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80 ZOMBIE-MINIRTUREN

9 KARTENTEILE (DOPPELSEITIG)

40 DURRE-
SCHLURFER
8 DURRE- 16 DURRE-
FETTBROCKEN LAUFER

i2 UBERLEBENDEN-AUSWEISE UND

~MINIAY UREN
1 MORDSTRUM
JANE BEAR JAMES TRAVIS
15 KRIECHER
8 WURFEL
JOE CATHY MADDIE LAURIE
12 ERFRHRUNGSMARKER
PARKER DAN LOUISE TERRY

L i1 ZELY-PLAYTOHEN

ADMINISTRATIONSZELT. .. 1X
SANITATSZELT ......... 1X
STANDARD-ZELTE ....... 9X




92 PLATTCHEN

TR

155 KARYEN

86 AUSRUSTUNGSKARTEN

Aaahh!............... X6

Abgesédgte. ........... x4 Blau.................
AK-47 .. x2 Neutral. . .............
Benzin............... x3 Pink.................
Bogen............... x4

Brecheisen .. ......... x4 EREIGNIS-AUSLOSER. .. ........
Doppelflinte. . ......... x2

Feuerwehraxt ......... x4 AUSGANGSPLATTCHEN
Gewehr.............. x2

Glasflaschen.......... x3 STARTSPIELER ...............
Hockeymaske ......... x1

Improvisierte Keule. . . .. x4 HUBSCHRAUBER-BASIS ........ X1
Kugelsichere Weste . . . .x6

Kettensédge ........... X2 HUBSCHRAUBER/

La Guillotine .......... x1 ABGESTURZTER HUBSCHR. X1
Messer .............. x4

Mac-10 .............. x4

Massenhaft Muni (schwer) x4
Massenhaft Muni (leicht) . x4

Molotow-Cocktail . .. ... x3
MP5 ... ... . ... .. ... x4
Nagelkeule ........... x1
Pistole............... x4
LARM ......cooivveiiinnnnns
ZIELE
Rot/Blau .............
Rot/Pink . ............
Rot/Rot..............
FERTIGKEITSMARKER . .........
BRUTMARKER. ......vcvuvunus
TREPPEN.......cvovivnnunnns

ZOMBIE-BRUT

Rot/Blau .............
Rot/Pink .............
Rot/Rot..............

12 WUNDEN-KARTEN

3 TEAM-AKYTONSKRRY EN

In ZOMBICIDE SEASON 1 gab es Pfannen als Start-
ausrustung. In ZOMBICIDE SEASON 2: PRISON

Angriffl. ... ... x3 OUTBREAK wurden diese durch Schlagstdcke
Bewegung! .. .x3 ersetzt.
Feuer! ....... x3

Besitzt ihr beide Spiele, kdnnt ihr Schlagstocke als
Startausristung ausgeben, fehlen euch Karten fir
die Startausristung, verteilt zusatzlich Pfannen.
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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 erflillen und am Leben zu
bleiben, um noch einen weiteren Tag zu erleben.
Die gute Nachricht: Zombies sind langsam, dumm und be-
rechenbar. Die schlechte Nachricht: Es gibt eine Menge
Zombies! Die Uberlebenden benutzen alles, was sie in die
Hande bekommen, um Zombies zu téten. Wenn sie gréBere
Waffen finden, kbnnen 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 Koope-
ration die Missionsziele erflllen und Uberleben. Zombies zu
téten macht SpaB, aber du wirst auch andere Uberlebende
retten, verseuchte Areale sdubern, Nahrung und Waffen fin-
°den, eine Spritztour durch eine Geisterstadt und noch vieles
mehr machen muissen .
~ Nach dem Spielen von ZOMBICIDE wird deine Spielgruppe
“*«das ultimative Zombie-Ausléschungskommando sein!
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sténdiges Spiel entwickelt worde. Die Komponenten
sind jedoch kompatibel zu ZOMBICIDE SEASON 1,
ZOMBICIDE SEASON 2: PRISON OUTBREAK und
zu den Erweiterungen ANGRY NEIGHBORS und
TOXIC CITY MALL. Kombiniert sie und erforscht neue
Wege der Zombie-Jagd!

o°Q®
.

Seit dev Zombie-Apokalypse sind ein paar Monate
vevgangen. Unseve Welt hat sich vevandert. Zivi-
lisation, Gesetze oder Grenzen sind mitHerweile
Vevgangenheit. Die Menschheit und die Zombies
befinden sich in einem Vernichtungskrieg.

Die Zombies schluvfen und stohpen duvch die
StraBen. doch viele sind durch den Mangel an Beute
vollkommen ausgemergelt. Diese Infizievten ziehen
als wandelnde Albtviume duvch die Geisterstadte.
Nach den evsten wilden Wochen hat sich dev Wider-
stand formiert und viele Gruppen von Uberlebenden
haben sich mittlerweile einen Namen gemuck'l'.
Natiivlich mussten wiv uns anpassen. Es ailo'l' nur poch
blasse Evinnevungen davan, wie wiv eipst lebten,
avbeiteten und dachten. Wir sind nun Uberlebende
und wiv verhalten uns auch so. Und, wiv sind gehauso
hungrig wie die Zombies. Die Versora:vxg wivd
knapp. da wir alles. bis auf die allevgefahrlichsten
Ovte, durchsucht und ge lindert haben.

Und man kann nicht jea&m von uns tvauen. Einige
Uberlebende iibevschreiten die feine vote Linie. Saie
wevfen ihve Werte iber Bord und verwandeln sich in cide-Seasons finden auf Seite 61 weiterfiihrende
MO'\S‘I‘CY- Das Wt'vs‘l' du V\OCl\ SC’\V\C" gehua Vers‘l’ekeh, Informationen.

wenh du es bis jetzt nicht kapiert hast. aaw 4O S

Einige Regeln hier weichen von den friiheren Seasons
ab. Die hier beschriebenen Regeln haben Prioritat.

ANMERKUNG: Veteranen der fritheren Zombi-




Wabhlt eine Mission.

Platziert die Kartenteile.

Platziert die Tlren, Ziele und alle weiteren Plattchen
wie in der Mission beschrieben.

Stellt ein bis vier Teams zusammen. Jeder Spieler
gehdrt zu einem Team (ein Team besteht aus meh-
reren Spielern) und spielt 1 bis 6 Uberlebende. Die
Spieler kdnnen teamweise nebeneinandersitzen. Je-
des Team muss die gleiche Anzahl an Uberlebenden
haben. Insgesamt sollten 6 bis 12 Uberlebende am
Spiel teilnehmen. Fiir neue Spieler empfiehlt es
sich, ein Team mit 6 Uberlebenden zu bilden.
Legt alle Karten ,Kugelsichere Weste", ,La Guillo-
tine“, ,Molotow-Cocktail“, ,,Nagelkeule®, ,Bogen,
,Brecheisen®, ,Feuerwehraxt“ sowie die Wunden-
Karten vorerst beiseite.

Jedes Team bekommt jeweils eine Karte ,Bogen®,
»Brecheisen” und ,Feuerwehraxt“. Nachdem je eine
Waffe an die Uberlebenden verteilt wurde, werden
die restlichen Bégen, Brecheisen und Feuerwehr-
dxte zufdllig an die unbewaffneten Uberlebenden
verteilt, so dass jeder Uberlebende genau eine
Waffe bekommt. Wenn die Startfertigkeit eines Uber-
lebenden eine Startwaffe ist, erhalt er diese nun
unabhangig von der Startausriistung, die zuvor
verteilt wurde. Uberzéhlige Waffenkarten werden
zurlick in den Ausristungsstapel gemischt.

Mischt die Zombie-Karten und die Ausriistungs-
karten zu separaten Stapeln und legt diese ver-
deckt neben den Spielplan.

Stellt die Miniaturen, welche die ausgewéhlten Uber-
lebenden darstellen, in die Startzone, die in der
Mission angegeben ist.

Legt den (die) entsprechenden Uberlebenden-Aus-
weis(e) vor euch ab. Markiert mit einem Erfahrungs-
marker das erste Feld der blauen Gefahrenanzeige
und legt einen Fertigkeitsmarker auf die erste ent-
sprechende Fertigkeit.

10 0 Entscheidet, wer der Startspieler ist und gebtihm das
Startspieler-Plattchen. ZOMBICIDE ist ein koopera-
tives Spiel, also lasst nicht den Zufall entscheiden!
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ZOMBICIDE ist in Spielrunden unterteilt, die wie folgt ablaufen:

SPIELER-PHASE

Der Spieler mit dem Startspieler-Plattchen beginnt seinen ers-
ten Zug, indem er in der Reihenfolge seiner Wahl einen seiner
Uberlebenden nach dem anderen aktiviert. Jeder Uberlebende
kann anfangs drei Aktionen pro Zug ausflhren, aber Fertigkeiten
(und Team-Aktionen, Seite 35) kdnnen ihm im Laufe des Spiels
zusatzliche Aktionen erlauben. Der Uberlebende nutzt seine Ak-
tionen, um Zombies zu téten, sich durch die Stadt zu bewegen
und um andere Aufgaben zum Erflllen der verschiedenen Missi-
onsziele zu erledigen. Einige Aktionen erzeugen Larm und L&rm
lockt Zombies an! Nachdem ein Spieler alle seine Uberlebenden
aktiviert hat, ist der Spieler links von ihm am Zug, der seine Uber-
lebenden in der gleichen Weise aktiviert. Wenn alle Spieler ihren
Zug beendet haben, endet die Spieler-Phase.

Die Spieler-Phase wird genauer in Kapitel #6 (Seite 15) be-
schrieben.

LOMBIE-PHASE

Alle Zombies auf dem Spielplan werden aktiviert und verwenden
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 nie-
manden sehen — auf die lauteste Zone zu. Laufer haben zwei
Aktionen, dadurch kdénnen sie sich zweimal 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.

Die Zombie-Phase wird genauer in Kapitel #7 (Seite 19) be-
schrieben.

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 ge-
t6tet und aus dem Spiel entfernt wurden. Werden bestimmte
Ziele nicht erflllt, kbnnen Missionen ebenfalls scheitern.
Das Spiel ist augenblicklich gewonnen, wenn alle Missions-
ziele erflllt wurden.



NUTZLICHE DEFINITIONEN

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
groBeres zusammenhangendes Gebiet. Auf der StraBe
ist der Bereich zwischen zwei FuBgéngeribergdngen und
den Gebauden entlang der StraBe eine Zone. Eine einzelne
Zone kann sich Uber zwei oder sogar Uber vier Kartenteile
erstrecken.

Jane kann diese
Zone nicht sehen,
da die Tiir zu ist.

Dies ist
eine Zone
in einem
Gebaude.

SICHTLINIE

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

In einem Geb&aude sieht der Akteur alle Zonen, die einen
Durchgang zu der Zone haben, in der er sich gerade aufhalt.
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.

Jane kann
diese Zone
nicht sehen,

Sichtlinien
miissen gerade
verlaufen.

Dies ist eine
StraBen-Zone,
die sich liber
zwei Kartenteile
erstreckt

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

sehen kann.

Calliy




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 kdnnen sich Akteure
nicht diagonal bewegen.

Auf den StraBBen (und in Gdngen in Gebduden) unterliegt
die Bewegung zwischen Zonen keinen Beschrédnkungen. Je-
doch muss sich ein Akteur durch eine Tur bewegen, um aus
einem Gebaude 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.

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

Um das
Gebaude zu
verlassen,

muss Bear
erst hierher
gehen ...

(B Rl
In ZOMBICIDE
konnt ihr nicht

diagonal gehen.

AUSRUSTUNGSKARY EN LESEN

TUREN GFFNEN, ZOMBIES TOTEN, UND

LARMENDE AUSRUSTUNG

Viele Ausriistungskarten, wie die Kettensdge, das Brecheisen

und die Feuerwehraxt, ermdéglichen es euch, sowohl Tiren zu

offnen als auch Zombies zu eliminieren.

| g\ Symbol fiir Ausriistung, mit der Tiiren ge-
offnet werden kénnen.

Symbol fiir Ausriistung, mit der Zombies
getotet werden kénnen. Die Kampfattribu-
te finden sich am unteren Rand der Ausriis-
tungskarte.

Ein zweites Symbol zeigt zusatzlich an, ob die damit durch-
geflhrte Aktion L&rm verursacht oder nicht. Larm lockt Zom-
bies an!

A

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

Diese Aktion ist leise und produziert
keinen Larm-Marker.

BEISPIEL 1 - Feuerwehraxt:

# Kann Tiiren

offnen und
produziert
. einen Lirm-
Kann Zombies Marker
toten, ist leise dabei.
und produ-
ziert keinen
Larm-Marker.
BEISPIEL 2 - Die Kettensage:

# Kann Tiiren
offnen und
produziert

einen Larm-
Kann Zombies Ma’k‘_”
toten und dabei.
produziert
dabei einen
Larm-Marker.

KAMPFATTRIBUTE
Es gibt zwei unterschiedliche Waffentypen in ZOMBICIDE.

— Nahkampfwaffen haben eine Reichweite von ,,0“ und kdn-
nen nurin der Zone des Uberlebenden eingesetzt werden. Sie
werden in Verbindung mit Nahkampf-Fertigkeiten eingesetzt.
Beispiele: Brecheisen, Feuerwehraxt etc.

— Fernkampfwaffen haben eine maximale Reichweite von
,1¢ (oder mehr). Sie werden mit Fernkampf-Fertigkeiten ein-
gesetzt. Ein Angriff mit einer Fernwaffe in der gleichen Zone
ist trotzdem ein Fernkampfangriff.

Beispiele: Pistole (Reichw. 0-1), Gewehr (Reichw. 1-3) etc.



OFFNET TOREN: Kann
zum Offnen von Tiiren
benutzt werden.

LEISE:
Erzeugt
keinen Larm- LEISE: Erzeugt
Marker bei keinen Larm-Mar-
Benutzung im ker beim Offnen
Nahkampf. von Tiiren.
4 SCHADEN:

REICHWEITE: Schaden,
Min. und max. der bei je-
Anzahl an dem Erfolg
Zonen, welche verursacht
die Waffe er- ¢ \yiiRpeL: GENAUIGKEIT: | Wird- Ein
reicht. ,0% Wirf so viele | Jeder Wurf, wf:'t_ von
bedeutetnur  § yyi;rfel, wie gleich oder n2 1t zum
Nahkampf. hier angege- hoher diesem Téten von

ben, wenn du § Wert, ist ein Fft!brocken

die Waffe be- | Erfolg. Alles  \MOY9-

nutzt. darunter ist ein

Misserfolg.
NAHKAMPFWAFFE

BEIDHANDIG: Hast du eine Pistole in jeder Hand,
kannst du sie beide mit einer einzigen Aktion
abfeuern (auf dieselbe Zone).

LAUT: Erzeugt einen Larm-
Marker bei Gebrauch.
Beidhiindige Waffen er-
zeugen nur einen Larm-
Marker pro Aktion

SCHADEN:
Schaden, der

bei jedem Erfolg
verursacht wird.
Ein Wert von ,,2¢
ist zum Toten von
Fettbrocken notig.

REICHWEITE:
Min. und max.
Anzahl an Zonen,
welche die Waffe
erreicht.

WURFEL: Wirf so GENAUIGKEIT: Jeder
viele Wiirfel, wie Wurf, gleich oder hoher
hier angegeben, diesem Wert, ist ein Er-
wenn du die Waffe || folg. Alles darunter ist
benutzt. ein Misserfolg.

FERNKAMPFWAFFE

LARM

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

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

¢ Eine einzelne Aktion kann nur einen Ladrm-Marker erzeu-
gen, egal wie viele Wirfel 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: Dan 6ffnet eine Tiir mit einer Feuerwehr-
axt. Dies ist eine laute Art, die Tiir zu 6ffnen. Daher
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 benotigt wird. Es liegen trotzdem zwei
Liarm-Marker in dieser Zone: vom Offnen der Tiir und
von Dan selbst. i
In einer anderen Zone fiihrt Parker zwei Fernkampf-
aktionen mit ihrer MP5 aus. Obwohl sie sechs Wiirfel
wirft, erhalt sie nur zwei Larm-Marker in ihrer Zone,
eine fiir jede Fernkampfaktion. Die Marker bleiben
auf dem Feld, in dem sie entstanden sind, und folgen
Parker nicht, wenn sie sich bewegt. '




cRFAHRUNG, GEFRHRENSTUFE & FERYIGKEITEN

Fiur jeden Zombie, den ein Uberlebender getétet hat, erhélt
er einen Erfahrungspunkt und seine Gefahrenanzeige erhéht
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).

7 bis 18
Erfahrungspunkte:

0 bis 6 Erfahrungs-
punkte: Gefahren-

stufe Blau, eine
Startfertigkeit.

Gefahrenstufe Gelb, eine
zusitzliche Fertigkeit.

Diese Erfahrung hat jedoch einen Nebeneffekt. Wenn ihr eine
Zombie-Karte flir die Zombie-Brut zieht, lest den Effekt, der
mit der héchsten Erfahrungsstufe eines Uberlebenden im
Spiel Ubereinstimmt (siehe Zombie-Brut, Seite 21). Je star-
ker die Uberlebenden sind, desto mehr Zombies erscheinen.

Gefahrenstufe
Rot

Gefahrenstufe

Orange

Gefahrenstufe
Gelb

Gefahrenstufe
]

19 bis 42 Erfahrungs-
punkte: Gefahrenstufe
Orange, wahle eine
von zwei Fertigkeiten.

Auf jeder Gefahrenstufe kommt eine neue Fertigkeit hinzu:
Auf Stufe Rot hat dein Uberlebender also vier Fertigkeiten.

e Wenn dein Uberlebender sieben Erfahrungspunkte hat,
steigt seine Gefahrenstufe auf Gelb und er erhalt 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 wéahlt eine der drei Fertigkeiten dieser
Stufe aus.

43 Erfahrungs-
punkte: Gefahrenstufe
Rot, wahle eine von
drei Fertigkeiten.




INVENT AR

Jeder Uberlebende kann bis zu fiinf Ausriistungsgegen-
stande tragen, aber er kann zu jeder Zeit nur zwei fur den
Gebrauch bereithalten (ein Gegenstand in jeder Hand).
Wahrend eine Waffe auf einem Hand-Platz liegen muss, um
sie nutzen zu kénnen (ob nun zum Angreifen oder um eine
TUr zu 6ffnen), funktionieren andere Dinge, wie die ,Kugelsi-

chere Weste", die ,Hockeymaske“ oder ,Massenhaft Muni“
auch, wenn sie auf den Reservefeldern liegen.

Wenn dein Uberlebender mehr als fiinf Ausriistungskarten
hat, lege so lange Karten ab, bis er finf hat. Du kannst jeder-
zeit kostenlos Karten ablegen (auch im Zug eines anderen
Spielers), um Platz fir neue Karten im Inventar zu machen.
Wollen mehrere Spieler gleichzeitig Karten ablegen, werden
diese in der Reihenfolge der Aktivierung (im Uhrzeigersinn,
beginnend mit dem Startspieler) durchgefihrt.

Lege hier die ungenutzte Ausriistung
ab. Waffen in der Reserve konnen
erst genutzt werden, wenn du sie in
die Hand nimmst.

012 3 456 7 8 9 1111 1 15 16

718 19 20 21

22 23 24 25 26 27 ¢

29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39

Lege hier die
Ausriistung ab,
die du nutzt.




DIE ZOMBIES

SeitdemevstenPusbruchisteinwenig Zeitvergangen.
Die Zombies haben sich., genau wie die Uber-
lebenden, weiteventwickelt. Viele von ihnen wurden
ae‘l‘l'ﬂ'e‘l'. Jedoch nicht alle; und einige sind gealtert.
Alteve Zombies sehen etwas wild aus und haben
einen ganz uusaerrﬁa‘l‘eh D'a.ﬂalihd'iv\k'l'. Wiv nennen
diese QeaH'eH'ev\ Typen Diivve-Zombies; zunichst,
da ihr unstillbaver l-?;v\ger sie noch diinner wevden
lieB - und dann, weil sie wivklich grausam aussehen.
Doch es vevinderte sich nicht pur ithr Aussehen.
Diivve-Zombies kénnen ibev Monate hinweg exis-
tieven. ohne etwas zu essen, sie brauchen nicht
einmal Ovgane. um aktiv zu sein. Davaus folgt.
dass bestimmte Verld‘zuv\ﬂev\ sie picht ausschalten.
Selbst wenn ihr sie in zwei Teile schlagt. kénnen
euch Diirve-Zombies immer poch verfolgen. Diese
aggvessiven Ubevbleibsel nennen wir selbstredend
Kviecher. Kriecher kénnen sich ibevall vevstecken
und euch aus dem Hinterhalt attackieven. Und
sie. sind aufgrund der gevingeven Kévperfliche
schwerer zu tveffen. Diese ScheiBBer.
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In ZOMBICIDE SEASON 3: RUE MORGUE werden Dur-
re-Zombies eingeflhrt. Werden sie nicht sauber ausge-
schaltet, kénnen sie sich in ,Halb-Zombies“, sogenannte
,Kriecher* verwandeln und kénnen die Uberlebenden ver-
folgen, bis man ihnen den finalen TodesstoB versetzt.

