTE
AUSRUSTUNG

Verbesserte Ausriistung kann nicht durch eine Suchaktion
vom Ausriistungsstapel gezogen werden, aber du kannst
sie unter besonderen Umstdnden finden oder sie durch das
Kombinieren von Ausriistung erhalten. Verbesserte Aus-
ristung zdhlt zu den mdchtigsten Waffen im Spiel.

Das Kombinieren von Ausriistung ist einfach: Wirf die
erforderlichen Karten aus dem Inventar deines Uber-
lebenden ab. Das kostet keine Aktion. Nimm dir dann
die entsprechende verbesserte Ausriistung. Du darfst das
Inventar deines Uberlebenden kostenlos umsortieren.

Das Kombinieren von Ausriistung ist dauerhaft. Die ver-
besserte Ausriistung darf nicht wieder in ihre vorherigen
Bestandteile zerlegt werden.

MAMAS SCHROTFLINTE

Wann meine Mutter ihre erste Spezial-Schrotflinte
gebaut hat? Ich glaube, es war in den sp&ten 60ern.
Allerdings hat sie mir nie etwas iber die genaueren
Umstdande erzahlt.

- Ned, Zombicide-Uberlebender

MAMAS SCHROTFLINTE
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Nachladen. Darf nicht im
Romero-Modus verwendet werden.

MACHETE + ABGESAGTE FLINTE = MAMAS SCHROTFLINTE

Mamas Schrotflinte erhdltst du durch die Kombination von
einer Machete mit einer Abgesdagten Flinte. Verwende sie,
um gewaltige Nah- und Fernkampfaktionen mit einer ein-
zigen Ausriistungskarte auszufiithren.

Mamas Schrotflinte ist eine typische Zombicide-Waffe
(und jetzt auch noch beidhdndig!). Allerdings kénnen nur
Uberlebende im Zombicide-Modus Kampfaktionen mit ihr
ausfihren. Uberlebende im Romero-Modus koénnen sie
iiberhaupt nicht verwenden!

HINWEIS: Die Eigenschaft NACHLADEN betrifft nur die
Fernkampfaktion von Mamas Schrotflinte.

MOLCTOWCOCKTAIL

Die Toten sollten sofort bestattet werden, vorzugs-
weise durch Verbrennen.

\\d FLUSSIGKENT

EINMACHg 55

BRENNB MOLOTOWCOCKTAIL
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BRENNBARE FLUSSIGKEIT + EINMACHGLAS
= MOLOTOWCOCKTAIL

Einen Molotowcocktail erhdltst du durch die Kombination

von einem Einmachglas und Brennbarer Fliissigkeit. Es

ist eine mdchtige Waffe, die nur ein Mal verwendet wer-

den kann. Das Feuer totet die anvisierten Ghule und halt

andere fern. Sehr hilfreich, wenn die Uberlebenden etwas

Platz brauchen, um das Ziel der Szene zu erreichen!

Der Uberlebende darf einen ausgeriisteten Molotowcocktail

abwerfen und eine Fernkampfaktion ausfithren, die auf

eine Aufenzone gerichtet ist. (Wir wollen ja nicht, dass euer

Zufluchtsort abbrennt, oder?) Dann passiert folgendes:

« Alle Figuren in der Zielzone werden getotet.

- Jedes Brutpldttchen in der Zielzone kann in eine andere
Brutzone bewegt werden. Das ist nicht méglich, falls es
nur noch eine Brutzone gibt.

WINCHESTER MIT ZIELFERNROHR

Wenn du ein Zielfernrohr an einer Winchester 94 befestigst,
erhaltst du ein tolles Uberlebenswerkzeug. Dank ihrer
enormen Reichweite und der Eigenschaft SCHARFSCHUTZE
(siehe Seite 28) wird die Winchester mit Zielfernrohr Ver-
wandte schnell los und hilft aus sicherer Entfernung ande-
ren Uberlebenden, die im Nahkampf verwickelt sind.

ZIELFERNROHR WINCHESTER MIT

ZIELFERNROHR

WINCHESTER 84
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WINCHESTER 94 + ZIELFERNROHR =
WINCHESTER MIT ZIELFERNROHR




FACKEL

Sie haben jetzt nur noch Angst. Sie haben vor Feuer
Angst. Das habe ich herausgefunden.

FACKEL

AQ- P Karte 74,
mm, P
4 “ ‘ e glas ap p,, erh:j?,m" ein
I‘ gkeit hast V‘Olofowrcck' st
abwerfens Gl

eine
Gl einey,
ksock yery, ],
endey

werdep,

TISCHBEIN + BRENNBARE FLUSSIGKEIT =
FACKEL + BRENNBARE FLUSSIGKEIT

Ghule haben wenige Schwachstellen, aber Feuer ist ihre
grofte. Sie fangen schnell Feuer und haben dement-
sprechend Angst davor. Daher sind Fackeln wirksame Waf-
fen gegen sie und recht einfach herzustellen: Kombiniere
einfach ein Tischbein mit Brennbarer Fliissigkeit.

Die Menge an bendtigter Brennbarer Fliissigkeit ist so
gering, dass du die Karte ,Brennbare Fliissigkeit“ nicht
verlierst, nachdem du sie mit dem Tischbein kombiniert
hast. Das ist eine Ausnahme der Regel. Suche méglichst viel
im Hausausriistungsstapel, um schnell eine zu finden und
das Feuer auszubreiten!




MAISFELDER
UND WALDER
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MAISFELDER

\" WALDER
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Maisfelder unterbrechen die Sichtlinien und verhindern
Fernkampfangriffe. Vergewissere dich, dass du eine
Nahkampfwaffe griffbereit hast, bevor du hineingehst.

Die Landwirtschaft ist ein bedeutender Wirtschaftszweig

in Pennsylvania, wo Night Of The Living Dead spielt. Daher

gibt es viele Kartenteile, auf denen Maisfelder in den

AuRenzonen zu sehen sind. Maisfelder unterbrechen die

Sichtlinie.

- Eine Sichtlinie kann weder in ein Maisfeld hinein noch
durch eins hindurch gezogen werden.

- Die Sichtlinie in einem Maisfeld ist auf die Reichweite
0 beschrdnkt. Aus der Zone eines Maisfeldes kann keine
Sichtlinie gezogen werden.

+ Alle Figuren kénnen sich normal durch die Maisfelder
bewegen. Autos hingegen koénnen nicht in Maisfelder
hineinfahren.

/\

o

Walder blockieren die Sichtlinie fiir alle, die

drauBen sind, aber nicht fiir diejenigen, die

im Wald stehen. Sie sind perfekt, um sich zu
verstecken oder im Hinterhalt auf Ghule zu lauern.

