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142 KARYEN 110 ML TCHEN

GEBOR. ANFUHRER SPIELSTEIN x1

83 AUSRUSTUNGSKARTEN .

Automatische Schrotflinte x2 AUTO-PLATTCHEN x4
Aaah!................ x4 Polizeiwagen / Taxi
Reisbeutel............ x3 Polizeiwagen / Hippie-Mobil
Baseballschlager . ... .. x2 Angeberkarre / Taxi
Konservendosen. . ... .. x3 Angeberkarre / Muscle Car
Kettensédge ........... x2 ZELLENTUREN
Klauenhammer . ....... x4 Violett . .. ...
Betonsége............ x1 WeiB .......
Feuerwehraxt ......... x2 _
Taschenlampe. ........ x2 TUR
Benzin............... x2 Blau........
Glasflaschen.......... x2 Nefjtral """
Bajonett. . ............ x2 Glrun """"
Beil o x4 Violett . ...

WeiB .......
Katana............... X2
KUKF .« oo x4 Gelb. ... L”J
Fleischerbeil .......... X2 AUSGANGSPLATTCHEN x
Molotow-Cocktail . . . . . . x2
Nagelkeule ........... x2 STARTSPIELER x1 .
Nagel................ x2 " A
Schlagstock .......... x3 LARM x18
Pistole............... X6 ZIELE
Massenhaft Muni (leicht). .x3 Rot/rot. . ....
Massenhaft Muni (schwer)x3 Rot/blau . ...
Gewehr.............. X2 Rot/griin . . ..
Taktischer Einsatzschild x2 Rot/gelb .. ..
Abgeségte Schrotflinte. .x4 Rot/violett . . .
Zielfernrohr ... ........ x2 Rot/weiB . . ..
Schrotflinte SRR x2 WACHTURME x2
Maschinenpistole . ... .. x2 .
Wakizashi ............ x2 GEFANGNIS-HAUPT-

. Wasser .............. x3 EINGANGSTUR

Neutral. . . ... x2

Violett . ... .. x1

WeiB ....... x1
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42 ZOMBIE-KARTEN
(#79 to #120)

24 WUNDEN-KARTEN

ZOMBIE-BRUT
Rot/rot. .. ...
Rot/blau

?@ Rot/grin .. ..
Rot/gelb . ...

ﬂ Rot/violett . . .
@ Rot/weiB . . ..
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ZOMBICIDE ist ein kooperatives Spiel, in dem sich Spieler
gegen Horden von Zombies stellen, die vom Spiel selbst
kontrolliert werden. Jeder Spieler verkdrpert einen, zwei,
drei oder vier Uberlebende einer Zombie-Plage. Ziel des
Spiels ist es, die Missionsziele zu erfiillen und am Leben zu
bleiben, um noch einen weiteren Tag zu erleben.

Die gute Nachricht: Zombies sind langsam, dumm und
berechenbar. Die schlechte Nachricht: Es gibt eine Menge
Zombies!

Die Uberlebenden benutzen alles, was sie in die Hande
bekommen, um Zombies zu toten. Wenn sie gréBere Waffen
finden, kdnnen sie noch mehr Zombies toten!

Du kannst Ausrustung tauschen, Ratschlage geben und an-
nehmen (oder ignorieren) oder dich sogar selbst opfern, um
das Madchen zu retten. Jedoch kannst du nur durch Koop-
eration die Missionsziele erflllen und Uberleben. Zombies zu
téten macht SpaB, aber du wirst auch andere Uberlebende
retten, verseuchte Areale sdubern, Nahrung undgWaffen fin-
den, eine Spritztour durch eine Geisterstadt und noch vieles
mehr machen muissen. “

Nach dem Spielen von ZOMBICIDE, wird dei

das ultimative Zombie-Ausléschungskom
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ZOMBICIDE: PRISON OUTBREAK ist als eigenstan-
diges Spiel entwickelt worden. Die Komponenten sind
jedoch kompatibel zu ZOMBICIDE: 1. STAFFEL und
zur Erweiterung TOXIC CITY MALL. Kombiniert sie
und erforscht neue Wege der Zombie-Jagd!

Einige Regeln hier weichen von der 1. Staffel ab.
Die hier beschriebenen Regeln haben Prioritat.




Wahlt eine Mission.
Platziert die Kartenteile.
Platziert die Tiren, Autos und Ziele.
Legt die Molotow-Cocktail-, Nagelkeule-, Schlag-
stock- und Wunden-Karten sowie die Karten der Ange-
berkarre (Bajonett) beiseite. Behaltet auBerdem einen
Klauenhammer, eine Feuerwehraxt und eine Pistole.
Mischt die Zombie-Karten und die Ausristungs-
karten zu separaten Stapeln und legt diese ver-
deckt neben den Spielplan.
Wihlt eure Uberlebenden anhand der Spielerzahl:

1 Spieler: 4 bis 6 Uberlebende

2 Spieler: 2-3 Uberlebende pro Spieler.

3 Spieler: 2 Uberlebende pro Spieler.

4 bis 6 Spieler: 1 Uberlebender pro Spieler.
Stellt die Miniaturen, welche die ausgewahlten Uber-
lebenden darstellen, in die Startzone, die in der Mission
angegeben ist.
Legt den entsprechenden Uberlebenden-Ausweis vor
euch ab, mit der Standard-Seite nach oben (die andere
Seite zeigt die "Uberzombie-Version", markiert mit
einem Biohazard-Symbol). Erfahrene Spieler kbnnen
das Spiel auch mit Uberzombies beginnen. Platziert
einen Erfahrungsmarker auf dem ersten Quadrat in der
blauen Gefahrenanzeige und einen Fertigkeitsmarker
auf der ersten entsprechenden Fertigkeit.
Verteilt  zufélig die Startausristung:  Mischt
dazu die Feuerwehraxt, den Klauenhammer, die
Pistole zusammen mit so vielen Schlagstécken,
damit jeder Uberlebende genau eine Karte bekommt.
Wenn die Startfertikeit eines Uberlebenden
eine Startwaffe ist, erhdlt er diese nun unabhan-
gig von der Startausristung, die eben verteilt wurde.
BEISPIEL: Watts bekommt eine Karte der zu-
fallig verteilten Startausriistung, es ist die Pis-
tole! Nun nimmt er noch die Waffe aus dem
Ausriistungsdeck, die auf seiner Ausweiskarte
steht: ein Baseballschléager!
10 » Entscheidet, wer der Startspieler ist und gebt ihm das
Startspieler-Plattchen. ZOMBICIDE ist ein kooperatives
Spiel, also lasst nicht den Zufall entscheiden!
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ZOMBICIDE: STAFFEL 1 beinhaltet Pfannenals Start-
ausristung. In der zweiten Staffel werden diese
durch Schlagstocke ersetzt.
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Wenn ihr beide Spiele habt, verteilt Schlagstocke als
Startausriistung. Wenn die Karten nicht ausreichen,
verteilt zusatzlich Pfannen.
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ZOMBICIDE istin Spielrunden unterteilt, die wie folgt ablaufen:
CrOD- T
SPIELER-PHASE

Der Spieler mit dem Startspieler-Plattchen beginnt seinen
ersten Zug, indem er in der Reihenfolge seiner Wahl einen
seiner Uberlebenden nach dem anderen aktiviert. Jeder
Uberlebende kann anfangs drei Aktionen pro Zug ausfiihren,
aber Fertigkeiten kdnnen ihm im Laufe des Spiels zuséatzliche
Aktionen erlauben. Der Uberlebende nutzt seine Aktionen,
um Zombies zu téten, sich durch die Stadt zu bewegen und
um andere Aufgaben zum Erflillen der verschiedenen Mis-
sionsziele zu erledigen.

Nachdem ein Spieler alle seine Uberlebenden aktiviert hat,
ist der Spieler links von ihm am Zug, der seine Uberlebenden
in der gleichen Weise aktiviert.

Wenn alle Spieler ihren Zug beendet haben, endet die
Spieler-Phase.

LOMBIE-PHRSE

Alle Zombies auf dem Spielplan werden aktiviert und ver-
wenden eine Aktion zum Angreifen eines Uberlebenden in
ihrer Nahe. Sollten sie niemanden zum Angreifen haben,
bewegen sie sich auf einen Uberlebenden, den sie sehen,
oder — falls sie niemanden sehen — auf die lauteste Zone zu.
Laufer haben zwei Aktionen, dadurch kénnen sie sich zwei-
mal bewegen, zweimal angreifen, angreifen und bewegen
oder bewegen und angreifen.

Nachdem alle Zombies aktiviert wurden, erscheinen neue
Zombies in allen aktiven Brut-Zonen des Spielplans.

END-PHASE

Alle Larm-Marker werden vom Spielplan entfernt und der
Startspieler gibt das Startspieler-Plattchen dem Spieler zu
seiner Linken. Nun beginnt eine neue Spielrunde.

GEWINNEN UND YERLIEREN

Das Spiel ist verloren, wenn alle Uberlebenden grausam
getdtet und aus dem Spiel entfernt wurden.

Das Spiel ist augenblicklich gewonnen, wenn alle Missions-
ziele erfillt wurden. ZOMBICIDE: PRISON OUTBREAK ist
ein kooperatives Spiel, so dass alle Spieler gewinnen, wenn
die Missionsziele erfiillt wurden.

Die Spieler-Phase und die Zombie-Phase werden néher in
den Kapiteln #6 und #7 erklért.



SICHTLINIE

Woher weiB ich, ob ich Sichtkontakt zu einem Zombie habe?
Auf den StraBen (und in Gidngen in Gebduden) sehen
Akteure in geraden Linien, die parallel zu den Kanten des
Spielplans verlaufen. Akteure kénnen nicht diagonal sehen.
Ihre Sichtlinie deckt alle Zonen in einer geraden Linie ab, bis
sie auf eine Wand oder die Kante des Spielplans trifft.

In einem Gebaude sieht der Akteur alle Zonen, die einen
Durchgang zu der Zone haben, in der er sich gerade aufhélt.
Gibt es einen Durchgang, verhindern die Wande keine Sicht-
linie zwischen zwei Zonen. Die Sichtlinie eines Akteurs ist
dennoch auf die Distanz von einer Zone beschrankt.

-Grindlock kann diese

Zone nicht sehen, da
die Tiir zu ist.

; .—---—

f' Dies |st I

eine Zone in
I einem I
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Akteur: Ein Uberlebender, Uberzombie oder Zombie.

Zone: In einem Gebaude kann eine Zone entweder
ein Raum sein oder, wenn es sich um breite Gange
handelt, auch ein gréBeres zusammenh&angendes
Gebiet. Auf der StraBe ist der Bereich zwischen zwei
FuBgéngeriibergangen und den Gebauden entlang
der StraBe eine Zone. Eine einzelne Zone kann
sich Uber zwei oder sogar Uber vier Kartenteile er-
strecken.

A & N &y .

L, S

Grmdlock kann
diese Zone nicht
sehen, Sichtlinien
miissen gerade
verlaufen.
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Dies ist eine

* rﬂm StraBen-Zone, die Ji .

sich uber zwei
Teile erstreckt. %

Kim kann
diese Zone
nicht sehen,
da sie nur in
gerader Linie
sehen kann.




BEWLGUNG

Akteure kénnen sich von einer Zone in die n&chste bewegen,
solange sich die Zielzone eine Kante mit der Startzone teilt.
Ecken zahlen nicht! Dementsprechend kénnen sich Akteure
nicht diagonal bewegen.

Auf den StraBen (und in Gangen in Geb&uden) unterliegt
die Bewegung zwischen Zonen keinen Beschrédnkungen. Je-
doch muss sich ein Akteur durch eine Tur bewegen, um aus
einem Geb&ude auf die StraBe zu gelangen und umgekehrt.
In einem Geb&ude durfen sich die Akteure von einer Zone
in die n&chste bewegen, solange diese durch einen Durch-
gang verbunden sind. Die Position der Miniatur in der Zone
und die Anordnung der Wande haben keine Auswirkungen,
solange die Zonen durch einen Durchgang verbunden sind.
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Gebaude zu
verlassen,
muss der
Uberlebende
erst hierhin

... danach
hierher. Und
natiirlich
durch die Tiir. o by

8
In ZOMBICIDE
kann man nicht |

diagonal gehen!
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AUSRLISTUNGSKRRTEN LESEN

TUREN OFFNEN, ZOMBIES TOTEN,
UND LARMENDE AUSRUSTUNG

Viele Ausrlstungskarten, wie der Klauenhammer, die Feuer-

wehraxt und die Kettensdge ermdéglichen es euch, Tiren zu
6ffnen und Zombies zu eliminieren.

LEL
[ A

Ein zweites Symbol zeigt zusatzlich an, ob die damit durchgefihr-
te Aktion L&rm verursacht oder nicht. Larm lockt Zombies an!

Symbol fiir Ausriistung, mit der Tiiren
geodffnet werden kénnen.

Symbol fiir Ausriistung, mit der Zombies getétet
werden kénnen. Die Kampfattribute finden sich
am unteren Rand der Ausriistungskarte.

Diese Aktion ist laut und bringt einen
' Larm-Marker (siehe LARM).

2

BEISPIEL 1 - DIE FEUERWEHRAXT:

FEUERWEHRAXY

Diese Aktion ist leise und produziert
keinen Larm-Marker.

# Kann Tiiren

Kann offnen und
Zombies produziert
toten, ist einen Lirm-
leise und Marker

produziert dabei.
keinen

Larm-

Marker.

# Kann Tiiren

offnen und
produziert
Kan!| einen Lirm-
Eombles Marker
LAY dabei.
produziert
dabei einen
Larm-

Marker.




KAMPFATTRIBUTE

BEIDHANDIG: Hast du eine Pistole

KLAUEN-
% MR

OFFNET TUREN:
in jeder Hand, kannst du sie Kann zum
beide mit einer einzigen Aktion e Offnen von Tiiren
abfeuern (auf dieselbe Zone). LEISE: - l benutzt werden.
——
Erzeugt keinen
Larm-Marker LEISE: Erzeugt keinen Larm-
ul NI T bei Benutzung Marker beim Offnen von Tiiren.
)
ST ﬂtl‘. im Nahkampf.
LAUT:
Erzeugt einen REICHWEITE: : { SCHADEN:
Larm-Marker Min. und max. & Schaden, der bei
bei Gebrauch. Anzahl ar_l Zonen, 1 o 1 l jedem Erfolg ver-
Beidhéndige welche die Waffe - - ursacht wird.
Waffen erzeu- erreicht. ,,0% I ] Ein Wert von ,,2
gen nur einen bedeutet nur 7 : ist zum Toten
Larm-Marker Nahkampf. WPRFEL'. Az LT ALz
Wirf so viele Jeder Wurt von Fettbrocken
pro Aktion. . . er {url, otig und ei
Wiirfel, wie ; et L]
SCHADEN: ) gleich oder 1
| . hier angege- hoher diesem Wert von ,,3“ fiir
REICHWEITE: Schaden, der bei u das Monstrum
: i ben, wenn Wert, ist ein .
Min. und max. jedem Erfolg ’ )
Anzahl an Zo- verursacht wird, || 9u die Waffe Erfolg. Alles
nen, welche die Ein Wert von ,2¢  henutzt d?run_ter =
Waffe erreicht. . ist zum Toten AL
,0% gilt nur fiir | WURFEL: GENAUIGKEIT: | yon Fettbrocken erfolg.
Nahkampf. Wirf so viele Jeder Wurf, nétig und ein
—— Wiirfel, wie gleich oder Wert von ,,3¢ fiir
hier angege- hoher diesem | das Monstrum.
ben, wenn Wert, ist ein
du die Waffe Erfolg. Alles
benutzt. darunter ist
ein Miss-
erfolg.

(kM

Eine Waffe abzufeuern oder eine Tir einzuschlagen, macht
Larm und Larm zieht Zombies an. Jede Aktion, bei der mit ein-
er lauten Waffe angegriffen oder eine Tur gedffnet wird (achte
auf das ,Laute Waffe“-Zeichen), erzeugt einen La&rm-Marker.

¢ | egt den Marker in die Zone, in der die Aktion stattfand.

¢ Eine einzelne Aktion kann nur einen Larm-Marker erzeu-
gen, egal wie viele Wurfel geworfen, wie viele Treffer ausge-
teilt oder ob Beidhand-Waffen benutzt wurden.

e | &rm-Marker werden immer nach der Zombie-Phase vom
Spielplan entfernt (siehe Seite 6).

BEISPIEL: Grindlock 6ffnet eine Tiir mit einer Feuer-
wehraxt. Dies ist eine laute Art, die Tiir zu 6ffnen. Da-
her wird ein Larm-Marker auf dem Spielplan platziert.
Danach greift er einen Zombie in seiner Zone an und
haut ihn mit ein paar Schlagen um. Die Feuerwehraxt
ist eine leise totende Waffe, so dass kein weiterer
Larm-Marker benétigt wird. Es liegen trotzdem zwei
Liarm-Marker in dieser Zone: vom Offnen der Tiir und
Grindlock selbst.

In einer anderen Zone fiihrt Belle drei Fernkampfak-
tionen mit ihren zwei Maschinenpistolen aus. Obwohl
sie sechs Wiirfel wirft, erhalt sie nur drei Larm-Mark-
er in ihrer Zone, eine fiir jede Fernkampfaktion. Die
Marker bleiben auf dem Feld, in dem sie entstanden
sind und folgen Belle nicht, wenn sie sich bewegt.




YERBESSERYE WRAFFEN:
SCHARFSCHLIT ZENGEWEHR, NAGELKEULE
UND MOLOTOW-COCKYRILS

Spezielle Ausristungskarten kénnen kombiniert werden, um
verbesserte Waffen zu bauen. Nimm die beiden entsprech-
enden Karten, die schon im Inventar des Uberlebenden sein
missen, und kombiniere sie zu einer neuen Waffe. Dies
kostet keine Aktion und die neue Waffe belegt nur einen
Platz im Inventar deines Uberlebenden. Wird eine verbes-
serte Waffe gebaut, kann der Uberlebende sie sofort und
ohne Kosten auf einen Handplatz legen.

Scharfschiitzengewehr: Kombiniere ein Gewehr und ein
Zielfernrohr, um ein Scharfschiitzengewehr zu erhalten. Lege
die Zielfernrohrkarte unter die Gewehrkarte. Nun kannst du
deine Ziele auswéhlen, wenn du mit dem Gewehr schieBt.

Nagelkeule: Lege einen Baseballschldger und Nagel ab und
gib deinem Uberlebenden eine Nagelkeule-Karte. Zeit, das
Schlachtfest zu genieBen.

Molotow-Cocktail: Lege eine Glasflaschenkarte und eine
Benzinkarte ab und gib deinem Uberlebenden eine Molo-
tow-Cocktail-Karte. Der Molotow-Cocktail braucht keinen
Wiirfel-, Genauigkeits- oder Schadenswert (trotzdem bedarf
es noch einer Fernkampfaktion, um ihn zu benutzen). Er ver-
nichtet alles in der Zielzone. Ja, sogar andere Uberlebende
und das Monstrum. Lege den Molotow-Cocktail nach ein-
maligem Gebrauch ab und lasse seinen Handplatz leer.