(= -

Dirre-Zombie-Karten sind leicht am Logo oben
links, der Kartenhintergrundfarbe und den Silhouet-
ten in den Gefahrenstufen zu erkennen. Achtet da-
rauf, wenn ihr diese Karten mit Zombie-Karten aus
anderen ZOMBICIDE-Spielen mischt!

'

1) Kriecher kdnnen immer dann auftauchen, wenn Dirre
eliminiert wurden. Nachdem ihr die Durren (Schlurfer, Fett-
brocken oder Laufer) entfernt und die Erfahrungspunkte ver-
merkt habt, platziert einen Kriecher fir jede 1, die ihr beim
Angriffswurf gewdirfelt habt. (Spezielle Zombicide-Wirfel
zeigen einen Zombie-Kopf anstelle der ,1“) Relevant sind
hierbei die reinen Wiirfelergebnisse, die +1-Boni auf Fertig-
keitswirfe haben keinerlei Auswirkung auf die Kriecher-Brut.
Dirre, die ohne Angriffswurf entfernt wurden (z. B. durch das
Ausschalten einer Gruppe Zombies per Molotow-Cocktail)
kénnen nicht zu Kriechern werden.

Bei einem Angriff kbnnen nicht mehr Kriecher entste-
hen als Diirre-Zombies getétet wurden.

Nur Durre-Zombies kdnnen zu Kriechern werden.

BEISPIEL 1: Bear feuert mit seiner MP 5 (3 Wiirfel,
Genauigkeit 4+) in eine Zone, in der sich ein Diir-
rer-Schlurfer befindet und wiirfelt: 8, B, und B.
Die ff ist ein Erfolg und tétet den Diirren-Schlurfer.
Da auch zwei [ gefallen sind, wird dieser durch ei-
nen Kriecher ersetzt. Nur ein Kriecher wird auf den
Spielplan gelegt, da nie mehr Kriecher entstehen als
Diirre-Zombies getotet worden sind!

BEISPIEL 2: Joe schwingt seine Kettensage (5 Wiir-
fel, Genauigkeit 5+) und greift drei Diirre-Schlurfer in
seiner Zone an. Er wiirfelt B, B5, B8, B und . Jedes
Ergebnis von 5 und mehr eliminiert einen Schlurfer.
Daher werden zwei Diirre-Zombies getétet und ent-
fernt und Joe erhilt 2 Erfahrungspunkte.



Da Joe mindestens einen Diirren getotet hat, priifen
die Spieler den Wurf, bei dem eine 1 fiel. Daher wird
nun ein Kriecher in diese Zone gestellt. Ein Diirrer-
Schlurfer ist nun weg, aber einer existiert weiter,
wenn auch als Kriecher!

e
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SCHRITT 1: Kettensagen-Angriff! Joe wiirfelt ff, KX,
8, B und B mit einer Genauigkeit von 5+. Er erzielt
damit zwei Erfolge (§ and gH) und eine B.

SCHRITT 2: Durch die zwei Erfolge werden zwei Diir-
re-Schlurfer entfernt.

SCHRITT 3: Nachdem ihr die beiden Diirren entfernt
habt, platziert einen Kriecher, da eine [ gewiirfelt
wurde.
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2) Alle Kriecher sind gleich, unabhéngig davon, ob sie zuvor
Schlurfer, Fettbrocken oder Laufer waren.

3) Kriecher sind in der Zielprioritaten-Rangliste ganz unten,
sie werden als Letztes getroffen (siehe Seite 28).

4) Wenn ihr andere ZOMBICIDE-Spiele habt, konnt ihr die
Ziele wahlen, wenn sie die gleiche Zielprioritdt haben. Dies
gilt fur Dlrre-Zombies gemischt mit Standard-Zombies und
Kriecher gemischt mit Zombiehunden.

BEISPIEL 1: Cathy schieBt mit ihrer Schrotflinte (2 Wiirfel,
Genauigkeit 4+) in eine Zone mit einem Diirren- und ei-
nem Standard-Schlurfer und wiirfelt B§ und [fJ. Da beides
Schlurfer sind, haben sie die gleiche Zielprioritat. Cathy
hat einen Erfolg erzielt und tétet einen der beiden. Sollte
sie sich fiir den Diirren-Schlurfer entscheiden, entstiin-
de ein Kriecher, da sie eine [[J gewiirfelt hat!

BEISPIEL 2: Spater schieBt Cathy erneut, diesmal in eine
Zone mit einem Diirren-Schlurfer und einem Standard-
Fettbrocken - sie wirfelt: B und E§. Schlurfer werden
im Fernkampf vor Fettbrocken getroffen, so dass sie den
Diirren-Schlurfer ausschaltet. Gliicklicherweise verwan-
delt dieser sich nicht in einen Kriecher, da sie keine B
gewiirfelt hat.

BEISPIEL 3: SchlieBlich feuert Cathy mit ihrer Schrotflin-
te in eine Zone mit einem Diirren-Schlurfer, einem Stan-
dard-Schlurfer und einem Gift-Schlurfer und wirfelt: g§
und BB. Zwei Treffer! Gift-Zombies haben eine héhere
Zielprioritdt als Diirre- und Standard-Zombies, somit
wird der Gift-Schlurfer zuerst entfernt. Der zweite Treffer
kann entweder den Diirren oder den Standard-Schlurfer
téten, da sie beide die gleiche Zielprioritat haben.
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Durre-Zombies und Kriecher werden vom Gift-
Monstrum nicht in Gift-Zombies verwandelt (siehe
TOXIC CITY MALL-Erweiterung).

Wenn du Einsteiger bist oder das Spiel neuen Spielern de-
monstrieren méchtest, solltest du die Kriecher-Regel igno-
rieren. Das erleichtert das Spiel ein wenig und erméglicht
jedem, sich auf die Grundlagen zu konzentrieren!

Es gibt drei Arten Durre-Zombies: Durre-Schlurfer, Dir-
re-Fettbrocken und Dirre-Laufer. Und es gibt Kriecher. Und
ab und zu werdet ihr einem Mordstrum-Monstrum Uber den
Weg laufen. Ihr solltet euch besser Uber ihre Starken und
Schwéchen informieren, bevor ihr rausgeht, um sie zu elimi-
nieren. Kenne deinen Feind!

Diirre-Schlurfer, Mordstrums und Kriecher haben eine
Aktion in ihrer Aktivierungsphase, Diirre-Laufer ha-
ben zwei.

DURRE-SCHLURFER

Die gewéhnlichste und héufigste Form der Zom-
bies. Unterschétzt sie nicht. Wenn ihr euch dariiber
wundert, dass dort zu viele von ihnen sind, ist es
bereits zu spét.

Min. Schaden, um sie zu eliminieren: 1.
Erfahrungspunkte: 1.

DURRE-FETTBROCKEN

GroB, hart und aufgedunsen. Diese Zombie-
Anflhrer sind nur schwer auszuschalten. Nur
starke Waffe kénnen ihnen was anhaben. Sie
locken gewdhnliche Zombies an und tauchen
mit einer Dirren-Schlurfer-Eskorte auf.

A

Min. Schaden, um sie zu eliminieren: 2.
Erfahrungspunkte: 1.

Spezial-Regel: Jeder Dirre-Fettbrocken erscheint bei der
Brut mit zwei Dlrren-Schlurfern als Eskorte, es sei denn, die
Gruppe teilt sich auf (siehe Zombie-Phase, Seite 20).

DURRE-LAUFER
Ddrre-Léufer sind agil, schnell und tédlich. Sie er-
reichen und zerreiBen euch in Sekunden und ver-
stecken sichimmer hinter ihren Schlurfer- und Fett-
brocken-Freunden.

Min. Schaden, um sie zu eliminieren: 1.
Erfahrungspunkte: 1.
Spezial-Regel: Jeder Dirre-Laufer hat zwei Aktionen pro
Aktivierung (siehe ,Laufer spielen®, Seite 20).

MORDSTRUM

Verneigt euch vor dem Meister der
Zombies! Diese Biester halten fast allem
Stand, auBer Molotows. Dartiber hinaus
haben sie extrem lange, starke Arme, mit
denen sie aus der Entfernung fast alles
ergreifen und anheben kénnen..

Min. Schaden, um sie zu eliminieren: Molotow-Cocktail.
Erfahrungspunkte: 5.
Spezial-Regeln:

e Ersetzen. Kénnt ihr das Mordstrum nicht aufstel-
len, da euch eine Miniatur fehlt, ersetzt es durch einen Diir-
ren-Fettbrocken und seine Schlurfer-Eskorte.

e Unzerstorbar. Ein Mordstrum kann nur durch die
Effekte einer Waffe ausgeschaltet werden, die alle Akteure in
einer Zone vernichtet, wie z. B. der Molotow-Cocktail (oder
der Flammenwerfer aus der TOXIC CITY MALL-Erweiterung).
Da ein Mordstrum keine Schadenstoleranz hat, haben Fer-
tigkeiten, die den Zombietyp &ndern oder ignorieren (wie die
Kernschuss-Fertigkeit oder die Ultrarote Waffe ,Nico Special”
aus der ANGRY NEIGHBORS-Erweiterung) keine Auswirkung.

e Greifen. Am Ende seiner Aktivierung greift sich
das Mordstrum alle Uberlebenden aus den angrenzenden
Zonen. Alle Uberlebenden werden dadurch in die Zone des
Mordstrums gezogen. Dies ist keine Bewegung. Durch das
Greifen kann ein Uberlebender (iber eine Barrikade (siehe
ANGRY NEIGHBORS und TOXIC CITY MALL) oder einen
Zaun, oder aus einem Auto, einem Loch oder Wachturm (sie-
he PRISON OUTBREAK) herausgezogen werden. Sollten sich
mehrere Mordstrums auf dem Spielplan befinden, kann ein
Uberlebender, der mehrfach Opfer des Greifeffekts wird, sich
aussuchen, in welche Zone er gezogen wird.

KRIECHER
Kriecher sind das, was passiert, wenn die
Dirren-Zombies nicht sterben méchten. Sie
sind nur ,,Halb-Zombies*, die herumkriechen
und versuchen, euch zu téten. Als kleine Zie-

le kann man sie aus der Entfernung oft schwer treffen.

Min. Schaden, um sie zu

eliminieren: 1.

Erfahrungspunkte: 1.

Spezial-Regeln:

Kriecher sind in der

Zielprioritaten-Rang-

liste ganz unten

(siehe Seite 28).




Beginnend mit dem Spieler, der das Startspieler-Plattchen hat,
aktiviert jeder Spieler seine Uberlebenden in der Reihenfolge
seiner Wahl. Auf der Gefahrenstufe Blau kann jeder Uberle-
bende drei Aktionen ausflihren (unabhéngig von freien Akti-
onen, die er als Fertigkeit oder Team-Aktion hinzubekommt).
Die mdglichen Aktionen sind:

BEWEGEN

Der Uberlebende kann sich von einer Zone in die nichste
bewegen, jedoch nicht durch Gebdudewédnde oder durch
geschlossene Tiren. Sind Zombies in der Zone, die der Uber-
lebende zu verlassen versucht, muss er flr 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 (siehe
auch Fertigkeit ,,Schliipfrig”, Seite 44).

BEISPIEL 1: Jane ist in einer Zone mit zwei Diir-
ren-Schlurfern. Um diese Zone zu verlassen, wendet sie

eine Bewegungsaktion und zwei zusatzliche Aktionen
(eine pro Diirrem-Schlurfer), insgesamt also drei Aktio-
nen, auf. Waren drei Zombies in der Zone gewesen, hat-
te Jane vier Aktionen gebraucht, um sich zu bewegen!

BEISPIEL 2: Auf Gefahrenstufe Blau halt sich Cathy
neben einer Zone auf, in der sich ein Zombie be-
findet, als sie sich in diese hinein bewegt. lhre Be-
wegungsaktion endet in der Zone mit dem Zombie,
obwohl ihre Fertigkeit ,,Spurten® es ihr erlaubt hatte,
sich bis zu drei Zonen zu bewegen.

SUCHEN

Du kannst nur Zonen in einem Gebaude (Gadnge werden
wie StraBenzonen gehandhabt) durchsuchen, und das auch
nur, wenn sich keine Zombies in dieser Zone aufhalten. Der
Spieler zieht eine Karte vom Ausristungsstapel. Er kann
sie entweder im Inventar des Uberlebenden platzieren oder
sofort ablegen. Ein Uberlebender kann pro Zug nur eine
Suchaktion durchfiihren, auch wenn es eine zuséatzliche
freie Aktion ist. Nach dem Suchen kann der Uberlebende
sein Inventar kostenlos neu ordnen.

e Du kannst jederzeit Karten abwerfen, um Platz fir neue
Karten zu schaffen.

e |st der Ausrlstungsstapel durchgespielt, mischt die ab-
gelegten Ausristungskarten (auBer die Karten: Kugelsichere
Weste, La Guillotine, Molotow-Cocktail und Nagelkeule) und
bildet damit den neuen Stapel.

EINE YUR OFFNEN

»0ffnet Tiire-
Symbol

Ein Uberlebender kann eine Tir 6ffnen, wenn er eine Nah-
kampfwaffe in der Hand hat, die ein ,Offnet Tur“-Symbol
hat. Es wird kein Angriffswurf benoétigt, dennoch kostet
dies eine Aktion.

Denke daran, einen La&rm-Marker in die Zone zu legen, falls
der Uberlebende eine laute Waffe benutzt (siehe Ausriis-
tungskarten lesen, Seite 8).

BRUT IN GEBAUDEN

Das erste Offnen eines Gebaudes enthiillt alle Zombies in den
zuganglichen Raumen des Gebéaudes. (Ein einzelnes Gebaude
umfasst alle Rdume, die ggf. mit Durchgéngen oder tiber Gan-
ge miteinander verbunden sind, auch tUber mehrere Kartenteile
hinweg. In den Teilen eines Gebaudes, die noch durch Turen
abgetrennt sind, werden aber noch keine Zombies enthiillt.)
Zeige in einer Reihenfolge deiner Wahl auf jede Zone des
Gebadudes und ziehe fir jede Zone eine Zombie-Karte. Plat-
ziere die entsprechende Anzahl und Art der Zombies auf der
entsprechenden Zone (siehe Zombie-Phase - Brut, Seite 21).




e Wenn ihr eine Extra-Aktivierung zieht, flhrt sofort die ent-
sprechende Aktion durch.

e Zieht ihr eine Betten- oder Gullykarte, stellt sofort die ent-
sprechenden Zombies auf den Spielplan (siehe Seite 24 - 25).
e Einige Spieleffekte, wie z. B. die Verriegeln-Fertigkeit, er-
maoglichen das VerschlieBen einer offenen Tir. Sollte diese
anschlieBend wieder gedtffnet werden, 16st dies keine er-
neute Zombie-Brut aus.

e Wenn es keine Zombie-Karten mehr gibt, mische alle abge-
legten Karten erneut und bilde daraus den neuen Zugstapel.

Ereignis-Ausléser verandern die Art und Weise, wie Zombies
erscheinen. Liegt auf einem Kartenteil ein Ereignis-Ausldser,
schaut zunachst auf Seite 32 nach..

REORGANISIEREN / HRNDELN

Fir eine Aktion kann der Uberlebende die Karten in seinem
Inventar nach seinen Wiinschen neu anordnen. Der Uberle-
bende kann gleichzeitig mit nur einem anderen Uberleben-
den in der gleichen Zone so viele Karten austauschen, wie
er méchte. 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 26). In
ZOMBICIDE schieBt ihr in Zonen, nicht auf Akteure. Dies ist
besonders wichtig fir die Zielprioritaten (siehe Seite 28). Be-
denkt, dass der Einsatz einer Fernkampfwaffe auf Entfernung
0 (also auf die eigene Zone) auch als Fernkampfangriff gilt.

NAHKAMPE

Der Uberlebende kann eine Nahkampfwaffe, die er in den
Handen halt, dazu benutzen, um in seiner Zone einen Zom-
bie anzugreifen (siehe Kampf, Seite 26).

EIN ZIEL EINSRMMELN QDER AKYIVIEREN

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

MACH MAL ETWAS LARM!

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

HUBSCHRAUBER-RKTIONEN

In einigen Missionen mit dem Hubschrauber-Plattchen gibt
es besondere Handlungsmdglichkeiten fiir die Uberleben-
den. Der Hubschrauber kann als Fahrzeug, Ziel, als Hinder-
nis etc. genutzt werden! Weitere Informationen findet ihr auf
Seite 31.

IN EINEN HUBSCHRAUBER EIN ODER AUSSTEIGEN
Der Uberlebende steigt in seiner Zone in einen Hubschrauber
ein oder heraus. Um in einen Hubschrauber einzusteigen,
mussen der Fahrersitz oder einer der drei anderen Platze frei
sein und es dirfen sich keine Zombies in der Zone befinden.
Es gibt keine Beschrédnkungen beim Aussteigen aus einem
Hubschrauber am Boden, allerdings kann niemand aus ei-
nem fliegenden Hubschrauber aussteigen.

Uberlebende mit der Fertigkeit ,,Schnelles Abseilen“ sind
jedoch eine Ausnahme. Sie kdnnen aus einem fliegenden
Hubschrauber in eine StraBenzone (kein Gang in einem
Haus) ziehen. In SEASON 3: RUE MORGUE haben Dan,
James und Louise die Fertigkeit ,,Schnelles Abseilen®
als Fertigkeit auf Gefahrenstufe Blau.

PLATZE IM HUBSCHRAUBER WECHSELN

Der Uberlebende verlasst den Platz, den er belegt hat und
wechselt im Hubschrauber auf einen anderen freien Platz.
Gibt es keine freien Platze im Hubschrauber, kénnen die Uber-
lebenden keine Platze wechseln. Im fliegenden Hubschrauber
kann der Pilot den Platz nicht wechseln.



ABHEBEN ODER LANDEN

Hubschrauber kénnen nur in Missionen geflogen werden, in
denen es erlaubt ist. Um einen Hubschrauber zu starten oder
zu landen, wird die entsprechende Fertigkeit ,Hubschrau-
ber-Pilot“ benétigt. In SEASON 3: RUE MORGUE verfligen
Parker, Terry und Travis liber diese Fertigkeit auf Gefah-
renstufe Blau.

Zwei unterschiedliche Zonen kénnen grundsétzlich genutzt
werden, um den Hubschrauber zu starten oder zu landen:
Der Hubschrauberlandeplatz (Kartenteil 9R) und das Brach-
land (Kartenteil 7V). In einigen Missionen kénnen auch an-
dere Zonen zur Verfiigung stehen. Achtet auf die Missions-
beschreibung!

Der Pilot muss nur eine Aktion aufwenden, um den Hub-
schrauber zu starten oder zu landen (er verlasst die Zone
damit aber noch nicht!). Platziert oder entfernt die spezielle
Hubschrauber-Basis, um den Flug zu simulieren! Der Pilot
kann seinen Sitz nicht verlassen, solange der Hubschrauber
fliegt.

Der Hubschrauberlan-

deplatz kann genutzt

werden, um den Hub-

schrauber zu starten
oder zu landen.

DECRTETA ) ET T
kann auch ge-
nutzt werden, um
den Hubschrau-
ber zu starten
oder zu landen.




EINEN HUBSCHRAUBER FLIEGEN

Wahrend sich ein stehender Hubschrauber nicht bewegt,
kann ein fliegender Hubschrauber sehr bequem den Spiel-
plan Uberqueren.

e Der Pilot kann den Hubschrauber pro Aktion ein oder zwei
Felder weit bewegen.

e Ein Hubschrauber fliegt in geraden Linien von Zone zu
Zone, parallel zu den Kanten des Spielplans und ignoriert da-
bei alle Hindernisse wie Mauern, Zaune, Tlren und Zombies.
e Ein Hubschrauber kann Uber ein Gebaude fliegen und sich
von Raum zu Raum bewegen (ohne sich dabei in den Raumen
zu befinden).

¢ Das Fliegen eines Hubschraubers ist keine Bewegungsakti-
on und wird daher nicht durch Bewegungsmaodifikatoren, wie
z. B. eine ,Freie Bewegungsaktion“ oder eine erhdhte Bewe-
gungsweite beeinflusst.