- Walder unterbrechen die Sichtlinien fiir alle, die sich
auferhalb befinden. Eine Sichtlinie kann weder in einen
Wald hinein noch durch einen hindurch gezogen werden.

- Figuren, die innerhalb eines Waldes stehen, kénnen dar-
aus heraus ganz normal ihre Sichtlinie ziehen.

« Alle Figuren koénnen sich normal durch Walder bewegen.
Autos hingegen kénnen nicht in Wdlder hineinfahren.

Der Zertriimmerer

steht in einem Mais-
feld. Seine Sichtlinie D
ist auf Reichweite 0
beschrdankt. Er hat
keine Sichtlinie auf
Tom (und umgekehrt).

ZERTRUMMERER

Keine Sichtlinie kann in oder
durch ein Maisfeld oder einen
Wald gezogen werden. Tom
kann weder den Zertriimmerer
(Maisfeld) noch den Fettbrocken
(hinter dem Wald) sehen.

Helen steht in einem
Maisfeld. Ihre Sichtlinie
ist auf Reichweite 0
beschrankt. Sie kann
weder den Schlurfer
noch Judy sehen
(und umgekehrt).

At
Judy steht in einer
Waldzone. Sie kann nach

drauBen sehen, aber
nicht gesehen werden.
Judy hat Sicht auf den
Fettbrocken und den
Schlurfer. Beide kénnen
sie nicht sehen. Aller-
dings kann Judy Helen
nicht sehen, die sich im
Maisfeld versteckt.

SO oo e S




14 WEITERE SPIEL-MODI

ULTRAROT-MODUS

Warum zieht man Raumfahrtspezialisten zurate,
wenn es sich um Ereignisse auf der Erde handelt?

Der Ultrarot-Modus ermoéglicht es den Uberlebenden,
Erfahrungspunkte tiber die Gefahrenstufe Rot hinaus zu
sammeln und zusdtzliche Fertigkeiten zu erlernen. Dieser
Modus ist gut geeignet, um gewaltige Ghulberge aufzu-
tirmen und um besonders schwierige Szenen zu bestehen.

Ultrarot-Modus: Wenn dein Uberlebender Gefahrenstufe
Rot erreicht, setze den Markierungsstift auf der Gefahren-
anzeige zuriick auf ,0“ und addiere die iiberschiissigen
Erfahrungspunkte. Der Uberlebende ist weiterhin auf
Gefahrenstufe Rot und behdlt seine Fertigkeiten. Addiere
zusdtzliche Erfahrungspunkte wie tiblich und wdhle wei-
tere Fertigkeiten, wenn du die entsprechende Gefahren-
stufe erneut erreichst.

Wenn du irgendwann alle Fertigkeiten des Uberlebenden
besitzt, wahle beim erneuten Erreichen der Gefahren-
stufen Orange und Rot eine beliebige Fertigkeit aus dieser
Liste auf Seite 46 aus.

BEISPIEL: Barbra hat gerade ihren 43. Erfahrungspunkt
bekommen und damit Gefahrenstufe Rot erreicht. Sie hat
die folgenden Fertigkeiten im Zombicide-Modus: SCHLUPF-
RIG (Blau), +1 AKTION (Gelb), +1 FREIE BEWEGUNGSAKTION
(Orange) und BARBARISCH (Rot).

Der Markierungsstift wird zuriick an den Anfang der
Gefahrenanzeige gesetzt, wihrend die Szene weitergeht.
Barbra ist weiterhin auf Gefahrenstufe Rot und erhdlt wei-
tere Erfahrungspunkte, wenn sie mehr Ghule tétet.

Barbra bekommt keine zusdtzliche Fertigkeit fiir das
erneute Erreichen der Gefahrenstufen Blau und Gelb, da
sie bereits alle Fertigkeiten der entsprechenden Stufen
hat. Wenn sie die Gefahrenstufe Orange erneut erreicht,
bekommt sie +1 FREIE KAMPFAKTION, die zweite Fertigkeit
dieser Stufe. Beim erneuten Erreichen von Gefahrenstufe
Rot erhdlt sie wieder eine zusdtzliche Fertigkeit: Der Spieler
entscheidet sich fiir +1 WURFEL: KAMPF. Der Markierungs-
stift wird erneut an den Anfang gesetzt.

Im dritten Durchlauf bekommt Barbra keine Fertigkeit auf
den Gefahrenstufen Blau, Gelb und Orange, da sie diese
bereits alle erworben hat. Auf Gefahrenstufe Rot erhdlt sie
nun die letzte verfiigbare Fertigkeit: +1 FREIE BEWEGUNGS-
AKTION. Der Markierungsstift wird erneut an den Anfang
gesetzt.

Barbra bekommt weiterhin Erfahrungspunkte und erhdlt
jedes Mal, wenn sie die Gefahrenstufen Orange bzw. Rot

erreicht, eine frei wdhlbare Fertigkeit.

DIE SCHWIERIGKEIT ANPASSEN

- Bill, ich Gberprife das Biiro, um zu sehen was dort
vor sich geht.

- Alles klar, Steve. Sag ihnen, dass wir dranbleiben
und alles unter Kontrolle zu sein scheint.

Die Schwierigkeit von
Night Of The Living Dead
kann durch die Auswahl
der Kartennummern
angepasst werden.

SCHWRFER o <]

Ghulhorden sind eine bis jetzt unbekannte Bedrohung, mit
der ihr es zu tun bekommt. Sie lassen die Welt um sich zer-
fallen. Manchmal kann das Spiel fiir dich und deine Gruppe
zu einfach oder zu schwierig sein. In diesem Fall konnt ihr
die Ghulkarten nach Kartennummern sortieren.

- Die Ghulkarten von 1 bis 21 sind der leichtere Teil der
Ghul-Invasion. Die Ghule tauchen mit einer begrenzten
Anzahl von Zertriimmerern und Verwandten auf.

- Die Ghulkarten von 22 bis 42 sind der schwierigere Teil.
Ghule tauchen in gréRBerer Anzahl auf, besonders auf
niedrigen Gefahrenstufen. Benutzt diese fiir erfahrenere
Spielergruppen und Zombicide-Veteranen.

- Die Ghulkarten von 43 bis 46 sind ,Barrikaden & Tiiren
offnen“-Karten. Bei Szenen, die sich auf Zufluchtsorte
konzentrieren, erweisen sie sich als gefdhrlich. Bei
Szenen im AuRenbereich verschaffen sie hingegen eine
Atempause, da es dort keine Barrikaden oder Tiiren zum
Offnen gibt. Fiigt diese Karten hinzu oder entfernt sie, um
die Schwierigkeitsstufe eurer Partie anzupassen.