ERFAHRUNG, GEFRHRENSTUFE UND
FERTIGKEITEN

Fur jeden Zombie, den ein Uberlebender getdtet hat, erhélt
er einen Erfahrungspunkt und seine Gefahrenanzeige erhoht
sich um eins. Einige Missionsziele liefern mehr Erfahrung,
ebenso wie die Beseitigung von Monstren.

Es gibt vier Gefahrenstufen: Blau, Gelb, Orange und Rot.
Diese stehen fur alles, von vereinzelten Zombies bis hin zu
einer ganzen Zombieflut (ihr wollt wirklich nicht wissen, was
auf Stufe Rot passiert ...).

Auf jeder Gefahrenstufe erhalt der Uberlebende eine neue
Fertigkeit, die ihm bei der Mission hilft (siehe Fertigkeiten,
Seite 25). Auf jeder Gefahrenstufe kommt eine neue Fer-
tigkeit hinzu: auf Stufe Rot hat dein Uberlebender also vier
Fertigkeiten.

e Wenn dein Uberlebender sieben Erfahrungspunkte hat,
steigt seine Gefahrenstufe auf Gelb und er erhélt eine vierte
Aktion. Er kann diese Aktion sofort benutzen und in jedem
darauffolgenden Zug. Mit anderen Worten: Er hat jetzt per-
manent eine Aktion mehr.

e Wenn ein Uberlebender 19 Erfahrungspunkte hat, wird
Gefahrenstufe Orange aktiv und er kann sich aus den
zwei Fertigkeiten, die auf seiner Ausweiskarte stehen, eine
auswahlen.

* Bei 43 Erfahrungspunkten erreicht der Uberlebende Ge-
fahrenstufe Rot und er wéhlt eine der drei Fertigkeiten dieser
Stufe aus.

Allerdings hat diese Erfahrung auch ihre Nebeneffekte.
Wenn ihr eine Zombiekarte zieht, um eine Zone zu bestiick-
en, lest die Zeile, die dem Uberlebenden mit der hdchsten
Gefahrenstufe entspricht!



ey Jeder Uberlebende kann bis zu fiinf Ausriistungsgegen-

IN-LNT AR stdnde tragen, aber er kann zu jeder Zeit nur zwei fir den

Gebrauch bereithalten (ein Gegenstand in jeder Hand).

Wahrend alle Waffen auf einem Hand-Platz liegen missen,

Zu Anfang Wenn der iiber- Wenn der um sie nutzen zu kénnen (ob nun zum Angreifen oder um

steht der lebende seinen iberlebende eine Tar zu 6ffnen), funktionieren andere Dinge, wie die

Erfahrungs- ersten Zombie seinen zweiten Taschenlampe und ,Massenhaft Muni“, auch wenn sie auf
zéhler hier. totet, wandert Zombie totet, den ReS_ervlt.afeIdern liegen.

— wandert der Wenn ein Uberlebender mehr als finf Ausristungskarten

Marker auf die hat, lege so lange Karten ab, bis er flnf hat.
Position 2. Du kannst jederzeit kostenlos Karten ablegen, um Platz flr
neue Karten im Inventar zu machen.

Dritter Zombie,

und so weiter. ) T
Erreicht der Uber-

" lebende Gefahren- )
Sobald der Uberlebende Erreicht der

X X X stufe Orange, wahle ”
semfn smbte_n Zombie eine extra Fertigkeit Uberlebende
totet, erreicht er aus diesen zweien. Geiah.r.enstu_fe
Gefahrenstufe Gelb! Rot, wihle eine
extra Fertigkeit
19 oder mehr Zombies, um aus den drei
Stufe Orange zu erreichen. moglichen
dieser Stufe.
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Lege hier die

Die Startfertigkeit _ Wenn der Ausriistung ab,

des Uberlebenden. Uberlebende die die du nutzt.
Gefahrenstufe

Gelb erreicht, [ Lege hier die unge-

bekommt er diese L nutzte Ausriistung ab.
extra Fertigkeit.




DIE Z0MBIES

Es gibt vier Arten von Zombies:
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Schlurfer. Er stinkt, er ist widerlich und er ist
langsam. Einen Schlurfer zu téten, gibt einen
Erfahrungspunkt.

Fettbrocken. GroB, aufgeblaht und hart im Neh-
men. Diese Zombies sind schwierig zu téten.
Waffen, die nur einen Punkt Schaden verursa-
chen, kdnnen sie nicht verletzen ... gar nicht. Du
brauchst eine Waffe, die zwei Punkte Schaden
verursacht, um sie zu téten. Jeder Fettbrocken
erscheint mit zwei Schlurfern an seiner Seite,
auBer wenn seine Gruppe sich aufteilt (siehe
Zombie-Phase, Seite 15). Einen Fettbrocken zu
téten, gibt einen Erfahrungspunkt.

Laufer. Aus irgendeinem Grund aufgedreht, be-
wegen sich diese Typen doppelt so schnell wie
Schlurfer. Jeder L&ufer hat zwei Aktionen pro
Aktivierung, wahrend alle anderen Zombies nur
eine Aktion haben. Einen L3ufer zu téten, gibt
einen Erfahrungspunkt.

Monstrum. Mutiert bis zur Unkenntlichkeit, sind
die Monstren der schlimmste Alptraum der Uber-
lebenden. Nur Waffen, die 3 Punkte Schaden oder
mehr verursachen, kdénnen diese Viecher t6ten.
Ein gut platzierter Molotow-Cocktail kann die
Sache abkurzen, da er alles in der Zielzone totet.
Gllcklicherweise ist nie mehr als ein Monstrum auf
dem Spielbrett. Wird ein zweites Monstrum gezo-
gen, stelle stattdessen
einen Fettbrocken und
seine beiden Schlurfer
auf. Ein Monstrum er-
scheint alleine (hat
seine Schlurfer-Ge-
fahrten wahrscheinlich
gefressen). Ein Mon-
strum zu téten gibt 5
Erfahrungspunkte.
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Es gibt verschiedene Arten von Zombies: Standard-, Ber-
serker- und Gift-Zombies.

Standard-Zombies bendtigen keine speziellen Regeln.

Gift-Zombies werden in der TOXIC CITY MALL-Erweiterung
eingefihrt. Sie versprihen giftiges Blut und missen aus der
Entfernung erlegt werden.

Berserker-Zombies treten zum ersten Mal in dieser Staffel
auf und werden weiter unten beschrieben.

Seid ihr neu beim Zombizid? Dann konnt ihr erst die Grund-
regeln im n&chsten Kapitel lesen und danach zurtickkehren.

In einem Spiel kdnnen mehrere Monstren auftreten,
wenn ihr die Miniaturen daflir habt. Wenn ein Mon-
strum entsteht, ihr aber keine Miniatur daflir habt,
ersetzt es durch einen Fettbrocken und seine zwei
Schlurfer.
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BERSERKER-ZOMBIES

Vielleicht ist es eine besondeve Mutation oder
etwas, das ihve inneve Natur M'J.ers?iegel‘l'. aber
Gefingnisinsassen. die zu Zombies wevden. sind
alptraumhaft widerspenstig. Sie haben Schuppen
auf ihvem gesamten Kévper und die wenigen
Geschosse, die diese J.urckscklagev\, vevursachen
wenig bis gar keinen Schaden. Sie képnen gar
ein bis zwei GliedmaBen unter heffigem Beschuss
verlieven und vennen tvotzdem vu/eiger auf euch
zu. Wiv pennen sie Bevsevker.

Der beste Wegq, mit diesen Alrl’ruumkrewl’ureh
fertig zu v»/eriev\, ist im divekten Nahkamp{.
Es gibt gute Msglichkeiten. sie zwischen den
Schuppen. an verletzlichen Stellen zu tveffen.
Aber, ein Bersevker stivbt nicht so ohne Weiteves.
Der Todessto muss am Kopf angesetzt wevden.
Nur das Zertvimmern des Schadels oder die
Enthauptung beendet die Geschichte fiiv immev.

1) Berserker-Zombies sind immun gegen Fernwaffen-
Schaden. Ausnahmen sind Waffen, die alles in der
Zielzone zerstéren (wie beispielsweise der Molotow-
Cocktail). Wenn nicht anders beschrieben, ist Nahkampf der
einzige Weg, einen Berserker-Zombie auszuschalten.

2) Es gibt unterschiedliche Berserker-Zombies: Schlurfer,
Fettbrocken, L&ufer etc. Sie verfliigen Uber die gleichen
Attribute und Zielprioritdten wie ihr Standard-Gegenpart
(siehe Seite 20), aber im Fernkampf oder bei einem Auto-
Angriff, wird ein Berserker-Zombie immer nach Stan-
dard- und Gift-Zombies desselben Typs angegriffen. Die
Spieler bestimmen jedoch selbst ihre Nahkampf-Gegner.



BEISPIEL: Watts feuert eine Ladung Schrot in eine
Zone, in der ein Schlurfer, ein Berserker-Schlurfer, ein
Fettbrocken und ein Laufer stehen. Er erzielt zwei Er-
folge mit seiner Fernkampfaktion. Der Schlurfer wird
entfernt, der Berserker-Schlurfer ist jedoch immun.
Jeder weitere Schuss ist liberfliissig, da er von dem
Berserker absorbiert wiirde. So schiitzt der Berserker-
Schlurfer den Fettbrocken und den Laufer!

Mit seiner zweiten Aktion geht Watts in den Nahkampf.
Mit seiner dritten Aktion schwingt er die Kettensiage
und erzielt zwei Treffer. Beim Nahkampf gibt es die
Méoglichkeit, Ziele zu wahlen und Berserker zu toéten,
daher entfernt Watts den Berserker und den Laufer.
Damit bleibt noch ein Fettbrocken iibrig, den Watts'
Truppe eliminieren muss.

3) Berserker-Fettbrocken werden bei der Brut von zwei
Berserker-Schlurfern begleitet..

4) Berserker-Zombies profitieren nicht von den Extra-Akti-
vierungskarten anderer Zombie-Arten.

5) Auto-Angriffe téten auch Berserker-Zombies.

6) Das Berserker-Monstrum ist mit einem zusétzlichen Effekt
ausgestattet: Es bewegt sich bis zu zwei Zonen.
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Berserker-Zombies werden durch das Gift-Monstrum
nichtin Gift-Zombies verwandelt (siehe Toxic City Mall-

Erweiterung).
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Beginnend mit dem Spieler, der das Startspieler-Plattchen
hat, aktiviert jeder Spieler seine Uberlebenden in der Reihen-
folge seiner Wahl. Auf der Gefahrenstufe Blau kann jeder Uber-
lebende drei Aktionen ausflihren. Diese erhéhen sich auf vier,
sobald der Uberlebende Gefahrenstufe Gelb erreicht.

[Einige Uberlebende haben eine freie Aktion auf Gefahrenstufe

Blau. Jede freie Aktion wird nicht zu der Gesamtzahl der Ak-
tionen gezéhlt.

BEISPIEL: In ihrem Zug benutzt Belle ihre freie Be-
wegungsaktion. Sie hat immer noch ihre drei Ak-
tionen fiir ihren Zug librig.

Die méglichen Aktionen sind:
BEWEGEN

Der Uberlebende kann sich von einer Zone in die nachste
bewegen, jedoch nicht durch Gebaudewénde oder durch
geschlossene Tiiren. Sind Zombies in der Zone, die der Uber-
lebende zu verlassen versucht, muss er fir jeden Zombie
eine zusatzliche Aktion aufwenden. Betritt der Uberlebende
eine Zone mit Zombies, endet seine Bewegungsaktion, auch
wenn er eine Fertigkeit besitzt, die es ihm erlaubt, sich pro
Bewegungsaktion mehrere Zonen weit zu bewegen.

BEISPIEL 1: Shannon ist in einer Zone mit zwei
Schlurfern. Um diese Zone zu verlassen, wendet sie
eine Bewegungsaktion und zwei zusatzliche Aktionen
(eine pro Schlurfer), insgesamt also drei Aktionen, auf.
Waren drei Zombies in der Zone gewesen, hatte Shan-
non vier Aktionen gebraucht, um sich zu bewegen!

BEISPIEL 2: Auf Stufe Rot hélt sich Watts neben einer
Zone auf, in der sich ein Zombie befindet, als er sich
in diese bewegt. Seine Bewegungsaktion endet in
der Zone mit dem Zombie, obwohl seine Fertigkeit ,,2
Zonen pro Bewegungsaktion“ es ihm erlaubt hatte,
sich noch eine Zone weiter zu bewegen.




SUCHEN

Du kannst nur Zonen in einem Geb&ude (auBer Gangen)
durchsuchen und das auch nur, wenn sich keine Zombies
in dieser Zone aufhalten. Der Spieler zieht eine Karte vom
Ausrlstungsstapel. Er kann sie entweder im Inventar des
Uberlebenden platzieren oder sofort ablegen. Ein Uber-
lebender kann pro Zug nur eine Suchaktion durchfiihren,
auch wenn es eine zusatzliche freie Aktion ist. Nach dem
Suchen kann der Uberlebende sein Inventar kostenlos neu
ordnen. Der Uberlebende kann jedoch nicht mit anderen
Uberlebenden tauschen, dies ist eine andere Aktion.

Du kannst jederzeit kostenlos Karten ablegen, um Platz
im Inventar fiir neue Karten zu machen.

Ist der Ausriistungsstapel aufgebraucht, mische alle ab-
gelegten Karten, mit Ausnahme der Wunden-, Schlag-
stock-, Molotow-Cocktail- und Angeberkarren-Karten

(Bajonette) zu einem neuen Stapel.

EINE YOIR (FFNEN

Ein Uberlebender kann eine Tir nicht 6ffnen, wenn er keine
Nahkampfwaffe in der Hand hat, die ein ,,Offnet Tiir“-Symbol
hat.

( . 4 “bffnet Tiir’-

(2" S __Symbol

Denke daran, einen La&rm-Marker in die Zone zu legen, falls
der Uberlebende eine laute Waffe benutzt (sieche Ausris-
tungskarten lesen, Seite 8). Doppeltiren werden auf die
gleiche Art und Weise gedffnet wie normale Turen. Autos
kénnen durch Doppeltiren hindurchfahren, wenn sie in
Gange fiihren (siehe Seite 23).

Das erste Offnen eines Gebaudes enthiillt alle Zombies in
den zugénglichen Raumen des Geb&dudes. (Ein einzelnes
Gebaude umfasst alle Rdume, die ggf. mit Durchgéngen oder
Uber Géange miteinander verbunden sind, auch Uber mehrere
Kartenteile hinweg. In den Teile eines Gebaudes, die noch
durch Turen abgetrennt sind, werden aber noch keine Zom-
bies enthiillt.). Zeige in einer Reihenfolge deiner Wahl auf jede
Zone des Gebdudes und ziehe fir jede Zone eine Zombiek-
arte. Platziere die entsprechende Anzahl und Art der Zombies
auf der entsprechenden Zone (siehe Zombie-Phase — Brut,
Seite 17). Ziehst du eine zusétz-liche Aktivierungs- oder Gul-
lykarte, fihre sofort die auf der Karte angezeigte Aktion aus
und platziere keine Zombies in dieser Zone. Wenn es keine
Zombiekarten mehr gibt, mische alle abgelegten Karten er-
neut und bilde daraus den neuen Zugstapel.

Einige Spieleffekte, wie z. B. die Verriegeln-Fertigkeit, er-
mdglichen das VerschlieBen einer offenen Tir. Sollte diese
anschlieBend wieder gedffnet werden, I6st dies keine er-
neute Zombie-Brut aus.

INVENTAR NEU ORDNEN UND
MIT RNDEREN UBERLEBENDEN TAUSCHEN

Fir eine Aktion kann der Uberlebende die Karten in seinem
Inventar nach seinen Wiinschen neu anordnen. Der Uber-
lebende kann gleichzeitig mit nur einem anderen Uberleben-
den in der gleichen Zone so viele Karten austauschen, wie
er mochte. Dieser Uberlebende kann sein eigenes Inventar
kostenlos neu ordnen.

FERNKAMPE

Der Uberlebende kann eine Fernkampfwaffe, die er in den
Handen halt, dazu benutzen, um in eine einzelne Zone zu
schieBen, welche innerhalb der Reichweite liegt, die auf der
Waffenkarte angegeben ist (siehe Kampf, Seite 19).



NRHKAMPF

Der Uberlebende kann eine Nahkampfwaffe, die er in den
Hé&nden halt, dazu benutzen, um in seiner Zone einen Zom-
bie anzugreifen (sieche Kampf, Seite 19).

IN EIN AUTO EIN- ODER AUSSTEIGEN

Der Uberlebende steigt in seiner Zone in ein Auto oder he-
raus. Um in ein Auto einzusteigen, missen der Fahrersitz
oder einer der drei anderen Platze frei sein und es durfen
sich keine Zombies in der Zone befinden. Es gibt keine Be-
schrénkungen beim Aussteigen.

PLUVZE IM AUTO WECHSELN

Der Uberlebende verlasst den Platz, den er belegte und
wechselt im selben Auto auf einen anderen freien Platz. Gibt
es keine freien Platze im Auto, kénnen die Uberlebenden
keine Platze wechseln.

cIN AUTQ FAHREN

Autos kdnnen nur in Missionen gefahren werden, in denen es
erlaubt ist. Der Uberlebende auf dem Fahrersitz kann pro auf-
gewendeter Aktion das Auto eine oder zwei StraBen-Zonen
weit bewegen (Autos kénnen nicht in Gebaude gefahren
werden, auBer in Gange). Diese Aktion ist keine Bewegung
und sie wird nicht von Bewegungsmodifikatoren, wie z. B.
freie Bewegungsaktionen oder erhdhte Bewegung betrof-
fen. Nachteile, die Bewegungsaktionen betreffen, wirken
ebenfalls nicht (Autos kbnnen Zonen mit Zombies, ohne das
Aufwenden einer zusétzlichen Aktion, verlassen). Ein Auto at-
tackiert alle Akteure in den Zonen, durch die es sich bewegt
(siehe Kampf: Auto-Angriff, Seite 20).

EIN ZIEL EINSAMMELN ODER AKYIYIEREN

Der Uberlebende sammelt einen Ziel-Marker auf oder ak-
tiviert ein Ziel in seiner Zone. Die Auswirkungen im Spiel
werden in der Missionsbeschreibung erkléart.

EINEN SCHRLYER UMLEGEN

Der Uberlebende legt in derselben Zone einen Schalter um,
6ffnet eine Tlr, ein drehbares Sicherheitstor etc. Die Spielef-
fekte stehen in der entsprechenden Missionsbeschreibung.
Schalter kénnen genutzt werden, um Tiren zu 6ffnen und zu
schlieBen. Wenn die Tiren erneut gedffnet werden, kommt
es nicht zu einer erneuten Zombie-Brut.