¢ Uberlebende innerhalb des Hubschraubers kénnen nicht mit
Uberlebenden auBerhalb interagieren und umgekehrt, auch
nicht mit entsprechenden Fertigkeiten, wie beispielsweise
,Geborener Anflhrer“ oder ,Lebensretter. Ein Molotow-
Cocktail hat keine Auswirkungen auf einen fliegenden Hub-
schrauber. Es ist nicht mdglich, eine Sichtlinie zwischen einem
fliegenden Hubschrauber und dem Boden herzustellen (Zom-
bies kénnen den Hubschrauber sehen, aber nicht die Uberle-
benden darin). Dies ist insbesondere interessant, wenn es da-
rum geht, zu bestimmen, welchen Weg Zombies einschlagen.
SPEZIAL: Ein fliegender Hubschrauber wird behandelt, als
wurde er jede Runde als Letzter die Fertigkeit ,Lautstark”
(Seite 42) benutzen.

AUSRUSTUNG IN EINEN HUBSCHRAUBER STAPELN
Mit einer Aktion kann ein Uberlebender Ausriistung in einem
gelandeten Hubschrauber verstauen, wenn er sich in der
gleichen Zone mit diesem oder im Hubschrauber selbst auf-
hélt. Entfernt die Ausristungskarten aus dem Inventar des
Uberlebenden und legt sie auf das Hubschrauber-Plattchen.
Ebenso kann ein Uberlebender mit einer Aktion Ausriis-
tungskarten aus einem Hubschrauber herausnehmen, wenn
er sich in diesem oder in derselben Zone aufhalt. Schau dir
die AusriUstungskarten an und lege die gewlinschte Ausris-
tung in dein Inventar.

Diese Aktionen kédnnen sowohl vom Piloten als auch von den
Passagieren durchgefiihrt werden.

BEISPIEL: Terry hat Glasflaschen und Laurie, die sich
ein paar Zonen entfernt befindet, hat Benzin. Wenn
sich die beiden treffen wiirden, konnten sie einen
Molotow-Cocktail brauen, doch der Zombizid ist in
vollem Gang und die Uberlebenden kénnen sich nicht
erlauben, Ziige zu verschwenden.

Terry steht in der Zone des gelandeten Hubschrau-
bers. Mit einer Aktion legt er die Glasflaschen aus
seinem Inventar in den Hubschrauber, bevor er mit
seinem Spielzug fortfahrt.

Spater kommt auch Laurie in die Zone des Hubschrau-
bers. Sie nutzt eine Aktion und nimmt die Glasfla-
schen in ihr Inventar auf. Der Cocktail ist fertig!

Parker beginnt
ihre Aktivierung
und fliegt den
Hubschrauber.

Mit ihrer ersten
Aktion fliegt
sie zwei Zonen
hierher. Ein
fliegender

Hubschrauber ist
iiber den Gebéu-
den und ignoriert
Hindernisse, wie
Wénde, und befin-
det sich nicht in
Raumen.

Mit der zweiten
Aktion erreicht
Parker den
Landeplatz. Mit
der dritten Aktion
kann sie landen.




NICHT'S TUN

Der Uberlebende macht nichts und beendet friihzeitig sei-
nen Zug. Seine verbleibenden Aktionen gehen verloren.

ZOMBIE-
PHASE

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

SCHRITY i - RKTIVIERUNG

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 Be-
wegungen, 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, flhrt einen Angriff durch. Ein Zombie-An-
griff ist immer erfolgreich und benétigt keinen Wurfelwurf.
Wenn mdglich, greift er sich eine Ausrlistungskarte, die der
Uberlebende tragt. Der Spieler, der den Uberlebenden kon-
trolliert, wahlt ein Ausriistungsstlick aus und legt es ab. Der

Uberlebende erhalt eine Wunden-Karte, welche das Aus-
riistungsstiick ersetzt. Wenn der Uberlebende sein Inventar
neu ordnet, kann er die Wunde wie Ausriistung umplatzieren,
jedoch nicht ablegen oder tauschen. Die Wunde verringert
somit die Anzahl der Ausriistung, die der Uberlebende tragen
kann. Erhalt ein Uberlebender eine zweite Wunden-Karte, ist
er ausgeschaltet und seine Ausristung wird abgelegt. Sind
mehrere Uberlebende in der gleichen Zone, teilen die Spieler
die Wunden-Karten nach Belieben unter diesen auf. Koope-
ration bedeutet auch, den Schmerz und das Leid zu teilen!

BEISPIEL: Ein Diirrer-Schlurfer in derselben Zone mit
zwei Uberlebenden verursacht eine Wunde wahrend
seiner Aktivierung. Die Spieler entscheiden, welcher
Uberlebende die Wunden-Karte bekommt und die
Ausriistung verliert. Sie konnen z. B. entscheiden, sie
einem Uberlebenden zu geben, der keine Ausriistung
hat. Sie konnten sich auch entscheiden, sie einem
Uberlebenden zu geben, der schon verwundet wurde
und damit seinem Elend ein Ende setzen!

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

BEISPIEL: Eine Gruppe von sieben Diirren-Schlurfern
ist in derselben Zone mit zwei Uberlebenden. Die
ersten vier Schlurfer reichen aus, um die ungliickse-
ligen Opfer zu t6éten, aber alle sieben verwenden ihre
Aktion, um anzugreifen. Futterzeit!

RUE MORGUE - REGELN




BEWEGUNG

Die Zombies, die nicht angegriffen haben, benutzen ihre
Aktion, 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,
bewegen sie sich unabhéngig von der Entfernung auf die
lauteste Gruppe zu (DENKT DARAN: Jeder Uberlebende
zahlt als ein La&rm-Marker).

— Wenn sie niemanden sehen, bewegen sie sich in Richtung
der Zone mit den meisten Larm-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 Tlren offen waren. Verschlossene Tlren
halten sie trotzdem auf.

Zombies nehmen immer den kirzestmdglichen 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
moglichen Wegen zu folgen. Sie teilen sich auch auf, wenn
verschiedene Zonen dieselbe Anzahl an Ld&rm-Markern ent-
halten. Wenn nétig, fiigt allen durch das Aufteilen neu
entstandenen Gruppen Zombies hinzu, so dass alle die
gleiche Anzahl jeder Art von Zombies enthalten!

Sonderfille beim Aufteilen:

— Ein Monstrum (egal welcher Art) teilt sich niemals auf, die
Spieler entscheiden, welche Richtung es einschlagt.

— Dirre-Fettbrocken bekommen keine zusétzliche Schlur-
fer-Eskorte beim Aufteilen.

— Gibt es nicht genug Zombies einer Art fir eine Aufteilung,
entscheidet der Startspieler, welche Zombie-Gruppe die
letzte Verstarkung fur eine ausgeglichene Aufteilung be-
kommt und in welche Richtung welche Gruppe geht (siehe
»Die Miniaturen gehen zur Neige®, Seite 25).

BEISPIEL: Eine Gruppe aus vier Diirren-Schlurfern,
einem Diirren-Fettbrocken und drei Diirren-Laufern
bewegt sich auf eine Gruppe Uberlebender zu. Die
Zombies kéonnen zwei Wege nehmen, welche die glei-
che Lange haben, also teilen sie sich auf. Zwei Schlur-
fer nehmen den einen Weg, die anderen zwei den an-
deren. Der Diirre-Fettbrocken schlieBt sich der einen
Gruppe an und ein zweiter Diirrer-Fettbrocken wird der
anderen Gruppe angefiigt (er erscheint nicht mit zwei
zusatzlichen Diirren-Schlurfern). Die drei Diirren-Lau-
fer teilen sich auch auf. Zwei bilden die eine Gruppe,
der dritte griindet eine zweite Gruppe. Ein weiterer
Diirrer-Laufer wird der zweiten Gruppe hinzugefiigt,
damit die Gruppen gleich groB sind. Die Dinge werden
um einiges hirter fiir die Uberlebenden.

LRUFER SPIELEN

Laufer haben zwei Aktionen pro Aktivierung. Nachdem alle
Zombies (inklusive der Laufer) im Aktivierungsschritt inre
erste Aktion ausgefihrt haben, flhren die Laufer den Akti-
vierungsschritt noc_h einmal durch. Sie benutzen ihre zwgit/e/
Aktion dazu, einen Uberlebenden in ihrer Zone ,
anzugreifen oder um sich zu bewe- ‘
gen, wenn niemand zum Angreifen
vorhanden ist.

‘.

BEISPIEL 1: Zu Beginn der
Zombie-Phase befindet. o
sich eine Gruppe von drei
Diirren-Laufern und

einem Diirren-Fett-

brocken eine Zone

entfernt von einem
Uberlebenden. Da

niemand in ihrer

Zone ist, den sie

angreifen kdnnen,

nutzen die Zombies

ihre erste Aktion, um sich

in die Zone mit dem Uber-
lebenden zu bewegen.

Die Diirren-Laufer fiihren

dann ihre zweite Aktion durch. .
Sie greifen nun an, da sie in

der gleichen Zone sind wie ein
Uberlebender. Jeder der Di.'lrrelb h
Laufer verursacht eine Wunde, o .
wodurch sie den Uberlebenden téten.

BEISPIEL 2: Ein Diirrer-Laufer befindet sich in
derselben Zone wie ein Uberlebender und ein Diir-
rer-Schlurfer ist in der angrenzenden Zone. Der Diir-
re-Laufer greift den Uberlebenden an und verursacht
mit seiner ersten Aktion eine Wunde und der Schlur-
fer bewegt sich in ihre Zone, da er den Uberlebenden
sieht. Dann fiihrt der Diirre-Laufer seine zweite Ak-
tion durch. Er greift den Uberlebenden noch einmal
an und totet ihn.

BEISPIEL 3: Ein Uberlebender steht in derselben
Zone wie drei Diirre-Schlurfer, zwei Diirre-Fettbro-
cken und zwei Diirre-Laufer. Alle Zombies greifen
an und verursachen sieben Wunden (zwei Wunden
reichen aus, um den Uberlebenden zu téten; die fiinf
verbleibenden Wunden werden mit angerechnet, ha-
ben aber keine weiteren Konsequenzen). Keiner der
Zombies bewegt sich, da sie alle angegriffen haben.
Dann fiihren die Diirren-Laufer ihre zweite Aktion
durch. Da sie niemanden angreifen konnen, bewegen
sie sich eine Zone weiter in Richtung der lautesten
Zone.

/



DAS SPIEL MIT DEM MORDSTRUM

Das Mordstrum kann nur mit einem Molotow-Cocktail
eliminiert werden. Dafiir erhalt ein Uberlebender 5 Erfah-
rungspunkte.

Im Spiel mit dem Mordstrum sind folgende Spezialregeln zu
beachten:

e Ersetzen. Konnt ihr das Mordstrum nicht aufstel-
len, da euch eine Miniatur fehlt, ersetzt es durch einen Dir-
ren-Fettbrocken und seine Schlurfer-Eskorte.

e Unzerstorbar. Ein Mordstrum kann nur durch die
Effekte einer Waffe ausgeschaltet werden, die alle Akteure in
einer Zone vernichtet, wie z. B. der Molotow-Cocktail (oder
der Flammenwerfer aus der TOXIC CITY MALL-Erweite-
rung). Da ein Mordstrum keine Schadenstoleranz hat, haben
Fertigkeiten, die den Zombietyp &ndern oder ignorieren (wie
die Kernschuss-Fertigkeit oder die Ultrarote Waffe Nico
Special aus der ANGRY NEIGHBORS-Erweiterung) keine
Auswirkung.

e Greifen. Am Ende seiner Aktivierung greift sich
das Mordstrum alle Uberlebenden aus den angrenzenden
Zonen. Alle Uberlebenden werden dadurch in die Zone des
Mordstrums gezogen. Dies ist keine Bewegung. Durch das
Greifen kann ein Uberlebender iber eine Barrikade (siehe
ANGRY NEIGHBORS und TOXIC CITY MALL) oder einen
Zaun, oder aus einem Auto, einem Loch oder Wachturm (sie-
he PRISON OUTBREAK) herausgezogen werden. Sollten sich
mehrere Mordstrums auf dem Spielplan befinden, kann ein
Uberlebender, der mehrfach Opfer des Greifeffekts wird, sich
aussuchen, in welche Zone er gezogen wird.

SCHRITT 2 - BRUY

Die Missionsibersicht zeigt, wo am Ende jedes Zuges
Zombies auftauchen. Dies sind die Brut-Zonen.

Zombie-Brut-Plattchen
markieren die Brut-Zonen.

Nahezu jede Brut-Zone ist mit einem oder mehreren
Brutmarkern, mit einer Zahl von 1 bis 6, versehen.

1/213
4/516

Dies sind die Brutmarker.

In jeder Brut-Phase wird gewdrfelt, um festzustellen, wo
Zombies auf den Spielplan kommen. Die Anzahl der Wiirfel,
die geworfen wird, hangt von der Anzahl der Uberlebenden
ab. Diese Menge andert sich im Laufe des Spiels nicht (auch
nicht, wenn Uberlebende eliminiert werden). ACHTUNG!
Begleiter, wie beispielsweise Begleithunde, gelten nicht als
Uberlebende, wenn es um die Menge der Wiirfel geht.
Grundséatzlich werden 4 Brutwiirfel gewiirfelt. Hinzu
kommt je 1 Wiirfel pro zwei Uberlebende (aufgerundet)
tiber sechs hinaus.

UBERLEBENDE BRUTWURFEL

Sind die Wirfel gefallen, werden sie den entsprechenden
Brutmarken zugeordnet. Danach zieht ihr Zombiekarten fir
die Brut-Zonen, auf denen sich Wirfel befinden, und zwar in
numerisch aufsteigender Reihenfolge der Brutmarker. Die-
sen Vorgang wiederholt ihr fur alle Brut-Zonen mit Wiirfeln,
bis ihr eine Zombie-Karte pro Wiirfel gezogen habt.

Die Art und die Anzahl der Zombies entnehmt ihr der Zeile
auf der Karte, die der Gefahrenstufe des hdchststufigsten
Uberlebenden (Blau, Gelb, Orange oder Rot), der noch im
Spiel ist, entspricht.

Wenn der Zombie-Kartenstapel leer ist, mischt alle abgeleg-
ten Zombie-Karten zu einem neuen Stapel.

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




BEISPIEL: Acht Uberlebende sind gerade mitten im
Zombizid. Der erfahrenste Uberlebende ist James,
mit 12 Erfahrungspunkten befindet er sich auf Ge-
fahrenstufe Gelb.

Vier Brut-Zonen befinden sich auf dem Spielplan,
die erste ist mit dem Brutmarker 1 versehen. Im
Uhrzeigersinn wird die nachste Brut-Zone mit der 2
gekennzeichnet. Die dritte erhalt die Marker 3 & 4
und die letzte Brut-Zone schlieBlich die Brutmarker
5 & 6.

Wahrend der Zombie-Phase werden 5 Wiirfel gewor-
fen, um die Zombie-Brut durchzufiihren: [, B, KX,
KX, @8- Der Wiirfel mit der | wird zur ersten Brut-Zo-
ne (mit Brutmarker #1) gelegt, die fj wird zur zweiten
Zone gelegt. Bei der dritten liegt kein Wiirfel. Beide
EH und die g werden zur vierten Brut-Zone gelegt.

Fiir die erste Brut-Zone wird eine Karte fiir die [|§ ge-
zogen.

Auf Gefahrenstufe Gelb entsteht entsprechend ein
Diirrer-Schlurfer.

Die nichste Karte wird fiir die fj gezogen: ein Diirrer-
Fettbrocken mit zwei Diirren-Schlurfern als Eskorte
wird auf Zone #2 gestellt.

Fiir die dritte Brut-Zone (#3/4) gibt es diese Runde
keine Karte: kein Wiirfel zeigt B oder gB.

Fiir die vierte Brut-Zone (#5/6) werden drei Karten
gezogen (fiir die zwei B und die ) und nachein-
ander ausgefiihrt: 1 Diirrer-Laufer, danach 3 Diir-
re-Schlurfer und schlieBlich eine Extra-Aktivierung
fiir alle Diirren-Schlurfer.

Diese letzte Karte ermdéglicht es allen Diir-
ren-Schlurfern auf dem Spielplan (auch denen, die
gerade ins Spiel gekommen sind) sofort eine weitere
Aktivierung durchzufiihren.

Beginnt mit
#1 und fiihrt
die Brut im
Uhrzeigersinn
durch. Lest die
gelbe Zeile!
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Letzte

gezogene
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HTIA-MYI:IIWM v & b Karte: Extra-
e Aktivierung
fiir Diirre-

I

Schlurfer!

James ist auf
Gefahrenstufe Gelb.
Lest die gelbe
Zeile auf den
Zombie-Karten.

passiert

nichts.

Ein Diirrer-
Fettbrocken.
Vergesst nicht
die Eskorte der
Diirren-Schlurfer!
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KEIN BRUTMARKER?

Eine Brut-Zone ohne Brutmarker ist trotzdem im Spiel. In
jeder Brut-Phase wird eine Zombie-Karte fir diese Zone ge-
zogen, unabhangig von den Wiirfelergebnissen. Die Brut in
diesen Zonen wird nach der reguldren Brut im Uhrzeigersinn
durchgefihrt.

In einigen Missionen, vor allem denen aus friiheren Seasons,
gibt es (noch) keine Brutmarker.

In diesem Fall bestimmt ihr zu Beginn des Spiels eine Zone,
welche fur den Rest des Spiels die erste Zone ist. Beginnend
mit der ersten Zone, danach ihm Uhrzeigersinn, zieht ihr in
der Brut-Phase flr jede Brut-Zone eine Zombie-Karte, unab-
h&ngig von der Anzahl der Uberlebenden.

FARBIGE BRUT-ZONEN

In einigen Missionen gibt es farbige Brut-Zonen, z. B. blaue
oder pinkfarbene Brut-Zonen. Normalerweise werden diese
Zonen nicht mit einem Brutmarker versehen und werden nur
nach einem bestimmten Ereignis aktiviert (wie beispiels-
weise dem Aufnehmen eines Ziels der gleichen Farbe). In
farbigen Brut-Zonen erscheinen keine Zombies, bis sie akti-
viert werden. Wenn nicht anders beschrieben, entstehen in
farbigen Brut-Zonen in jeder Brut-Phase Zombies, ab dem
Zeitpunkt der Aktivierung.

EXTRA-AKTIVIERUNGEN, BEY TEN UND

" GULLYS

Es gibt drei unterschiedliche Spezial-Zombie-Karten: Extra-
Aktivierung, Bett- und Gullykarten.

ALLE DURREN-

Auf den
l SCHLURFER: i EXYRA-

Gefahrenstufen
Gelb, Orange und
Rot werden die
Diirren-Schlurfer l

sofort aktiviert.

AKYIVIERUNG

AKYIVIERUNG

ALLE DORREN-
SCHLURFER: L EXYRA-
AKY IVIERUNG |

KEINE
XYRA-AKYIVIERUNG

Auf der blauen Gefah-
renstufe passiert nichts.

ALLE DURREN-
SCHLURFER: i EXYRA-

EXTRA-AKTIVIERUNGSKARTEN

Wenn ihr eine Extra-Aktivierungskarte zieht, erscheinen kei-
ne Zombies in der gewahlten Zone, stattdessen erhalten alle
Zombies des entsprechenden Typs sofort eine zusatzliche
Aktivierung (siehe Aktivierung, Seite 19). Diese Karten haben
keinerlei Auswirkung auf der blauen Gefahrenstufe!




GULLYKARTEN

Der erfahrenste 1 x

Uberlebende

erreicht Gefah-
renstufe Gelb.
Platziert zwei

Diirre-Schlurfer

auf jedem Gully.

Wenn du eine Gullykarte ziehst, erschei-
nen in der angezeigten Zone keine Zom-
bies. Stattdessen platziere die abgebildete
Art und Anzahl der Zombies auf den Gully-
deckeln der Kartenteile, auf denen min-
destens ein Uberlebender steht. Gully-In-
vasionen finden niemals auf Kartenteilen
ohne Uberlebende statt.

Es findet maximal eine Extra-Akti-
vierung statt, wenn nicht geniigend
Zombie-Miniaturen vorhanden sind, um
alle Gullys zu bestiicken, auch wenn
die nicht besetzbaren Gullys in un-
terschiedlichen Zonen sind. In diesem
Fall bestimmt der Startspieler, auf wel-
chen Gullys die verfligbaren Zombies
erscheinen.

2 Diirre-
Schlurfer in
dieser Zone!

Auf diesem Gully
erscheinen keine
Zombies, da sich
hier keine Uber-

Joe steht an einer
Kreuzung von vier
Kartenteilen auf

Gefahrenstufe Gelb.

lebenden befinden.

Zwei Diirre-
Schlurfer er-
scheinen, da
sich Joe hier

befindet.

4 Diirre-

Schlurfer,

zZwei pro
Gully!

2 Diirre-
Schlurfer in
dieser Zone!

Kein Zombie
kommt aus dem
Gully, da sich kein
Uberlebender auf
diesem Kartenteil
befindet.