Ihr konnt die Karten nach Belieben mischen und eure vol-
lig einzigartige Erfahrung kreieren!




15 SZENEN

81WAS GEHT HIER VOR?

Einfach / 45 Minuten

Ben wurde von einer Horde Ghule in Beekman’s Diner angegriffen und konnte sich gerade noch
s0 in sein Auto retten. Allerdings wird das Benzin langsam knapp. Er schafft es bis zu einer
Tankstelle, nur um festzustellen, dass die Tankséule abgeschlossen ist. Ben bleibt gefasst
und bemerkt ein Haus in der Nédhe. Er beschliel3t, dort die Schllissel zu suchen. Ben findet
Barbra; die nach all dem Grauen, das sie mit ansehen musste, unter Schock stent. Im oberen
Stockwerk erwartet sie eine bdse Uberraschung, als sie den Besitzer des Hauses finden, der ein
schreckliches Ende gefunden hat.

Nicnt viel gpéter stiirzen Harry, Helen, Judy und Tom aus dem Keller herauf und es gibt eine
kurze Auseinandersetzung, wie man jetzt am besten vorgehen sollte. Alle einigen sich etwas
widerstrebend darauf, das Haus gegen die Ghule draulden zu verbarrikadieren.

Bendtigte Kartenteile:
1R, 2R, 3R & 4R.

4R | 3R
1R | 2R
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e ZIELE

Verbarrikadiert das Haus. Ihr gewinnt die Szene, sobald

beide Bedingungen zur gleichen Zeit erfiillt sind:

- Alle markierten Fenster sind mit verschlossenen Barrika-
den blockiert (siehe Sonderregeln).

+ Es sind keine Ghule im Haus.

e SONDERREGELN
« Aufbau:

- Die Uberlebenden beginnen die Szene im Romero-Modus
und legen ihre Charakterbégen mit der Romero-Seite
nach oben vor sich.

- Stellt Barbra und Ben in die Spieler-Startzone 1. Stellt
Harry, Helen, Judy und Tom in die Spieler-Startzone 2.

-Legt offene Barrikadenpldttchen auf die angegebenen
Stellen. Sie stellen offene Tiiren (Durchgdnge) zwischen
2 Zonen dar.

- Entfernt die Winchester 94 aus der Startausriistung und
fiigt stattdessen das iibrige Tischbein hinzu. Legt die
Winchester 94 in die angegebene Zone. Ein beliebiger
Uberlebender, der in dieser Zone sucht, darf stattdessen
die Winchester 94 nehmen und dann sein Inventar
kostenlos umsortieren.

. Vertrauen aufbauen. Ein Uberlebender, der die Win-
chester 94 aus der angegebenen Zone mit der Aktion
Umsortieren/Tauschen einem anderen Uberlebenden
gibt, darf in den Zombicide-Modus wechseln.

» Ausriistungsversteck. IThr konnt nur in den angegebenen
Zonen nach Nah- und Fernkampfwaffen suchen (und nur
wihrend sich dein Uberlebender im Zombicide-Modus
befindet).

- Die Leichenlady. Sobald ein Uberlebender die Treppen-
zone auf dem Kartenteil 3R erreicht hat, wechseln alle
Uberlebenden in den Romero-Modus. In der Zone liegt eine
Leiche. Solange sie dort liegt, kann die Zone dahinter nicht
durchsucht werden. Um die Leiche zu entfernen, muss ein
Uberlebender in dieser Zone 2 Aktionen ausgeben.

- Provisorische Barrikaden. Offene Barrikadenpldttchen
stellen mit Holz verstdrkte Durchgdnge dar, die verwendet
werden koénnen, um Fenster zu verbarrikadieren. Jedes
Barrikadenpldttchen liegt auf 2 Zonen gleichzeitig und
kann von Uberlebenden in beiden Zonen aufgenommen
werden. Das kostet 1 Aktion. Jeder Uberlebende kann
mehr als 1 Barrikade gleichzeitig tragen. Sie nehmen
keinen Platz im Inventar ein und diirfen wie Ausriistung
getauscht werden. Ihr diirft die Ausriistungskarten ,,Bret-
ter“ abwerfen, um einem Uberlebenden ein Barrikaden-
pliattchen aus dem Vorrat zu geben. Dafiir erhidlt er keine
EP. Ein Uberlebender, der ein Barrikadenplattchen tragt,
darf 1 Aktion ausgeben, um ein Fenster in seiner Zone zu
verbarrikadieren. Dafiir nimmst du ein Barrikadenpldtt-
chen aus dem Inventar des Uberlebenden und legst es mit
derverschlossenen Seite auf das Fenster. Der Uberlebende
erhdlt 5 EP.




SZGIBT ES EINEN SCHLUSSEL?

Einfach / 45 Minuten

Uberall schlechte Neuigkeiten. Die Ghule
haben sich in der ganzen Region verbreitet,
téten und fressen ihre Opfer. Die Horde
Ghule von Beekman’s Diner taucht auf und
umzingelt das Haus. Trotz inrer Meinungs-
verschiedenheiten suchen die Uberlebenden
nach dem Schliissel der Tankséule, wahrend
sie die Ghule aufhalten. Dag Auto vor dem
Haus ist womdglich: der einzige Weg, aus
diesem Albtraum zu entfliehen.

Benotigte Kartenteile: 1R, 2R, 3R & 4R.

e ZIELE

Sucht den Schliissel der Tanksdule. Ihr gewinnt die Szene,
sobald der Hausausriistungsstapel leer ist. Die Uberle-
benden haben zum Schluss doch noch den Schliissel fiir die
Tanksdule gefunden.

Ihr verliert die Szene, sobald mindestens 1 Ghul am Ende
der Spielerphase im Haus ist.

e SONDERREGELN

- Aufbau: Die Uberlebenden beginnen die Szene im Romero-
Modus und legen ihre Charakterbégen mit der Romero-
Seite nach oben vor sich.

- Vertrauen aufbauen. Ein Uberlebender, der die Winches-
ter94ausderStartausriistung mitder Aktion Umsortieren/
Tauschen einem anderen Uberlebenden gibt, darf in den
Zombicide-Modus wechseln.

- Ausriistungsversteck. Ihr konnt nur in den angegebenen
Zonen nach Nah- und Fernkampfwaffen suchen (und nur
wihrend sich dein Uberlebender im Zombicide-Modus
befindet).