Schalter sind oft mit Zielen derselben Farbe in ihrer Nahe
verbunden. Der erste Uberlebende, der den Schalter umlegt,
nimmt den verknilpften Ziel-Marker und erhalt die damit ver-
bundenen Vorteile. Dies ist die einzige Méglichkeit, ein Ziel
zu bekommen, welches mit einem Schalter verbunden ist.

MACH MAL EYWAS L[Rm!

Der Uberlebende macht Larm und versucht so, Zombies
anzulocken. Platziere einen Larm-Marker in seiner Zone.

NICHYT'S TUN

Der Uberlebende macht nichts und beendet friihzeitig seinen
Zug. Seine verbleibenden Aktionen gehen verloren.

Nachdem alle Spieler ihre Uberlebenden aktiviert haben,
sind die Zombies an der Reihe. Niemand Ubernimmt ihre
Rolle, sie handeln selbststéndig, dabei flihren sie die folgen-
den Schritte der Reihenfolge nach aus:

SCHRITT 1 - AKTI¥IERUNG

Jeder Zombie wird aktiviert und benutzt — abhéngig von seiner
Situation — seine Aktion, um anzugreifen oder sich zu bewegen.
Erledige erst alle Angriffe, danach dann alle Bewegungen, jedoch
fihrt ein Zombie pro Aktion nur das eine oder das andere aus.

ANGRIFF

Jeder Zombie, der sich in der gleichen Zone wie ein Uber-
lebender aufhalt, fihrt einen Angriff durch. Ein Zombie-
Angriff ist immer erfolgreich und benétigt keinen Wurfelwurf.
Wenn mdglich, greift er sich eine Ausristungskarte, die
der Uberlebende tragt. Der Spieler, der den Uberlebenden
kontrolliert, wahlt ein Ausristungsstick aus und legt es ab.
Der Uberlebende erhélt eine Wundenkarte, welche das Aus-
ristungsstiick ersetzt. Wenn der Uberlebende sein Inventar
neu ordnet, kann er die Wunde wie Ausristung umplatzieren,
jedoch nicht ablegen oder tauschen. Die Wunde verringert
somit die Anzahl der Ausriistung, die der Uberlebende tragen
kann. Erhalt ein Uberlebender eine zweite Wundenkarte, ist
er ausgeschaltet und seine Ausrustung wird abgelegt. Sind
mehrere Uberlebende in der gleichen Zone, teilen die Spieler
die Wundenkarten nach Belieben unter diesen auf. Koopera-
tion bedeutet auch den Schmerz und das Leid zu teilen!

BEISPIEL: Ein Schlurfer in derselben Zone wie zwei
Uberlebende verursacht eine Wunde wahrend seiner
Aktivierung. Die Spieler entscheiden, welcher Uber-
lebende die Wundenkarte bekommt und die Ausriis-
tung verliert. Sie konnen z. B. entscheiden, sie einem
Uberlebenden zu geben, der keine Ausriistung hat.
Sie kénnten sich auch entscheiden, sie einem Uber-
lebenden zu geben, der schon verwundet wurde und
damit seinem Elend ein Ende setzen!




Fressrausch! Zombies k&dmpfen in Gruppen. Alle Zombies, die
in einer Zone mit einem Uberlebenden aktiviert werden, beteili-
gen sich an dem Angriff auf ihn, auch wenn es unnétig wére.

BEISPIEL: Eine Gruppe von sieben Schlurfern ist in
der selben Zone wie zwei Uberlebende. Die ersten
vier Schlurfer reichen aus, um die ungliickseligen
Opfer zu toten, aber alle sieben verwenden ihre Ak-
tion, um anzugreifen. Futterzeit!

BEWEGUNG

Die Zombies, die nicht angegriffen haben, benutzen ihre Ak-
tion, um sich nach folgenden Vorgaben eine Zone auf ihr Ziel
zuzubewegen:

- Wenn sie einen Uberlebenden sehen, bewegen sie sich auf ihn zu.
- Wenn sie Uberlebende in verschiedenen Zonen sehen, be-
wegen sie sich unabhéngig von der Entfernung auf die lau-
teste Gruppe zu (DENKE DARAN: Jeder Uberlebende z&hlt
als ein Larm-Marker).

- Wenn sie niemanden sehen, bewegen sie sich in Richtung
der Zone mit den meisten La&rm-Markern und zu der es einen
freien Weg gibt.

- Wenn sie niemanden sehen und es keinen freien Weg zu
den Uberlebenden gibt, bewegen sie sich auf die lauteste
Zone zu, als ob alle Turen offen waren. Verschlossene Tlren
halten sie trotzdem auf.

Zombies nehmen immer den kiirzestmdglichen Weg zu ihrer
Zielzone. Gib es mehr als einen Weg mit der gleichen Lange,
teilen sich die Zombies in gleich groBe Gruppen auf, um allen
mdglichen Wegen zu folgen. Sie teilen sich auch auf, wenn
verschiedene Zonen dieselbe Anzahl an Ld&rm-Markern ent-
halten. Wenn nétig, fiige allen durch das Aufteilen neu
entstandenen Gruppen Zombies hinzu, so dass alle die
gleiche Anzahl jeder Art von Zombies enthalten.

Sonderfille beim Aufteilen:

- Das Monstrum teilt sich niemals auf, die Spieler ent-
scheiden, welche Richtung es einschlagt.

- Gibt es nicht genug Zombies einer Art fir eine Aufteilung,
bekommt jeder Zombie dieser Art eine extra Aktivierung
(siehe ,,Die Miniaturen gehen zur Neige®, Seite 18).

- Fettbrocken bekommen keine zusatzliche Schlurfer-Eskorte
beim Aufteilen.
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Laufer sind eine Ausnahme, da sie zwei Aktionen pro
Zug haben. Nachdem alle Zombies (inklusive der Laufer)
im Aktivierungsschritt ihre erste Aktion ausgefiihrt ha-
ben, fiihren die Laufer den Aktivierungsschritt noch ein-
mal durch. Sie benutzen ihre zweite Aktion dazu, einen
Uberlebenden in ihrer Zone anzugreifen oder um sich zu
bewegen, wenn niemand zum Angreifen vorhanden ist.

BEISPIEL 1: Zu Beginn der Zombie-Phase befindet
sich eine Gruppe von drei Laufern und einem Fett-
brocken eine Zone entfernt von einem Uberlebenden.
Da niemand in ihrer Zone ist, den sie angreifen kon-
nen, benutzen die Zombies ihre erste Aktion, um
sich in die Zone mit dem Uberlebenden zu bewegen.
Die Laufer fiihren dann ihre zweite Aktion durch. Sie
greifen nun an, da sie in der gleichen Zone sind wie
ein Uberlebender. Jeder der Liufer verursacht eine
Wunde, wodurch sie den Uberlebenden téten.

BEISPIEL 2: Ein Laufer befindet sich in derselben
Zone wie ein Uberlebender und ein Schiurfer ist in der
angrenzenden Zone. Der Laufer greift den Uberleben-
den an und verursacht mit seiner ersten Aktion eine
Wunde und der Schlurfer bewegt sich in ihre Zone,
da er den Uberlebenden sieht. Dann fiihrt der Laufer
seine zweite Aktion durch. Er greift den Uberlebenden
noch einmal an und tétet ihn.

BEISPIEL 3: Ein Uberlebender steht in derselben
Zone wie drei Schlurfer, zwei Fettbrocken und
zwei Laufer. Alle Zombies greifen an und verur-
sachen sieben Wunden (zwei Wunden reichen
aus, um den Uberlebenden zu téten; die fiinf ver-
bleibenden Wunden werden mit angerechnet, haben
aber keine weiteren Konsequenzen). Keiner der Zom-
bies bewegt sich, da sie alle angegriffen haben. Dann
filhren die Laufer ihre zweite Aktion durch. Da sie
niemanden angreifen konnen, bewegen sie sich eine
Zone weiter in Richtung der lautesten Zone.
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BEISPIEL: Eine Gruppe aus vier Schlurfern, einem
Fettbrocken und drei Laufern bewegt sich auf eine
Gruppe Uberlebender zu. Die Zombies kénnen zwei
Wege nehmen, welche die gleiche Ldnge haben, also
teilen sie sich auf. Zwei Schlurfer nehmen den einen
Weg, die anderen zwei den anderen. Der Fettbrocken
schlieBt sich der einen Gruppe an und ein zweiter
Fettbrocken wird der anderen Gruppe angefiigt (er
erscheint nicht mit zwei zusatzlichen Schlurfern). Die
drei Laufer teilen sich auch auf. Zwei gehen mit der
ersten, der dritte schlieBt sich der zweiten Gruppe
an. Ein weiterer Laufer wird der zweiten Gruppe an-
gefiigt, damit die Gruppen identisch sind. Die Dinge
werden um einiges hirter fiir die Uberlebenden ...



SCHRITT 2 - BRUY

Die Missionskarte zeigt, wo am Ende jedes Zuges Zombies
auftauchen. Dies sind die Brut-Zonen. Zeige auf eine Brut-
Zone und ziehe eine Zombie-Karte. Lies die Zeile auf der
Karte, die der Farbe der Gefahrenstufe (Blau, Gelb, Orange,
Rot) des Uberlebenden mit der meisten Erfahrung entspricht.
Platziere die Anzahl und die Art der Zombies, die abgebildet
ist. Wiederhole dies fir jede Brut-Zone. Beginne jedes Mal
mit derselben Zone und gehe im Uhrzeigersinn weiter.

ACHTUNG: Jeder Fettbrocken hat zwei Schlurfer als
Eskorte, wenn er erscheint, jedoch nicht, wenn er
zum Ausgleich einer sich teilenden Zombie-Gruppe
hinzugefiigt wird.

Wenn der Zombie-Kartenstapel leer ist, mische alle abge-
legten Zombie-Karten zu einem neuen Stapel.

BEISPIEL: Kim hat 5 Erfahrungspunkte und ist da-
durch in Gefahrenstufe Blau. Watts hat 12 und ist
dadurch in Stufe Gelb. Um zu bestimmen, wieviele
Zombies jeden Zug erscheinen, lies die gelbe Zeile,
welche Watts, dem erfahrensten Uberlebenden, ent-

spricht.

Wenn ein Uberlebender
Gefahrenstufe Rot
erreicht hat, lest
dies: fiinf Schlurfer!
Geehiiirn ...

Ist der erfahrenste
Uberlebende in Stufe
Gelb, erscheinen
zwei Laufer, wenn du
diese Karte ziehst.

SCHLIMMER #

o

Es gibt zwei Sonderfélle: Die Extra-Aktivierungskarte und
die Gullykarte. In beiden Fallen erscheinen keine Zombies in
der angezeigten Zone.

Sind alle Uberlebenden
noch in Stufe Blau,
lies diese Zeile.
Puh ... nichts.

Gerade als du dachtest s
konnte nicht schlimmer kommen!

Auf Stufe Rot, Orange
und Gelb, werden
alle Schlurfer sofort
aktiviert. Sie erhalten
zwei Aktionen, wie l
bei jeder normalen

Aktivierung.

Auf Stufe Blau
passiert nichts. ‘

Wenn du eine Extra-Aktivierungskarte ziehst, erscheinen
keine Zombies in der angezeigten Zone. Stattdessen be-
kommen alle Zombies des abgebildeten Typs einen weiteren
Zug (siehe , Aktivierungsschritt“ vorherige Seite). Beachte,
dass diese Karten keine Auswirkungen auf der Gefahren-
stufe Blau haben!
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Der erfahrenste Nl‘. N :
Uberlebende hat
die Gefahrenstufe .lx
Gelb: Platziere
zwei Schlurfer +4
— m %

Wenn du eine Gullykarte ziehst, erschei-
neninderangezeigten Zone keine Zombies.
Stattdessen platziere die abgebildete Art i -
und Anzahl der Zombies auf den Gully- i f ZScthrIer =
deckeln der Kartenteile, auf denen min- UL . M orccheinen in
destens ein Uberlebender steht. Gully-In- . 3 dieser Zone.
vasionen finden niemals auf Kartenteilen
ohne Uberlebende statt.

4 Schlurfer | Die Uberlebenden
erscheinen | % sind auf dieser

ﬂ hier: 2 fiir . # Kreuzung. Sie stehen
jeden Gully! auf 4 Kartenteilen!

e ) m.i

ACHTUNG: Die Gefahrenstufe, die fiir das
Entstehen der Zombies genutzt wird, ist die

Gefahrenstufe des Uberlebenden mit der
héchsten Erfahrung, der noch im Spiel ist.
Wird dieser Uberlebende ausgeschaltet,
gilt die Gefahrenstufe des Uberlebenden
mit der ndchsthoheren Erfahrung.

B

E
Aus diesem Gully T8 " Hier erscheint “ 13
, taucht kein Zombie "% i | | kein Zombie, da
#  auf, da kein Uber- " # I kein Uberleben-
| lebender auf diesem |...s l der auf diesem
Kartenteil ist. 't Kartenteil ist.
BENR /3T . CRS S LY
‘ Die Uberlebenden

' .r
ZOMBICIDE SEASON 2: PRISON OUT-
BREAK enthélt genug Zombies, um eine
Stadt zu Uberrennen. Dennoch kann es
vorkommen, dass Spieler keine Miniaturen
des abgebildeten Typs mehr haben, um
die bendtigten Zombies auf das Spiel-
brett zu stellen (bei der Brut, Bestlicken
eines Gebaudes oder beim Aufteilen). In
diesem Fall werden alle noch verfiigbaren
Zombies der bendtigten Art platziert (falls
denn welche librig sind) und alle Zombies
dieses Typs bekommen sofort eine Extra-
Aktivierung. Multiple Aktivierungen kdnnen
unter ungliicklichen Umsténden pas-
sieren. Habt also immer ein wachsames
Auge auf die Zombie-Population auf dem
Brett oder ihr riskiert einen unerwarteten
Zombie-Aufstand!

Ay &

sind in dieser
StraBe. Sie sind auf

g
i
[ |
L]
e i 2 verschiedenen
A Kartenteilen!
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2 Schlurfer erschein-

en i[] dieser Zone, da Sy ER # 2 schilurfer erschein-
ein Uberlebender auf =5 en in dieser Zone, da |

diesem Kartenteil ist. : ein Uberlebender auf |
| O A diesem Kartenteil ist. :




Wenn ein Uberlebender eine Kampfaktion ausfiihrt, wirf die
Anzahl Wirfel, die auf der Karte der ausgeriisteten Waffe
angegeben ist.

Wiirfel-Symbol

Hat der aktive Uberlebende zwei identische Waffen mit ei-
nem Beidhand-Symbol @ @ f,& ﬁ'} @ m @ @ in den
Handen, kann er beide Waffen zur gleichen Zeit abfeuern
und braucht dafiir nur eine einzelne Aktion. Beide Waffen
muissen auf dieselbe Zone feuern.

BEISPIEL 1: Joshua hat zwei Maschinenpistolen in
seinen Handen. Die MP hat das Beidhand-Symbol,
so dass Joshua beide mit einer einzelnen Aktion
abfeuern kann. Dies erlaubt ihm, sechs Wiirfel mit
einem einzigen Wurf zu werfen, da die MP eine Wiir-
felanzahl von drei hat!

BEISPIEL 2: Shannon tragt zwei Kukris. Sie kann mit
beiden gleichzeitig zuschlagen, so dass sie fiir jede Ak-
tion, die sie zum Angreifen nutzt, zwei Wiirfel werfen darf.

Jedes Ergebnis, das gleich dem Genauigkeitswert der Waffe
oder groBer ist, verursacht einen Treffer.

Genauigkeits-
symbol

Jeder Treffer verursacht bei einem Ziel die Menge an
Schaden, die dem Schadenswert der Waffe entspricht.

_I ‘ Schadenssymbol
.

e Schlurfer und Laufer werden mit einem Treffer, der einen
Punkt Schaden (oder mehr) verursacht, getotet.

e Fettbrocken werden mit einem Treffer von mindestens
zwei Punkten Schaden gekillt.

* Monstren werden bei mindestens drei Punkten Schaden
ausgeschaltet (oder mit Waffen, die alles innerhalb einer
Zone vernichten, wie z. B. einem Molotow-Cocktail).

Es ist egal, wie oft du einen Fettbrocken oder das Monstrum
mit einer Waffe triffst, die nur einen Punkt Schaden verur-
sacht, sie werden die Treffer wegstecken ohne zu zucken.
Denkt immer daran, Berserker-Zombies kénnen nur im Nah-
kampf ausgeschaltet werden!

BEISPIEL: Joshua entladt seine beiden Maschinenpis-
tolen auf drei Schlurfer, die einen Fettbrocken umge-
ben, und erzielt fiinf Treffer. Die ersten drei Schiisse

pusten die Schilurfer mit Leichtigkeit weg. Der Fett-
brocken jedoch nimmt die anderen beiden Treffer
ohne Konsequenzen hin, da die MP nur einen Punkt
Schaden verursacht.

Shannon kommt mit ihrem Kukri dazu, um den Job
zu beenden. Sie trifft einmal, jedoch verursacht das
Kukri zwei Punkte Schaden, was ausreicht um den
Fettbrocken niederzuhacken!

Waren es statt dem Fettbrocken zwei Laufer gewesen,
hatte ein Treffer des Kukris nicht beide getétet. Jeder
erfolgreiche Treffer kann nur ein Ziel ausschalten und
der liberschiissige Schaden ist vergeudet.

NAHKAMPE

Ein Uberlebender, der mit einer Nahkampfwaffe ausgeriistet
ist (eine Waffe mit max. Reichweite von ,0“), kann einen
Zombie in seiner Zone angreifen. Jeder Wurf, der gleich oder
hoher ist als der Genauigkeitswert auf der Waffenkarte, ist
ein erfolgreicher Treffer. Der Spieler teilt seine Treffer, wie er
winscht, unter den mdglichen Zielen auf.

BEISPIEL: Shannon greift einen Schlurfer, einen
Laufer und einen Fettbrocken mit ihren beiden
Kukris an. Sie wirft eine B und eine ffj, was zwei Tref-
fer bedeutet. Sie entscheidet sich dafiir, den Laufer
zu kopfen und den Fettbrocken zu schlachten. Den
Schlurfer, der am ungefahrlichsten von allen dreien
ist, hebt sie sich fiir ihre nachste Aktion auf. Obwohl
in derselben Zone, ist Grindlock sicher vor Shannons
Hieben.

FERNKAMPE

Ein Uberlebender mit einer Fernkampfwaffe (einer Waffe mit
der maximalen Reichweite von ,1“ oder héher) kann auf Ziele
in einer Zone schieBen, die er sieht (siehe Sichtlinie, Seite 7)
und die in der Reichweite der Waffe liegen.