2 Diirre-Schlurfer

erscheinen auf
dem unteren Gully
dieser Zone, da
Joe auf diesem
Kartenteil steht.



BETTEN-KARTEN

Wiv haben viele Griinde, Kvanken- -
héuser zu hassen. Unter andevem Auf dlesefn Terry steht auf
tote Menschen. die in Betten liegen. LU einer Kreuzung von
Sind es tote Kévper odevr Kriec?\er. befmden sich vier Kartenteilen,
die ein Nickerchen machen? Was LB als eine blaue
fiiv eine nette Geschichte. Betten-Karte

gezogen wird.

Legt einen
Kriecher auf
jedes blaue

Bett.
NEIN!
= Kriecher-

Miniaturen

werden auf jedes
blaue Bett auf

den Kartenteilen

gestellt, auf
denen Terry steht.

A

L
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SCHUMMER | 4§
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Ustt

Es gibt zwei verschieden Sorten von Bett-
karten: blaue und griine. Betten gibt es auf
Krankhau:-'-Kartenteilen und auf den meis-
ten Zelt-Plattchen.

Wenn ihr eine Bettkarte zieht, erscheinen keine Zombies in
der gewahlten Zone, stattdessen wird ein Kriecher in jedes
Bett der entsprechende Farbe auf einem Kartenteil mit
mindestens einem Uberlebenden gelegt. Betten-Invasionen
finden nie auf Kartenteilen ohne Uberlebende statt. Es fin-
det maximal eine Extra-Aktivierung statt, wenn nicht
geniugend Kriecher-Miniaturen vorhanden sind, um alle
Betten zu bestiicken, auch wenn die nicht belegbaren
Betten in unterschiedlichen Zonen sind. In diesem Fall
entscheidet der Startspieler, in welchen Betten die verfliig-
baren Kriecher erscheinen.

DIE MINIRYUREN GEHEN ZUR NEIGE

ZOMBICIDE SEASON 3: RUE MORGUE enthélt gentigend
Zombies, um eine Stadt zu Uberrennen. Dennoch kann es
vorkommen, dass Spieler keine Miniaturen des abgebilde-
ten Typs mehr haben, um die benétigten Zombies auf den
Spielplan zu stellen (inklusive Kriecher-Brut). In diesem Fall
werden alle noch verfigbaren Zombies der bendtigten Art
platziert (falls denn welche Ubrig sind) und alle Zombies die-
ses Typs bekommen sofort eine Extra-Aktivierung. Unter
ungliicklichen Umsténden kdnnen mehrfache Aktivierungen
in Folge passieren. Habt also immer ein wachsames Auge
auf die Zombie-Population auf dem Brett oder ihr riskiert
einen unerwarteten Zombie-Aufstand!

ZUR ERINNERUNG: Aufteilen fiihrt nicht zu Extra-Akti-
vierungen (siehe Seite 20).




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

rl
Wiirfel-Symbol

Hat der aktive Uberlebende zwei identische Waffen mit einem
Beidhand-Symbol in den Handen, kann er beide Waffen zur
gleichen Zeit abfeuern und braucht daflir nur eine einzelne
Aktion. Beide Waffen missen auf dieselbe Zone feuern.

OO

BEISPIEL 1: Parker hat zwei Mac-10 in seinen Hénden.
Die Mac-10 hat das Beidhand-Symbol, so dass Parker
beide mit einer einzelnen Aktion abfeuern kann. Dies
erlaubt ihr, 10 Wiirfel mit einem einzigen Wurf zu werfen,
da die Mac-10 eine Wiirfelanzahl von 5 hat!

' Anzahl Wiirfel

BEISPIEL 2: Louise tragt zwei Messer. Sie kann mit
beiden gleichzeitig zustechen, da sie das Beid-
hand-Symbol tragen. Theoretisch wiirde sie 2 Wiirfel
(1 Wiirfel pro Messer) werfen. Jedes Messer gibt
jedoch einen Bonus von +1 Wiirfel auf die jeweils an-
dere ausgeriistete Waffe in der anderen Hand. Dieser
wechselseitige Bonus fiihrt dazu, dass sie fiir jedes
Messer 2 Wiirfel, sprich 4 Wiirfel insgesamt werfen
kann!

Spezial-Text

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

4 Genauigkeits-

symbol

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

Y |
Schadenssymbol

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

e DUlrre-Fettbrocken werden mit einem Treffer von mindes-
tens zwei Punkten Schaden gekillt. Es spielt keine Rolle, wie
viele Treffer mit nur einem Punkt Schaden ihr verursacht, ein
Fettbrocken steckt diese ein, ohne mit der Wimper zu zucken.
e Mordstrums kénnen nur durch Molotow-Cocktails (oder
Molotow-artige Effekte) ausgeschaltet werden.

BEISPIEL: Joe entladt seine beiden Mac-10 auf drei
Diirre-Schlurfer, die einen Diirren-Fettbrocken um-
geben, und erzielt fiinf Treffer. Die ersten drei Schiis-
se pusten die Diirren-Schlurfer mit Leichtigkeit weg.
Der Fettbrocken jedoch nimmt die anderen beiden
Treffer ohne Konsequenzen hin, da die Mac-10 nur
1 Punkt Schaden verursacht.



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

Waren es statt dem Diirren-Fettbrocken zwei Diir-
re-Laufer gewesen, hitte ein Treffer des Séabels nicht
beide getotet. Jeder erfolgreiche Treffer kann nur ein
Ziel ausschalten und der iiberschiissige Schaden ist
vergeudet.

In speziellen Situationen, in denen ihr z. B. in einen Kampf
hineinschieBt, in den auch ein Team-Kollege verwickelt ist
(oder im Wettstreit-Modus, siehe Seite 39), kann es passie-
ren, dass ein Uberlebender einen anderen trifft. In diesem
Fall bekommt der betroffene Uberlebende Wunden, die der
Menge des Schadens der abgefeuerten Waffen entsprechen
und verliert eine entsprechende Anzahl Ausristungskarten.
Ausristung, die Schaden mindert, wie beispielsweise die
»,Hockeymaske® oder die ,,Kugelsichere Weste“ kdnnen ge-
nutzt werden, um den Schaden zu mindern.

NAHKAMPE

Die Zombie-Invasion fihvte zur Repaissance alter-
timlicher Waffen. wie Axten. improvisierten Keulen
und sogav Schwevrtern. Wiiven die vomischen Legi-
onhen nhoch uwl‘er\Meas, wive dieses Zombie-Problem
schon lb’-hgs‘l‘ Qelisd'.

Ein Uberlebender, der mit einer Nahkampfwaffe ausgeriistet
ist (eine Waffe mit maximaler 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 nach
Belieben unter den mdglichen Zielen auf.

BEISPIEL: Cathy greift einen Diirren-Schlurfer, einen
Diirren-Laufer und einen Diirren-Fettbrocken mit ih-
rem Sdbel an. Sie wirft eine E§ und ffj, also zwei Treffer.
Sie entscheidet sich dafiir, den Laufer zu kéopfen und
den Fettbrocken zu schlachten. Den Diirren-Schlurfer,
der am ungefahrlichsten von allen dreien ist, hebt sie
sich fiir ihre nachste Aktion auf. Obwohl in derselben
Zone, ist Bear sicher vor Cathys Hieben.

FERNKAMPE

Eine Zeit lang hatten wiv Angst nicht genug Muni-
tion zu haben. Immer locker bleiben. Ubevall. wo
man hintvitt, ist Munition, man muss pur zu jedem
Kaliber eine Wa{{fe dabei haben.

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 liegt.

ERINNERT EUCH: In Gebauden ist die Sichtlinie auf die
direkt angrenzenden Zonen beschrankt, zu denen ein
offener Durchgang existiert. Gdnge sind eine Ausnahme,
sie werden wie StraBen-Zonen behandelt (siehe Seite 29).

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

“ Reichweiten-
Symbol

Waffe kann auf keine Zonen schieBen, die ndher sind als die
Minimalreichweite. In den meisten Féllen ist das 0, was be-
deutet, dass der Uberlebende 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 jenseits ihrer Maximalreichweite liegen.

BEISPIEL: Das Gewehr hat eine Reichweite von 1-3.
Das bedeutet, es kann bis zu drei Zonen weit schie-
Ben, jedoch nicht in dieselbe Zone, in welcher der
Uberlebende steht, der den Abzug zieht. Die MP 5
hat eine Reichweite von 0-1, das bedeutet, sie kann
in dieselbe Zone schieBBen, 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 Schiitzen und dem
Ziel ignoriert. Dies bedeutet, dass Uberlebende ohne Gefahr
fiir andere Uberlebende oder Zombies durch besetzte Zonen
hindurch schieBen kénnen!

Wenn ein Uberlebender eine Fernkampfwaffe abfeuert (auch
in der gleichen Zone), darf er nicht auswahlen, welche Ziele
bei einem erfolgreichen Wurf getroffen werden. Treffer wer-
den den Akteuren in der Zielzone nach folgender Zielpriori-
téaten-Rangliste zugeteilt:

1 - Uberlebender (auBer Schiitze)

2 — Diirrer-Schlurfer

3 - Durrer-Fettbrocken oder Mordstrum (Wahl des Schiitzen)
4 — Durrer-Laufer

5 — Kriecher

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

4 UBERLEBENDER (NICHT DER SCHUTZE)

DURRER-SCHLURFER n n n

3  DURRER-FETTBROCKEN (1) / MORDSTRUM (2) 1 ‘,?Ell_ 1/5
S

5 KRIECHER

Wenn mehrere Ziele die gleiche Zielprioritit haben, wéhlen die Spieler
aus, welche Gegner zuerst ausgeschaltet werden.

(1) Jeder Diirre-Fettbrocken erscheint mit zwei Diirren-Schlurfern.

(2) Mordstrum: Unzerstorbar. Greifen.

(3) Diirre-Léaufer haben zwei Aktionen in der Zombie-Phase.

BEISPIEL: In Terrys Zone befinden sich der andere
Uberlebende Joe, vier Diirre-Schlurfer, ein Diir-
rer-Fettbrocken und zwei Diirre-Laufer. Da Terry
weiB, dass er Zombiefutter ist, probiert er mit seinen
zwei Mac-10, so viele von ihnen mit sich zu nehmen
wie er kann! Er wirft 10 Wiirfel (5 fiir jede Mac-10).
Er wiirfelt: m! m! m! m! m! m’ u! ﬂ, ‘ und " Die
Mac-10 trifft bei 5 oder 6, das bedeutet fiinf Treffer.
Joe erhalt zwei Treffer, die ihn téten (Danke, Bro!),
und die restlichen Treffer toten drei Diirre-Schlurfer.
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Nach dem er nachgeladen hat, schieBt Terry erneut
und wiirfelt m! m! m! !! m! m! m! ‘! ! und ! T
drei weitere Treffer. Der letzte Diirre-Schlurfer geht
zu Boden, aber die beiden verbleibenden Treffer fii-
gen dem Diirren-Fettbrocken, der die Diirren-Laufer
abschirmt, keinen Schaden zu. Der einzige Weg, die
Laufer zuerst zu treffen, ware eine Nahkampfwaffe
gewesen, da man mit diesen Waffen seine Treffer
selbst zuteilen kann.

WAFFEN NACHLADEN

Wahrend die meisten Waffen durchgangig benutzt werden
kénnen, bendtigen einige, wie die Doppelflinte, die Mac-10
oder die Abgesagte eine Aktion, um sie zwischen zwei
Schiussen nachzuladen, wenn du sie mehrmals pro Zug
abfeuern mochtest. In der Endphase jeder Runde werden
alle diese Waffen kostenlos nachgeladen, so dass sie immer
zum Start einer Runde feuerbereit sind.

— Wird solch eine Waffe abgefeuert und dann einem anderen
Uberlebenden weitergegeben ohne nachgeladen worden zu
sein, so muss sie weiterhin erst geladen werden, bevor der
neue Besitzer sie in diesem Zug abfeuern kann.

— Wenn man mit zwei identischen Beidhand-Waffen aus-
gerustet ist, die das Nachladen erfordern, ladt eine Aktion
beide Waffen nach.

— Uberlebende kénnen mit einer einzelnen Beidhand-Waffe
in eine Zone schieBen und danach mit einer weiteren Aktion
die zweite Waffe in eine andere Zone abfeuern.

BEISPIEL: Travis halt wahrend seiner Aktivierungs-
phase zwei Abgesagte in seinen Handen. Er entladt
sie beide in seiner ersten Aktion, ladt sie mit der
zweiten nach, und feuert erneut in der dritten Aktion.
Die Abgesdgten sind leer. In der End-Phase werden
die Waffen kostenlos nachgeladen.

YERBESSERTE WAFFEN: MOLOTOW-
COCKTAIL UND SCHARFSCHUY ZENGEWEHR

Spezielle Ausriistungskarten kdnnen kombiniert werden, um
verbesserte Waffen zu bauen. Nehmt die beiden entspre-
chenden Karten, die schon im Inventar des Uberlebenden
sein missen, und kombiniert sie zu einer neuen Waffe. Dies
verbraucht keine Aktion und die neue Waffe belegt nur einen
Platz im Inventar des Uberlebenden. Wird eine verbesserte
Waffe gebaut, kann der Uberlebende sie sofort und ohne
Kosten auf einen Handplatz legen. Nachdem die verbes-
serte Waffe gebaut wurde, kann der Uberlebende kostenlos
sein Inventar umordnen.



MOLOTOW-COCKTAIL: Lege eine Glasflaschenkarte und
eine Benzinkarte ab und gib deinem Uberlebenden eine
Molotow-Cocktail-Karte. Der Molotow-Cocktail braucht kei-
nen Wirfel-, Genauigkeits- oder Schadenswert (trotzdem
bedarf es noch einer Fernkampfaktion, um ihn zu benutzen).
Er vernichtet alles in der Zielzone. Ja, sogar andere Uberle-
bende und Monstren. Lege den Molotow-Cocktail nach ein-
maligem Gebrauch ab und lass seinen Handplatz leer. Die
benutzte Karte wird nicht auf den Ablagestapel, sondern
beiseite gelegt.

SCHARFSCHUTZENGEWEHR: Kombiniere ein Gewehr
und ein Zielfernrohr, um ein Scharfschiitzengewehr zu erhal-
ten. Lege die Zielfernrohrkarte unter die Gewehrkarte. Nun
kannst du deine Ziele auswahlen, wenn du mit dem Gewehr
schieBt. Wird das Scharfschiitzengewehr abgeworfen, kom-
men Gewehr und Zielfernrohr auf den Ablagestapel.

KRANKENHAUS-KARY ENTEILE
Krankenhiuser sind mit die ng-(élkvlicks‘l'ev\ Ovte,

die es so at’H‘. In den ersten Tagen der Invasion,
kamen dovt viele vevwundete, fote und infizierte
Menschen an. Es war pur eipe Fraae dev Zeit, bis
sich die Kvankenhiuser in Schlachthiuser und
danach in Zombie-Nester verwandelten.

Fiir Monate machten wiv einen gvoen Bogev\ wm
diese Ovte wie um einen Hallev\sck?uml. Wiv konnten
all die Vorvite, die es dovt aibt. anderswo finden.
sie waven einfach nicht das Risiko wert. Doch die
Zeiten und auch die Regeln haben sich geindert.
Selbst die einfachsten Dinge sind mittlerweile das
Risiko wert. Und auch die gruseligen Kvankheiten
aus dem Mittelalter kommen zuviick. Rate mal, was
ein Floh wohl| gebissen hat, bevor er dich bei3t.

Dies ist ein

Umkleideraum.

Die Krankenhaus-Kartenteile sind: 1V, 2V, 3V, 4V, 5V und 6V.

GANGE

Auf den Krankenhaus-Kartenteilen gibt es Gange. Gange
werden wie StraBenzonen behandelt. Dies beeinflusst:

1) Die Sichtlinie: Die Sichtlinie erstreckt sich Uber mehrere
Zonen, bis zu einer Wand oder zum Rand des Spielplans.
2) Suchen: Gange kénnen nicht durchsucht werden.

3) Zombie-Brut: In Gangen entstehen niemals Zombies
(auBer natlrlich, wenn eine Brut-Zone dort liegt).




RAUME IM KRANKENHAUS

Die Kartenteile des Krankenhauses zeigen Raume. Sie
gelten in jeglicher Hinsicht als Geb&ude-Zonen und daher
kommen folgende Regeln zur Anwendung:

1) Bewegung: |Ihr kénnt einen Raum nur durch eine geoff-
nete TUr betreten.

2) Suche: Mit Ausnahme der Umkleiderdume kénnen
Raume im Krankenhaus nicht durchsucht werden.

3) Zombie-Brut: Nach dem Offnen einer Tiir kommt es in
dem Raum zur Zombie-Brut. Bei Rd&umen mit geb&ffneter
oder ohne Tir passiert dies ebenfalls, sobald die Tir zum
Krankenhaus geoffnet wird. Schaut euch auch die Regeln zu
den Betten an (Seite 25).

Bear kann
durch den
ganzen Gang
schauen, da
er als StraBe
behandelt

wird. Fiihrt keine

Zombie-Brut
durch, wenn
ihr die Tiir zu
diesem Gang
offnet. Gange
werden wie
StraBBen be-
handelt. In den
Raumen ohne
Tiir entstehen
jedoch Zombies.

Ein Um-
klaideraum.
Kann durch-

sucht werden.

Dies ist ein normales
Krankenhauszimmer
und kann nicht
durchsucht werden.

Fiihrt eine Zombie-Brut in
dieser Zone durch, wenn
die Tiir geoffnet wird.

A & A A

‘Die Autos aus vergangenen ZOMBICIDE-Staffeln

kénnen in Gange gefahren werden, allerdings nur
durch Doppeltiiren, wie beispielsweise in der TOXIC
CITY MALL-Erweiterung.

—
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LELTLRGER-KRRTENY EILE UND ZELYE

In den evsten Wochen dev Invasion baute das Militar
Zeltager in den Pavks und dev Umgebung dev Stadt au.
Un lh:ﬁlickeWeise gibT es kaum Ovte, die lange sicher
sind. wenn Zombies im Spiel sind. und die meisten Lager
fielen prach héllischen Gemetzeln. Aber ivgendetwas
bleibt immer iibrig. daher gibt es an diesen Orten oft
ute Waffen und Munition zu finden. Und dann sind
3A roch die Zelte, groBe lumpige Anhiufungen von
Matevial und Zombies, die pur davauf warten, dass the
sie 8{fnet. Sie sind wie magische Beutel, mit ;?whehieh
Ubevvaschungen darin. Wer liebt das nicht

y 4

¢ Die Zeltlager-Kartenteile sind: 7V (von Hubschrauber-Pilo-
ten auch als Brachland bezeichnet), 8V und 9V.

e Alle Zeltlager-Zonen sind StraBen-Zonen. Auf die meisten
kdénnen Zelte gelegt werden, wie in der Missionsbeschreibung
dargestellt.




ZELTE

Das Administrationszelt
(kann durchsucht werden).

Das Sanitétszelt (kann auch

durchsucht werden!)
A

e Wenn nicht anders beschrieben, werden die Zelt-Plattchen
verdeckt und zuféllig auf den daflr vorgesehen Bereichen
des Spielplans verteilt (siehe Missionsbeschreibung).

e Ein Uberlebender, der zum ersten Mal ein Zelt betritt, zeigt,
was sich darin befindet. Dreht das Plattchen um und flihrt
eine Zombie-Brut darin durch (prift auch die Betten!). Betritt
ein Zombie ein Zelt, wird das Plattchen nicht umgedreht.

e Zelte kdnnen nicht durchsucht werden (ausgenommen das
Administrations- und das Sanitatszelt).

e Durch ein Zelt hindurch oder von einem Zelt in Rich-
tung einer anderen Zone, kann keine Sichtlinie her-
gestellt werden.

e Solltet ihr andere ZOMBICIDE-Spiele haben:

Durch ein Zelt kann nicht gefahren werden.

ABGESTURZYER HUBSCHRAUBER

Wenn nicht anders beschrieben, kann eine Zone, die teilweise
oder ganz mit dem abgestlrzten Hubschrauber belegt ist,
nicht betreten werden, auch die Sichtlinie ist unterbrochen.
In der Zone, welche blockiert bzw. nicht betretbar ist, findet
keine Zombie-Brut statt.

Solltet ihr die TOXIC CITY MALL-Erweiterung kennen, werdet
ihr feststellen, dass fir den Hubschrauber die gleichen Regeln
wie fur Trummer gelten. Spiel-Effekte, die Trimmer beein-
flussen, wirken sich auch auf den abgestirzten Hubschrau-
ber aus.