4R | 3R
1R | 2R

saule getfunden.
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s3SIE HABEN ANGST VOR FEUER

Einfach / 45 Minuten

Die Uberlebenden haben den Schliissel

der Tankséule. Die Ghule versammeln

sich allerdings um das Haus und kdnnen
jederzeit eindringen. Es gibt keine Alter-
native. Um die Tankséule zu erreichen

und das Auto zu betanken, mlissen gich die
mutigen Seelen nach draufl3en wagen und

die Belagerung auf irgendeine Weise durch-
brechen.

Benotigte Kartenteile: 1R, 2R, 3R & 4R.

e ZIELE

Durchbrecht die Belagerung. Ihr gewinnt die Szene, sobald
beide Bedingungen zur gleichen Zeit erfiillt sind:

- Es sind keine Ghule mehr auf dem Spielplan.

« Alle Brutpldttchen liegen in einer einzigen Brutzone.

Zur Erinnerung: Wenn ihr
eine Brutzone mit einem

e SONDERREGELN
« Aufbau:

- Die Uberlebenden beginnen die Szene im Romero-Modus
und legen ihre Charakterbégen mit der Romero-Seite
nach oben vor sich.

- Teilt die Uberlebenden auf die Spieler-Startzonen auf. In
jeder Spieler-Startzone muss mindestens 1 Uberlebender
stehen.

- Vertrauen aufbauen. Ein Uberlebender, der die Winches-
ter94ausderStartausriistung mitder Aktion Umsortieren/
Tauschen einem anderen Uberlebenden gibt, darf in den
Zombicide-Modus wechseln.

« Ausriistungsversteck. IThr konnt nur in den angegebenen
Zonen nach Nah- und Fernkampfwaffen suchen (und nur
wihrend sich dein Uberlebender im Zombicide-Modus
befindet).

4R | 3R
1R | 2R

Molotowcocktail trefft, k6nnt
ihr das Brutpléttchen in eine
andere Brutzone legen. Das
geht nicht, wenn es nur eine
Brutzone gibt.
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e ZIELE
s4A“F IE‘I'Z'" Betankt den Pick-up. Ihr gewinnt die Szene, sobald beide

Bedingungen zur gleichen Zeit erfiillt sind:

Mittel / 60 Minuten - Das Auto ist auf der markierten Tanksdulenzone.
- Es sind keine Ghule auf dem Kartenteil 5R.
Die Uberlebenden haben die Belagerung Ihr verliert die Szene, sobald mindestens 1 Ghul am Ende
durchbrochen, aber der Krawall hat der Spielerphase im Haus ist.
alle Ghule in der Umgebung angelockt.
Die Uberlebenden machen sich auf den e SONDERREGELN
Weg, das Auto aufzutanken. Der Kampf - Aufbau: Die Uberlebenden beginnen die Szene im Romero-
spitzt sich zu. Achtet auf das Feuer! Modus und legen ihre Charakterbégen mit der Romero-
Wir wollen nicnt, dass das Auto und die Seite nach oben vor sich.

Tanksdule explodiert.

. Vertrauen aufbauen. Ein Uberlebender, der die Win-
Benotigte Kartenteile: 1R, 2V, 3R, 4R, 5R & 6R. chester 94 aus der Startausriistung mit der Aktion
Umsortieren/Tauschen einem anderen
Uberlebenden gibt, darf in den Zombi-
cide-Modus wechseln.

- Ausriistungsversteck. [hr kénnt nur in
den angegebenen Zonen nach Nah- und
Fernkampfwaffen suchen (und nur
wihrend sich dein Uberlebender im
Zombicide-Modus befindet).

« Nicht auf die Tanksdule! Die Zonen auf
dem Kartenteil 5R konnen nicht mit Fern-
kampfangriffen angegriffen werden.

oR | 3R
4R | 1R
6R | 2V
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DIE NACHT DER
LEBENDEN TOTEN

Mittel / 60 Minuten
Benotigte Kartenteile: 1R, 2R, 3R & 4R.

Uberraschende Wendung Nr. 1

Der Flan ist gescheitert. Das Auto ist explodiert und die Tank-
séule kann nicht mehr benutzt werden. Den Uberlebenden bleibt
keine andere Wahl als zuriick ing Haus zu gehen und sich bis
zum Morgengrauen oder bis zum Tod zu verteidigen - was auch
immer zuerst eintritt. Inr Uberleben hingt einzig und allein
von der Fahigkeit ab, einander z2u vertrauen, die besten Waften
zu finden und die schlimmsten Angste zu {iberwinden.

e ZIELE
Uberlebt die Nacht auf eure Weise. Ihr gewinnt die Szene,
sobald beide Bedingungen zur gleichen Zeit erfillt sind:
-Alle Uberlebende haben Gefahrenstufe Orange (oder
hoher) erreicht.
- Jeder Uberlebende hat 1 Verwandten (oder mehr) getétet.
Ihr verliert die Szene, sobald mindestens 1 Ghul am Ende
der Spielerphase im Haus ist.

e SONDERREGELN

- Aufbau: Die Uberlebenden beginnen die Szene im Romero-
Modus und legen ihre Charakterbégen mit der Romero-
Seite nach oben vor sich.

- Vertrauen aufbauen. Ein Uberlebender, der die Winches-
ter94ausderStartausriistung mitder Aktion Umsortieren/
Tauschen einem anderen Uberlebenden gibt, darf in den
Zombicide-Modus wechseln.

« Ausriistungsversteck. [hr kénnt nur in den angegebenen

Zonen nach Nah- und Fernkampfwaffen suchen (und nur
wihrend sich dein Uberlebender im Zombicide-Modus

befindet).
4R | 3R
iR | 2R

N —

i

Spieler- |
Startzone

Verschlossene
Barrikade |

Offene/ |
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SBAUF NACH WILLARD

Mittel / 60 Minuten

Uberraschende Wendung Nr. 2

Im Fernsehen erwédhnen sie eine
Rettungsstation in der Néhe
von Willard. Die Uvberlebenden
bewaffnen sich und bereiten
gich auf einen Marsch nach
Willard vor. Sie sind sehlauer
und schneller als die Ghule.
Es wird ein langer, ermiidender
und blutiger FuBmarsch, aber
sie kénnten eg schaffen, wenn
jeder wachsam bleibt.

Benotigte Kartenteile:
- Startkartenteile: 1R, 2V & 4R.
- Beiseitelegen: 3V, 5V & 6R.

iR | 4R
Verschl. Verschl.
Tiir Barrikade

m
Spieler-
Startzone




e ZIELE

Erreicht Willard. Ihr gewinnt die Szene, sobald alle Uber-
lebenden am Ende der Spielerphase auf dem Kartenteil 2V
stehen, nachdem sie die Landschaft durchquert haben
(nacheinander die Kartenteile 6R, 5V, 3V, 1V, 4V und schlieR-
lich wieder 2V).