4 Reichweiten-
symbol

ACHTUNG: In Geb&duden ist die Sichtlinie auf die di-
rekt angrenzenden Zonen beschrankt, zu denen ein
offener Durchgang existiert. Gdnge sind eine Aus-
nahme, sie werden wie StraBen-Zonen behandelt.

Die Reichweite einer Waffe wird durch den Reichweitenwert auf
der entsprechenden Karte angegeben. Dieser zeigt an, Uber
wie viele Zonen die Waffe schieBen kann. Der erste der zwei
Werte gibt die Minimalreichweite an. Die Waffe kann auf keine
Zonen schieBen, die naher sind als die Minimalreichweite. In
den meisten Fallen ist das 0, was bedeutet, dass der Uber-
lebende auf Ziele schieBen kann, die in derselben Zone sind
wie er selbst. Der zweite Wert gibt die Maximalreichweite der
Waffe an. Eine Waffe kann nicht in Zonen schieBen, die hinter
ihrer Maximalreichweite liegen.




BEISPIEL: Das Gewehr hat eine Reichweite von 1-3. Das
bedeutet, es kann bis zu drei Zonen weit schieBen, jedoch
nicht in dieselbe Zone, in welcher der Uberlebende steht, der
den Abzug zieht. Die Maschinenpistole hat eine Reichweite
von 0-1, das bedeutet, sie kann in dieselbe Zone schie3en,
in der ihr Besitzer steht, oder in eine angrenzende Zone.

Wenn eine Zone fir einen Fernangriff gewahlt wurde, werden
alle Akteure in den Zonen zwischen dem Schitzen und dem
Ziel ignoriert. Dies bedeutet, dass Uberlebende ohne Ge-
fahr fiir andere Uberlebende oder Zombies durch besetzte
Zonen hindurch schieBen kénnen.

Wenn ein Uberlebender eine Fernkampfwaffe abfeuert, darf
er nicht auswahlen, welche Ziele bei einem erfolgreichen
Wurf getroffen werden. Treffer werden den Akteuren in der
Zielzone nach folgender Zielprioritaten-Rangliste zugeteilt:

1 - Uberlebender (Aushahme: der Schiitze)

2 — Schlurfer

3 — Fettbrocken oder Monstren (Wahl des Schiitzen)
4 — L&ufer

Die Treffer werden so lange den Zielen mit der niedrigsten
Prioritét zugeteilt, bis alle tot sind. Danach denen mit der
néchsthdheren Prioritét, bis diese alle tot sind und so weiter.

BEISPIEL: In Joshuas Zone befinden sich der andere
Uberlebende Grindlock, vier Schlurfer, ein Fettbrocken
und zwei Laufer. Da Joshua weiB3, dass er Zombiefutter
ist, probiert er, so viele von ihnen mit sich zu nehmen
wie er kann! Er wirft sechs Wiirfel (drei fiir jede Ma-
schinenpistole). Er wiirfelt {8, B, B8, ¥, B§ und @. Die
Maschinenpistole trifft bei 5 oder 6, das bedeutet fiinf
Treffer. Grindlock erhilt zwei Treffer, die ihn téten (wer
solche Freunde hat ...), und die restlichen Treffer toten
Schlurfer.

PRISON OUYBRERK [ REGELN

Joshua schieBt wieder und wiirfelt B, B, 5, B, Bl und &,
drei weitere Treffer. Der letzte Schlurfer geht zu Boden,
aber die beiden verbleibenden Treffer fiigen dem Fett-
brocken, der die Laufer abschirmt, keinen Schaden zu. Der
einzige Weg, die Laufer zuerst zu treffen, wére eine Nah-
kampfwaffe oder ein Scharfschiitzengewehr gewesen, da
man mit diesen Waffen seine Treffer selbst zuteilen kann.

HINWEIS: Erhilt ein Uberlebender einen Treffer von
einer Waffe, die zwei Punkte Schaden verursacht,
erleidet er zwei Wunden, die ihn téten.

1 {BERLEBENDER (NICHT SCHUTZE) - . .

SCHLURFER

BERSERKER-SCHLURFER

GIFT-FETTBROCKEN (2)
GIFT-MONSTRUM (3)
FETTBROCKEN (2)

MONSTRUM
BERSERKER-FETTBROCKEN (2)
BERSERKER-MONSTRUM (4)

GIFT-LAUFER

LAUFER

(1) Regeln fiir Gift-Zombies findet ihr in der Toxic City Mall-Erweiterung.

(2) Jeder Fettbrocken kommt bei der Brut mit zwei Schlurfern seiner Art (Standard-,
Gift- oder Berserker-).

(3) Gift-Monstrum: Alle Zombies in seiner Zone verwandeln sich am Ende der Zom-
bie-Phase in Gift-Zombies. Berserker-Zombies sind gegen diesen Effekt immun.
(4) Berserker-Monstrum: Bewegt sich bis zu zwei Zonen.

AUTO-ANGRIFF

Wenn ein Uberlebender auf dem Fahrersitz eine Aktion be-
nutzt, um das Auto zu bewegen, Uberfahrt es jeden Akteur
in der Zone, in der es startet, und in jeder Zone, in die es
hineinféahrt. Der Spieler, der den Fahrer kontrolliert, wirft
einen Wiurfel fir jeden Akteur in der Zone, in der das Auto
startet, durch die es durchfédhrt und in der es anhalt (auBer
fir die Uberlebenden im Auto). Jede B, BH oder A ist ein er-
folgreicher Treffer, der einen Punkt Schaden verursacht (nur
1; es ist unmdglich, einen Fettbrocken oder ein Monstrum zu
Uberfahren). Teile diese Treffer wie bei Fernangriffen nach der
Zielprioritaten-Rangliste zu (siehe oben): Zuerst Uberlebende



(auBer die im angreifenden Auto oder in anderen - ,
Autos), dann Schlurfer, dann Fettbrocken, Mon- SPE[”"\’:REGE’.-N FDR ”‘IUT QS
stren und zum Schluss Laufer. Alle Uberlebenden
in den Zielzonen mussen getdtet werden, bevor
Treffer irgendeinem Schlurfer zugeteilt werden
durfen. Der Fahrer erhalt alle Erfahrungspunkte fir
die getdteten Zombies.

Uberlebende kénnen aus dem Auto heraus Nah-
und Fernkampfangriffe durchfihren, ohne dass
die Kampfregeln in irgendeiner Weise geéndert
werden. Autos schiitzen ihre Insassen nicht vor
normalen Zombie-Angriffen oder denen anderer
Uberlebender.

SUCHEN IN AUTOS
Du kannst ein Auto durchsuchen, wenn du in derselben Zone
stehst und sich dort keine Zombies befinden.

AUTOS AUSTAUSCHEN

lhr mochtet vielleicht ein Auto austauschen, um es eurem
Spielgefihl oder der Szenario-Atmosphére anzupassen, oder
weil ihr dltere Missionen ausprobieren wollt. Denkt daran,
dass die Substitution in beide Richtungen funktioniert.

* Polizeiwagen kénnen durch Taxis ersetzt werden.

e Angeberkarren kénnen durch Muscle Cars oder Hippie-

. o . Mobile ersetzt werden.
BEISPIEL: Watts fihrt das Polizeiauto mit Belle auf POLIZEIWAGEN

dem Beifahrersitz. Dieselbe Zone (Zone 1) beinhaltet
einen Schilurfer, drei Laufer und einen unverletzten
Joshua, der wegen der Zombies in dieser Zone nicht
einsteigen kann. In der nachsten Zone (Zone 2) sind
ein Schlurfer, ein Fettbrocken und zwei Laufer. In ren Karten ab. Die Aaahh!-Karte
der Zone danach (Zone 3) lauern sechs Schlurfer. unterbricht die Suche durch das
Watts wendet eine Aktion auf, um das Auto aus Zone Auftauchen eines Schlurfers.

1 durch Zone 2 in Zone 3 zu bewegen.

Fiir Zone 1 wirft er funf Wiirfel und erzielt 4 Treffer. ANGEBERKARRE

Man kann einen Polizeiwagen
mehrmals im Spiel durchsuchen.
Zieht solange Karten, bis ihr eine
Waffenkarte findet. Legt die ande-

Josh steckt zwei Treffer ein und stirbt. Ein Schlurfer Eine Angeberkarre kann nur ein-

und ein Laufer werden getotet. mal pro Spiel durchsucht werden.

Fiir Zone 2 wirft er vier Wiirfel und erzielt drei Tref- Es befindet sich ein Bajonett darin.

fer. Der Schlurfer wird getotet, aber der Fettbrocken Wenn die Mission es nicht anders

absorbiert die verbleibenden Treffer. vorsieht, konnt ihr auch andere

Fiir Zone 3 wirft er sechs Wiirfel und erzielt 3 Tref- Angeberkarren-Waffen aus anderen ZOMBICIDE-Spielen und
fer. Drei Schlurfer werden getétet. -Erweiterungen hinzufligen (z. B. Mamas Schrotflinte, Bése
Watts wendet dann eine weitere Aktion auf, um Zwillnge, Papas Pistole etc.) und zieht eine davon zuféllig.
das Auto zwischen Zone 2 und 3 vor und zuriick zu Manche Missionen kénnen mehrere Angeberkarren enthalten.
bewegen. In diesem Fall kdnnen sich in den weiteren Autos nur die Waffen
Fiir Zone 3 wirft er drei Wiirfel, erzielt zwei Treffer befinden, die noch nicht gefunden wurden. Wenn dann keine
und totet die beiden Schlurfer. mehr Ubrig sind ... sind keine mehr Ubrig.

Fiir Zone 2 wiirde er drei Wiirfel werfen, aber es
waére sinnlos, da der Fettbrocken alle Treffer absor-
bieren wiirde und die Laufer damit schiitzt.

Fiir Zone 3 wirft er einen weiteren Wiirfel, erzielt
einen Treffer und sdubert die Zone.

HIPPIE-MOBILE

{ ¢ Hippie-Mobile kénnen auf die
_}Q{ gleiche Art und Weise durchsucht
.| werden wie Angeberkarren.

¢ Angriffe von Hippie-Mobilen
werden ignoriert. Sie sind harmlos.

Es scheint eine gute Idee zu sein, im Auto MUSCLE CARS

rumzurasen und alle Zombies niederzuméahen, e Muscle Cars kénnen nicht

um groBe StraBen zu s&ubern, es kann aber durchsucht werden.

Konsequenzen haben. Zunéchst bekommt der * Sie kdnnen drei Zonen gefahren werden.

Fahrer viel schneller Erfahrungspunkte als die
befreundeten Uberlebenden. Der schnelle An-
stieg der Gefahrenstufe ist ein groBes Risiko fiir
das Team. AuBerdem kénnen nach einer Auto-
fahrt die Mitglieder eines Teams aufgesplittet,
in verschiedenen Zonen des Spielplans sein Gebaude, Taschenlampen-Karten
und jeder Teenie-Horrorfilm zeigt uns, wie es oft haben jedoch keinen Effekt. Die Aaahh!-Karte

endet, wenn man sich trennt! unterbricht die Suche durch das Auftauchen eines Schlurfers.
A y .4 A

TAXI

Taxis kdnnen mehr als einmal pro
Spiel durchsucht werden. Sie werden
durchsucht wie eine Zone in einem




Diese Typen wuvden infiziert. haben es aber ivgend-
wie geschafft. ihven eigenen Willen zu behalten.
Die meisten von ihnen entwickeln einen seltsamen
Sinn fiiv Humor, um mit ihvem Tél'uv\asalrav\a klar zu
kommen. Ja, wiv sind uns einig. die viechen seltsam,
aber ihve geistige Stabilitat und Widevstandskva f+
sind furchteinfloBend.

Der Tod und die Zombie-Infektion
kénnen einen echten Helden nicht
in ein Monster verwandeln. Die
Uberlebenden kénnen zuriick ins
Spiel kommen, als Zombie-Hel-
den, Uberzombies genannt! Wenn
dein Uberlebender von Zombies
eliminiert wurde, kannst du ihn in
einen Uberzombie verwandeln:
dreh die Ausweiskarte um und
genieBe die blutige Rache.

Der Status des Uberzombies ist mit
einem fﬁﬁ\ auf dem Ausweis mar-
kiert. Alle Uberlebenden-Regeln kommen zur Anwendung.
Die groBartigste Eigenschaft der Uberzombies ist die unbe-
schreibliche Ausdauer: Ein Uberzombie wird nur mit fiinf
Wundenkarten im Inventar ausgeschaltet (nicht schon
mit zwei Karten, wie bei den Standard-Uberlebenden).

AW &

Uberzombies sind groBartige Panzer. Es gibt da jedoch
einen echten Nachteil (abgesehen vom schlechten Atem):
Ab Gefahrenstufe Gelb erhélt der Uberzombie nicht die
zusétzliche Aktion der Standard-Uberlebenden. Sie sind

hérter, aber etwas langsamer, und bieten somit ein ganz
' anderes Spielgeflhl. Ihr werdet es sehen!

A &V &

Im Wiederbelebungsmodus startet ihr mit den Standard-
Uberlebenden, und verwandelt diese gegebenenfalls in
Uberzombies, wenn die Dinge schief gehen. Richtig gelesen,
wenn dein Uberlebender stirbt, kommt er als Zombie wieder!
Der Wiederbelebungsmodus ist perfekt geeignet fir Anfan-
ger, Kampagnenspieler und heroische Missionen.
Erfahrene Spieler kénnen das Spiel direkt mit Uberzombies
anstelle der Standard-Uberlebenden beginnen.

Wiederbelebungsmodus: Wenn ein Standard-Uberleben-
der seine zweite Wunde bekommt, legt seine Miniatur um.
Von einem Team-Kollegen getétet zu werden, bringt
keine Wiederbelebung.

Ein normaler Uberlebender kann nicht mehr als zwei Wun-
den einstecken, Uberschissige Wunden werden auf andere

Uberlebende verteilt, oder verfallen, wenn niemand sonst sie
einstecken kann. Ignoriert den umgefallenen Uberlebenden
bezlglich anderer Spieleffekte bis zur Wiederbelebung, so als
ob er vom Brett entfernt worden waére.

Zu Beginn einer folgenden Runde, bevor der erste Spieler
wieder an der Reihe ist, wird der Uberlebende wiederbelebt.
Legt all seine Wundenkarten ab und ersetzt die umgefallene
Miniatur durch seine Uberzombie-Miniatur. Dreht den Aus-
weis auf die Uberzombie-Seite. Der Uberzombie erhélt sofort:
- Die Ausrustung, die er als Uberlebender hatte. Das Inventar
kann frei reorganisiert werden.

- Soviele Erfahrungspunkte, wie die Standard-Version hatte,
neue Fertigkeiten zu wéahlen ist hierbei erlaubt.
Weiterfiihrende Spieleffekte, die zuvor fiir den Uberlebenden
galten, sind nicht mehr aktiv. Abgesehen von der Wiederbele-
bung (oder wenn es anders beschrieben wird), werden Uber-
zombies genauso behandelt wie Standard-Uberlebende.

BEISPIEL: Belle und Grindlock stehen in einer Zone
mit vier Schlurfern. Belle ist unverletzt, hat 21 Erfah-
rungspunkte und zwei Ausriistungskarten: ein Kukri
und eine Schrotflinte. Durch Joshua hat sie gerade
eine zusatzliche Aktion bekommen, aufgrund seiner
"Geborener Anfiihrer"-Fertigkeit.

Grindlock hat eine einzelne Wunde, 27 Erfahrungs-
punkte und vier Ausriistungskarten: ein Katana, Mas-
senhaft Muni, ein Gewehr und Wasser.

Eine unerwartete Extra-Aktivierung gibt den vier
Schlurfern die Madoglichkeit anzugreifen, was vier
Punkte Schaden bedeutet, die auf Belle und Grind-
lock aufzuteilen sind. Die erste und die zweite Wunde
gehen an Belle. Der Spieler legt das Kukri und die
Schrotflinte ab. Belle ist eliminiert, ihre Miniatur wird
in der Zone hingelegt. Sie hat keine Ausriistung librig.
Die dritte Wunde ist fiir Grindlock. Der Spieler legt
das Wasser ab, und, da Grindlock nun zwei Wunden
hat, ist er ebenfalls ausgeschaltet, die Miniatur wird
ebenfalls umgelegt. Grindlock behalt seine iibrigen
Ausriistungskarten. Die vierte Wunde wird ignoriert,
da niemand mehr da ist, der verletzt werden kénte.
Zu Beginn der nachsten Runde entscheiden sich
Belles und Grindlocks Spieler dafiir, ihre gefallenen
Helden wiederzubeleben. Uberzombie Belle und
Uberzombie Grindlock ersetzen die umgelegten
Miniaturen.

Uberzombie Belle hat keine Ausriistung, verliert die
zusatzliche Aktion, die sie durch Joshua bekam, aber
hat 21 Erfahrungspunkte. Der Spieler kann eine Fer-
tigkeit fiir die Gefahrenstufe Orange auswahlen.
Uberzombie Grindlock hat immer noch das Katana,
Massenhaft Muni, das Gewehr und 27 Erfahrungs-
punkte. Der Spieler kann eine Fertigkeit der ge-
fahrenstufe Orange fiir ihn auswahlen.



GLNGE

Wir affneten ganz vorvsichtiy die Gefingnistiv;
wiv hatten keinevlei Tdee, was uns evwartet. Uber-
vaschenderweise fanden wiv alles, anBer Zombies:
Dreck. ein fauliger Gestapk. und iber allem eine
diisteve Stille, ¢Pie sich iber die Ge{ﬁhghis{lun
legte. Nach ein paar Schritten machten wir unseve
Lampen an und Belle fragte. welchen Weg wir
einschlagen miissen. um zum Genevator zu kommen.
Zu upsever Ubevvaschung hallten ikve geflisterten
Worte durch die Duhkeﬂ\ei'l' ... und die Dunkelheit
antwortete mit einem schauvigen ‘Wehklagen.
welches das Blut zum Gefrieven brachte.

Die Kartenteile "Geféngnis" zeigen Gange in Gebduden.
Géange werden wie StraBen-Zonen behandelt. Autos kénnen
in solche Gange hineingefahren werden, wenn durch eine
offene Doppeltir hindurch gefahren werden kann. Ja, Autos
kénnen ins Gefangnis kommen!

Dies beeinflusst:

1) Sichtlinien: Die Sichtlinie erstreckt sich Uber mehrere
Zonen, bis zu einer Wand oder zum Rand des Spielplans.

2) Suchen: Gange kénnen nicht durchsucht werden.

LELiEN

Ubevlaufende Ge-(blv\ahisse waven fiiv eine lange
Zeit ein gvoBes Problem, bevor die Zombie-Apo-
kalypse kam, doch niemand hat jemals alo.rai[er
rachgedacht. Schlussendlich hatten sich das die
Ge{unaehev\ selbst zuzuschveiben, oder? Nun, wiv
zahlen jetzt fiv unseve Ignovanz.