EREIGNIS-RUSLOSER

Wie der Name bereits andeutet, bewirken Ereignis-Ausldser
den Einsatz bestimmter Regeln durch das Eintreten eines
besonderen Ereignisses.

Wenn es in der Missionsbeschreibung nicht anders be-
schrieben ist, wendet die folgenden Regeln an:

Dies
ist ein
Ausloser.

Die Linie
zwischen den
Kartenteilen
1V und 4V.

Travis bewegt
sich gleich von 4V
auf das Kartenteil

1V. Dies wird

den Ausldoser
auf Kartenteil 1V
aktivieren.

Ereignis-Ausléser: Auf einem Kartenteil mit Ereignis-
Ausléser kommt es nur zur Zombie-Brut, wenn sich ein
Uberlebender am Ende einer Aktion erstmals darauf
in einer Gebdude- oder Gang-Zone befindet. Nachdem
die Brut durchgefihrt wurde, wird das Ereignis-Ausléser-
Plattchen umgedreht, um anzuzeigen, dass es genutzt
wurde. Es kommt nicht zur Brut in den Geb&aude-Zonen
dieses Kartenteils, wenn eine Tur, die hier hineinfuhrt,
gedffnet wird, sondern dann, wenn ein Uberlebender eine
Geb&ude- oder Gang-Zone betritt.

Spiel-Effekte, die einer Ereignis-Auslésung folgen, kénnen
eine Aktivierung oder eine Team-Aktion unterbrechen.
Solche Spiel-Effekte werden durchgefiihrt, bevor mit der
Aktivierung bzw. Team-Aktion fortgefahren wird.

Zombie-
Brut!

Zombie-
Brut!

Der Ereignis-
Ausloser wird
aktiviert. Der Marker
wird umgedreht.

Zombie-
Brut!




CALLY
Cathy offnet
die Tiir.

Die Tiir wird
geoffnet. Da
auf diesem
Kartenteil kein
Ausloser liegt,
wird eine nor-
male Zombie-
Brut auf diesem
Kartenteil
ausgefiihrt.

Auch keine Brut, auch
hier ist ein Ausloser.

BEISPIEL: Ein Kriecher entsteht in einem Bett auf
einem Kartenteil, auf dem sich ein Ereignis-Ausléser
befindet. Maddie nutzt ihre Fertigkeit ,,Blutrausch:
Nahkampf“ (siehe Seite 41) um den Kriecher zu erle-
digen. Sie nutzt die Bewegung der Fertigkeit, stoppt
in der Zone des Kriechers und lést somit den Ereig-
nis-Ausléser aus. Nun kommt es auf diesem Karten-
teil zur Zombie-Brut: zwei Diirre-Schlurfer in Mad-
dies Zone (in der sich auch der Kriecher befindet).
Die nachste Zombie-Karte ist eine Extra-Aktivierung
fuir Diirre-Schlurfer, beide Schlurfer verletzen die
Uberlebende. Maddie wir getétet, noch bevor sie ihre
Aktivierung beenden und von ihrem Blutrausch profi-
tieren kann. Zu schade!

Keine Brut, es ist
ein Ausldser auf
diesem Kartenteil.

Zombie- Zombie-
Brut! Brut!

Gebéude-
Verbindung
durch die Tiir:
Zombie-Brut auf
diesem Kartenteil!

Tiir verhindert
Zombie-Brut, bis
sie geoffnet wird.

RUE MORGUE - REGEEN ERK



HUBSCHRAUBERLANDEPLATZ UND TREPPEN

Cathy nutzt ihre Spurten-
Fertigkeit, um 3 Zonen mit
einer Bewegungsaktion zu

iiberwinden. Sie stoppt nicht
im Bereich des Auslisers
und aktiviert ihn daher nicht.

Treppen-
Plattchen auf
dem Zaun.

Der Ereignis-
Ausloser deckt
diese Zonen abh.

Da der Hubschrauberlandeplatz von einem Zaun umgeben
ist, ist er ein sehr beliebter Platz in jeder Mission. Man kann
ihn als Zielgebiet nutzen, oder um weite Teile der StraBen auf
dem Spielplan zu kontrollieren.
e Der Hubschrauberlandeplatz ist von einem Zaun umge-
ben. Die Sichtlinie wird dadurch nicht blockiert, jedoch kén-
nen Akteure nicht hindurchgehen oder -fahren. Doch denkt
daran, dass sich ein Mordstrum sehr wohl Uberlebende
hindurch greifen kann!
e Nutzt ein Treppen-Plattchen, um einen Weg durch den
Zaun zu erschaffen. Dieses Plattchen kénnt ihr auch in euren
Cathy be- eigenen Missionen einsetzen, wie ihr méchtet, beispielswei-
Ci{\ li'l ginnt ihre se als Verbindung zwischen Etagen oder als Begriindung fur
Bewegungs- ein Brut-Plattchen in der Mitte eines Gebaudes.
aktion hier.

RUE MORGUE - REGEEN -




Zusammen zu kimpfen und zu abevleben verbindet die
Menschen in einer Avt. die man sonst nur vom Militar kennt:
Manchmal ist das pur dev Befehlston desienigen. der sich
{iiv das Alphatier dev Gruppe hiilt: In andeven Situationen
ist es eine Geheimsprache mit seltsamen Begriffen. Gang-
Zeichep, wenn du so willst: Und andeve verlassen sich einfach
rur auf den Instinkt da sie genau wissen. wann und wo
sie zu handeln haben. Bei miv ist es ein bisschen von allem.
Es hiingt vom Team ab, mit dem ich gevade abhinge. In
Friedenszeiten wiivde ich das wohl Freundschaft nennen.
Egal was es ist. es ist unseve michtigste Waffe.

ZOMBICIDE-Veteranen konnen die Team-Aktionen nutzen,
um dem Spiel eine neue Richtung zu geben. Wahrend des
Spiel-Aufbaus (siehe Seite 6), in Schritt 6, kann sich jedes
Team bis zu zwei Team-Aktionskarten aussuchen. (Jedes
Team muss Uber die gleiche Anzahl verfligen.) Diese behalten
die Spieler das ganze Spiel iiber. Uberzihlige Team-Aktions-
karten werden in die Spielschachtel zurlickgelegt.

Wihrend seiner Aktivierung kann ein Uberlebender eine
Team-Aktionskarte einsetzen, die sein Team ausgesucht
hat. Jedes Team kann pro Spielrunde nur eine Aktions-
karte einsetzen.

Wenn das Team eine Team-Aktionskarte einsetzen méchte,
mussen folgende Voraussetzungen erfillt sein:

e Wihlt den Uberlebenden, der die Team-Aktion spielt, und
mindestens einen weiteren Team-Kameraden aus.

¢ Die gewahlten Team-Kameraden mussen alle in der Lage
sein, die ausgewahlte Team-Aktion durchzufiuhren (fur die
Aktion ,,Angriff“ missen sie z. B. mit einer Nahkampfwaffe
ausgerUstet sein).

e \Wahlt eine Zone aus. Dies ist die Start- oder Zielzone einer
Team-Aktion.

e |hr entscheidet, in welcher Reihenfolge die ausgewahlten
Uberlebenden die Aktionen durchfilhren. Die Aktion eines
Uberlebenden muss abgeschlossen sein, bevor der ndchste
seine Aktion durchfihren kann. Nachdem die Team-Aktio-
nen durchgefiuihrt wurden, setzt der Uberlebende, der die
Team-Aktion initiiert hat, seinen Zug fort.

Eine Team-Aktion ist keine Aktivierung. Ein beteiligter
Uberlebender fiihrt ausschlieBlich die entsprechenden
Aktionen durch. In einer Team-Aktion kdnnen Fertigkeiten
eingesetzt werden. Ausgenommen davon sind die Fertig-
keiten, die sich auf die Aktivierung des Uberlebenden be-
ziehen (wie beispielsweise ,+1 freie Bewegungsaktion“ oder
,Lebensretter®).

In ZOMBICIDE SEASON 3: RUE MORGUE gibt es drei
Team-Aktionen: ,,Angriffl“, ,Bewegung!“ und ,,Feuer!”

Eine Team-Aktion wird nicht unterbrochen, sollten im Laufe
der Durchfihrung die Voraussetzungen nicht mehr erflillt sein.

BEISPIEL: Bear und Maddie fiihren eine ,Angriff!“-
Team-Aktion durch. Sie bekommen beide eine freie
Bewegung in die gewdhlte Zone und miissen dann
eine freie Nahkampfaktion gegen die Zombies (oder
rivalisierende Uberlebende) durch-
filhren. lhre Miniaturen werden zu-
nachst in die Zielzone gestellt, in
welcher sich bereits ein Diirrer-
Schlurfer befindet. Die Spieler ent-
scheiden,dassMaddiealserstesihre
Nahkampfaktion durchfiihren soll.
Maddie totet den Diirren-Schlur-
fer. Bear kann nun nicht mehr sei-
ne freie Nahkampfaktion durch-
fliihren (kein Ziel), behdlt aber den
Vorteil durch die Team-Aktion.

ANGRIFF!

Die Team-Aktionskarte ,, Angriffl“ kann auf zwei Arten ein-
gesetzt werden. ENTWEDER:

e Sucht eine Zone aus, die von den teilnehmenden Uberle-
benden in einer Bewegungsaktion erreicht werden kann, und
in der sich mindestens ein Zombie (oder rivalisierender
Uberlebender) befindet. Das kann eine Zone sein, in der
sich bereits einer der ausgewéhlten Uberlebenden befindet.
Die ausgewahlten Uberlebenden filhren, wenn nétig, eine freie
Bewegungsaktion durch, um die Zielzone zu erreichen. Nach
der Bewegung fiihrt jeder der Uberlebenden eine freie Nah-
kampfaktion durch. ODER:

e Wahlt die Zone aus, in der sich alle ausgewéhlten Uberle-
benden befinden. Diese kdnnen nun alle eine freie Bewegungs-
aktion durchfiihren, um die Zone zu verlassen und eine Zone
zu erreichen, in der sich mindestens ein Zombie (oder ein
rivalisierender Uberlebender) befindet. Danach filhrt jeder
ausgewahlte Team-Kollege eine freie Nahkampfaktion durch.

Ein Uberlebender kann nicht von der Bewegung durch die
Team-Aktion ,,Angriffl“ profitieren, wenn er sich in einer Zone
aufhalt, in der sich Zombies befinden, und die er nicht mit
einer einzelnen Bewegungsaktion verlassen kann.




Das Leben ist manchmal so einfach wie ein Kampfschrei.
Bear ruft einen , Angriff!“ auf eine Zone direkt neben
sich aus. Seine Team-Kollegin Maddie folgt ihm frohlich
ins Gefecht. Sie bewegen sich nun beide kostenlos in
die markierte Zone und fiihren dann jeweils eine freie
Nahkampfaktion durch.

Dan, Cathy und Terry sind umgeben von Diirren-Schlur-
fern. Sie hatten sich darauf vorbereitet und Terry sagt
nun eine Team-Aktion ,,Angriff!* fiir die eigene Zone an.
Sie nutzen nicht die freie Bewegungsaktion, da sie be-
reits in der Zone stehen. Die Uberlebenden fithren nun
eine freie Nahkampfaktion aus, um sich aus der Belage-
rung zu befreien!

k.

Angriff! Maddie fordert ihre Team-Kollegen auf, die
anriickenden Zombies zu erledigen. Sie alle bewegen
sich in die Zone mit den Diirren-Schlurfern. Jeder Uber-
lebende fiihrt dann eine freie Nahkampfaktion mit der
ausgeriisteten Nahkampfwaffe aus.

Joe beendet seine Aktivierung in einer schlechten Po-
sition - er ist von Diirren-Schlurfern umgeben und hat
keine Aktion librig.

RUE MORGUE - REGELN

e

Er entscheidet sich dafiir, seine Team-Kollegen mit ei-
ner Team-Aktion ,,Angriff!“ in seine eigene Zone zu Hilfe
zu rufen. Laurie, Louise und Terry haben alle eine Nah-
kampfwaffe in den Handen und fiihren nun eine freie
Bewegungsaktion durch, um Joe beizustehen.

Alle (inklusive Joe) fiihren nun einen freie Nahkampf-
aktion gegen die Diirren-Schlurfer durch!

+

Der Spielplan muss schnell gesdubert werden, bevor
die Zombies womaoglich wieder aktiviert werden! Parker
nutzt eine Team-Aktion ,, Angriff!“ fiir ihre eigene Zone,
damit sich ihre Team-Kollegen in dieser kritischen Situ-
ation auszeichnen kénnen. Alle fiihren damit eine freie
Bewegungs- und eine Nahkampfaktion aus. Darum heiBt
es ja auch ZOMBICIDE!




BEWEGUNG!

Die Team-Aktion ,Bewegung!“ kann
auf zwei Arten eingesetzt werden.
ENTWEDER:
e \WWahlt eine Zone aus, in welche die
ausgewahltenTeam-Kameradenmit
einer Bewegungsaktion ziehen
kénnen. Sie fiihren dann eine freie
Bewegungsaktion in diese Zone
aus. ODER:

e Wahlt die Zone, in der sich alle
ausgewahlten Team-Mitglieder
befinden. Sie nutzen alle eine freie
Bewegungsaktion, um diese Zone zu verlassen.

LFReE

Ein Uberlebender kann nicht von der Team-Aktion ,,Bewe-
gung!® profitieren, wenn er sich in einer Zone mit Zombies
befindet und diese nicht mit einer einfachen Bewegungsak-
tion verlassen kann.

Eine Einsatztruppe wird auBerhalb des Hubschrauber-
landeplatzes gebraucht! Cathy fiihrt mit ihrem Team-Ka-
meraden Travis eine Team-Aktion ,,Bewegung!“ durch.
Sie bekommen beide eine freie Bewegungsaktion, um
in die ausgewahlte Zielzone zu ziehen. James, der sich
ebenfalls in ihrem Team befindet, hatte ebenfalls mitge-
hen kénnen, wird aber auf dem Landeplatz gebraucht ...
zumindest im Moment!

o

Louise ruft eine Team-Aktion ,Bewegung!“ in Rich-
tung ihrer Kameraden Terry und Travis aus, die sich
in anderen Zonen befinden. Die drei fiihren eine freie
Bewegungsaktion durch, um die ausgesuchte Zone zu
erreichen. Das Team ist wieder zusammen!

Dan ist der Letzte, der handeln muss und stellt fest,
dass sein Team von den umgebenden Zombies at-
tackiert werden kénnte, da sie zu viel Lirm machen. Mit
einer Team-Aktion ,Bewegung!“ auf die eigene Zone
bekommen sie alle eine freie Bewegungsaktion, um sich
in die benachbarten Zonen abzusetzen.




Die Team-Aktion ,Feuer!“ kann auf zwei
Arten eingesetzt werden ENTWEDER:
e Sucht eine Zone, in die alle
Team-Kollegen mit einer Fernkampf-
aktion hineinschieBen koénnen. Sie
fuhren damit eine freie Fernkampf-
aktion auf die ausgewahlte Zone
aus. ODER:
e \Wahlt die Zone aus, in der sich alle
ausgewahlten Team-Kollegen be-
finden. Sie fuhren alle eine freie
Fernkampfaktion in Zonen aus,
die sich in ihrer Reichweite be-
finden.

James, Jane und Travis haben eine nette Falle aufge-
stellt. James sagt eine Team-Aktion ,Feuer!“ auf die
Zone mit den Diirren-Schlurfern an. Jane und Travis
schlieBen sich ihm an. Die drei fiihren eine freie Fern-
kampfaktion auf die ausgewahite Zone durch.

James und Jane sind dabei, sich einen Weg durch die
Diirren-Zombies zu bahnen. Jane nutzt eine Team-Akti-
on ,,Feuer!* mit James. Sie fiihren beide eine freie Fern-
kampfaktion auf die gewdhlte Zone durch. Ein Kugel-
hagel vernichtet die Zombies.

Es ist eine SchieBerei! Laurie haut eine Team-Aktion
sFeuer!” auf ihre Zone raus. Jedes Team-Mitglied fiihrt
nun eine freie Fernkampfaktion innerhalb seiner Reich-
weite durch. Eingekreist? Wir?? Nein.




WETTKAMPF-

#1 MODUS

Nun, Menschen sind immer noch Menschen, auch mit
dev Zombie-Bedvohung vor dev eigenen Haustiiv. Die
Vovvite gehen zur Neige. Manchmal sind wiv nicht
so einig, wie wiv sein so"?ev\. In manchen Fillen kann
es da schon mal zu einem Wettkamp{ kommen.

Er ist zwar komplett optional, dennoch ist es im Wett-
kampf-Modus méglich, Teams gegeneinander antreten zu
lassen — oftmals mit tédlichen Folgen. Es ist ganz einfach:
Die Teams, die ihr beim Spiel-Aufbau zusammengestellt
habt, konkurrieren. Am Ende des Spiels addiert inr die Erfah-
rungspunkte der Team-Mitglieder (auch der toten) zusam-
men. Das Team mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel.
BEDENKT BITTE: Das Toten eines gegnerischen Uber-
lebenden bringt keine Erfahrungspunkte.

Nur Wettkampf-Missionen kénnen im Wettkampf-Modus
gespielt werden (siehe Seiten 59 und 60).

e Situationen, in denen geklart werden muss, wie sich ein
Spieleffekt auswirkt, werden nun vom Startspieler entschie-
den. Wenn beispielsweise entschieden werden muss, wie
die von Zombies erzielten Wunden in einer Zone verteilt wer-
den, oder wie sich Zombies in der Zombie-Phase aufteilen.
¢ Die Zielprioritaten sind eine Ausnahme zu der obigen Re-
gel. Der angreifende Uberlebende wéhlt seine Ziele unter
Opfern gleichen Zielprioritatsrangs aus.

e Bewegung wird nicht durch rivalisierende Uberlebende
blockiert.

Im Wettkampf-Modus werden bei Spielbeginn alle Ausris-
tungskarten ,Kugelsichere Weste“gleichmaBig zwischen den
Teams aufgeteilt, zusatzlich zur Ublichen Ausstattung (siehe
Spiel-Aufbau, Seite 6). Uberzahlige ,Kugelsichere Westen®,
die nicht gleichméaBig auf die Teams verteilt werden kdnnen,
werden aus dem Spiel entfernt.

Eine ,Kugelsichere Weste“ bietet temporaren Schutz gegen
die Angriffe anderer Uberlebender (NICHT gegen Zombie-At-
tacken). Sie muss nicht ,,in der Hand“ sein, um zu wirken.

* Die Weste wird umgedreht, sobald ein Uberlebender durch
einen anderen einen Treffer bekommt. Die Wunde wird igno-
riert, keine Ausristungskarte wird abgeworfen.

e Beim zweiten Treffer wirft er die Weste ab, anstatt eine
Wunde zu erhalten. Die Weste wird beiseite gelegt und
kommt nicht auf den Ablagestapel.

¢ Jede weitere Wunde wirkt sich normal aus.

e Ein Uberlebender kann mehrere Westen in seinem Inventar
haben.

BEDENKT BITTE: Wird ein Uberlebender von einem
anderen getroffen, erhdlt er Wunden entsprechend
des Schadenswerts der benutzten Waffe.

\

BEISPIEL: Terry tragt eine ,Kugelsichere Weste*.
Jane trifft ihn einmal mit der Pistole (Schaden: 1).
Terry bekommt eine Wunde. Terrys ,Kugelsichere
Weste“ wird umgedreht und die Wunde wird ignoriert.
Maddie trifft danach Terry mit ihrer Feuerwehraxt
(Schaden: 2). Terry bekommt 2 Wunden. Die erste
Wunde wird ignoriert, aber die Weste wird abgelegt.
Die zweite Wunde muss Terry ganz normal hinneh-
men. Terry verliert eine Ausriistungskarte (wenn er
eine hat) und erhalt eine Wunden-Karte.

Der Wettkampf-Modus macht aus ZOMBICIDE ein
vollkommen anderes Spiel. Vielleicht solltest du diesen
Modus erst einmal mit erfahrenen Spielern testen, bevor
du das Spiel neuen Spielern vorstellst.

Abgesehen von den kugelsicheren Westen empfehlen wir,
keinerlei Veranderungen an den Kern-Regeln des Spiels
fur den Wettkampf-Modus zu veréndern. Die Umgebung

\

-

ist die gleiche. Larm-Regulierung ist ein zentrales Element
des Spiels. Zombies schmecken alle Uberlebenden gleich.
So sieht es aus, bei ZOMBICIDE.