« Durch die Herde kdmpfen. Solange auf einem Kartenteil
mindestens 1 Uberlebender steht, gelten die AuBenzonen
in den Ecken als Brutzonen. Wahlt bei jedem Schritt
»Brut“ eine Brutzone, bei der ihr beginnt und fahrt dann
im Uhrzeigersinn fort. Das gilt nicht fiir Raumzonen, die
sich in Ecken befinden.

e SONDERREGELN
- Aufbau:

- Reisegruppe.
- Sobald sich ein Uberlebender erstmals auf das Karten-

-Die Uberlebenden beginnen die Szene im Zombicide-
Modus und legen ihre Charakterbégen mit der Zombi-
cide-Seite nach oben vor sich.

- Legt die Kartenteile 3V, 5V und 6R beiseite und bildet dar-
aus den Reisestapel (die Kartenteile 1V, 2V und 4V werden
dem Stapel im Lauf des Spiels hinzugefiigt).

teil 2V bewegt, legt ihr das Kartenteil 6R auf beliebige
Weise daneben, um die StraBe fortzufithren. Es muss
nicht geradlinig anliegen.

-Von nun an entfernt ihr jedes Kartenteil, sobald wahrend
der Endphase kein Uberlebender mehr darauf steht.Jeder
Ghul darauf wird abgelegt. (Dafiir erhaltet ihr keine EP))

Diese Regel gilt nicht, falls durch das Entfernen eines
Kartenteils die Uberlebenden getrennt wiirden.

- Wiederholt diesen Vorgang in der folgenden Reihenfolge:
5V, 3V, 1V, 4V und schlieRlich 2V.

- Waffenlager. Jeder Uberlebende, der eine Suchaktion aus-
fithrt, zieht wahlweise eine Karte vom Haus-, Nahkampf-
oder Fernkampfausriistungsstapel.

+ 0 ja, ich wiirde gerne aufbrechen. Sobald eine Barrikade
oder eine Tir gedffnet wird, kann das Haus nicht mehr
durchsucht werden.




WIR MUSSEN NACH
JOHNNY SUCHEN

Mittel / 45 Minuten

Uverraschende Wendung Nr. 3
(Teil 1)

,Dein Bruder ist tot!*
Barbras Herz mag z2war
gebrochen sein, aber sie
beschliel3t, tapfer zu sein
und das Richtige zu tun. Sie
ist jetzt unsere Freundin
und wir werden ihr helfen.
Wir missen die Erinnerung
an Joknny wirdigen und ikn
ein flir alle Mal zur letzten
Ruhe betten. Er wurde auf
dem Friednof angegriffen
und starb dort. Sein friine-
reg Ich streif't nun sicher
als Ghul umher.

Benotigte Kartenteile: 1V, 2R, 3R, 4V,
5V & 6V.

e ZIELE

Ruhe in Frieden, Johnny. Ihr gewinnt
die Szene, sobald ein Verwandter in
der Brutzone mit dem weiRen Brut-
plattchen getotet wird. Wenn ihr
Molotowcocktails in Brutzonen werft,
wird die Szene einfacher!

e SONDERREGELN

« Aufbau: Die Uberlebenden beginnen
die Szene im Zombicide-Modus und
legen ihre Charakterbdgen mit der
Zombicide-Seite nach oben vor sich.

« Ausriistungsversteck. Thr kénnt nur
in den angegebenen Zonen nach

Nah- und Fernkampfwaffen suchen). = 1
«Johnny war hier. Das weife Brutpldttchen kann nicht
bewegt werden. ."{ ﬂ
\
.." Offene/ Verschlossene Offene
Spieler- Verschlossene  Barrikade Treppe

2“ 3“ Startzone Tiir
of | AV

Suchzone: Suchzone:
Gv 1v Nahkampf Fernkampf Brutzonen




sBIBHNNYS AUTO

Schwierig / 60 Minuten
Uverraschende Wendung Nr. 3 (Teil 2)

Wir haben den Ghul-Johnny gefunden

und ihn endlich beigesetzt. Barbra hat

ein letztes Geschenk in seinen Taschen
gefunden: seine Autoschliissel. Sie erinnert
sich daran, es gegen einen Baum gefahren
2U haben, bevor sie zum Haus gerannt ist.
Es bestent die Mdglichkeit, dass der Motor
noch gestartet werden kann, und Johnnys
Mitfanhrgelegenheit kénnte uns endlich von
diesem Grauen fortbringen!

Benotigte Kartenteile:
- Startkartenteil: 5R.
- Beiseitelegen: 1V, 2V, 3V, 4V & 6V.

e ZIELE

Holt Johnnys Auto und sdubert den Friedhof. [hr gewinnt

die Szene, sobald alle Bedingungen zur gleichen Zeit erfillt

sind:

- Alle Uberlebenden stehen am Ende der Spielerphase auf
dem Kartenteil 6V.

- Es sind keine Ghule auf dem Kartenteil 6V.

- Ein Fahrer sitzt in Johnnys Auto.

e SONDERREGELN
+ Aufbau:

-Die Uberlebenden beginnen die Szene im Zombicide-
Modus und legen ihre Charakterbégen mit der Zombi-
cide-Seite nach oben vor sich.

- Legt die Kartenteile 1V, 2V, 3V und 4V beiseite und bildet
daraus den Reisestapel. Das Kartenteil 6V wird ebenfalls
beiseitegelegt, aber nicht dem Reisestapel hinzugefiigt.

-Legt am Ende des Aufbaus ein zufdlliges Kartenteil vom
Reisestapel neben 5R, um die Strafle fortzufiihren. Ihr
miisst nicht jedes Kartenteilen in gerade Linie anlegen.

- Waffenlager. Jeder Uberlebende, der eine Suchaktion aus-
fithrt, zieht wahlweise eine Karte vom Haus-, Nahkampf-
oder Fernkampfausriistungsstapel.

« Durch die Herde kdmpfen. Solange auf einem Kartenteil
mindestens 1 Uberlebender steht, gelten die AuRenzonen
in den Ecken als Brutzonen. Wdhlt bei jedem Schritt
»Brut“ eine Brutzone, bei der ihr beginnt und fahrt dann
im Uhrzeigersinn fort. Das gilt nicht fiir Raumzonen, die
sich in Ecken befinden.