Zombies schlagen gegen die Zellentiven. Sie
kennen uns hoven, sie konnen uns sehen, duvch
die Gitter und sie verfallen in Rasevei, durch die
Aussicht auf Frischfleisch. Mir wivd ganz anders.
wenn ich daviber nachdenke, was passiert, wenn
sich die Tiven 3{{fnen. oder Schlimmeves. Ich
stelle mir vov. wie ihve [etzten menschlichen
Momente waven. Ich stelle mir vor, in einer
Zelle eiv\aeSfew‘l' 2u sein, wahvend sich dein
Zellengenosse in einen Zombie verwandelt:

der StraBe kénnen
die Zombies sehen,
da die Tiir offen
ist und der Gang
wie eine StraBe s |

behandelt wird. e

' Es gibt keine 1

Diese Zelle ist

eine Gebaude-

Zone. Eine
Zelle kann
nicht durch-

Fiihrt hier eine
Zombie-Brut
durch, wenn

die Tiir geoffnet
wird.

Dies ist eine
Gebéude-Zone
und kann
durchsucht
werden.

Zombie-Brut, in
Géangen, wenn
die Tiir geodffnet
wird. Sie funk-
tionieren wie
StraBen-Zonen.




Zellen werden durch Wande getrennt. Dies beeinflusst:

1) Bewegung: |hr kdnnt eine Zelle nur durch eine offene Tur
betreten.

2) Sichtlinien: Zellen sind Gebdude-Zonen.

3) Suchen: Zellen kénnen nicht durchsucht werden.

4) Zombie-Brut: Das Offnen einer Zellentiir 16st eine Zombie-
Brut aus. Das passiert auch, sollte die Zellentiir fehlen, wenn
der Gang zu einer Zelle gedffnet wird. Offnet man eine ge-
schlossene Tir erneut, kommt es nicht zu einer Zombie-Brut.

STACHELDRAHY Z[JNE

Stacheldvahtziune wurden fiv Rindevfarmen ent-
wickelt, aber sie schitzten die Welt auch schon seit
Jahvzehnten vor Gefangnisinsassen. Nun schitzen sie
uns vov dev AuBenwelt. Wavte. Genau, wie Vieh.

Das Beste ist, die Zombies werden bei den Zaunen
stehen bleiben und stohpen, bis wir sie evschieBen. Zu
blod, dass die meisten von ihnen Bevserker sind. die
gegen Schusswaffen immun sind. Als hatten sie sich
weiteventwickelt oder wiven mutievt, um vor diesem
grausamen Schicksal Qesckﬁ'l'z{' 2u sein. Seltsam, oder?
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“ZERRISSENER STACHELDRAHT”-
PLATTCHEN

1) Stacheldrahtzdune kénnen nicht durchschritten werden,
blockieren aber nicht die Sichtlinie. Man kann durch Stach-
eldraht durchschieBen.

2) Stacheldrahtzdune wirken sich ganz besonders auf die
Zombie-Bewegung aus. Zombies nehmen weiterhin den
kirzesten Weg zur lautesten Zone oder zu sichtbaren Uber-
lebenden, als ware dort kein Stacheldraht. Sie versammeln
sich dann am Stacheldrahtzaun, bis sich ein kirzerer Weg
zeigt oder der Zaun zerstort wird.

3) Monstren sind stark genug, um Stacheldrahtzdune zu
ignorieren, sie kdnnen sich hindurch bewegen und zerstéren
ihn dabei. Wenn ein Monstrum durch einen Stacheldrahtzaun
gehen muss, platziert zunachst ein "Zerrissener Stacheldraht"-
Plattchen, um seine Anfangs- und Zielzone miteinander zu
verbinden. Uberlebende und Zombies kénnen nun die Zonen
durchqueren. Bewegt dann alle Zombies (der Weg der Zombies
mag nun neu definiert sein, durch die Zerstdrung des Zauns).

WACHYUIRWE / SPELIALLONEN

WACHTURME

Wir waven alicklich, als wir ap diesem Morgen
einen Wachturm im hinteven Hofbeveich des
Gefingnisses entdeckten. Nachdem wiv ein paar
Zombies eliminiert hatten, konnten wiv uns
Wev\igrl‘ev\s mal| die Umgebung anschauen. einige
einsame Zombies abknipsen und uns die infizievte
Horde betvachten, wie sie sich langsam niherte.
Ganz oben wartete jedoch eine unangenehme
Ubervaschung auf uns. Eine Gefingiswache war
hier gestorben. Eine Notiz in seiner Hand evklavte,
evr kag&e nicht genug Munition gehabt, um sich den
\A/ea ins Freie zu schieBen. Ev hatte sich nicht mal
eine Kugel fiiv sich selbst aufgehoben. Ich denke.
ev ist an Hunger ged'orbev\. Wiv haben ihn aerﬁcH‘.
Wiv wevden 3\v\ bald wieder vichen.

Wachturm-Plattchen erméglichen den Uberlebenden aus
der Reichweite normaler Zombies zu klettern und die Masse
der Infizierten durch Schusse in alle Richtungen zu reduzie-
ren. Doch passt auf, dass ihr nicht umzingelt werdet!

1) Wachtirme kénnen nur mit Leitern erklommen werden.
Eine Leiter zu besteigen, ist wie durch eine offene Tir zu
gehen. In einem Wachturm kommt es nie zur Zombie-Brut.
2) Wachturm-Zonen konnen ganz normal beschossen
werden. Sie haben keine Mauern.

3) Uberlebende bekommen einen Fernkampf-Bonus von +1
solange sie auf einem Wachturm stehen.

4) Ein Wachturm kann nicht durchsucht werden.

SPEZIALZONEN

Auf der Riickseite der Wachtlirme gibt es Spezialzonen, die
Uberall platziert werden kdnnen, wo man sie braucht: in einer
groBen Zone, an einer Kreuzung, in einem Innenhof, auBer-
halb des Spielplans, als Dach oder als Geheimzone.

Sie bringen mehr Flexibilitat ins Spiel und werden regeltech-
nisch genau wie Gebaude-Zonen behandelt.

“WACHTURM”-
PLATTCHEN

“SPEZIALZONEN”
PLATTCHEN



OREHENDES SICHERHEIT STOR

Schwerverbrecher und der Versorgungsnachschub
mussten duvch diese Tiiven gehen, bevor sie in die
Gefingnisse hinein- oder wieder hinauskamen. Das
ist die ausgekligelteste und vielleicht auch effi-
zienteste Tur. die es gibt. Das Ding ist nuv. jemand
hat diese Tivr vevschlossen. mit einem Monstvim
davin gefangen. Es ist eine kluge Falle. sicher. aber
jetzt .. naja. Jetzt haben wir ein Problem. Zumindest
haben wiv Zeit, eine Losung zu finden.
Wo hatte ich nochmal die gd‘oy\sige geselr\ev\?

“DREHENDES SICHERHEITSTOR”-PLATTCHEN

Das beidseitige "Drehendes Sicherheitstor"-Kartenteil er-
laubt es euch, einen Weg zu &ffnen, zu blocken oder zu
veréndern, und das mit einem ganz einfachen Schalter. Mit
einer Aktion kann der Spieler den Schalter betatigen um das
"Drehendes Sicherheitstor"-Kartenteil einmal in eine Rich-
tung seiner Wahl zu drehen.

e Eine Zombie-Brut findet in einem Drehenden Sicherheits-
tor nicht statt.

e Ein Drehendes Sicherheitstor kann nicht durchsucht werden.

SICHERHEIT SZONEN

Eine andeve effektive Maglichkeit. Gefangene
festzuhalten. Sicherheitszonen bieten billige und ver-
lissliche Maglichkeiten. einen Gang in einem Not-
fall zu Ho?kierev\. Diese dvehenden Stahlstibe
evmdglichen immer nur einer Pevson hindurchzugehen
und sind massiv genug. um Schlimmes abzuwenden.
Simpel. aber ﬁe-g'i.krlick: Laufer laufen durch, ohne
dass du sie zu fassen bekommst. Schlurfer hingegen
sind verpeilt genug. dass sie sich davin versammeln,
bis dev gesamte Gang blockiert ist. Ich weil nicht:
was schlimmer ist.

1) Sicherheitszonen sind Geb&dude-Zonen. Dies hat be-
sonders auf die Sichtlinie Auswirkungen.

2) Bewegung ist die einzig mogliche Aktion in einer Sicher-
heitszone.

3) Uberlebende und Zombies kénnen ihre Aktivierung nicht in
einer Sicherheitszone beenden. Sollte dies geschehen, werden
sie in die Zone zurtickgedréngt, aus der sie gekommen sind.
4) Zombie-Brut findet in einer Sicherheitszone nicht statt.
5) Autos kdnnen Sicherheitszonen nicht durchqueren.

BEISPIEL 1: In einer Zombie-Phase stehen ein Fettbrock-
en, ein Schlurfer, ein Laufer und ein Berserker-Monstrum
vor einer Sicherheitszone. Der Fettbrocken und der
Schlurfer gehen in die Sicherheitszone und werden
zuriickgedrangt, da ihre Aktivierung endet. Der Laufer
betritt ebenfalls die Sicherheitszone, wird jedoch nicht
zuriickgedrangt, da seine Aktivierung noch nicht endet.
Das Berserker-Monstrum durchschreitet die Sicherheits-
zone in einem Zug und beendet die Aktivierung auf der
anderen Seite. Der Laufer macht seine zweite Aktion und
steht danach ebenfalls hinter der Sicherheitszone.

BEISPIEL 2: Belle startet ihren Zug vor einer Sicherheits-
zone. Auf der anderen Seite stehen Zombies. Sie bewegt
sich mit der ersten Aktion in die Sicherheitszone, nun hat
sie keine andere Moglichkeit, als sich erneut zu bewegen,
obwohl sie eine Maschinenpistole in der Hand hailt. In
der anderen halt sie ein Katana. Mit ihrer zweiten Aktion
durchschreitet sie die Sicherheitszone, um die Zombies
zu schnetzeln - in guter Samurai-Manier.

Jeder Uberlebende in ZOMBICIDE SEASON 2: PRISON
OUTBREAK hat bestimmte Fertigkeiten, deren Auswirkun-
gen in diesem Abschnitt beschrieben werden. Im Fall eines
Widerspruchs zu den Grundregeln, haben die Fertigkeits-
regeln Vorrang. Einige der folgenden Fertigkeiten sind nicht
den Uberlebenden in diesem Spiel zugeordnet. Sie werden
bei anderen Uberlebenden in der Zukunft verwendet. Pro-
biere sie doch mal mit Uberlebenden aus, die du selber
erstellst! Die Auswirkungen der folgenden Fertigkeiten
und/oder Boni kénnen umgehend in dem Zug angewandt
werden, in dem sie erworben werden. Dies bedeutet, wenn
eine Aktion bewirkt, dass ein Uberlebender eine Stufe
aufsteigt und eine Fertigkeit erhélt, kann diese sofort ein-
gesetzt werden, sofern der Uberlebende noch eine Aktion
Ubrig hat (oder er kann die Zusatzaktionen nutzen, die die
Fertigkeit ermoglicht).




+1 Aktion - Der Uberlebende hat eine weitere Aktion, die er nutzen
kann, wie er mochte.

+1 freie Bewegungsaktion - Der Uberlebende hat eine freie zusatz-
liche Bewegungsaktion. Diese Aktion darf nur als Bewegungsaktion
genutzt werden.

+1 freie Fernkampfaktion — Der Uberlebende hat eine freie zusatzli-
che Fernkampfaktion. Diese Aktion kann nur flr Fernkampfaktionen
genutzt werden.

+1 freie Kampfaktion — Der Uberlebende hat eine freie zusatzliche
Kampfaktion. Diese Aktion kann nur fir Nah- oder Fernkampfak-
tionen genutzt werden.

+1 freie Nahkampfaktion — Der Uberlebende hat eine freie zusétzli-
che Nahkampfaktion. Diese Aktion kann nur fir Nahkampfaktionen
genutzt werden.

+1 freie Suchaktion - Der Uberlebende hat eine freie zusétzliche
Suchaktion. Diese Aktion kann nur zum Suchen benutzt werden und
der Uberlebende kann trotzdem nur einmal pro Zug suchen.

+1 max. Reichweite - Die Maximalreichweite der Fernkampf-
waffen des Uberlebenden erhéht sich um 1.

+1 Neuwurf pro Zug - Einmal pro Zug kannst du alle Wiirfel einer
Aktion neu wiirfeln. Das neue Ergebnis gilt. Diese Fertigkeit ist kumu-
lativ mit Ausriistung, die Neuwdrfe erlaubt.

+1 Schaden mit [Ausriistung] - Der Uberlebende bekommt einen
Bonus von +1 Schaden mit der benannten Ausristung.

+1 Schaden: [Typ] - Der Uberlebende bekommt einen Bonus von
+1 Schaden auf eine bestimmte Art von Aktionen (Nahkampf oder
Fernkampf).

+1 Wiirfel: Fernkampf - Die Fernkampfwaffen des Uberlebenden
erhalten einen zusatzlichen Wurfel im Kampf. Beidhand-Fernkampf-
waffen bekommen je einen Wurfel, insgesamt also +2 Wirfel pro
beidhéndiger Fernkampfaktion.

+1 Wiirfel: Kampf - Die Waffen des Uberlebenden erhalten einen
zusatzlichen Wirfel im Kampf (Nah- und Fernkampf). Beidhand-
Waffen bekommen je einen Wirfel, insgesamt also +2 Wurfel pro
beidh&ndiger Kampfaktion.

+1 Wiirfel: Nahkampf - Die Nahkampfwaffen des Uberlebenden
erhalten einen zusétzlichen Wurfel im Kampf. Beidhand-Nahkampf-
waffen bekommen je einen Wurfel, insgesamt also +2 Wirfel pro
beidhéndiger Nahkampfaktion.

+1 Zone pro Bewegungsaktion - Der Uberlebende kann sich durch
eine zusétzliche Zone bewegen. Diese Fertigkeit ist kumulativ mit
anderen Auswirkungen, die die Bewegungsaktion betreffen.

2 Cocktails sind besser als 1 — Der Uberlebende erhélt 2 Karten
anstatt einer, wenn er einen Molotow-Cocktail herstellt.

2 Zonen pro Bewegungsaktion - Wenn der Uberlebende eine Ak-
tion zum Bewegen benutzt, kann er sich eine oder zwei Zonen weit
bewegen statt einer.

Beginnt mit [Ausriistung] - Der Uberlebende beginnt das Spiel
mit der angegebenen Ausriistung. Die Karte wird ihm vor dem Spiel
automatisch zugeteilt.

Beidhindig - Der Uberlebende behandelt alle Nah- & Fern-
kampfwaffen, als hatten sie das Beidhdndig-Symbol:

WRDODOHD

Blitzschnell — Immer wenn der Uberlebende einen Zombie totet,
bekommt er sofort eine freie Bewegungsaktion.

Blutrausch: Fernkampf - Fiir eine Aktion kann sich der Uber-
lebende bis zu zwei Zonen weit bewegen, wenn sich in der
Zielzone ein Zombie befindet. Er bekommt dann sofort eine freie
Fernkampfaktion.

Blutrausch: Kampf - Fir eine Aktion kann sich der Uber-
lebende bis zu zwei Zonen weit bewegen, wenn sich in der Ziel-
zone ein Zombie befindet. Er bekommt sofort eine freie Kampfaktion.

Blutrausch: Nahkampf - Fiir eine Aktion kann sich der Uber-
lebende bis zu zwei Zonen weit bewegen, wenn sich in der
Zielzone ein Zombie befindet. Er bekommt dann sofort eine freie
Nahkampfaktion.

Darf auf [Gefahrenstufe] beginnen — Der Uberlebende kann das
Spiel auf der angegebenen Gefahrenstufe beginnen (erster Erfah-
rungspunkt dieser Stufe). Alle Spieler miissen zustimmen.

Einbrechen - Der Uberlebende braucht keine Ausriistung, um Tiiren
zu 6ffnen. Er macht keinen Larm, wahrend er diese Fertigkeit anwen-
det. Etwaige andere Voraussetzungen missen ggf. dennoch erfullt
sein (wie z. B. das vorherige Erflllen eines Ziels). Darlber hinaus hat
der Uberlebende eine zusatzliche freie Aktion, die nur zum Offnen
der Tur genutzt werden kann.

Die Einbrecher-Fertigkeit kann nicht genutzt werden, um Barrikaden
zu entfernen (siehe TOXIC CITY MALL).

Extrem stark — Der Schaden aller Nahkampfwaffen ist in der Hand
deines Uberlebenden immer drei.

Geborener Anfiihrer — Der Uberlebende kann in seinem Zug einem
anderen Uberlebenden eine freie Aktion geben, die er nutzen kann,
wie er mochte. Diese Aktion muss wéhrend des néchsten Zuges des
Empfangers benutzt werden oder sie verfallt.

Gliickspilz - Der Uberlebende kann fiir jede Aktion, die er durch-
fuhrt, einmal den Wrfelwurf wiederholen. Das neue Ergebnis ersetzt
das vorangegangene. Diese Fertigkeit ist kumulativ mit anderen Fer-



tigkeiten (z. B. ,,+1 Neuwurf pro Zug“) und Ausristung, die Neuwdrfe
erlaubt.

Halt die Nase zu - Diese Fahigkeit kann einmal pro Zug benutzt
werden. Der Uberlebende bekommt im selben Zug in der Zone (sogar
auBerhalb von Gebauden), in der er einen Zombie getdtet hat, eine
freie Suchaktion. Diese Aktion kann nur zum Suchen benutzt werden
und er kann trotzdem nur einmal suchen.

Hamstern - Der Uberlebende kann eine zusétzliche Ausriistungs-
karte auf ein Reservefeld legen.

Immun gegen Gift — Der Uberlebende ist immun gegen Gift-Blut-
Spray (siehe TOXIC CITY MALL).

Giirteltasche - Alle Ausriistungskarten im Inventar des Uberleben-
den gelten als ausgeristet in der Hand.

Kernschuss — Wenn ein Uberlebender auf Ziele schieBt, die sich in-
nerhalb Entfernung null befinden, kann er seine Ziele frei auswéahlen
und jegliche Art von Zombies tdten (selbst Berserker-Zombies). Die
Waffen miissen natiirlich ausreichend Schaden machen.

Kunstschuss - Wenn der Uberlebende mit Beidhand-Schusswaffen
ausgestattet ist, kann er mit je einer Waffe in der gleichen Aktion
Ziele in unterschiedlichen Zonen angreifen.

Lautstark - Einmal pro Zug kann der Uberlebende eine riesige Menge
Larm machen! Bis zum nachsten Zug dieses Uberlebenden wird die
Zone, in der er diese Fertigkeit benutzt, als die gewertet, die am meisten
Larm-Marker enthalt. Wenn verschiedene Uberlebende diese Fertigkeit
haben, verursacht nur der Letzte, der sie benutzt, die Auswirkungen.