Jeder Uberlebende in ZOMBICIDE SEASON 3: RUE MOR-
GUE hat bestimmte Fertigkeiten, deren Auswirkungen in
diesem Abschnitt beschrieben werden. Im Fall eines Wider-
spruchs zu den Grundregeln, haben die Fertigkeitsregeln
Vorrang. Einige der folgenden Fertigkeiten sind nicht den
Uberlebenden in diesem Spiel zugeordnet. Sie werden bei
anderen Uberlebenden in der Zukunft verwendet. Probiere
sie doch mal mit Uberlebenden aus, die du selbst 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 be-
wirkt, dass ein Uberlebender eine Stufe aufsteigt und eine
Fertigkeit erhélt, kann diese sofort eingesetzt werden, sofern
der Uberlebende noch eine Aktion (brig hat (oder er kann
die Zusatzaktionen nutzen, die die Fertigkeit ermdglicht).

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

+1 freie Bewegungsaktion - Der Uberlebende hat eine freie
zusétzliche Bewegungsaktion. Diese Aktion darf nur als Bewe-
gungsaktion genutzt werden.

+1 freie Fernkampfaktion — Der Uberlebende hat eine freie
zusatzliche Fernkampfaktion. Diese Aktion kann nur flr Fern-
kampfaktionen genutzt werden.

+1 freie Hundeaktion - Der Uberlebende hat eine freie Aktion, die
er mit seinem Begleithund nutzen kann (sishe DOG COMPANIONS).
Diese Aktion kann nur mit einem Begleithund genutzt werden.

+1 freie Kampfaktion - Der Uberlebende hat eine freie zusatz-
liche Kampfaktion. Diese Aktion kann nur fur Nah- oder Fern-
kampfaktionen genutzt werden.

+1 freie Nahkampfaktion - Der Uberlebende hat eine freie
zusétzliche Nahkampfaktion. Diese Aktion kann nur fir Nah-
kampfaktionen genutzt werden.

In den bisher erschienen ZOMBICIDE-Spielen sind
viele Charaktere mit unterschiedlichsten Fertigkeiten
aufgetreten.

Eine ausfihrlichere Liste der Fertigkeiten findet ihr
auf der ZOMBICIDE-Website!

http://zombicide.com/en/

+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 freie Team-Aktion — Der Uberlebende kann eine weitere
Team-Aktion in seiner Aktivierung durchfiihren, indem er die Ak-
tion wahlt, die in dieser Runde noch nicht genutzt wurde. Diese
Fertigkeit kann auch eingesetzt werden, wenn das Team bereits
eine Team-Aktion in dieser Spieler-Phase durchgefiihrt hat.
Diese Fertigkeit ermdglicht den mehrfachen Einsatz der gleichen
Aktion, wenn die Spieler beim Spiel-Aufbau eine Aktion mehrfach
ausgewahlt haben.

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

+1 Neuwurf pro Zug - Einmal pro Zug kannst du alle Wurfel
einer Aktion neu wirfeln. Das neue Ergebnis gilt. Diese Fertigkeit
ist kumulativ mit Ausriistung, die NeuwUrfe 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 Uberle-
benden erhalten einen zusatzlichen Wirfel im Kampf. Beid-
hand-Fernkampfwaffen bekommen je einen Wiurfel, insgesamt
also +2 Wiirfel pro beidhé&ndiger Fernkampfaktion. -

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

+1 Wiirfel: Nahkampf - Die Nahkampfwaffen des Uberlebenden
erhalten einen zuséatzlichen Wiurfel im Kampf. Beidhand-Nah-
kampfwaffen bekommen je einen Wirfel, insgesamt also
+2 Wiirfel pro beidh&ndiger Nahkampf-Aktion. \

- -

+1 Zone pro Bewegungsaktion* - Der Uberlebende kann sich
durch eine zusétzliche Zone bewegen. Diese Fertigkeit ist kumu-
lativ mit anderen Auswirkungen, die die Bewegungsaktion betref-
fen. Das Betreten einer Zone mit Zombies beendet die Bewegung
des Uberlebenden.



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
Aktion zum Bewegen benutzt, kann er sich — statt nur einer — eine
oder zwei Zonen weit bewegen.

Akribisch suchen - Ziehe eine zusatzliche Karte bei der Suche.

Barbar - Der Uberlebende kann bei einem Nahkampf-Angriff die An-
zahl der Wiirfel der Nahkampfwaffe gegen die Anzahl der Akteure in
seiner Zone tauschen (inklusive der Uberlebenden und sich selbst).
Fertigkeiten, die die Menge der Wiirfel beeinflussen, finden auch hier
Anwendung.

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

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

Blitzschnell - Immer wenn der Uberlebende den letzten Zombie
in einer Zone tétet, 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 Ziel-

zone mindestens ein Zombie (oder rivalisierender Uberlebender)
befindet. Er bekommt dann sofort eine freie Fernkampfaktion.

Blutrausch: Kampf - Fir eine Aktion kann sich der Uberlebende
bis zu zwei Zonen weit bewegen, wenn sich in der Zielzone min-
destens ein Zombie (oder rivalisierender Uberlebender) 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 Ziel-
zone mindestens ein Zombie (oder rivalisierender Uberlebender)
befindet. Er bekommt dann sofort eine freie Nahkampfaktion.

Darf auf [Gefahrenstufe] beginnen - Der Uberlebende
kann das Spiel auf der angegebenen Gefahrenstufe beginnen
(erster Erfahrungspunkt dieser Stufe). Alle Spieler missen zu-
stimmen.

Einbrechen - Der Uberlebende braucht keine Ausriistung,
um Turen zu 6ffnen. Er macht keinen Larm, wahrend er diese
Fertigkeit anwendet. Etwaige andere Voraussetzungen mius-
sen ggf. dennoch erflllt sein (wie z. B. das vorherige Erfillen
eines Ziels). Dartiber hinaus hat der Uberlebende eine zusatz-
liche freie Aktion, die nur zum Offnen der Tiir genutzt werden
kann.

Die Einbrecher-Fertigkeit kann nicht genutzt werden, um Barri-
kaden zu entfernen (siehe ANGRY NEIGHBORS und 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 nut-
zen kann, wie er mdchte. Diese Aktion muss wahrend des nachs-
ten Zuges des Empfangers genutzt werden oder sie verfallt.

Gliickspilz - Der Uberlebende kann fiir jede Aktion, die er durch-
fuhrt, einmal den Wirfelwurf wiederholen. Das neue Ergebnis
ersetzt das vorangegangene. Diese Fertigkeit ist kumulativ mit
anderen Fertigkeiten (z. B. ,+1 Neuwurf pro Zug“) und Ausris-
tung, die Neuwdrfe erlaubt.

Giirteltasche - Alle Ausrustungskarten im Inventar des
Uberlebenden gelten als ausgeriistet in der Hand.

Halt die Nase zu* - Diese Fertigkeit kann einmal pro Zug be-
nutzt werden. Der Uberlebende bekommt im selben Zug in der
Zone (sogar im Krankenhaus, in einem Zelt oder in StraBenzo-
nen), 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 Ausris-
tungskarte auf ein Reservefeld legen.




Hubschrauberpilot — Der Uberlebende kann einen Hubschrau-
ber fliegen (siehe Seite 18).

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

Kernschuss — Wenn ein Uberlebender auf Ziele schieBt, die
sich innerhalb Entfernung null befinden, kann er seine Ziele frei
auswahlen und jegliche Art von Zombies téten (selbst Berser-
ker-Zombies, sieche PRISON OUTBREAK). Die Waffen missen
natlrlich ausreichend Schaden machen.

BEDENKT BITTE: Ein Mordstrum kann nicht durch die
Kernschuss-Fertigkeit getotet werden, da es keine Scha-
denstoleranz hat.

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 rie-
sige Menge L&m machen! Bis zum né&chsten Zug dieses
Uberlebenden wird die Zone, in der er diese Fertigkeit be-
nutzt, als die gewertet, die am meisten Larm-Marker enthalt.
Wenn verschiedene Uberlebende diese Fertigkeit haben, verur-
sacht nur der Letzte, der sie benutzt, die Auswirkungen.

Ein fliegender Hubschrauber wird behandelt, als wiirde erimmer
als Letztes in einer Runde die Fertigkeit ,Lautstark® anwenden.

Lebensretter* - Der Uberlebende kann einmal in seinem Zug
diese Fertigkeit als freie Aktion anwenden. Such dir eine Zone in
Entfernung eins aus, in der sich mindestens ein Zombie befindet.
Von dir gewahlte Uberlebende dieser Zone kénnen ohne Ein-
schrankungen in die Zone deines Uberlebenden gezogen werden.
Dies ist keine Bewegung. Ein Uberlebender kann die Hilfe ableh-
nen und in seiner Zone verbleiben. Beide Zonen missen durch
einen freien Weg verbunden sein: Ein Uberlebender kann keine
Barrikaden (sieche ANGRY NEIGHBORS und TOXIC CITY MALL),
Zaune, Mauern, Locher oder geschlossene Turen Uberwinden.
~Lebensretter” kann nicht von Uberlebenden in Autos, einem
Hubschrauber und Wachtirmen (siche PRISON OUTBREAK)
benutzt werden, auch kénnen Uberlebende nicht aus Autos,
Wachtlrmen oder einem Hubschrauber gezogen werden.

Lumpensammler - Der Lumpensammler kann in jeder Zone
suchen. Auch in StraBen, Gangen, Krankenhaus-Zonen, Zelten,
auf Hubschrauberlandeplatzen etc.

Mehr hast du nicht drauf? - Du kannst diese Fertigkeit jederzeit
benutzen, wenn der Uberlebende eine Wunden-Karte bekom-
men wuirde. Lege fir jede Wunde, die er erhalten wirde, eine
Ausristungskarte aus dem Inventar deines Uberlebenden ab.
Negiere eine Wunden-Karte pro abgelegter Ausriistungskarte.

Ninja - Der Uberlebende macht keine Gerdusche. Gar keine.
Seine Miniatur zahlt nicht als La&rm-Marker, auch nicht, wenn er
laute Ausristung oder Waffen einsetzt.

Der Uberlebende kann zu jeder Zeit entscheiden, die Fertigkeit
nicht zu benutzen.

Panzer gegen [Zombie-Art]* - Der Uberlebende ignoriert alle
zugefligten Wunden von Zombies der genannten Art (wie Schlur-
fer, Laufer, Zombie-Hund, Standard, Berserker etc.).

Passendes Parchen! — Wenn ein Uberlebender eine Such-
Aktion durchflihrt und eine Waffenkarte mit dem Beidhan-
dig-Symbol zieht, kann er sich sofort eine zweite Karte dieser
Waffe aus dem Ausrlstungsstapel 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 Wrfel pro Waffe, sprich +2 Wirfel
pro Beidhand-Aktion.

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

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

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

Revolverheld - Der Uberlebende behandelt alle Fernkampfwar-
fen als Beidhandwaffen.

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

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

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

Schicksal - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit einmal pro
Zug anwenden, wenn er eine Ausristungskarte aufdeckt.
Wirf diese Karte ab und zieh eine neue Ausriistungskarte.

Schliipfrig* — Der Uberlebende braucht keine zusétzlichen Ak-
tionen aufwenden, wenn er eine Bewegungsaktion durchfihrt,
um sich durch eine Zone, in der Zombies sind, zu bewegen. Das
Betreten einer Zone mit Zombies beendet die Bewegungsaktion.

Schnelles Abseilen - Der Uberlebende weiB, wie man Seile
nutzt, um sich aus einem fliegenden Hubschrauber abzuseilen.



Er kann aus einem fliegenden Hubschrauber in eine StraBenzone
gelangen (nicht jedoch in einen Gang).

Schnell laden - Der Uberlebende kann zu ladende Waffen (Dop-
pelflinte, Mac-10, Abgeséagte etc.) kostenlos nachladen.

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 getétet
werden.

Schnitter: Kampf - Nutze diese Fertigkeit, wahrend du Treffer
nach einer Kampfaktion verteilst. Einer der Treffer kann einen zu-
sétzlichen identischen Zombie in der gleichen Zone eliminieren.
Nur ein zusatzlicher Zombie kann pro Aktion getdtet werden.

BEISPIEL: Mit einer Schrotflinte ausgeriistet, schieBt
Travis in eine Zone, in der zwei Diirre-Fettbrocken ste-
hen. Er erzielt einen Erfolg, was einen Fettbrocken totet.
Seine Schnitter: Kampf-Fertigkeit ermoglicht es, auch
den anderen Fettbrocken zu téten (identischer Zombie).

Schnitter: Nahkampf - Nutze diese Fertigkeit, wahrend du Tref-
fer nach einer Nahkampfaktion verteilst. Einer der Treffer kann
einen zusétzlichen identischen Zombie in der gleichen Zone
eliminieren. Nur ein zusatzlicher Zombie kann pro Aktion getéttet
werden.

Schubsen* - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit als freie Ak-
tion 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 einem freien Weg verbunden sein. Zombies kdénnen keine
Barrikaden (siehe ANGRY NEIGHBORS und TOXIC CITY MALL),
Zaune, geschlossene Tiren oder Mauern Uberwinden, kénnen
aber aus einem Loch rausgeschubst werden. Schubsen kann
nicht von Uberlebenden in Autos oder im Hubschrauber genutzt
werden.

Schwertmeister - Der Uberlebende behandelt alle Nahkampf-
waffen als hatten sie das Beidhé&ndig-Symbol.

Springen - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit einmal pro
Aktivierung benutzen. Der Uberlebende setzt eine Aktion ein und
bewegt sich zwei Zonen in eine Zone, zu der er eine Sichtlinie hat.
Bewegungsfertigkeiten (wie ,+1 Zone pro Bewegungsaktion“ oder
Schllpfrig) werden ignoriert, aber Hindernisse (wie Zombies in
der Startzone) kommen zur Anwendung. Er ignoriert alle Akteure,
Barrikaden und Locher in der Gbersprungenen Zone (siehe Erwei-
terung ANGRY NEIGHBORS). Andere Hindernisse als Akteure,
Barrikaden und Lécher verhindern den Einsatz dieser Fertigkeit.

Spurten - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit einmal wéh-
rend seiner Aktivierung benutzen. Mit einer Bewegungsaktion
kann er sich eine, zwei oder drei Zonen weit bewegen. Eine Zone
mit Zombies beendet die Bewegungsaktion.

Taktiker* - Die Aktionen des Uberlebenden kénnen irgendwann
wahrend der Spieler-Phase durchgefiihrt werden, vor oder nach
dem Zug eines beliebigen anderen Uberlebenden. Haben mehre-
re Uberlebende diese Fertigkeit, entscheiden sie selbst (iber die
Aktivierungsreihenfolge. Haben Uberlebende in rivalisierenden
Teams (siehe Wettkampf-Modus, Seite 39) die Fertigkeit, lauft die
Aktivierung im Uhrzeigersinn ab, beginnend mit dem Startspieler.

Todesgriff — Lege keine Ausristungskarte ab, wenn du eine
Wunden-Karte bekommst. Diese Fertigkeit wird ignoriert, wenn
es keinen Platz mehr fir Wunden-Karten im Inventar gibt.

Unterm Radar* - Der Uberlebende kann nicht Ziel befreundeter
Fernkampfangriffe werden und kann nicht Ziel von Auto-Angrif-




fen werden (nicht mal von Angriffen rivalisierender Uberlebender).
Ignoriert ihn, wenn ihr in eine Zone, in der er steht, schieBt oder in
diese hineinfahrt. Waffen, die alles eliminieren, das sich in einer
Zone befindet, wie z. B. der Molotow-Cocktail, téten ihn trotzdem.

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

Verrottet* - Am Ende eines Zuges, wenn der Uberlebende
keine Kampfaktion gemacht hat, kein Auto gefahren oder einen
Hubschrauber geflogen hat und keinen L&rm-Marker produziert
hat, platziere einen ,Verrottet“-Marker an seiner Basis. Solange
dieser Marker dort liegt, wird er komplett ignoriert von jeglicher
Art Zombies (auch von Verlorenen, aber nicht von Uberzombies,
siche ANGRY NEIGHBORS, TOXIC CITY MALL oder PRISON
OUTBREAK) und gilt auch nicht als Larm-Marker. Zombies
greifen ihn nicht an, werden gar an ihm vorbeigehen. Der Uber-
lebende verliert den Marker, wenn er eine Kampfaktion macht
oder Larm produziert. Auch mit dem ,Verrottet“-Marker muss der
Uberlebende zusétzliche Aktionen aufwenden, um eine Zone mit
Zombies zu verlassen.

Verspotten - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit als freie
Aktion in seinem Zug benutzen. Such dir eine Zone aus, die dein
Uberlebender sehen kann. Alle Zombies in dieser Zone bekommen
sofort eine zuséatzliche 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* — Wenn ihr die Zombie-Brut durchflhrt, zieht so vie-
le Zombie-Karten wie ihr Brutwiirfel werft (plus eine Karte pro
Brut-Zone ohne Brutmarker). Weist jeder Brut-Zone mit Brutwiir-
feln entsprechend viele Karten eurer Wahl zu. Jede Zone ohne
Marker muss eine Karte bekommen.

Verfiigen Uberlebende aus rivalisierenden Teams (ber diese
Fertigkeit (siehe Wettkampf-Modus, Seite 39), entscheidet der
Startspieler, welches Team die Fertigkeit einsetzen darf. Die
andere Gruppe kann die Fertigkeit friihestens in der nachsten
Runde anwenden.

Vollautomatisch - Der Uberlebende kann bei einem Fern-
kampfangriff die Anzahl der Wiirfel der Fernkampfwaffe gegen die
Anzahl der Akteure in der Zielzone tauschen (inklusive der Uber-
lebenden und sich selbst). Fertigkeiten, welche die Menge der
Wiirfel beeinflussen, gelten zusétzlich..

Vorriicken - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit so oft in
seiner Aktivierung anwenden, wie er méchte: Er kann sich bis
zu zwei Zonen zu einer Zone bewegen, in der sich mindestens
ein Zombie (oder rivalisierender Uberlebender) befindet. Die nor-
malen Bewegungsregeln finden immer noch Anwendung. Das
Betreten einer Zone mit Zombies beendet die Bewegung.

Wiirfel 6: +1 Wiirfel Fernkampf - Fir jede ,,6“, die du im Fern-

kampf wirfelst, darfst du einen weiteren Wiirfel werfen.

Setze dies fort, solange du eine ,,6“ wirfelst. Spieleffekte, wel-
che Neuwdrfe erlauben (die ,+1 Neuwurf pro Zug“-Fertigkeit
oder die ,Massenhaft Muni“-Ausriistungskarte, zum Beispiel),
muissen angewendet werden, bevor diese Fertigkeit greift.

Wiirfel 6: +1 Wiirfel Kampf - Fir jede ,6“ die du im Kampf
wirfelst, darfst du einen weiteren Wiirfel werfen. Setze dies fort,
solange du eine ,6“ wiurfelst. Spieleffekte, welche Neuwdlrfe
erlauben (die ,,+1 Neuwurf pro Zug“-Fertigkeit oder die ,,Massen-
haft Muni“-Ausristungskarte, zum Beispiel), missen angewen-
det werden, bevor diese Fertigkeit greift.

Wiirfel 6: +1 Wiirfel Nahkampf - Fir jede ,,6% die du im Nah-
kampf wirfelst, darfst du einen weiteren Wurfel werfen. Setze
dies fort, solange du eine ,,6“ wirfelst. Spieleffekte, welche Neu-
wurfe erlauben (die ,+1 Neuwurf pro Zug“-Fertigkeit, zum Bei-
spiel), missen angewendet werden, bevor diese Fertigkeit greift.

Wiirfelergebnis +1: Fernkampf — Der Uberlebende addiert 1 zu
dem Ergebnis jedes Wiurfels, den er in einem Fernkampf wirft.
Das héchste Ergebnis ist immer 6.

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

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

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

Zielsicher - Verblindete 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 erhélt einen extra Zug,
wenn eine Extra-Aktivierung gezogen wird. Er ist vor den Zombies
am Zug. Wenn mehrere Uberlebende iiber diese Fertigkeit verfii-
gen, stimmen sie untereinander die Aktivierungsreihenfolge ab.
Haben Uberlebende rivalisierender Teams diese Fertigkeit, wer-
den die Extra-Ziige im Uhrzeigersinn, beginnend mit dem Start-
spieler, ausgefihrt.

Zuschlagen & abhauen - Der Uberlebende kann diese Fertig-
keit kostenlos einsetzen, nachdem er in einem Kampf mindestens
einen Zombie (oder einen rivalisierenden Uberlebenden) getétet
hat. Er kann dann sofort eine freie Bewegungsaktion durch-
fihren. Der Uberlebende muss keine zusatzlichen Aktionen
aufwenden, um sich aus einer Zone zu entfernen, in der sich
Zombies befinden.



EINFACH / 6+ UBERLEBENDE / 60 MINUTEN

Ein paar Monate sind seit dem evsten Ausbruch
vergangen. Viele von uns Ubevlebenden haben sich
einem [eam, einer Gru?fe. einer Familie ... wie
auch immer du das nennen willst. angeschlossen.
Das Ding ist. die Vovvite wevden knapp. Die
naheliegenden Aveale sind blitzeblank. Wir miissen
immer schneller immer mehv Flache abgvasen, um
da zu sein. wenn sich eine Chance evgibt Autos
sind dieser Tage nicht mehr so sicher ... auf dev
StvaBe kann Schlimmes passieven.