« Auf dem Weg zum Friedhof.
-Sobald sich ein Uberlebender erstmals auf das erste

zufdllig angelegte Kartenteil bewegt, legt ihr ein weite-
res zufdlliges Teil vom Reisestapel auf beliebige Weise
daneben, um die Strafe fortzufithren. Ihr miisst nicht
jedes Kartenteilen in gerade Linie anlegen.

-Von nun an entfernt ihr jedes Kartenteil, sobald wahrend

der Endphase kein Uberlebender mehr darauf steht. Jeder
Ghul darauf wird abgelegt. (Dafiir erhaltet ihr keine EP.)
Diese Regel gilt nicht, falls durch das Entfernen eines
Kartenteils die Uberlebenden getrennt wiirden.

- Wiederholt diesen Vorgang, indem ihr den Spielplan jedes

Mal erweitert, wenn sich Uberlebende auf neue Karten-
teile bewegen. Sobald der Reisestapel leer ist, legt das
Kartenteil 6V als letztes Kartenteil an. Legt auBerdem
Johnnys Auto in die Zone in der Mitte des Kartenteils.
Thr konnt mit ihm fahren.

6V

4V

2V e

v Bl

Spieler-
Startzone

oR




Johnnys Auto




sgﬂETTUNGSMANNSGHAFT o ZIELE

Sucht nach anderen Uberlebenden. Ihr gewinnt die Szene,

Schwierig / 90 Minuten sobald alle Raumzonen mindestens ein Mal durchsucht
wurden.

Uberraschende Wendung Nr. 4

) e SONDERREGELN

Wir gind endlich entkommen. Mit Ghulen - Aufbau:

hinter jeder Ecke gient die Lage dister aus. -Die Uberlebenden beginnen die Szene im Zombicide-

Es wird wahrscheinlich etwas dauern, bis Modus und legen ihre Charakterbégen mit der Zombi-

die Regierung die Dinge wieder in Ordnung cide-Seite nach oben vor sich.

bringen kann und wir miissen unseren Teil - Die Uberlebenden beginnen die Szene im Auto. Wéhlt einen

dazu beitragen. Es givt vielleicht noch Fahrer, nachdem ihr die Startausriistung verteilt habt.

andere Leute da draulden, die in inhren

Bdusern in der Falle gitzen, so wie wir nur - Waffenlager. Jeder Uberlebende, der eine Suchaktion aus-

einige Minuten zuvor. Wir wissen jetzt, wie fiihrt, zieht wahlweise eine Karte vom Haus-, Nahkampf-

man mit den Ghulen umgehen muss, also lasst oder Fernkampfausriistungsstapel.

uns nach anderen Uberlebenden suchen und

sie retten! . Brut in Hiusern. Sobald ihr ein Haus zum ers-

ten Mal 6ffnet, erscheinen alle Ghule, die sich

Benotigte Kartenteile: 1V, 2R, 3R, 4R, 5V & 6R. in allen Rdumen des Hauses befinden (ein Haus

erstreckt sich auf alle Rdume, die mit Durch-
gdngen mit dem gedffneten Raum verbunden
sind). Handelt jede Zone des Hauses in einer
beliebigen Reihenfolge ab und zieht fiir jede
Zone eine Ghulkarte. Stellt die entsprechende
Anzahl und Art der Ghule in die angegebene
Zone.

Fallsihreine Karte , Barrikaden & Tiiren 6ffnen“
zieht, handelt sie sofort ab.

2R | 6R
W |5y
3R | 4R

| 2d ﬁ Verschlossene
\

L{ \ l Barrikade

Johnnys Auto Offene
Spieler- Treppe
Startzone
Offene/
Verschlossene Brutzonen

Tiir




e ZIELE

310““ WE"‘ERER ER”EG"‘ nEM FE“ER Sdubert den Stadtteil. Thr gewinnt die Szene, sobald alle

Brutpldttchen in der weien Brutzone sind und ihr dann

Schwierig / 90 Minuten einen Molotowcocktail in diese Zone werft.

Ist das das Ende? Zur Erinnerung: Wenn ihr eine Brutzone mit einem Molotow-
g cocktail trefft, konnt ihr das Brutpldttchen in eine andere Brut-
Wir haben es nach Willard geschafft. Auf zone legen. Das geht nicht, wenn es nur eine Brutzone gibt.
was wir dort getroffen sind, waren wir
nicht vorbereitet. Die Ghule haben die e SONDERREGELN
Stadt Uberrannt. Alles ist auller Kontrolle - Aufbau:
geraten. Die Nacht der lebenden Toten hat -Die Uberlebenden beginnen die Szene im Zombicide-
uns auch gezeigt, was wirklich in uns steckt. Modus und legen ihre Charakterbégen mit der Zombi-
Mit unserer neu entdeckten Stérke werden cide-Seite nach oben vor sich.
wir die Stadt retten. - Die Uberlebenden beginnen die Szene auf der Gefahren-
stufe Gelb.

Was wére, wenn .. sie im ganzen Land ein- -Die Uberlebenden beginnen die Szene im Auto. Wihlt
gefallen sind? Oder sogar die ganze Welt einen Fahrer, nachdem ihr die Startausriistung verteilt
betroffen ist? habt.

Benotigte Kartenteile: 1R, 2R, 3R, 4R, 5R & 6V. - Waffenlager. Jeder Uberlebende, der eine Suchaktion aus-

fihrt, zieht wahlweise eine Karte vom Haus-, Nahkampf-
oder Fernkampfausriistungsstapel.

6V | 5R | 3R
1R | 2R | 4R

- Infizierter Friedhof. Das weiRe Brutpldttchen kann nicht
bewegt werden.




16 FERTIGKEITEN

Jeder Uberlebende in Night Of The Living Dead hat
bestimmte Fertigkeiten, deren Auswirkungen in diesem
Abschnitt beschrieben werden. Im Fall eines Widerspruchs
zu den Grundregeln haben die speziellen Regeln der Fertig-
keit Vorrang.

Die Auswirkungen der folgenden Fertigkeiten und/oder
Bonusse kénnen umgehend in dem Zug angewandt wer-
den, in dem sie erworben werden. Das bedeutet, wenn eine
Aktion bewirkt, dass dein Uberlebender eine Stufe aufsteigt
(oder den Modus wechselt) und eine Fertigkeit erhdlt, kann
er diese sofort einsetzen, wenn er noch eine Aktion iibrig
hat. Erhdlt er durch die Fertigkeit eine zusdtzliche Aktion,
kann er diese natiirlich nutzen, auch wenn er die Fertigkeit
mit seiner letzten Aktion erworben hat.