Lebensretter — Der Uberlebende kann einmal in seinem Zug diese
Fertigkeit als freie Aktion anwenden. Such dir eine Zone aus, in der
sich mindestens ein Zombie befindet, in einer Entfernung von eins.
Alle befreundeten Uberlebenden dieser Zone kénnen ohne Ein-
schrankungen in die Zone deines Uberlebenden gezogen werden.
Dies ist keine Bewegung. Ein Uberlebender kann die Hilfe ablehnen
und in seiner Zone verbleiben. Beide Zonen missen durch einen
freien Weg verbunden sein: Ein Uberlebender kann keine Barrikaden,
Z4une und Mauern (iberwinden. Lebensretter kann nicht von Uber-
lebenden in Autos und Wachtiirmen benutzt werden, auch kénnen
Uberlebende nicht aus Autos oder Wachtiirmen gezogen werden.

Mehr hast du nicht drauf? — Du kannst diese Fahigkeit jederzeit be-
nutzen, wenn der Uberlebende eine Wundenkarte bekommen wiirde.
Lege fUr jede Wunde, die er erhalten wiirde, eine Ausriistungskarte
aus dem Inventar deines Uberlebenden ab. Negiere eine Wunden-
karte pro abgelegter Ausriistungskarte.

Ninja - Der Uberlebende macht keine Gerédusche. Gar keine. Seine
Miniatur zahlt nicht als Larm-Marker, auch nicht, wenn er laute Aus-
ristung oder Waffen einsetzt. Der Uberlebende kann zu jeder Zeit
entscheiden, die Fahigkeit nicht zu benutzen.

Panzer gegen [Zombie-Art] - Der Uberlebende ignoriert alle zuge-
fiigten Wunden von Standard-Zombies der genannten Art.

Passendes Parchen! - Wenn ein Uberlebender eine Suchaktion
durchfiihrt und eine Waffenkarte mit dem Beidhandig-Symbol: i;i
@ ﬁ @ @ fﬁ ?;3 %, zieht, kann er sich sofort eine zweite
Karte dieser Waffe aus dem Ausriistungsstapel nehmen. Mische den
Stapel anschlieBend.

Raserei: Fernkampf — Alle Fernkampfwaffen des Uberlebenden
erhalten +1 Wiirfel pro Wunde, die der Uberlebende erleidet. Bei
Beidhandwaffen gibt es einen Wirfel pro Waffe, sprich +2 Wiirfel pro
Beidhand-Aktion.

Raserei: Kampf - Alle Waffen des Uberlebenden erhalten +1 Wiirfel
pro Wunde, die der Uberlebende erleidet. Bei Beidhandwaffen gibt
es einen Wiurfel pro Waffe, sprich +2 Wiirfel pro Beidhand-Aktion.

Raserei: Nahkampf - Alle Nahkampfwaffen des Uberlebenden
erhalten +1 Wiirfel pro Wunde, die der Uberlebende erleidet. Bei
Beidhandwaffen gibt es einen Wurfel pro Waffe, sprich +2 Wiirfel pro
Beidhand-Aktion.

Regeneration - Am Ende einer Spielrunde kann der Uberlebende
alle Wundenkarten ablegen, die er bekommen hat. Regeneraton
wirkt nicht, wenn der Uberlebende eliminiert wurde.

Revolverheld - Der Uberlebende behandelt alle Fernkampfwaffen

wie Beidhandwatfen: §# 8 € £53.

Sammler: [Zombie-Art] - Der Uberlebende erhilt die doppelte
Menge an Erfahrungspunkten, wenn er einen Zombie diesen Typs
totet.

Sanitéter — Einmal pro Zug kann der Uberlebende kostenlos eine
Wundenkarte eines Uberlebenden in derselben Zone entfernen. Er
kann sich auch selbst heilen.

Scharfschiitze - Der Uberlebende kann sich die Ziele seiner
Fernkampfaktionen frei auswéhlen.

Schicksal - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit einmal pro Zug
anwenden, wenn er eine Ausristungskarte aufdeckt.
Werft diese Karte ab und zieht eine neue Ausrlstungskarte.

Schliipfrig - Der Uberlebende braucht keine zusatzlichen Aktionen
aufwenden, wenn er eine Bewegungsaktion durchfiihrt, um sich
durch eine Zone, in der Zombies sind, zu bewegen.

Schnitter: Fernkampf — Nutze diese Fertigkeit, wahrend du Treffer
nach einer Fernkampfaktion verteilst. Einer der Treffer kann einen
zusatzlichen identischen Zombie in der gleichen Zone eliminieren.
Nur ein zusatzlicher Zombie kann pro Aktion getdtet werden.

Schnitter: Kampf — Nutze diese Fertigkeit, wahrend du Treffer nach
einer Kampfaktion verteilst. Einer der Treffer kann einen zusétzlichen




identischen Zombie in der gleichen Zone eliminieren. Nur ein zusatzli-
cher Zombie kann pro Aktion get6tet werden.

BEISPIEL: Mit einer Automatik-Schrotflinte ausgeriistet,
schieBt Uberzombie Kim in eine Zone, in der zwei Standard-
Fettbrocken und ein Berserker-Fettbrocken stehen. Sie er-
zielt einen Erfolg, was einen Fettbrocken totet. lhre Schnit-
ter: Kampf-Fertigkeit ermoglicht es, auch den anderen
Fettbrocken zu téten (identischer Zombie), aber nicht den
Berserker-Fettbrocken (eine andere Zombie-Art und immun
gegen Fernkampf-Schaden).

Schnitter: Nahkampf — Nutze diese Fertigkeit, wahrend du Treffer
nach einer Nahkampfaktion verteilst. Einer der Treffer kann einen
zusatzlichen identischen Zombie in der gleichen Zone eliminieren. Nur
ein zusétzlicher Zombie kann pro Aktion getétet werden.

Schubsen - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit als freie Aktion
einmal in seinem Zug nutzen. Wahle eine Zone in Entfernung eins
aus. Alle Zombies in deiner Zone werden in die ausgewahlte Zone
geschoben. Dies ist keine Bewegung. Beide Zonen missen mit ei-
nem freien Weg verbunden sein, Zombies kénnen keine Barrikaden,
Z&une oder Mauern Uberwinden. Schubsen kann nicht von Uber-
lebenden in Autos genutzt werden.

Schwertmeister - Der Uberlebende behandelt alle Nahkampfwaffen

als hatten sie das Beidhandig-Symbol: ir:i @ fB 6';9 @

Taktiker — Die Aktionen des Uberlebenden kénnen irgendwann
wéhrend der Spieler-Phase durchgefiihrt werden, vor oder nach dem
Zug eines beliebigen anderen Uberlebenden.

Todesgriff — Lege keine Ausriistungskarte ab, wenn du eine Wun-
denkarte bekommst. Diese Fertigkeit wird ignoriert, wenn es keinen
Platz mehr fir Wundenkarten im Inventar gibt.

Unterm Radar - Der Uberlebende kann nicht Ziel befreundeter
Fernkampfangriffe werden und kann nicht Ziel von Auto-Angriffen
werden. Ignoriert ihn, wenn ihr durch die Zone schieBt oder durch-
fahrt, in der er steht. Waffen, die alles eliminieren, das sich in einer
Zone befindet, wie z. B. der Molotow-Cocktalil, téten ihn trotzdem.

Verriegeln - Fir eine Aktion kann der Uberlebende eine offene
Tur schlieBen. Wird sie spéater wieder gedffnet, 16st dies keine neue
Zombie-Brut aus.

Verrottet - Am Ende eines Zuges, wenn der Uberlebende keine
Kampfaktion gemacht hat, kein Auto gefahren hat und keinen Larm-
Marker produziert hat, platziere einen "Verrottet"-Marker an seiner
Basis. Solange dieser Marker dort liegt, wird er komplett ignoriert
von jeglicher Art Zombies (ausgenommen Uberzombies) und gilt
auch nicht als Larm-Marker. Zombies greifen ihn nicht an, werden
gar an ihm vorbeigehen. Der Uberlebende verliert den Marker, wenn
er eine Kampfaktion macht oder Larm produziert.

Verspotten — Der Uberlebende kann diese Fertigkeit als freie Aktion
in seinem Zug benutzen. Such dir eine Zone aus, die dein Uber-

lebender sehen kann. Alle Zombies in dieser Zone bekommen sofort
eine zusétzliche Aktivierung: Sie versuchen um jeden Preis den
Uberlebenden zu erreichen, der sie verspottet. Verspottete Zombies
ignorieren alle anderen Uberlebenden, sie attackieren sie nicht und
durchqueren deren Zone, wenn dies nétig ist, um den verspottenden
Uberlebenden zu erreichen.

Verteiler — Der Einsatz dieser Fertigkeit verandert die Brut in der
Zombie-Phase. Wenn ihr die Zombie-Brut durchflihrt, zieht so viele
Zombie-Karten, wie es Brut-Zonen gibt. Verteilt je eine auf jede Brut-
Zone, die Zombies entstehen dann, wie angegeben.

Wiirfel 6: +1 Wiirfel Fernkampf — Fiir jede "6", die du im Fernkampf
wiurfelst, darfst du einen weiteren Wirfel werfen. Setze dies fort, so-
lange du eine "6" wiirfelst. Spieleffekte, welche Neuwdirfe erlauben
(die "+1 Neuwurf pro Zug"-Fertigkeit oder die "Massenhaft Muni"-
Ausristungskarte, zum Beispiel), missen angewandt werden, bevor
diese Fertigkeit greift.

Wiirfel 6: +1 Wiirfel Kampf - Fir jede "6", die du im Kampf wirfelst,
darfst du einen weiteren Wirfel werfen. Setze dies fort, solange du
eine "6" wurfelst. Spieleffekte, welche Neuwtirfe erlauben (die "+1
Neuwurf pro Zug"-Fertigkeit oder die "Massenhaft Muni"-Ausris-
tungskarte, zum Beispiel), miissen angewandt werden, bevor diese
Fertigkeit greift.

Wiirfel 6: +1 Wiirfel Nahkampf - Fir jede "6", die du im Nahkampf
wiirfelst, darfst du einen weiteren Wiirfel werfen. Setze dies fort, so-
lange du eine "6" wiirfelst. Spieleffekte, welche Neuwiirfe erlauben
(die "+1 Neuwurf pro Zug"-Fertigkeit, zum Beispiel), missen ange-
wandt werden, bevor diese Fertigkeit greift.

Wiirfelergebnis +1: Kampf — Der Uberlebende addiert 1 zu dem
Ergebnis jedes Wiirfels, den er in einer Kampfaktion wirft (Nah- oder
Fernkampf). Das héchste Ergebnis ist immer 6.

Wiirfelergebnis +1: Nahkampf - Der Uberlebende addiert 1 zu dem
Ergebnis jedes Wiirfels, den er in einem Nahkampf wirft. Das héchste
Ergebnis ist immer 6.

Wiirfelergebnis +1: Fernkampf - Der Uberlebende addiert 1 zu
dem Ergebnis jedes Wirfels, den er in einem Fernkampf wirft. Das
hdchste Ergebnis ist immer 6.

Z&h - Der Uberlebende ignoriert in jeder Zombie-Phase den ersten
Angriff eines einzelnen Zombies auf ihn.

Zielsicher - Verbiindete Miniaturen werden ignoriert, wenn der
Uberlebende einen Fernkampfangriff macht oder ein Auto durch eine
Zone fahrt. Die Fertigkeit findet keine Anwendung, wenn es um eine
Waffe geht, die alles in einer Zone vernichtet (z. B. Molotow-Cocktail).

Zombiekenntnis - Der Uberlebende erhilt einen extra Zug, wenn
eine Extra-Aktivierung gezogen wird. Er ist vor den Zombies am Zug.
Wenn mehrere Uberlebende Uiber diese Fertigkeit verfiigen, stimmen
sie untereinander die Aktivierungsreihenfolge ab.



Wir hatten ein Gefingnis gefunden. Niemand von

uhs wive glﬁcklick ewesen, hievher zu kommen.

bevor die Zombies kamen, aber nun evscheint

dieser Ovt wie ein kleines Parvadies. Die sicheven
Moo Tiven, welche die Insassen festhielten. wevden

nun gut geeignet sein. Zombies dvauBen zu hal-
MITTEL / 6+ UBERLEBENDE / 90 MINUTEN ten. Ge.(giv\am'sse hatten damals auch groBe
Essensvorvite, Notstromaggregate, ‘Waffen. Muni-
Yion .. was auch immer. QVeN\ wiv diesen Platz
siubern konnen. wevden wiv hier sicher sein.
Jeden{alls. bis uns das Essen ausgeht.

Bendtigte Kartenteile: 1P, 2P, 3P, 4P, 17P & 18P.
qJTI T
LIELE

Brecht in das Geféngnis ein ... lhr braucht einen guten Plan,
wie diesen hier. Fuhrt ihn folgendermaBen aus:

1) Findet den violetten Schliissel. Die violette Haupt-
eingangstlr kann nur mit dem passenden Schlissel gedffnet
werden, welcher sich in einem der angrenzenden Gebaude be-
findet. Ein rotes "X" wurde in jedem Geb&ude platziert, wo sich
der SchlUssel befinden kénnte. Nehmt das violette Ziel. Hitet
euch vor dem griinen Ziel, denn es erweckt ein Monstrum!

2) Betretet das Gefiangnis. Offnet die neutrale Hauptein-
gangstiir und erreicht den Ausgang mit allen Uberlebenden.
Ein Uberlebender kann am Ende seines Zuges durch diese
Zone entkommen, vorausgesetzt, es halten sich keine Zom-
bies mehr in der Zone auf.

SONDERREGELN

* Methodische Untersuchungen. Jeder Ziel-Marker bringt 5
Erfahrungspunkte fiir den Uberlebenden, der ihn aufnimmt.

¢ Ich habe etwas ... GroBes gefunden. Mischt das griine Ziel
verdeckt zufallig unter die roten Ziele. Wenn dieses Ziel genom-
men wird, erscheint sofort ein Monstrum, wo dieses Ziel lag.
Wenn das Monstrum bereits im Spiel ist, ersetzt es durch einen
Fettbrocken und zwei Schlurfer.

A A A AAAAAAAAA
¢ Ist dies der violette Schliissel? Mischt das violette Ziel ver-

i i deckt zuféllig unter die roten Ziele. Sobald dieses Ziel genom-
*& l I men wurde, kann die violette Gefangnistir gedffnet werden.

Spieler- Geféngnis- Violette Gefingnis-

. . . o ¢ WeiBt du, was ein stiller Alarm ist? Das ist etwas, das ihr
Startzone Haupteingangstiir Haupteingangstiir

nicht héren kénnt, sehr wohl aber Zombies in der Nahe. Er schiitzt
wichtige Dinge, wie z. B. den violetten Schlissel. Die violette Brut-

L3
. M - Zone wird aktiviert, wenn das violette Ziel genommen wird.

Ziele Ausgangs- Brut-Zone
plﬁ'?tchgn ¢ |hr konnt Autos benutzen.

* Nett, ein Polizeiwagen! Polizeiwagen sind Waffenkammern.
- Ihr kénnt Polizeiwagen mehrmals durchsuchen. Zieht Karten,
Tiir

Offene Violette Brut-Zone bis ihr eine Waffe findet. Werft die anderen ab. Die Aaahh!-Karte

Polizei-
wagen Tiir unterbricht die Suche durch das Auftauchen eines Schiurfers.
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Ein Gefingnis. aberlaufen von Zombies. ohne
Kavte zu untevsuchen. sollfe unser letzter Fehler
sein. Wiv hatten alle Fernsehsendungen gesehen.
iber Insassen, die das gesamte Gefingnis karto-
graphieven, um einen Fluck‘hlef 2u finden. Wiv wollen
veingehen, nicht vaus. aber die Idee ist tvotzdem

ut. Aber wer lasst komplette Kavten einfach so
?ieaey\? Nach einigen Dtevleauv\ en machen wir
uns dann in Richtung der Werkstatten auf. Alles.
was vepariert wevden musste, wuvde dovt vepariert.
So haben wiv eine gute Chance dovt Lagepline zu
finden oder - v\ockiesser - Blaupausen.

Bendtigte Kartenteile: 1P, 2P, 3P, 5P, 6P, 9P, 11P, 16P & 18P.

Der Plan ist, den gesamten Bereich methodisch zu durch-
suchen und dann wieder zuriickzukehren.

1) Findet die Karten, Blaupausen und alles was hilfreich
sein kann. Nach einer gewissen Zeit aufmerksamer Beobach-
tung, sind die wichtigsten Ziele ausgemacht. Sie sind auf der
Karte mit einem roten X versehen. Holt alle roten Ziele.

2) Riickzug hinter das Sicherheitstor. Zieht euch mit
den verbliebenen Uberlebenden in das Geféngnis zurick,
verschlieBt das violette Tor und die weiBen Tlren. Totet alle
Zombies, die hineingekommen sind, bis die Ubrigen Zom-
bies keinen freien Weg mehr zu den Uberlebenden haben.
Mindestens ein Uberlebender muss innerhalb des Gefang-
nisses sein, im sicheren Sektor.

SONDERREGELN

* Methodische Untersuchungen. Jeder Ziel-Marker bringt 5
Erfahrungspunkte fir den Uberlebenden, der ihn aufnimmt.

¢ Observationsausriistung. Legt eine Zielfernrohr-Karte und
eine Gewehrkarte in den Wachturm auf dem Spielplan. Ein
Uberlebender kann eine Aktion aufwenden, um beide Karten
zu nehmen.

¢ Das Drehende Sicherheitstor. Dieses Drehende Sicherheits-
tor ist das erste Hindernis zwischen euch und und einem maogli-
chen Weg nach drauBen. Wenn der gelbe Schalter betétigt wird,
dreht sich das Sicherheitstor-Plattchen eine Vierteldrehung
nach links oder rechts (wahlt die Richtung jedes Mal, wenn der
Schalter betatigt wird). Der Uberlebende, der zuerst den gelben
Schalter betétigt, nimmt auch das gelbe Ziel und erhalt dafir 5
Erfahrungspunkte.

¢ Der violette Schalter. Die violette Tur ist das zweite Hindernis
zwischen euch und dem Weg nach drauBen. Die Betétigung des
violetten Schalters, &ffnet die violette Tiir. Der Uberlebende, der
zuerst den Schalter betétigt, erhalt auch das violette Ziel und 5
Erfahrungspunkte. Die violette Tlr schlieBt sich wieder, wenn
der Schalter in die Ursprungsposition zuriickgesetzt wird.

e Oh-oh. Der violette Schalter 6ffnet auch eine andere Tur.

'Zombies kommen nun aus dem Inneren des Gefangnisses!

Die violette Brut-Zone wird aktiviert, wenn der violette Schalter
aktiviert wird. Diese Brut-Zone produziert keine Zombies mehr,
wenn der violette Schalter zuriickgesetzt wird.