Wir haben die wenigen ibrig ebliebenen Hub-
schrauber viel zu lange ignoviert. Sicher. sie ver-

brauchen eine Menge Sprit. doch jeder. dev sie -

{liecgen kann, kann it in kiivzester Zeit ibevall
hin{liegen. Joe denkt, es wive einen Versuch wevt
und fragt sich. ob irg:mljemav\d von uns das Ding
fliegen kann. Hatte

ich miv doch blo?3 die

Vid.eosriel—ANei‘l‘uhaeh

al,urckgeleser\.

Benétigte Kartenteile:
2V, 4V, 6V & 7V.

b

Spieler-
Startzone

Tiir Brut-

Zone

Ausgangs- Ereignis-
plattichen Ausldser >

VVVVVPVYY

Brutmarker

qJCI T
LIELE
Kommt zum Hubschrauber! |hr gewinnt das Spiel, wenn

alle Uberlebenden, die die Mission begonnen haben, in einer
End-Phase in der Ausgangszone stehen.

SONDERREGELN

e Der Hubschrauber kann
nicht geflogen werden.




EINFACH / 6+ UBERLEBENDE / 60 MINUTEN

Wir haben einen netten Platz gefunden. um
unseven Hubschveuber zu landen. Die Gegend zu
evkunden und zu plindern kénnte ein Paararaae in
Anspruch nehmen, daher brauchen wiv wohl eine
Zu-zl’uck‘l'. Tevvy glaubt. dass das nahe Gebiude mit
seinen vevstivkten Tiven vollkommen ausveichend
ist. Zunachst miissen wiv da mal veinkommen! Die
Vordertiiv ist verschlossen. Vielleicht sollten wiv
ein paar von uns absetzen, um zu auckeh, ob man
die 1|".:i\r von innen d{fnen kann? Huii, meine evste
Lufimission! Ta.v\ao, Chavlie, Uriah, fsssd'

Benétigte Kartenteile: 2R, 5R, 6R & 9R.

LIELE

Um diese Mission durchfihren zu kénnen, braucht ihr min-
destens einen Uberlebenden mit der Fertigkeit ,,Hubschrau-
berpilot” und einen mit der Fertigkeit ,,Schnelles Abseilen®.

Sichert die Zuflucht. Erreicht die Ausgangszone mit allen
Uberlebenden, die die Mission begonnen haben. Ein Uber-
lebender kann am Ende seines Zuges durch diese Zone
entkommen, vorausgesetzt, es halten sich keine Zombies
mehr in der Zone auf.

SONDERREGELN

e Ziele. Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fiir den Uber-
lebenden, der es aufnimmt.

¢ Tiren und Schliissel. Die blaue Tir kann erst getffnet
werden, wenn ihr das blaue Ziel aufgenommen habt. Die pink-
farbene Tur kann erst gedffnet werden, wenn ihr das pinkfar-
bene Ziel aufgenommen habt.

e Der Hubschrauber kann geflogen werden. Er kann auf
dem Landeplatz (Kartenteil 9R) starten und landen.

Tiiren

b

Spieler-
Startzone

Brutmarker

Treppe
Brut-Zone
Ausgangsplattchen

Ziele (5 EP)

AAAAAAAAAAAAAAAAANAAL



MO1

EINFACH / 6+ UBERLEBENDE / 60 MINUTEN

Wir brauchen eine gvoBziigige Benzinveserve.
wenn wiv die umgebenden Stidte evkunden wollen.
Wir haben bei einer Klinik einen Hubschvauber
gefunden. Ev scheint nicht zu funktionieven und wiv
kommen devzeit nicht zu ihm. da dev Eingang fest
verschlossen ist. Soweit wiv das beurteilen koppen,
hat hier bis vor Kurzem jemand gelebt. der sich eine
wilde SchieBevei geliefert hat, bevor ev diesen Ovt
verlassen hat ... oier gefallen ist. Withvend wiv die
Gegerd nach weiteven Hinweisen absuchen. tveiben
sich hier immer noch Zombies vum.

Warte. Cathy hat die letzte Zuflucht der
Uberlebenden gefunden. Sie befindet sich in einem
Waffenvaum divekt auf der andeven

Seite dev StvaBe. Wir missen nur

das Gebiude plindern und uns einen

Weg zum Hubschvauber evéffnen. Wiv

kennten sogar noch einige natzliche

Dihge finden. die die qu\as hier

besaBen. Wenn wir schhell genug sind.

kénnen wir alles evledigen. bevor uns die

Zombies ibervennen.

Tch bete. dass sie Batterien hatten.

Es wéive QBH'Iick, ein bisschen Musik zu

héven.

Benétigte Kartenteile:
1R, 4V, 5R, 6R, 8R & 9R.

LIELE

Saugt den Tank des Hub-

schraubers leer.

lhr gewinnt das Spiel, wenn sich alle Uberle-
benden, die das Spiel begonnen haben,
in einer End-Phase in der Ausgangszone be-
finden.

SONDERREGELN

¢ Sie sind tot und brauchen ihr Zeug nicht
mehr. Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fir
den Uberlebenden, der es aufnimmt.

¢ Die blaue Tiir der Klinik. Die blaue Tir kann
erst gedffnet werden, wenn ihr das blaue Ziel
aufgenommen habt.

¢ Der Hubschrauber kann nicht geflogen werden.

L

Spieler- Brutmarker Brut-Zone
Startzone
Ziele (5 EP) Offene Tiir Tiren  Ausgangs-
pléttchen

VVVVVVVVVVYYVYY
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EINFACH / 6+ UBERLEBENDE / 90 MINUTEN

Wir hitten ahnen miissen, dass
es einfach zu glatt lief. Wir sind
vor z2wei Stunden gelandet um
eine verkei@uv\asw le Geﬂeml
abzusuchen. Wir hatten nicht
damit gevechnet. dass der Hub-
schrvauber eine entfevpte Hovde
von Zombies zu unsever Position
locken wiivde. Nun sind wiv in
einem mavoden Gebiude gefangen
und versuchen, zum Hubsckrau{ev
zuviick zu kommen. Die Tiven sind
ziemlich zevstort; es ist nur eine
Fraae dev Zeit, bis die Zombies
durchbrechen wevden.

Ich liebe den Zombizid in engen
ﬁi?n\ev\. Doch. wivklich. Ich mag

asl

Bendtigte Kartenteile:
1R, 2R, 3R, 4R, 6R & 9R.

LIELE

Die Biihne verlassen ... im Hub-
schrauber. Ihr gewinnt das Spiel, wenn
sich alle Uberlebenden, die das Spiel
begonnen haben, in einer End-Phase in
der Ausgangszone befinden.

SONDERREGELN

¢ Vor eine Zombie-Herde laufen. Er-
héht die Menge der Zombie-Brut-Wr-
fel um 1. FUhrt bereits zu Beginn des
Spiels die Zombie-Brut auf der gelben
Gefahrenstufe durch.

e Saubere Klamotten, ein Medizin-
schrank, Comic-Sammlerstiicke und
Zahnpasta. Jedes Ziel bringt 5 Erfah-
rungspunkte fiir den Uberlebenden, der
es aufnimmt.

e Der Hubschrauber kann nicht ge-
flogen werden.

AAAAAAA m V/

S L1213 Spielr-

Startzo Nagelkeul
Spieler- EI E E " e
Startzone Brutmarker - .

Ereignis-Ausloser Ziel (5 EP)

Treppe Brut-Zone

Ereignis-Ausliser Ausgangsplittchen

Tiiren Offene Tiir

Ausgangspldttchen  Brut-Zone

Ziel (5 EP) Offene Tiir Brutmarker

VVVVVVYVYYVYY
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MITTEL / 6+ UBERLEBENDE / 90 MINUTEN

Im Laufe der Zeit nahmen die Autos immer mehr
Schaden durch die Zombies, die sie ibevvollten;
daher hat sich jeder von uns ein bisschen Repavatur-
Basiswissen uv\aeeiav\ek Ein Hubschvauber muss
Jedoch stindig spitzenmiBig gewartet wevden. Nach
einigen Suchaktionen fand Louise hevaus, wo wir
Evsatzteile fiv unseven finden kennten. Wiv hatten
acht Taae rach einem Modell wie unsevem Qesuck'l‘.
bis wiv einen fanden. Doch hier ist das Problem: Ev ist
auf dem Dach eines beschidigten und verschlossenen
Gebiudes. Wenn wir es hinbekimen, den zu star-
ten, konnten wiv unseven zum Ausschlachten als
Evsatzteillager benutzen.

Seit wiv durch die Gegend {lie-

gen. wiivde ich sagen: Gehen

wivd ibevbewertet.

Bendtigte Kartenteile:
1R, 2R, 3R, 4R, 5R, 6R, 7V, 8R & 9R.

LIELE

Um diese Mission durchfiihren zu kénnen, braucht ihr
mindestens einen Uberlebenden mit der Fertigkeit ,Hub-
schrauberpilot*.

Hier ist ein Drei-Stufen-Plan.

1) Offnet das Hauptgebaude. |hr braucht das blaue Ziel, um
das zu erreichen.

2) Findetden pinkfarbenen Schliissel,um den Hubschrau-
ber zu starten. Untersucht das Hauptgebdude und die
Umgebung. Wenn ihr Streber seid, kénnt ihr gar noch etwas
Nutzliches abgreifen!

3) Fliegt den Hubschrauber in die Ausgangszone. lhr
gewinnt das Spiel, wenn alle Uberlebenden, die das Spiel be-
gonnen haben, und der Hubschrauber in der Ausgangszone
stehen.

SONDERREGELN

¢ Nicht das, was ich suchte, aber ich behalte es trotzdem.
Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fiir den Uberlebenden, der
es aufnimmt.

e Die groBe blaue Tiir.
Mischt das blaue Ziel zu-
féllig und verdeckt unter
die Ziele auf den Karten-
teilen 1R und 4R. Die blaue
Tur kann erst gedffnet
werden, wenn ihr das blaue
Ziel aufgenommen habt.

e Spitzes Ding! Legt die
Nagelkeule in die markier-
te Zone. Ein Uberleben-
der, der hier sucht, kann
diese anstelle einer Ausris-
tungskarte nehmen.

e Der Hubschrauber kann
geflogenwerden(aber...).
Mischt das pinkfarbene
Ziel zuféllig und verdeckt
unter die anderen Ziele. Der
Hubschrauberkannerstge-
flogen werden, wennihrdas
pinkfarbene Ziel gefun-
den habt. Der Hubschrau-
ber kann auf dem Lan-
deplatz  (Kartenteil 9R)
oder dem Brachland star-
ten und landen (Kartenteil
7V).




Benétigte Kartenteile:

M04 1R, 2R, 5R, 7V, 8V & 9V.

MITTEL / 6+ JBERLEBENDE / 90 MINUTEN ertr

LLL
Wir sind iaber einen Pavk geflogen. dev in eine Avt
Camp verwandelt worden ist. Dort stehen ibevall Hier ist ein Zwei-Stufen-Plan.
Militivzelte und offensichtlich hat ein Kamp{ 1) Was geht hier ab? Findet das Adminis-
statbaefunden. Wir sind ein paar StvaBen weiter ge- trations- und das Sanitétszelt und nehmt alle Ziele auf.
lamlei um die Umgebung abzusuchen. Viele Menschen
sind hiev ein und aus egangen. dementsprechend
liegen hier viele Km?m/er in  untevschiedlichen
Zustinden dev Verwesung. Du kannst sicher sein,
dass da einige Zombies dvunter sind. die auf frische
Beute warten.
Ich bin so gliicklich, dass ich ovdentliche Sicherheits-
schuhe habe.

2) Wir wissen, was los ist, nun lasst uns
verschwinden! Erreicht die Ausgangszone
mit allen Uberlebenden, die die Mission
begonnen haben. Jeder Uberlebende kann
durch diese Zone am Ende seines Zuges
entkommen, wenn sich hier keine Zombies
befinden.

SONDERREGELN

¢ Ein Puzzleteil. Jedes Ziel bringt 5 Erfah-
rungspunkte fiir den Uberlebenden, der es
aufnimmt.

e Sucht nach Aufzeichnungen, Geheim-
dokumenten, irgendwas. Mischt das Ad-
ministrations- und das Sanitatszelt ver-
deckt und zuféllig unter die verdeckten
Zelte auf dem Kartenteil 9V.

L pao

Startzone Brutmarker

Tiir Brut-Zone

Ausgangsplittchen Ziel (5 EP)

AAAAAAAA




MITTEL / 6+ UBERLEBENDE / 60-90 MINUTEN

Die Hinweise, die wir gestern Qe-(umleh
haben, deuten auf Expevimente mit
Zombies und auch Mepschen hin. Die
Reste des Militivs avbeiten wohl mit
einigen Wissenschaftlevn zusammen, um
.. efwas zu eptwickeln. Sie sind einige
Male gesckeﬂ'ev‘l‘, lieGen sich aber m'c?d'
abschrecken. In den Au-(zeickhuhﬁeh
hat James Hinweise auf ein improvisiertes
Laboratorium gefunden. in dem sie die
Evgebnisse ihver Feldversuche priifen. Nach
all diesen Jahven, kann es da sein, dass wiv
noch eine Regievung haben? Ich bezweifle
es. Tickende %eiﬂvombeh? Schon eher. Wiv
solfen mal awf Au-(klﬁruv\asmissiov\ gehen
und es ups selber genaner anschaunen.
Bitte, sag miv hic t. dass dev evste Zombie
ein Novmalo wav, dev von

einer vadioakfiven Spinne

th‘sseh wavde.

Benoétigte Kartenteile:
2V, 3R, 4V, 6R, 7V & 9R.

LIELE

Die Spieldauer kann sehr unterschiedlich sein,
abhéngig davon, wie die Monstren auftauchen.
Mehr Infos hierzu unten in den Sonderregeln.

Hier ist der Zwei-Stufen-Plan.
1) Untersucht die Umgebung. Findet das blaue
Ziel. Dies aktiviert alle Ereignis-Ausloser.

2) Zwei Auswege! |hr gewinnt das Spiel, wenn alle Uberle-
benden, die die Mission begonnen haben, in einer End-Pha-
se in der Ausgangszone stehen.

SONDERREGELN

¢ Gefunden und behalten! Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungs-
punkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

e Kdonnte ,weiter* ,zu weit“ sein? Mischt das blaue Ziel
zufallig und verdeckt unter die Ziele.

e Ein Monstrum! Zuriick zum Hubschrauber! Immer wenn
sich ein Monstrum auf dem Spielplan befindet, legt das Aus-
gangsplattchen auf das Hubschrauber-Plattchen.

Wenn kein Monst-
rum auf dem Spiel-
plan ist, befindet
sich das Ausgangs-
plattchen in der an-
gezeigten Zone.

e Der Hubschrau-
ber kann nicht ge-
flogen werden.

AAAAAAA

M

Spieler- Ereignis-
Startzone  Ausldser  Tiir

Brut-Zone
Brutmarker
Ziel Treppe  Ausgangs-
(5 EP) pléttchen




SCHWER / 6+ UBERLEBENDE / 120 MINUTEN

Wie schade. Die Militiv-Wissenschafts-Verbindung
hat den Infizierten nichts Grausames oder Furchi-
baves uv\aehm. Schevz. Sie versuchten eine Heilmittel
gegen die Zombie-Invasion zu finden und sie suchten
so viele Anhaltspunkte wie méglich zusammen. Wir
haben einige CoIes und Koovdinaten wihvend unsever
le*zten Mission Qeg'ummeﬂ' und wiv wollen mal schauen.
ob die ‘iraemlv/us enthalten. 'Irgemlwas bedeutet
*etwas Wertvolles ™, patiivlich, aber auch “alles, das
uns einen Hinweis auf ihve aktuelle Position gibt.
wehn es eine solche ibevhaupt giH'". Zu wissen, wo
die am besten bewaffnete Gruppe der Geaeml sitzt,
ist immer gut. Pavker denkt, dass ihv

Fluanavi oﬁ'iomﬁerﬁ{‘ die entsprech-

enden %d’ev\ beinhalten konnte.

Die ganze Gegerd wurde jedenfalls

infiziert und daher unter Quavan-

Yine ﬁed‘el“‘.

Hatte ich div schon ﬁesagl', dass ich

Kvankenhéuser hasser

Bendtigte Kartenteile:
1V, 2V, 4V, 5V, 8R & 9R.

LIELE

Hier ist der
Zwei-Stufen-Plan.

1) Bringt die blaue Zu-
gangskarte zum Hub-

schrauber. Findet das
blaue Ziel.
Spieler- Ereignis-
Startzone Ausloser
Tiiren Offene Tiir

Ausgangspléitichen Ziel (5 EP)

Brutmarker Brut-Zone

VVVVVVVVVYVYY

2) Findet den Flugnavigationscomputer. |hr gewinnt das
Spiel, wenn alle Uberlebenden, die die Mission begonnen
haben, in einer End-Phase in der Ausgangszone stehen.

SONDERREGELN

¢ Vor der Invasion liberfliissig, jetzt unbezahlbar. Jedes
Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fiir den Uberlebenden, der
es aufnimmt.

e Zugangskarte. Mischt das blaue Ziel zuféllig und verdeckt
unter die Ziele. Die blaue und die pinkfarbene Tur kénnen erst

gedffnet werden, wenn ihr das blaue Ziel aufgenommen habt.

e Der Hubschrauber kann nicht geflogen werden.
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SCHWER / 6+ UBERLEBENDE / 120 MINUTEN

Unser Flug hat uns zu eiper ent-
legenen %d\euhe gefihet. Die
A ehluge ist klar: Ein Vevsuch
hat hier stattgefunden und ist
schiefgegangen. Die Ubevleben-
den sendeten eine letzte Nachricht,
dass sie infiziert seien und das
war's dapn. An diesem Ovt und
in dev Umgebun wimmelt es vor
lauter Zombies. Jeder, dev Ama-
teur genug ist, einen so verseuch-
ten Ot anfzusuchen, liuft sicher-
lich in eine todliche Falle. Gliick-
licherweise sind wiv gewarnt und
keine Amateuve mehv.
Wiv wevden einige nette Beloh-
rungen fiv diesen Zombizid ab-
veifen. Einfach ein perfekter
4«9!

Bendétigte Karten-
teile: 1R,2R,3R, 4R,
5R, 6R, 7R & 9R.

2 1

Spieler-
Startzone Diirre-
Schiurfer
Tiiren Offene Tiir
Ereignis-
Ausliser Treppe

Brutmarker Brut-Zone

Ziele (5 EP)

VVVVVVVVVVYVYYY




LIELE

Hier ist der Zwei-Stufen-Plan.

1) Holt alle Ziele. Muni, Batterien, Decken, saubere und wi-
derstandsfahige Kleidung, Magazine, Medizin, Militar-Ratio-
nen. Das ist ja wie Weihnachten!

2) Deshalb heiBt es ZOMBICIDE. Sobald das letzte Ziel auf-
genommen worden ist, spielt weiter bis der Zombie-Stapel
leer ist. Bildet keinen neuen Stapel, spielt stattdessen weiter,
bis alle Zombies eliminiert sind, um das Spiel zu gewinnen.

SONDERREGELN

e Willkommen auf der Farm. Jedes Ziel bringt 5 Erfah-
rungspunkte fir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

¢ Tiren und Schliissel. Die blaue Tir kann erst getffnet
werden, wenn ihr das blaue Ziel aufgenommen habt. Die pink-
farbene Tir kann erst gedfffnet werden, wenn ihr das pink-
farbene Ziel aufgenommen habt.

¢ Interessante Orte. Die Brut-Zonen, die sich auf den Kar-
tenteilen 1R und 2R befinden, haben keine Brutmarker. Habt
Acht vor den Dirren-Schlurfern, die sich hinter den farbigen
Turen verbergen!

e Der Hubschrauber kann nicht geflogen werden.



SCHWER / 6+ UBERLEBENDE / 150 MINUTEN

Wir haben eine fast unbeschidigte medizinische
Versovgungsstitte gefunden. in der sie mit Sicher-
heit Versuche an Menschen und Zombies duvch-
efihvt haben. Wenn diese Typen dovt ein Heilmittel
Qa’ir die Zombie-Infektion eptwickelt haben. sind wiv
einen ganz evheblichen Schritt weiter. Natiivlich gibt
es hiev auch jede Menge Vovviite und coole Wa{fen.
Auf der andeven Seite: Will ich wivklich. dass es
aufhort, und in unseve alte Welt zuviickkehven?
So viele Zelte. Ich freue mich schon sehv, mit den
Zombies Verstecken zu spielen!