+1 Aktion - Der Uberlebende hat 1 zusétzliche Aktion, die er
nutzen darf, wie er mochte.

+1 freie {Aktion}-aktion - Der Uberlebende hat 1 freie,
zusdtzliche Aktion der angegebenen Art (Bewegungs-, Fern-
kampf-, Kampf-, Nahkampf-, oder Suchaktion). Diese Aktion
darf nur als Aktion der angegebenen Art genutzt werden.

+1 Wiirfel: {Aktion} - Die Waffen des Uberlebenden erhalten
1 zusdtzlichen Wiirfel bei Aktionen der angegebenen Art
(Kampf, Nah- oder Fernkampf). Beidhdndig gefithrte Waf-
fen erhalten je +1 Wiirfel, insgesamt also +2 Wiirfel pro
beidhdndiger Aktion der angegebenen Art.

Adleraugen - Die Sichtlinie des Uberlebenden geht in die
Zone hinter verschlossenen Barrikaden und 1 Feld in Mais-
felder hinein bzw. daraus heraus. Dadurch kann er durch
Barrikaden, in Maisfelder hinein bzw. aus Maisfelder
heraus Fernkampfangriffe ausfihren. Dies gilt auch von
einem Maisfeld in ein benachbartes Maisfeld.

Barbarisch - Fiihrt der Uberlebende eine Nahkampfaktion
aus, darfst du anstatt der auf seinen ausgeriisteten Nah-
kampfwaffen angegebenen Wiirfelanzahl so viele Wiirfel
werfen, wie sich Ghule in der Zielzone befinden. Fertig-
keiten, die die Anzahl der Wiirfel beeinflussen (wie +1 WGR-
FEL: NAHKAMPF), gelten zusdtzlich.

Beidhdndig - Der Uberlebende behandelt alle Waffen, als
hatten sie das Beidhdndig-Symbol.

Blutrausch: Nahkampf - Diese Fertigkeit kann einmal
pro Zug genutzt werden. Fiir 1 Aktion kann sich der Uber-
lebende bis zu 2 Zonen weit bewegen, wenn sich in der
Zielzone mindestens 1 Ghul befindet. Er darf dann sofort
1 freie Nahkampfaktion ausfiihren. Es gelten die normalen
Bewegungsregeln (wie dass das Betreten einer Zone mit
Ghulen die Bewegungsaktion beendet).

Scharfschiitze - Der Uberlebende kann die Ziele seiner
Fernkampfaktionen frei auswdhlen und es gibt keinen
Eigenbeschuss.

Schliipfrig - Der Uberlebende muss keine zusitzlichen
Aktionen aufwenden, wenn er eine Bewegungsaktion
ausfiihrt, um sich aus einer Zone mit Ghulen heraus-
zubewegen. Betritt er dabei eine Zone mit Ghulen, muss er
die Bewegungsaktion trotzdem sofort beenden.

Schubsen - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit ein-
mal pro Zug als freie Aktion nutzen. Wahle eine Zone in
Reichweite 1 aus, zu der es einen direkten, offenen Weg
gibt (keine Sichtlinie notwendig). Alle Ghule in seiner Zone
werden in die ausgewdahlte Zone geschubst. Dies gilt nicht
als Bewegung.

Verspotten - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit einmal
proZugalsfreie Aktion nutzen. Erwdhlt1Zone, die maximal
2 Zonen entfernt liegt und zu der es einen direkten, offenen
Weg gibt (keine Wande, verschlossene Barrikaden oder ver-
schlossene Tiiren). Alle Ghule in dieser Zone erhalten sofort
eine Extra-Aktivierung: Sie versuchen mit allen Mitteln, zu
diesem Uberlebenden zu gelangen. Verspottete Ghule igno-
rieren alle anderen Uberlebenden. Sie greifen diese nicht
an und verlassen deren Zone, wenn dies notig ist, um den
verspottenden Uberlebenden zu erreichen.

Wiirfelergebnis +1: {Aktion} - Addiere 1 zu dem Ergebnis
jedes Wiirfels, den du bei der angegebenen Aktion wirfst
(Kampf, Nah- oder Fernkampf). Das hochstmoégliche Ergeb-
nis hierbei ist 6.

Zuschlagen & abhauen - Der Uberlebende kann diese Fertig-
keit kostenlos einsetzen, nachdem er bei einer Nah- oder
Fernkampfaktion mindestens 1 Ghul getétet hat. Er darf
dann sofort 1 freie Bewegungsaktion ausfithren. Der Uber-
lebende muss keine zusdtzlichen Aktionen ausgeben, um
hierbei eine Zone zu verlassen, in der sich Ghule befinden.



17 INDEX

Aktionen 18
Ausriistung 12
AuRenzone 9,31
Auto 20, 28
Barrikaden 19
Barrikaden 6ffnen 13,25
Beidhdndig (Ausriistung) 26
Bewegen 18
Bewegung 11
Brut 24
Charakterbogen 14
Eigenbeschuss 28
Endphase 8
Erfahrung 14
Extra-Aktivierung 25
Fernkampfaktion 20, 27
Fernkampfwaffe 12
Fertigkeiten 14, 46
Fettbrocken 17
Figur 9
Gefahrenstufe 14
Genauigkeit 13,26
Ghulaktivierung 22
Ghulangriff 22
Ghulbewegung 23
Ghule 17
Ghulphase 8,22
Hand-Ablage 16
Inventar 16
Kampf 20, 26
Maisfelder 31
Munition 12
Nachladen 28
Nahkampfaktion 20, 26
Nahkampfwaffe 12,26
Reichweite 13
Romero-Modus 14
Rucksack 16
Schaden 13, 26
Scheune 9
Schlurfer 17
Sichtlinie 10
Spielerphase 8,18
Spielvorbereitung 6
Startausristung 7
Suchen 18
Szenen 33
Tableau 7,16
Tiren 18
Uberlebender 14

Ultrarot-Modus 32

Umsortieren/Tauschen 19
Verbesserte Ausriistung 29
Verwandter 17
Walder 31
Wiirfel 13
Zertrimmerer 17
Ziele 20
Zielprioritat 27
Zombicide-Modus 14
Zone

CREDITS

Autoren: Raphaél Guiton, Jean-Baptiste Lullien,
Nicolas Raoult und David Preti

Spielentwicklung (Leitung): Eric M. Lang
Covergestaltung: Karl Kopinski

Illustrationen: Karl Kopinski, Henning Ludvigsen
und Filipe Pagliuso

Grafische Gestaltung: Louise Combal
Kiinstlerische Leitung: Mathieu Harlaut

Modellierung: David Camarasa, RN Estudio und
Aragorn Marks

Modellierung (technisch): Vincent Fontaine
3D-Rendering: Edgar Ramos

Miniaturen (Leitung): Mike McVey
Ausfiihrender Produzent: Safuan Tay

Produktion: Thiago Aranha, Marcela Fabreti, Raquel
Fukuda, Guilherme Goulart, Rebecca Ho, Isadora
Leite, Aaron Lurie und Ana Theodoro