¢ Die weiBen Zellen wurden bereits durchsucht. Die Akti-
vierung des weiBen Schalters 6ffnet die weiBen Zellentiren. Der
Uberlebende, der zuerst den weiBen Schalter betétigt, nimmt
auch das weiBe Ziel und erhélt 5 Erfahrungspunkte. Wenn sich
die weiBen Zellentliren zum ersten Mal 6ffnen, kommt es zur
Zombie-Brut, auch in dem kleinen Raum, am unteren rechten
Rand des Spielplans. Die weiBen Zellentliren schlieBen sich
wieder, wenn der weiBe Schalter zurlickgesetzt wird.

¢ Der Berserker-Wachter. Ein pfiffiger Typ schaffte es, einige
Blaupausen zu finden, wurde jedoch von einem Monstrum im
Wachturm festgesetzt. Wr kommen zu spét, um ihn zu retten.
Zu Beginn des Spiels, platziert ein Berserker-Monstrum in der
markierten Zone auf dem Spielplan.

¢ lhr konnt Autos benutzen.

¢ Es ist 'ne Angeberkarre! Ihr kénnt jede Angeberkarre nur
einmal pro Spiel durchsuchen. Jede beinhaltet ein Bajonett.

¢ Polizeiwagen! Polizeiwagen sind Waffenkammern. Ihr kénnt
Polizeiwagen mehrmals durchsuchen. Zieht Karten, bis ihr eine
Waffe findet. Werft die anderen Karten ab. Die Aaahh!-Karte
unterbricht die Suche durch das Auftauchen eines Schlurfers.
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Durch die Blaupausen wissen wiv, welche Tiiven
verschlossen sind und wo die Tiven sind. Die
Hilfte sind ivgendwo im Gefingnis. hingen
an den Girteln dev Wichter, die zu Zombies
wurden. Glicklicherweise gibT es Nachschliissel
im Verm/ul‘l'uhas‘l'vak‘l'. Wiv missen alle Schlissel
einsammeln, bevor wiv uns dvan machen, die andeven
Teile des Gefingnisses zu sichevn. Es wivd einfacher
sein, und wiv massen nicht alle Tiven zevstoven.

Bendtigte Kartenteile: 1P, 2P, 4P, 9P, 10P & 17P.
1T T
LIELE

Findet zunachst die Schlissel und macht
euch dann auf den Weg, das Gefangnis zu
erforschen:

1) Findet die Schliissel. Die Geféngnis-
schliissel werden in der Administration
verwahrt. Nehmt alle Ziele.

2) Im Gefangnis geht es weiter. Erreicht
das Ausgangsplattchen mit allen Uber-

Tt

¢ Ja, es kénnte schlimmer sein. Das Berserker-Monstrum
beginnt zu heulen. Muss dieses Viech nun nach Verstarkung
rufen? Die blaue Brut-Zone wird aktiviert, sobald das blaue
Ziel genommen wird.

] B B8
W =
plittchen (5 EP)

S cotots (4]
gangstiir  Offene Tiir Brut-Zonen

VVVVVVVVYVYYY
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lebenden. lhr werdet alle gebraucht, um
das Geféngnis zu durchsuchen. Jeder |
Uberlebende kann am Ende seines Zuges
durch diese Zone entkommen, wenn sich
dort keine Zombies befinden.

SONDERREGELN

¢ Findet die Schliissel. Jeder Ziel-Marker
bringt 5 Erfahrungspunkte fiir den Uber-
lebenden, der ihn aufnimmt.

e Schlimme Uberraschung. Mischt das
grune Ziel verdeckt und zuféllig unter eines
der roten Ziele. Der Uberlebende, der es
nimmt, bekommt 5 Erfahrungspunkte. Wenn
dieses Ziel genommen wurde, erscheint
sofort ein Monstrum in dieser Zone. Wenn
das Monstrum bereits im Spiel ist, ersetze es

durch einen Fettbrocken und zwei Schlurfer.

¢ Schlimmes wird noch schlimmer. Mischt
das blaue Ziel verdeckt und zuféllig unter die
roten Ziele. Der Uberlebende, der es zuerst
nimmt, bekommt 5 Erfahrungspunkte. Wenn
dieses Ziel genommen wurde, erscheint so-
fort ein Berserker-Monstrum in dieser Zone.
Wenn das Berserker-Monstrum bereits im
Spiel ist, ersetze es durch einen Berserker-
Fettbrocken und zwei Berserker-Schlurfer.




MO03

MITTEL / 6+ UBERLEBENDE / 120 MINUTEN

Der Haupteingang lisst sich nicht miteinem Schliissel
sf{{nen. Da gibt es miglicherweise einen Schalter.
den man nur von Innen bedienen kann. Wiv wevden
das Ding nicht s{fnen ksnnen. wenn wiv nicht das
vichtige Wevkzeug finden. Glicklicherweise hatBelle
eine gmd‘e"e unweit des Gefangnisses entdeckt Da
wirden Fenster in ein Gebiude eingefigh mit Hilfe
einer Betonsiige. Belle sagh selbst wenn wiv nicht
durch die StahHiven kommen. so képpen wiv uns
duvrch den Beton neben den Schavnieven schneiden.
Tch kann mir Belle nicht mit einer Betonsige
vorstellen. aber sie scheint zu wissen, wovon sie realg‘ak
Heyl Das Ding kann man sichevlich auch {iv Zombies
gebrauchen. Lasst uns dieses neue Spielzeug aus-
frolaierev\!

Bendtigte Kartenteile: 3P, 4P, 5P, 7P, 8P, 9P, 10P, 15P & 17P.

] ed

Tiiren
Spieler-
Startzone
. Offene Tiir Drehendes
Sicherheitstor
. &

. Zellentiiren
Ziele (5 EP) Brut-Zone
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LIELE

Dinge in der richtigen Reihenfolge zu tun, ist der Schlissel
zum Erfolg:

1) Holt die Betonsége. Schaut unter Sonderregeln.

2) Offnet die griine Tiir. Sie kann nur mit einer Betonsége
gedffnet werden.

3) Saubert diesen Gefdngnissektor. Dieser Gefangnisab-
schnitt teilt sich in drei Sektoren, die es zu sdubern gilt: der
zentrale Korridor, der weiBe Sektor und der violette Sektor.
Sammelt alle Ziele ein und eliminiert alle Zombies in diesen
drei Sektoren, um das Spiel zu gewinnen.

SONDERREGELN

e Brauchbares Zeug! Jeder Ziel-Marker bringt 5 Erfah-
rungspunkte fiir den Uberlebenden, der ihn aufnimmt.

e Suche nach der Betonsége. Sie ist auf dem Spielplan
mit einem grinem "X" markiert. Der Uberlebende, der das
griine Ziel als Erster erreicht, bekommt 5 Erfahrungspunkte,
eine Betonsdge, und er kann sein Inventar als freie Aktion
neu ordnen.

¢ Diese Tiir wird sich nicht so leicht 6ffnen. Die griine Tur
kann nur mit einer Betons&ge gedffnet werden.

e Zellen: Sektor Violett. Die Aktivierung des violetten
Schalters &ffnet alle violetten Zellenttiren. Der Uberlebende,
der den violetten Schalter als Erster erreicht, bekommt
das violette Ziel und erhélt 5 Erfahrungspunkte. Die Tlren
schlieBen wieder, wenn der Schalter zurlickgesetzt wird.

e Zellen: Sektor WeiB. Die Aktivierung des weiBen Schal-
ters offnet alle weiBen Zellentiren. Der Uberlebende, der
den weiBen Schalter als Erster erreicht, bekommt das weiBe
Ziel und erhalt 5 Erfahrungspunkte. Die Tiren schlieBen wie-
der, wenn der Schalter zuriickgesetzt wird.

e Das Drehende Sicherheitstor. Dieses Drehende Sicher-
heitstor muss aktiviert werden, um die eine Halfte des Ge-
b&audes zu betreten. Wenn der gelbe Schalter betatigt wird,
dreht sich das Sicherheitstor-Plattchen eine Vierteldrehung
nach links oder rechts (wahlt die Richtung jedes Mal, wenn
der Schalter betatigt wird). Der Uberlebende, der zuerst den
gelben Schalter betétigt, nimmt auch das gelbe Ziel und
erhélt dafir 5 Erfahrungspunkte.

MO04
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Ein Gefingnis kann wivklich eine ganz
aro@ar‘h'ae Oase sein. Es hat aanz viele
stabile Metalltiiven, um Zombies dvauBen zu
halfen. Wir haben uns dazu entschlossen,
die Tiven zu versiegeln. die wiv nicht
brauchen. aber dazu brauchen wir ein
Sckvv/eiﬁaeraﬂ'. Es aibt eins im Ge-(éiham’s.
Das einzige Problem ist dev vormalige
Besitzer: Ev war ein vichti gvoBer Kevl
und nun ist ev ein rvichtig fettes Monstvum.

Bendtigte Kartenteile: 1P, 6P, 9P & 12P.
- [ ]




LIELE

Lasst uns das in der richtigen Reihenfolge angehen:

1) Offnet die violette Tiir. Das erste Hindernis, das es zu
entfernen gilt, ist ein Sicherheitstor. Der Schalter, um es zu
offnen, ist im Sicherheitsraum.

2) Jemand muss das Sicherheitstor liberwachen. Je-
mand muss das Sicherheitstor von Innen aktivieren. Dieje-
nigen, die den gelben Schalter betatigen, werden fir einige
Zeit abgeschnitten sein.

3) Findet das SchweiBgerat. Nehmt das Ziel.

4) Geht zuriick und schlieBt alles ab. lhr werdet alle brau-
chen, um das Gefingnis zu durchsuchen. Bringt alle Uber-
lebenden zurlick ins Gefangnis. Dann verschlieBt die violette
TUr und das Sicherheitstor.

SONDERREGELN

¢ Ein schénes SchweiB3gerét. Das Ziel bringt 5 Erfahrungs-
punkte fir den Spieler, der es aufnimmit.

¢ Der violette Schalter. Die Aktivierung des violetten Schal-
ters 6ffnet alle violetten Zellentliren und die violette Tir. Der
Uberlebende, der den violetten Schalter zum ersten Mal
aktiviert, erhélt das violette Ziel und 5 Erfahrungspunkte. Die
violetten Tiren schlieBen wieder, wenn der Schalter zurlick-
gesetzt wird.

e Der weiBe Schalter. Die Aktivierung des weiBen Schal-
ters 6ffnet alle weiBen Zellentliren und die weiBe Tir. Der
Uberlebende, der den weiBen Schalter zum ersten Mal
aktiviert, erhalt das weiBe Ziel und 5 Erfahrungspunkte.
Die weiBen Turen schlieBen wieder, wenn der Schalter
zuruckgesetzt wird.

e Wo kommen sie her? Die violette Zombie-Brut-Zone
ist aktiviert, wenn der violette Schalter betatigt wird. Wird
der Schalter zurlickgesetzt, endet die Zombie-Brut.

¢ Der gelbe Schalter fiir das Drehende Sicherheitstor.
Wenn der gelbe Schalter betétigt wird, dreht sich das
Sicherheitstor-Plattchen eine Vierteldrehung nach links
oder rechts (wahlt die Richtung aus, jedes Mal, wenn der
Schalter betatigt wird). Der Uberlebende, der zuerst den
gelben Schalter betatigt, nimmt auch das gelbe Ziel und
erhalt dafur 5 Erfahrungspunkte.

e Der Ex-Besitzer des SchweiBgerats. Dieser Kerl war
riesig, bevor er zum Zombie wurde. Nun ist er gar noch
groBer und viel hasslicher. Stellt zu Beginn des Spiels ein
Monstrum in die markierte Zone auf dem Spielplan. Aber
wo Schatten ist, ist auch Licht: Es wird durch den Stachel-
drahtzaun gehen und einen Weg zum SchweiBgerat
bahnen.

Spieler-
Startzone
Brut-Zonen

D =

lﬂ‘t”

Ziele(5EP)  Soratter
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Sicherheitstor
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Es ist eine einfache Mission. Wir wollen einfach nuv
diesen Tvakt mittlever Sicherheitsstufe saubevn. Es
gibt da eine Menge Zellen. voll mit Zombies. Wir
o{fren einfach nur die Zellen und killen dann alle
Zombies. Was kann da schon sckie{aekeh?

Unseve groBte Sorge ist der Hauptspeisesaal. Ev ist
mit einer dieser Sicherheitstiiven verschlossen, die
man pur mit dem vichtigen Schalter sf{fnen kann -
und den haben wiv noch nicht gefunden. Wiv miissen
wahvscheinlich die Tiv mit dem SchweiBgevit au{-
trennen. Withvend wiv den Trakt saubern, kopnen
wiv in Ruhe hieviiber pachdenken.

Bendtigte Kartenteile: 7P, 8P, 12P & 15P.
1T T
LIELE

Suchen und zerstoéren!

1) Offnet die violetten und weiBen Zellen. Ihr braucht nur die
violetten und weiBen Schalter umzulegen, um die Tiren zu &ffnen.
2) Kommt zuriick. Erreicht das Ausgangsplattchen mit den
verbliebenen Uberlebenden. Jeder Uberlebende kann am

Ende seines Zuges durch diese Zone entkommen, wenn sich
dort keine Zombies befinden.

SONDERREGELN

¢ Kontrollpunkte. Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fir
den Uberlebenden, der es aufnimmt.

¢ Das ist keine reguldare Wachausriistung. Jemand hat
ein Bajonett und einen taktischen Einsatzschild im Wachraum
liegen lassen. Das ist definitiv keine Standardausriistung fur
Wachpersonal. Was macht das ganze Zeug hier? Ein Uber-
lebender kann mit einer Aktion die Ausristung aufnehmen.

e Der violette Schalter. Die Aktivierung des violetten Schal-
ters &ffnet alle violetten Zellentiiren. Der Uberlebende, der
den violetten Schalter zum ersten Mal aktiviert, erhdlt das
violette Ziel und 5 Erfahrungspunkte. Dieser Schalter kann
nur einmal aktiviert werden.

¢ Der weiBBe Schalter. Die Aktivierung des weien Schalters
offnet alle weiBen Zellentiiren. Der Uberlebende, der den
weiBen Schalter zum ersten Mal aktiviert, erhalt das weiBe
Ziel und 5 Erfahrungspunkte. Dieser Schalter kann nur ein-
mal aktiviert werden.

¢ Da war er. Ich meine, der Schalter der Kantine. Die Tiiren
der Kantine wurden aus einem guten Grund geschlossen. Jede
Menge Zombies wurden dort eingesperrt! Die violette Zombie-
Brut-Zone wird aktiv, wenn der violette Schalter aktiviert wird.

Ausgangs-
plitichen

N\

Bajonett + Takti-
scher Einsatzschil

Brut-Zonen
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MITTEL / 6+ UBERLEBENDE / 150 MINUTEN

Kiivzlich s{fneten wiv die Kantine, Zombies stromten ins
Gefingnis. und davon viele. Wie waven dumm genug. zu
glauben. sie aufhalten zu kénnen. Wir haben den Kampf
verloven, schafften es aber, vor dev Hovde zu {flichen.
Unglicklicherweise wurden wiv getvennt. und einige
von uns sind gefangen in einem %ickevke&d’mkf den
man picht von Innen s4fnen kann. Sie sind umste(lt von
Zombies.

Auf der andeven Seite mag es auch Glick sein. dass
wiv ae'l'rehvﬂ' wavden. Die andeven von uns haben einen
Sekfor evveicht, in dem sie Ausrﬁs{'uv\o finden. die Tiiven
3{{nen und die andeven vetten ksnnen.

Bendtigte Kartenteile: 6P, 10P, 11P, 12P, 14P & 15P.

LIELE

Hier ist der Rettungsplan.

1) Offnet die violetten Tiiren. Dadurch wird das Team wie-
der zusammengefihrt. Aktiviert den violetten Schalter, um
die Tur zu 6ffnen.

2) Offnet die weiBen Tiiren. Die weiBen Tiren sind das
Einzige zwischen euch und dem Ausgang. Aktiviert den
weiBen Schalter, um diese Tlren zu 6ffnen.

3) Niemand wird zuriickgelassen. Erreicht das Ausgangs-
plattchen mit allen Uberlebenden. Jeder Uberlebende kann
am Ende seines Zuges durch diese Zone entkommen, wenn
sich dort keine Zombies befinden.

&3
5] % IPY

Ziele (5 EP) Offene Tiir
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SONDERREGELN

¢ Sehr vorsichtig untersuchen. Jedes Ziel bringt 5 Erfah-
rungspunkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

¢ Getrenntes Team. Die Halfte des Teams ist im Geféngnis
gefangen. Es gibt zwei Startzonen. Teilt das Team in zwei
gleich groBe Gruppen (wenn es eine ungerade Zahl ist, ent-
scheidet selbst, wo sich der zusatzliche Uberlebende be-
findet), nachdem ihr die Startausriistung verteilt habt. Die
erste Gruppe beginnt in der einen, die zweite Gruppe in der
anderen Startzone.

¢ Der violette Schalter. Die Aktivierung des violetten Schal-
ters 6ffnet alle violetten Zellentliren und alle violetten Tiren.
Der Uberlebende, der den violetten Schalter aktiviert, erhalt
das violette Ziel und 5 Erfahrungspunkte. Dieser Schalter
kann nur einmal aktiviert werden.

e Der weiBe Schalter. Die Aktivierung des weien Schal-
ters offnet alle weiBen Zellentiren. Der Uberlebende, der
den weiBen Schalter aktiviert, erhalt das weiBe Ziel und 5
Erfahrungspunkte. Dieser Schalter kann nur einmal aktiviert
werden. L
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Wir haben den perfekten Zufluchtsort gefunden.
Alle Tiven wevden elektvisch Qea-(‘(v\e?. bis auf
eine. die man ganz einfach aufschweiBen kann.
Es gibt jede Menge Platz. und sogar eine kleine
Kﬁcﬁe, wahvscheinlich  fiv das ‘Wachpersonal.
Es QiH' rur ein kleines Problem: Die vormaligeh
Bewohner. gefangene infizierte Insassen, im nahen
Ge(&lhav\isko.{. Die Menae der Zombies ist so gvoB.
dass pun sowoh| dev Ho? als auch das angrezende
Gebiiude voll sind. Niemand méschte npeben einer
Gruppe heulender. kvatzender und schluvfender
Zombies leben, so wevden wiv pun also die Tiiven
zum Hof sffnen. und den wohl gréBten Zombizid
des Mopats durch{iihven!

Bendtigte Kartenteile: 1P, 2P, 5P, 6P, 7P & 12P.
4TI T
LIELE

Methodisch arbeiten ist der Kern zu einem gelungenen Zom-
bizid. Befolgt einfach nur die einzelnen Schritte:

1) Offnet die violetten Tiiren. Dies ist das erste Hindernis
zwischen euch und dem Gemetzel. Aktiviert den violetten Schalter.
2) Offnet die weiBen Tiiren. Dann lasst den Zombizid be-
ginnen! Aktiviert den weiBen Schalter.