Bendtigte Kartenteile:
4V, 5R, 6V, 7V, 8V & 9V.

LIELE

¢ Holt euch die Antwort und gewinnt das Spiel. Nehmt
alle Ziele auf.

SONDERREGELN

e Wir sehen dieser Tage nur selten so
hochwertiges Material. Jedes Ziel bringt
5 Erfahrungspunkte fir den Uberlebenden,
der es aufnimmt.

¢ Die Krankenhaus-Tiir. Mischtdasblaue
Ziel zufallig und verdeckt unter die roten
Ziele. Die blaue Tur kann nur gedffnet wer-
den, wennihrdasblaue Zielaufgenommen
habt.

e Dieses Baby ist keine militarische
Waffe. Legt die Karte ,La Guillotine” in
das Administrationszelt, sobald es auf-
gedeckt wurde. Ein Uberlebender, der
hier sucht, kann sie anstelle einer Ausris-
tungskarte nehmen.

e ZACK! Mittelalter-Style. Legt eine Na-
gelkeule in das Sanitatszelt, wenn es auf-
gedeckt wird. Ein Uberlebender, der hier
sucht, kannsieanstelleeiner Ausristungs-
karte nehmen.

<« [l D=
4 Spieler- Ziele
< Startzone (5 EP)
<

« Tiiren Offene Tiir
<

< HHBAH

< BAgg

< Brutmarker Brut-Zone




SCHWER / 6+ UBERLEBENDE / 180 MINUTEN

Es ﬂiH' keine Heiluna.

Das kennte eine seﬂ’xma Evlésung sein. wenn meine
Team-Kamevaden nicht die Idee aehabt hitten,
all die Forschungsaufzeichnungen. die diese Typen
avxaeleﬁi' hatten, einzusammeln. Du weiBt schon, es
kénnte “nitzlich sein, um spiter mal eine Lésung zu
haben, fiiv etwas, an das wiv jetzt noch nicht gedacht
haben . Aahh, das Wissenschaftshirn. Meine eigene
Lasung ist hiev. die Kugel in meiner Wumme! Yeah,
yeah, ich ibertveibe. Bitte, versteh mich, ich leide an
Nosocomephobie, Ahﬂd’ vor Kvapkenhiusern. Rate
mal. wo sich die Datepbank befindet? In ihvem
Emy‘l'?iuwrl'ien dem arl"om'ev\ Kvankenhaus hier in dev

eaena.

Jeder wei3, dass Kvankenhauser die schlimmsten Platze
sind. in denen man sich seit dev Zombie—Afokulgfse
aufhalren kannl

Bendtigte Kartenteile: 1V, 2V, 3V, 4V, 5V, 6V, 7V, 8R & 9V.

L

Spieler-
Startzone

Tiir

Brut-Zone

Ziel (5 EP)

Brutmarker

Ausgangs-
pléittchen

v/,

v/,

VVVVVVVVVVVVVVVVYVYYVYY

LIELE

Hier ist der Zwei-Stufen-Plan.

1) Holt alle Daten. Nehmt alle Ziele auf.

2) Wahle deine Seite. Wenn ihr das blaue und das pinkfar-
bene Ziel aufgenommen habt, kdnnt ihr die Tir zum Kran-
kenhaus 6ffnen und schlieBen. Entscheidet selbst, wie diese
Mission endet. ENTWEDER im:

— Action-Modus. Die Uberlebenden schlieBen sich im Kran-
kenhaus ein und das Spiel ist gewonnen, wenn sich keine
Zombies mehr im Krankenhaus befinden. ODER im:

— Schleich-Modus. VerschlieBt das Krankenhaus und ver-
schwindet. lhr gewinnt das Spiel, wenn alle Uberlebenden,
die die Mission begonnen haben, in einer End-Phase in der
Ausgangszone stehen.



SONDERREGELN

¢ Das ist ein Zombie-Fest. Fiigt den Brut-Wiirfeln zwei hin-
zu. Das Aufnehmen eines Ziels reduziert die Anzahl der Wrfel
um 1.

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

e Echte Farben. Mischt die blauen und pinkfarbenen Ziele
zuféllig und verdeckt unter die roten Ziele. Habt ihr beide
Ziele, konnt ihr nach Belieben die Krankenhaustir 6ffnen
und schlieBen. Um dies zu tun, muss ein Uberlebender in der
Zone der Krankenhaustir stehen und eine Aktion einsetzen.
Es wird keine Spezialausristung benétigt.

¢ Ein chirurgisches Werkzeug zur Kopfentfernung. Legt
,La Guillotine“ in die markierte Zone. Uberlebende, die hier
eine Suchaktion durchfiihren, kdnnen sie anstatt einer Aus-
ristungskarte aufnehmen.

¢ Ich I6se deine Kopfschmerzprobleme. Legt eine ,Na-
gelkeule“-Ausriistungskarte in die markierte Zone. Uber-
lebende, die hier eine Suchaktion durchflihren, kénnen sie
anstatt einer Ausristungskarte aufnehmen.

* Der Hubschrauber kann nicl“;eflogen werden.

i
t

LA
Yot

M10

SCHWER / 6+ UBERLEBENDE / 90 MINUTEN

Wir haben alle Daten gesichert. Dabei haben wir
Jedoch so viel Livm gemacht. dass wiv beim Blick
hinunter vom Krankenhausdach nur noch Zombies
sahen. Zombies ibevall. aus allen Richtungen der
Umgebung. Ich weiB. wie wiv das alles hier beenden
kénnen: Wir locken die Hovde hier an einen Platz
und sprengen sie allesamt in die Luft Das gripte
Feuerwerk aller Zeiten. Und wie machen wir das?
Mit unsevem verlisslichen Hubi.
Nachdem dann alles durch ist, werden wiv iraemlvv/o
aanz weit weg landen. Es kennte a&d’ Wochen
3Auerv\, bis wiv nach Hause kommen. Aber man muss
es auch mal ?osc"h‘v sehen: Fir einen Uberlebenden
ist die ganze Welt das Zuhause.

Bendtigte Kartenteile:
1R, 2R, 3R, 4R, 5R, 6R, 7V & 9R.

LIELE

Um diese Mission zu erflllen, braucht ihr
mindestens einen Uberlebenden mit der
Fertigkeit ,,Hubschrauberpilot”.

Hier ist der Zwei-Stufen-Plan.

1) Versichert euch, dass der Weg frei ist. Offnet alle Tiiren.
2) Bumm! Ende der Geschichte. Lasst den Hubschrau-
ber und mindestens 30 Zombies in der Ausgangszone in




die Luft gehen. Benutzt dazu einen
Molotow-Cocktail oder das Scharf-
schitzengewehr.

SONDERREGELN

e Das Spiel mit den Tiiren. Jede TUr
bringt 5 Erfahrungspunkte fir den
Uberlebenden, der sie éffnet.

e Feuerwerk. Der Hubschrauber kann
mit einem Scharfschitzengewehr oder
einem Molotow-Cocktail zur Explosion
gebracht werden, wenn er in der Aus-
gangszone gelandet wurde.

Wird er mit dem Scharfschutzengewehr
in die Luft gejagt, vernichtet er, genau
wie der Molotow-Cocktail, alles, was
sich in der Ausgangszone befindet
(inklusive Mordstrum). Das musst ihr
schaffen, um das Spiel zu gewinnen.

e Ein bisschen Franzésisch. Legt
»,La Guillotine“ in die markierte Zone.
Uberlebende, die hier eine Suchaktion
durchfihren, kbnnen sie anstatt einer
AusrUstungskarte aufnehmen.

e Der Hubschrauber kann geflogen
werden. Er kann im Brachland (7V)
oder auf dem Landeplatz (Kartenteil 9R)
gestartet bzw. gelandet werden.

SPEZIAL: DerHubschrauberistwei-
terhinlaut,wennerimBrachlandge-
landet wurde.

?

Spieler- Ereignis-
Startzone Ausloser

Tiir (5 EP) Offene Tiir

Brutmarker Brut-

v/,

4 Ausgangs-
plittchen

VVVVVVVYVYVYY

La Guillotine



M11 HUNGER DER WOLFE

WETTKAMPF-MODUS

Dieses Viertel war mal eines dev gefihvlichsten der
&esm*‘ev\ Stadt. Aus iraemleiv\em Grund sind die
ombies alle w/ei‘l'eraezo en. Sie hungern. genau wie
wiv, und suchen besseve Jagdgriinde ... genau wie wiv.
Nun ist die Zeit zu plindevn. bevor sie wiedevkommen.
Die schlechte Nachvicht: Wir sind nicht alleine,
und die andeven Uberlebenden sind nicht in dev
Stimmung, zu teilen.
Die au‘l‘e achricht: Wir sind es auch pichH

LIELE

Rivalisierende Teams. Das Spiel ist beendet, wenn das
letzte Ziel aufgenommen wurde. Addiert die Erfahrungs-
punkte aller Uberlebenden jedes Teams zusammen, inklusi-
ve der Toten. Das Team mit der meisten Erfahrung gewinnt.

SONDERREGELN

e Wettkampf-Modus.
Diese Mission wird im
Wettkampf-Modus ge-
spielt. Die Schwierigkeit,
die Menge der Uberle-
benden und die Spielzeit
h&ngen vollkommen von
euren Fahigkeiten ab.

e Zwei Teams.

Jedes Team beginnt in
einer eigenen Startzo-
ne. Wahlt diese zuféllig
aus.

¢ Ich wiirde dafiir téten.
Jedes Ziel bringt 5 Er-
fahrungspunkte flr den
Uberlebenden, der es
aufnimmt.

e Wir haben die Schliis-
sel. Die blaue und die
pinkfarbene Tur sind
neutrale  Turen. Du
kannst sie durch neut-
rale TUren aus anderen
ZOMBICIDE-Spielen er-
setzen.

Benotigte Kartenteile: 1R, 2R, 3R, 4R, 5R, 6R, 7R, 8R & 9R.

m Brutmarker Tiiren
Spieler-
Startzone .
Brut-Zone Ziel (5 EP)

VYVVVVYVVVVYYVYY




STILL WIE

M1 EIN GRAB

WETTKAMPF-MODUS

Die Stadt wurde schon vor Monaten unter den Teams
aufgeteitt. Mit dev Zeit jedoch kommt es einigen
Menschen in den Sinn. dass es eipe gcd'e Tdee sein
kennte, die Tevvitovien zu evweitern. So ist es also:
Wivr missen unser Tevvitorium evweitern, um mehv
Vorvite zu bekommen und sie missen ihr Tevvitorium
evweitern, um die aesulwl'e Stadt zu behevvschen. Ok,
ich gebe es 2u, es kennte auch genan andevsvum sein.
Wie auch immer, wiv missen ihnen ihr Land und ihe
Zeug wegnehmen. Das Ding mit dev Grenze ist immer.
dass jeder denkt, dass die andeven sie sauber halten
miissen. Also, ja. wiv wevden unseven Feinden sehr
nahe kommen und uns in todliches Tevvain begeben.
Das ist das Leben eines Uberlebenden.

LIELE

Rivalisierende Teams.
Das Spiel ist beendet,
wenn das letzte Ziel
aufgenommen  wurde.
Addiert die Erfahrungs-
punkte aller Uberleben-
den jedes Teams zusam-
men, inklusive der Toten.
Das Team mit der meis-
ten Erfahrung gewinnt.

SONDERREGELN

e  Wettkampf-Modus.
Diese Mission wird im
Wettkampf-Modus ge-
spielt. Die Schwierigkeit,
die Menge der Uberle-
benden und die Spielzeit
h&ngen vollkommen von
euren Fahigkeiten ab.

e Zwei Teams. Jedes
Team beginntin einer ei-
genen Startzone. Wahit
diese zuféllig aus.

e Denkt nicht mal drii-
ber nach! Jedes Ziel
bringt 5 Erfahrungs-
punkte fir den Uber-
lebenden, der es auf-
nimmt.

Bendtigte Kartenteile: 1R, 2V, 3V, 4V, 5R, 6R, 7V, 8R & 9R.

Mt 4]5|6

Spieler- Ereignis-
Startzone Ausloser Brutmarker Brut-Zone
Tiir Offene Tiir Ziel (5 EP) Treppe

VVVVVVVVYVYYVYY



ERWEITERYE ZIELPRIORITAY EN-RANGLISY £

UBERLEBENDER (NICHT DER SCHUTZE)

MIN- SCHADEN ZUR
ELIMINIERUNG
ERFAHRUNGSPUNKTE

AKTIONEN

GIFT-SCHLURFER (1)
STANDARD- / DURRER-SCHLURFER
BERSERKER-SCHLURFER

GIFT-FETTBROCKEN (2)

0 B W N = zELPRIORITAT

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

STANDARD-MONSTRUM

DURRER-FETTBROCKEN (1)
MORDSTRUM (3)
BERSERKER-FETTBROCKEN (2)
BERSERKER-MONSTRUM (4)
GIFT-LAUFER
STANDARD-LAUFER
DURRER-LAUFER

4O BERSERKER-LAUFER

N

e N N MN = = w e e e wm e = = -
N

11
KRIECHER

-—h
-k
-k

(1) Jeder Fettbrocken kommt bei der Brut mit zwei Schlurfern seiner Art
(Standard, Diirrer, Gift, Berserker).

(2) Gift-Monstrum: Giftig. Alle Standard-Zombies in seiner Zone verwan-
deln sich am Ende der Zombie-Phase in Gift-Zombies.

(3) Mordstrum: Unzerstérbar. Greifen.

(4) Berserker-Monstrum: Berserker. 2 Zonen pro Bewegung.

= =z

ARUSRUSYTUNG UND FRUHERE SERSONS

Auf den meisten Karten aus ZOMBICIDE SEASON 3: RUE
MORGUE sind Logos und/oder einfache Texte aufgedruckt, die
selbsterklarend sein sollten. Es gibt jedoch ein paar Spezialfalle,
in denen zusatzliche Informationen notwendig sind, vor allem
wenn ihr zusétzlich Karten aus frilheren Seasons benutzt.

ARAHH!-KRRYEN UKD AUTOS

In vergangenen Seasons kamen Autos

zum Einsatz, und die Suche in einigen

Autos konnte dazu fihren, dass Schiur-
fer auftraten, wenn man eine AAAHH!-
Karte zog. Wenn ihr Inhalte mischt, gilt
dies auch flir die Dirren-Version der
AAAHH!-Karte.

NRGELKEULE UND LA GUILLOYTNE

Die Ausristungskarte ,La Guillotine“ gehort
in die Kategorie der Angeberwaffen, die
bereits aus den letzten Seasons bekannt
ist. Wenn ihr Material aus alteren Seasons
benutzt, kdnnt ihr ,La Guillotine” als An-
geberkarren-Karte benutzen. In Season 3
ist es eine einzigartige Ausrustungs-
karte, die aus dem Stapel genom-
men wird und in einigen Missionen er-
beutet werden kann.

In ZOMBICIDE SEASON 2: PRISON OUTBREAK konnte man
die Nagelkeule erschaffen, wenn man den
Baseball-Schldger mit Nageln kombinierte.
In Staffel 3 ist es eine einzigartige Ausris-
tungskarte, die aus dem Stapel genommen
wird und in einigen Missionen erbeutet
werden kann. Wenn ihr beide Seasons
kombiniert, kann sie weiterhin aus dem
Baseball-Schlager und den Né&geln zu-
sammengeflgt werden!

ERWRHNTE RUSRUSTUNG

Einige Karten, wie z. B. ,Massenhaft Muni“
verweisen auf Ausristungskarten, die sich
nicht in SEASON 3: RUE MORGUE finden
(wie beispielsweise ,Bose Zwillinge* und
»,Mamas Schrotflinte“). Dies machen wir
aus Grinden der Kompatibilitat.

GEWEHR UND ZIELFERNROHR

Spieler vorheriger ZOMBI-
CIDE-Staffeln werden fest-
gestellt haben, dass sich
die Formulierungen auf den
Ausrustungskarten,,Gewehr”
und ,Zielfernrohr® geandert
haben. Sie werden wie bis-
her miteinander kombiniert,




allerdings gibt es neue Kombinationsmdglichkeiten fiir das
Zielfernrohr. Diese Anderung gilt auch fur alle ,,Gewehr*- und
»Zielfernrohr“-Karten vergangener ZOMBICIDE-Seasons.

AKteUur. . ... e 7-8, 29
Aktionen. ....... ... . . . .. 6, 8-9, 15-19
Ausrlistung. . ................. 6, 8, 11, 15, 19, 26-28, 39
Basisregeln . ... .. 7-14
Beidhand-Waffen.............. ... . ... ...... 9, 26-28
Betten-Karten . ......... ... ... . . . ... 25
End-Phase........ ... ... 6,9, 28
Extra-Aktivierungskarte. . .. ........ ... ... 15, 23-24
Fernkampf . ... ... ... . . . . . . 26-28
Gefahrenstufe ............... ... ... ..... 10, 12, 21-23
Genauigkeit . ... 9, 26-28
Guillotine, La .......... ... 6, 15, 61
Gullykarte. . ... 15, 23-25
Inventar .................... 11, 15-16, 18-19, 28-29, 39
Inventarneuordnen. ........... ... 16, 19
Kampf. .. e 26
Karten kombinieren . . ........ ... . . . . 29
Kriecher . ........ .. 12-14, 25, 28, 61
Larm. ... e 8-9, 15, 16, 20

Durrer-Fettbrocken .. ................... 14, 20, 28, 61
Dirrer-Laufer . . ... 14, 20, 28, 61
Diarrer-Schlurfer. . ... ... ... 14, 28, 61
Dirre-Zombies. .. ... .. e 12-14
Miniaturen gehen zur Neige. .. ... ...... .. ... .. .... 25
Molotow-Cocktail. . .. ............... 6, 14, 15, 21, 28-29
Mordstrum . ......... .. 14, 21, 28, 61
Nachladen ....... .. i e e 28
Nagelkeule . ......... .. . . 6, 15, 61
Nahkampf. . ... ... e 26-28
Nichtstun. ... ... . e 19
Reichweite . . ........ ... i 9, 26-28
Schaden. ........ ... .. 9, 26-28
Scharfschiitzengewehr . ...... ... ... ... .. ..., 28-29
Sichtlinie. . ........ ... . ... . . 7,18, 27, 31
Spieler-Phase. . ........... ... . . 6, 15-18
Startausristung. ... ... 4,6
SuChe. ... 15
Trefferzuordnen. . ......... ... .. . i 26-27
Taren aufbrechen. . ...... ... ... ... ... .. ... 8-9, 15-16
Uberlebenden-Ausweis . . .. ..o, 6, 10-11
Waffen, verbesserte. .. ..................... 28-29, 61
Wiarfel. . ... 9, 26-28
Zielprioritdt ... ... .. 28, 39, 61
Zombies aktivieren. . ... ... 19
Zombies aufteilen .......... .. ... . . 20
740 o 7,29
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Wenn mehrere Ziele die gleiche Zielprioritét
haben, wahlen die Spieler aus, welche
Gegner zuerst ausgeschaltet werden.

(1) Jeder Diirre-Fettbrocken erscheint
mit zwei Dirren-Schlurfern.

(2) Mordstrum:
Unzerstorbar. Greifen.

(3) Durre-Laufer haben zwei
Aktionen in der Zombie-Phase.

WAL NNV RNNRYN

§ EIN SPIELZUG IM UBERBLICK

SPIELREGEI.N

HABEN voRp,,
DIESER REgRy

FASSUNG,

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 Raumen. Ziehe eine Karte vom Ausristungsstapel (nur einmal
Suchen pro Zug pro Uberlebendem).

% EINE TUR OFFNEN: Spezielle Ausriistung oder Fertigkeit bendtigt. Zombies er-
scheinen, wenn die erste Tur eines Gebaudes gedffnet wird.

% INVENTAR NEU ORDNEN: Ausriistungsaustausch mit anderen Uberlebenden (in

derselben Zone) ist méglich.

% FERNKAMPF: Ausgerustete Fernkampfwaffe erforderlich.

* NAHKAMPF: Ausgerustete Nahkampfwaffe erforderlich.

¥ HUBSCHRAUBER-AKTIONEN: Siche Seite 16.

% 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).

Bestimmt einen Startspieler (er erhdlt das Startspieler-Plattchen).

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.
e 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
zusatzliche Aktivierung!

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

MIN. SCHADEN,

UM zU ERFAHRUNGS-
ZIELPRIORITAT NAME AKTIONEN ELIMINIEREN PUNKTE
4 BERLEBENDE
(NICHT DER SCHUTZE ) = = =
DURRER-SCHLURFER
DURRER-FETTBROCKEN (1) / .
3 vorosTRUM (2) 1 2 / viel 1/5
DURRER-LAUFER (3)
S KRIECHER 1 1 1