Lizenzierung: Geoff Skinner

Lizenzgeber von ImageTen: Jim Cirronella und Gary
Streiner

Lektorat: Alexandru Olteanu und Fabio Cury
Herausgeber: David Preti

DEUTSCHE AUSGABE - ASMODEE GERMANY

Ubersetzung: Franziska Wolf

Redaktion & Lektorat: Benjamin Fischer und
Christian Kox

Satz & Layout: Max Breidenbach, Vanessa Lohr und
Niklas Tessmer

Vielen Dank an alle, die mitgeholfen haben, das
Spiel Wirklichkeit werden zu lassen!

©2020 Image Ten, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Night of
the Living Dead ist ein Warenzeichen von Image Ten, Inc.
Unter Lizenz verwendet. Guillotine Games und das Logo
von Guillotine Games sind Warenzeichen von Guillotine
Press. CMON und das CMON-Logo sind eingetragene
Warenzeichen von CMON Global Limited. Die Komponen-
ten konnen sich von den hier gezeigten unterscheiden. Die
Figuren und Kunststoffkomponenten sind vormontiert
und nicht bemalt. Hergestellt in China.




UBERSICHT EINER RUNDE

JEDE RUNDE BEGINNT MIT DER:

01 SPIELERPHASE ‘0

Der Startspieler aktiviert alle seine Uberlebenden nach-
einanderinbeliebiger Reihenfolge. Wenner fertigist, beginnt
der Zug des nachsten Spielers. Spielt im Uhrzeigersinn. Jeder
Uberlebende hat anfianglich 3 Aktionen, die er aus der folgen-
den Liste auswdhlen kann. Wenn nicht anders angegeben,
kann er jede Aktion mehrmals pro Zug ausfihren.

* BEWEGEN:
1Zone weit bewegen (+1 Aktion pro Ghul in Startzone).

« SUCHEN (1 MAL JE AKTIVIERUNG UND UBERLEBENDEN):
Nur in einer Raumzone ohne Ghule. Uberlebende im Romero-
Modus ziehen eine Karte vom Hausausriistungsstapel. Uber-
lebende im Zombicide-Modus ziehen eine Karte vom Haus-,
Fernkampf- oder Nahkampfausriistungsstapel (aufler in der
gewdhlten Szene ist etwas anderes angegeben).

« TURAKTION:

Offne oder verschlieRe eine Tiir (oder eine Treppe) in einer

Zone ohne Ghule.

* BARRIKADENAKTION:

- Baue eine Barrikade (falls die gewdhlte Szene das erlaubt),
indem du 1 verschlossene Barrikade auf einen offenen
Durchgang legst.

- Offne eine Barrikade, indem du eine ausgeriistete Waffe
mit einem Barrikaden-Symbol verwendest und das
Barrikadenpldttchen auf die offene Seite drehst.

-VerschlieRe eine Barrikade, indem du das Barrikadenpldtt-
chen auf die verschlossene Seite drehst.

* UMSORTIEREN/TAUSCHEN:

- Ausriistung mit anderen Uberlebenden in derselben Zone
tauschen. Tausch alles gegen nichts ist zuldssig.

* KAMPFAKTION:

- Nahkampfaktion: Eine ausgeriistete Nahkampfwaffe ist
erforderlich.

- Fernkampfaktion: Eine ausgeriistete Fernkampfwaffe ist
erforderlich.

« EIN ZIEL AUFNEHMEN ODER AKTIVIEREN (in der eigenen
Zone).

« NICHTS TUN: Alle noch verfiigbaren Aktionen gehen verloren.

« AUTOAKTIONEN: Ein Auto kann von jedem Uberlebenden in
derselben Zone gefahren werden. Die Fertigkeiten der Uber-
lebenden gelten nicht fiir das Auto.

-In ein Auto ein- oder aussteigen: Steige in ein Auto ein,
wenn sich keine Ghule in dieser Zone befinden. Es gibt
keine Beschrdnkungen fiir das Aussteigen aus einem Auto.

- Pldtze im Auto wechseln: Der Uberlebende wird entweder
Fahrer oder Mitfahrer.

- Ein Auto fahren: Bewege das Auto 1 oder 2 AuRenzonen
weit. Filhre in einer Zone mit Ghulen, die das Auto betritt,
einen Auto-Angriff aus.

WENN ALLE SPIELER FERTIG SIIII]

02 GHULPHASE . /‘

e SCHRITT 1 - AKTIVIERUNG: ANGRIFF ODER
BEWEGUNG

ALLE GHULE HABEN 1 AKTION, MIT DER SIE FOLGENDES TUN:

- Ghule, die sich in derselben Zone mit mindestens einem
Uberlebenden befinden, greifen an.

. Zertrimmerer-Ghule, die keinen Uberlebenden angegriffen
haben, greifen Barrikaden und Tiiren an. Offnet alle ver-
schlossenen Barrikaden und Tiiren in ihrer Zone.

- Ghule, die nicht angegriffen haben, bewegen sich.

Jeder Ghul bevorzugt Uberlebende in Sichtlinie. Wahlt den
kiirzesten Weg und ignoriert dabei verschlossene Tiiren. Falls
mehrere Wege die gleiche Lange haben, teilt ihr die Ghule in
gleichgroRe Gruppen und nach Art auf (bei einer ungeraden
Anzah], teilt ihr den iibrigen Ghul einer beliebigen Gruppe zu).

e SCHRITT 2 - BRUT

- Zieht die Ghulkarten fiir die Brutzonen immer in der glei-
chen Reihenfolge (im Uhrzeigersinn) und beginnt bei dem
weiflen Brutpldttchen.

- Giiltige Gefahrenstufe: Verwendet die Gefahrenstufe des
héchststufigsten Uberlebenden.

+ Keine Miniaturen einer bestimmten Art mehr? Stellt alle
verfiigbaren Ghule auf den Spielplan. Dann erhalten alle
Ghule dieser Art eine Extra-Aktivierung.

03 ENDPHASE

- Der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn wird Startspitl'er.

UBERSICHT DER ZIELPRICRITATEN

Wenn mehrere Ziele die gleiche Zielprioritdt haben, ent-
scheidet ihr, welche Gegner zuerst getroffen werden.
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