3) Opferzahlen! Die Mission ist erfolgreich, sobald irgend-
wann, nach dem Erreichen der ersten beiden Ziele, keine
Zombies mehr auf dem Brett sind.

SONDERREGELN

¢ Kénig des Hofs. Einer der Infizierten war ein richtig groBer
Kerl. Er verwandelte sich nicht in einen normalen Schlurfer,
sondern in ein riesiges Monstrum. Zu Beginn des Spiels stellt
ein Monstrum in die markierte Zone auf dem Spielplan.

¢ Der violette Schalter. Die Aktivierung des violetten Schalters
offnet alle violetten Zellentliren und alle violetten Tiren. Der
Uberlebende, der den violetten Schalter zum ersten Mal aktivi-
ert, erhalt das violette Ziel und 5 Erfahrungspunkte. Die violetten
Tlren schlieBen wieder, wenn der Schalter zurlickgesetzt wird.

¢ Eine entfernte Tiir, verbunden mit dem violetten Schal-
ter. Die violette Zombie-Brut-Zone wird aktiv, wenn der
violette Schalter aktiviert wird. Die Zombie-Brut endet dort,
wenn der Schalter zurlickgesetzt wird.

¢ Der weiBe Schalter. Die Aktivierung des weiBen Schalters
offnet alle weiBen Zellentiiren. Der Uberlebende, der den
weiBen Schalter zum ersten Mal aktiviert, erhalt das weiBe
Ziel und 5 Erfahrungspunkte. Die weiBen Tiren schlieBen
wieder, wenn der Schalter zuriickgesetzt wird.



e Der gelbe Schalter fiir das Drehende Sicherheitstor.
Wenn der gelbe Schalter betatigt wird, dreht sich das
Sicherheitstor-Plattchen eine Vierteldrehung nach links oder
rechts (wahlt die Richtung jedes Mal, wenn der Schalter
betétigt wird). Der Uberlebende, der zuerst den gelben Schal-
ter betétigt, nimmt auch das gelbe Ziel und erhélt dafir 5
Erfahrungspunkte.

¢ lhr konnt Autos benutzen.

¢ Zwei Polizeiwagen! Man kann einen Polizeiwagen mehr-
mals im Spiel durchsuchen. Zieht solange Karten, bis ihr eine
Waffenkarte findet. Legt die anderen Karten ab. Die Aaahh!-Karte
unterbricht die Suche durch das Auftauchen eines Schiurfers.
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SCHWER / 6+ UBERLEBENDE / 180 MINUTEN

Nun wissen wiv, was mit den ehemaligen Bewohnern
unsever heuen Zuflucht passiert ist. Sie hungerten
sich zu Tode. Sie hielten Zombies zwischen sich und
den Speisekammern gefangen. Glicklicherweise
haben wiv das Aveal aeraale esaubert, und dennoch
kommen immer ma| wieder %ambies von abevall zu
uns geschlurft. Wiv haben beschlossen. soviel Futter
wie wiv tragen kénnen. zu unsevem Zufluchtsort
zu schleppen. Das wivd nicht einfach. aber wiv
wollen m‘c&' den gleichen Fehler machen wie unseve
Vorgblhaer.

Bendtigte Kartenteile: 1P, 2P, 5P, 6P, 9P, 10P, 11P & 12P.

LIELE

Es ist ein zweistufiger Plan:

1) Futter einsammeln. Die Stellen, wo Verpflegung verstaut
ist, sind mit einem "X" auf dem Spielplan markiert. Sammelt
alle Ziele ein.

2) Geht zuriick zum Hof. Geht zurlick zur Startzone, mit
mindestens acht Futterkarten, die ihr bei den Zielen erhaltet.
Wenn ein Uberlebender eliminiert wird, wahrend er eine sol-
che Karte bei sich hat, ist das Spiel verloren.

SONDERREGELN

¢ Tut, was getan werden muss. Jedes Ziel bringt 5 Erfah-
rungspunkte fiirden Uberlebenden, der es aufnimmt.

¢ Futterrr! Zu Beginr des Spiels packt alle Konserven-, Reis-
und Wasser-Karten beiseite. Jedes Mal, wenn ein rotds Ziel
genomme'n wird, Bekommt &r Uberlebende, der es genom-
men hat, eine dieser Karten zuféllig und ka’nn als freie Aktion
“sein Inventar umsortieren.

e Was zur Hoélle haben diese Zombies gegessen? Wir
wissen es nicht genau, aber nun rennen sie die ganze Zeit
wie aufgedreht. Stellt zu Beginn des Spiels einen Laufer in
jede markierte Zone auf dem Spielplan.

e Der violette Schalter. Die Aktivierung des violetten Schal-
ters 6ffnet alle violetten Zellentliiren und alle violetten Tiren.
Der Uberlebende, der den violetten Schalter zum ersten Mal
aktiviert, erhalt das violette Ziel und 5 Erfahrungspunkte.
Die violette Haupteingangsttr und die violetten Zellentiren
schlieBen, wenn der Schalter wieder zuriickgesetzt wird.

e Der weiBBe Schalter. Die Aktivierung des weiBen Schal-
ters offnet alle weiBen Zellentiiren. Der Uberlebende, der
den weiBen Schalter zum ersten Mal aktiviert, erhalt das
weiBe Ziel und 5 Erfahrungspunkte. Die weiBen Zellentliren
schlieBen wieder, wenn der Schalter zurlickgesetzt wird.
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e Der gelbe Schalter fiir das Dre-
hende Sicherheitstor. Wenn der
gelbe Schalter betatigt wird, dreht
sich das Sicherheitstor-Plattchen eine
Vierteldrehung nach links oder rechts
(wahlt die Richtung jedes Mal, wenn
der Schalter betatigt wird). Der Uber-
lebende, der zuerst den gelben Schal-
ter betatigt, nimmt auch das gelbe Ziel
und erhalt dafiir 5 Erfahrungspunkte.

¢ lhr konnt Autos benutzen.

e Polizeiwagen! Polizisten sind
dazu da, Waffen in ihren Fahrzeugen
zurlckzulassen und sind jetzt wohl
Zombies. Das ist eine Lehre. Lasst
nie eine Waffe im Auto! Ein Polizeiwa-
gen kann mehrmals im Spiel durch-
sucht werden. Zieht solange Karten,
bis ihr eine Waffenkarte findet. Legt
die anderen ab. Die Aaahh!-Karte
unterbricht die Suche durch das
Auftauchen eines Schlurfers.
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SCHWER / 6+ UBERLEBENDE / 120 MINUTEN

Wivr haben ein andeves Zombie-vevseuchtes Aveal
im Gefingnis gefunden. Als wiv herkamen. sah es
so aus, als ksnnten wiv den ganzen Platz siubern.
aber das Gefangnis ist ein endloses Zombielager.
Wir glauben m‘clel', dass wir es in einen sicheven Ovt
verwandeln kénnen. Wir sind einfach zu wenige;
vielleicht mit Versh'xkuv\a. aber picht wiv alleipe.

Bendtigte Kartenteile: 7P, 8P, 9P, 10P, 12P & 16P.

Lasst uns versuchen, diesen Ort flr immer und ewig zu subern:
1) Findet den griinen Generalschliissel. Der weiBe Schalter
ist hinter einer griinen Tur! Es gibt aber einen Schllssel, der
diese Tur 6ffnet. Er kann nur in einem der Wachrdume sein. Die
Stellen, wo sich der griine Schllssel befinden kdnnte, sind mit
einem "X" auf dem Spielplan markiert. Sammelt Ziele ein, bis
ihr ihn findet.

2) Offnet die violetten und weiBen Zellen. |hr seht ja, wie

viele dort sind und wie viele wohl noch in den anderen Gangen
des Gefangnisses sind.

3) Wir miissen abhauen. Es sind einfach zu viele. Erreicht
das Ausgangspléttchen mit allen Uberlebenden. Jeder Uber-
lebende kann am Ende seines Zuges durch diese Zone ent-
kommen, wenn sich dort keine Zombies befinden.

Und die Zukunft? Das ist eine andere Geschichte. Vielleicht
werdet ihr zurtickkommen, mit weiteren Uberlebenden, um die
Arbeit zu beenden. Oder vielleicht ist es auch Zeit, sich nach ei-
nem zombiefreien Platz umzuschauen. Wenn es den denn gibt.

SONDERREGELN

¢ Der letzte Versuch, aber Kopf hoch! Jedes Ziel bringt 5
Erfahrungspunkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

¢ Der griine Generalschliissel! Mischt das griine Ziel zufal-
ligund verdeckt unter die roten Ziele. Sobald dieses gefunden
wird, kann die griine Tir ge6ffnet werden. Der Uberlebende,
der es genommen hat, bekommt 5 Erfahrungspunkte.

e Stiller Alarm! Mischt die blauen Ziele zuféllig und ver-
deckt unter die roten Ziele. Die blaue Zombie-Brut-Zone
wird aktiv, wenn das erste blaue Ziel aufgedeckt wird. Der
Uberlebende, der es nimmt, bekommt 5 Erfahrungspunkte.

» Der violette Schalter. Die Aktivierung des violetten Schalters
6ffnet -alle violetten Zellentliren und den violetten Hauptein-
gang. Der Uberlebende, der den violetten Schalter zum ersten
Mal aktiviert, erhalt das violette Ziel und 5 Erfahrungspunkte.
Die violette Haupteingangstir und die violetten Zellentiiren
schiteBen, wenn der Scrhalter wieder zurlickgesetzt wird.

* Der weiBe Schalter. Die Aktivierung des weiBen Schalters
offnet alle weiBen Zellentliren und den weiBen Hauptein-
gang. Der Uberlebende, der den weiBen Schalter zum ersten
Mal aktiviert, erhlt das weiBe Ziel und 5 Erfahrungspunkte.
Die weiBen Zellentiren und die weiBe Haupteingangstir
schlieBen wieder, wenn der Schalter zurlickgesetzt wird.

e Der gelbe Schalter fiir das Drehende Sicherheitstor.
Wenn der gelbe Schalter betétigt wird, dreht sich das
Sicherheitstor-Plattchen eine Vierteldrehung nach links oder
rechts (wahlt die Richtung jedes Mal, wenn der Schalter
betétigt wird). Der Uberlebende, der zuerst den gelben Schal-
ter betétigt, nimmt auch das gelbe Ziel und erhalt dafir 5
Erfahrungspunkte.
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SCHWER / 6+ UBERLEBENDE / 120 MINUTEN

Jede Zelle ist eine neue Hevausfordevung. Nun
stellt euch die Hevaus{fordevung eines kompletten
Gefingnisfligels mit dutzenden Zellen vor. jede
voll mit Zombies.

Das Gefingnis ist ein viesiges Verlies. gefillt mit
wabernden Zombiemassen. Wiv wevden es schwerv
haben, sie alle zu toten. Am Ende des Tages.
wevden wiv wissen, ob wiv es packen, odev ob wir
uns zuviickziehen miissen. Letzteve Option gefallt
miv gar nicht. Es ac’H' hievr rur Platz fir eine
hevvschende Avt - und ich bin Teil von ihv.

|
Bendtigte Kartenteile: 5P, 6P, 7P, 8P, 9P, 12P, .& 18P.

“* /'kann der

LIELE

Um sich dieser Herausforderung zu stellen, musst ihr einen
guten Plan haben.

1) Findet den blauen Generalschliissel. Der Hauptein-
gang des Gefangnisses ist verschlossen, und ihr braucht
den GeneralschlUssel, um aufzuschlieBen. Der Schllssel
kann nur in einem der Wachrdume sein. Die Orte, wo er sein
kann, sind mit einem roten "X" auf dem Spielplan markiert.
Nehmt sie alle auf und findet das Blaue unter ihnen.

2) Offnet die violetten und weiBen Zellen. Wenn der Haupt-
eingang gedffnet ist, springt hinein und tétet alle Zombies, die
euch in den Weg kommen. Wenn ihr sie vernichtet, bedeutet das,
dass ihr in der Lage seid, das gesamte Geféngnis zu sdubern.
3) Untersucht alle Orte von Interesse. Sammelt alle Ziele
ein, um die Mission zu beenden.

SONDERREGELN

¢ Checkliste! Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fur den
Uberlebenden,ge'r es aufnimmt.
4 y o
* Der blaue Generalschliissel! Mischt das blaue Ziel zufal-
“lig und v&deckt unter die fiinf speziell markierten roten Ziele
auBerhalb des Hauptgeb&dudes.MWenn dieses gefunden wurde,

Haupteingiii zu gnisfligel gedffnet werden.

=

Drehendes
Wachturm Sicherheitstor
- -
Gefangnis-Haupt- 5,0 Sig::zl?):e
eingangstiir
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Ziele (5 EP)



¢ Der violette Schalter. Die Aktivie-
rung des violetten Schalters off-
net alle violetten Zellentlren. Der
Uberlebende, der den violetten
Schalter zum ersten Mal aktiviert,
erhédlt das violette Ziel und 5 Er-
fahrungspunkte. Die violette Haupt-
eingangstir und die violetten Zel-
lentlren schlieBen, wenn der Schal-
ter wieder zurtickgesetzt wird.

e Der weiBe Schalter. Die Akti-
vierung des weiBen Schalters 6ffnet
alle weiBen Zellentiiren. Der Uber-
lebende, der den weiBen Schalter
zum ersten Mal aktiviert, erhalt das
weiBe Ziel und 5 Erfahrungspunkte.
Die weiBen Zellentliren und die
weiBe Haupteingangstir schlieBen
wieder, wenn der Schalter zurlick-
gesetzt wird.

e Der gelbe Schalter fiir das Dre-
hende Sicherheitstor. Wenn der
gelbe Schalter betéatigt wird, dreht
sich das Sicherheitstor-Plattchen
eine Vierteldrehung nach links oder
rechts (wahlt die Richtung jedes Mal,
wenn der Schalter betéatigt wird). Der
Uberlebende, der zuerst den gel-
ben Schalter betéatigt, nimmt auch
das gelbe Ziel und erhalt dafir 5
Erfahrungspunkte.

¢ lhr konnt Autos benutzen.

e Angeberkarren. lhr kénnt jede
Angeberkarre einmal pro Spiel un-
tersuchen. Jede Karre enthdlt ein
Bajonett.

e Polizeiwagen. Polizisten sind
dazu da, Waffen in ihren Fahrzeu-
gen zurickzulassen und sind jetzt
wohl Zombies. Das ist eine Lehre.

¥Zieht solarige
Wafféhkarte

erbricht die
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(1) Regeln fir Gift-Zombies findet ihr in
der Toxic City Mall-Erweiterung.

(2) Jeder Fettbrocken kommt bei der Brut
mit zwei Schlurfern seiner Art
(Standard-, Gift- oder Berserker-).

(8) Gift-Monstrum: Alle Zombies in seiner
Zone verwandeln sich am Ende der
Zombie-Phase in Gift-Zombies.
Berserker-Zombies sind gegen diesen
Effekt immun.

(4) Berserker-Monstrum: Bewegt sich bis
zu zwei Zonen.

WAL NNV RNNRYN

§ EIN SPIELZUG IM UBERBLICK

SPIELREGELy

HABEN VORRANG 1]}

DIESER REGEL- -

Bestimmt einen Startspieler (er erhdlt das Startspieler-Plattchen). ZUSA MME"
-

SSUNG.

Der erste Spieler aktiviert seine Uberlebenden nacheinander in beliebiger Reihenfolge.
Wenn er fertig ist, beginnt der Zug des nachsten Spielers. Spielt im Uhrzeigersinn. Jeder
Uberlebende hat anfanglich drei Aktionen, die er aus der folgenden Liste auswéhlen kann.
Wenn nicht anders angegeben, kann er jede Aktion mehrmals pro Zug ausfiihren.

% BEWEGEN: Eine Zone weit bewegen.
% SUCHEN: Nur in Rd&umen. Ziehe eine Karte vom Ausristungsstapel (nur einmal
_ Suchen pro Zug pro Uberlebendem).

% EINE TUR OFFNEN: Spezielle Ausriistung oder Fertigkeit benétigt. Zombies er-
scheinen, wenn die erste Tir eines Gebaudes geoffnet wird.

% INVENTAR NEU ORDNEN: Ausriistungsaustausch mit anderen Uberlebenden (in

derselben Zone) ist moglich.

% FERNKAMPF: Ausgerustete Fernkampfwaffe erforderlich.

% NAHKAMPF: Ausgerustete Nahkampfwaffe erforderlich.

% IN EIN AUTO EIN- ODER AUSSTEIGEN: Kein Einsteigen, wenn Zombies da sind.

% PLATZE WECHSELN IM AUTO: Bewege dich auf einen anderen freien Platz.

% AUTOFAHREN: Wenn die Mission es erlaubt. Man muss auf dem Fahrersitz sitzen.

Attackiert alle Akteure in den befahrenen Zonen.

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

% LARM MACHEN. Wenn es nicht anders geht, muss man es riskieren.

% NICHTS TUN (und damit leben).

1. AKTIVIERUNG Alle Zombies verwenden eine Aktion darauf, eine der zwei folgenden
Aktionen zu machen:
» ANGRIFF ¢ Zombies in der gleichen Zone mit Uberlebenden, greifen diese an.
» BEWEGUNG * Die Zombies, die nicht angreifen, bewegen sich. Die anderen haben
einen Brunch.
 Jeder Zombie zieht sichtbare Uberlebende dem Larm vor.
e Wahlt den kirzesten Weg. Wenn nétig, teilt die Gruppe auf und
flgt Zombies hinzu, um die Anzahl auszugleichen.
HINWEIS: Laufer haben zwei Aktionen pro Zug. Nachdem alle Zombies ihre erste Aktion hatten,
fiihren Laufer den Aktivierungsschritt noch einmal fiir ihre zweite Aktion durch.
2. BRUT
¢ Zieht die Zombie-Karten fir die Brut-Zonen immer in der gleichen Reihenfolge.
 Benutzte Gefahrenstufe = héchste Gefahrenstufe der aktiven Uberlebenden.
¢ Fettbrocken entstehen mit zwei Schlurfern.
¢ Keine Miniaturen eines bestimmten Typs mehr? Alle Zombies dieser Art erhalten eine
zusétzliche Aktivierung!

¢ Entfernt alle Larm-Marker vom Spielplan.
¢ Der nachste Spieler erhélt das Startspieler-Plattchen (im Uhrzeigersinn).

ZIEL- MIN. SCHADEN
PRIORITAT NAME AKTIONEN ~ ZUR VERNICHTUNG ERFAHRUNGSPUNKTE
1 UBERLEBENDER - - -
GIFT-SCHLURFER (1) 1 1 1
s | 1 | 1 | 1
GIFT-FETTBROCKEN (2) 1 2 1
GIFT-MONSTRUM (3) 1 3 5
8 GIFT-LAUFER 2 1 1
9 LAUFER 2 1 1
40  BERSERKER-LAUFER 2 1 1



