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Aaahh!! X2
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ZEIT FUR
ZOMBICIDE!

Vor gar nicht allzu langer Zeit waven die meis-
ten von uns noch ganz vaéhv\licke Menschen
mit einem ganz gewdhnlichen Leben unter ganz
gev/ékhlickeh Gesetzen. Und dann kamen die Zom-
bies. Das hat die Gesellschaft eiskalt evwischt: In
wehigen Tuﬁy\ hatten die Infizierten die alte
Welt komple zevstort.

Mit dev Apokalypse im Nacken zeigte manch einer
sein wahves Gesicht. Und ibevlebte, mit vauchender
Waffe in der Hand. Wir sind nicht mehr die. die
wiv einmal waven. Das ist Vevgangenheit. Jetzt
miissen wiv unser Schicksal selbst in die Hand neh-
men. Wiv ibevlassen den Zombies nicht das Feld.
Wir schlagen zuviick. Es ist Zeit fiv Zombicidel

Zombicide ist ein kooperatives Spiel, in dem 1 bis 6 Spieler in
die Rolle von Uberlebenden schliipfen und gegen Zombies
kampfen, die vom Spiel selbst gesteuert werden. Es geht um
Kameradschaft, mitreiende Action und darum, den Sieg zu
erringen, auch wenn die Lage schlecht aussieht.

Ihr wahlt eine Mission und totet so viele Zombies wie mdglich,
wdahrend ihr alle Ziele erflllt. Die Monster sind unberechen-
bar und wahrend euer Adrenalinspiegel steigt, kommen sie in
immer gréBerer Zahl und drohen die Uberlebenden zu iiber-
waltigen. Haltet euch gegenseitig den Riicken frei!

Als Uberlebende verwendet ihr alles, was ihr finden kénnt, als
Waffe, um Zombies zu téten und die Invasion zu verlangsamen.
Allerdings tauchen dadurch auch immer mehr Zombies auf,
die von dem Gemetzel angezogen werden!

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

VOM URSPRUNGLICHEN
ZOMBICIDE ZUR
ZWEITEN EDITION

Viele Spieler jagen schon seit Jahren Zombies und kennen
die Regeln zum Uberleben auswendig. Die wichtigste davon
ist, zu wissen, wann man sich weiterentwickeln muss. Falls du
ein erfahrener Zombicide-Spieler bist, solltest du die folgen-
den Seiten lesen, um zu erfahren, was neu ist.

e Spielvorbereitung (S. 6). Schnellere Vorbereitung mit
Turen auf den Kartenteilen und vorgegebenen Zonen fir
Ziele und Angeberwaffen.

e Ausriistungskarten im Detail (S. 12). Einflihrung neuer
Symbole wie Munitions- und Waffenarten.

e Erfahrungspunkte wurden durch Adrenalinpunkte (S. 15)
ersetzt. Sie funktionieren auf die gleiche Weise.

e Die Zombies (S. 17). Einfihrung von Zombieanstlirmen
und neuen Monstrumregeln.

* Bewegungsaktion (S. 19). Kinder dirfen die Fertigkeit
LEIcHTFUSSIG ein Mal pro Zug nutzen.

e Brut in Gebauden (S. 20). Die Zombiebrut findet in Dunk-
len Zonen statt.

e Zombieangriff (S. 23). Erwachsene Uberlebende wer-
den mit 3 Wunden getdtet. Kinder kénnen nur 2 Wunden
erleiden.

e Zombiebewegung (S. 24). Aktualisierte Regeln beim Auf-
teilen der Zombies.

e Zombiebrut (S. 25). Der Schritt Brut beginnt immer in der
Zone mit dem Startbrutplattchen.

e Zielprioritdten (S. 28). Fettbrocken kommen zuerst dran.
Vereinfachte Regeln flir gemeinsame Zielprioritaten.

e Eigenbeschuss (S. 28). Neue Regeln, wenn ein Mitspieler
von einem Fehlschuss einer Fernkampfaktion getroffen wird.

e Der minimale Genauigkeitswert ist immer 2+, auch wenn
dieser aufgrund von Spieleffekten niedriger ware (S. 27).

e Molotowcocktails und Scharfschiitzengewehre (S. 29)
missen nicht gebaut werden, sondern sind normale Aus-
ristungskarten.

e Weitere Spielmodi (S. 30). Erweiterte Regeln und zusatz-
liche Spielmodi sorgen fir mehr Abwechslung, einschlief-
lich Begleitern, neuen Regeln fir Autos und erweiterten
Regeln fir Dunkle Zonen.

¢ Fertigkeiten (S. 63). Viele Fertigkeiten wurden hinzugefligt
oder aktualisiert, um sie an diese neue Edition anzupassen.
Folgende Fertigkeiten haben einen andere Bezeichnung, funk-
tionieren aber auf die gleiche Weise:

- Aus ScHLUPFRIG ist LEICHTFUSSIG geworden.
- Aus ScHussEeN ist Stossen geworden.
- Aus BEeiDHANDIG ist BEIDHANDIGKEIT geworden.
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Jip, wiv ziehen stindig umher. immer von Stadt zu
Stadt. Nur so finden wiv einen schpellen Huffeh
{iv zwischendurch, Klamotten, Seife. Autos und
Knavven. Du scheinst mich nicht vichtig zu ver-
stehen, also noch mal Klartext: Wiv l&eh hiev

nicht TROTZ der Zombies, sondern WEGEN dev
Zombies. Immer dev Beute hinterher.

Normalerweise wird Zombicide mit 6 Uberlebenden gespielt,
die ihr beliebig unter den teilnehmenden Spielern aufteilen
konnt. Neuen Spielern empfehlen wir, zu sechst zu spielen und
jedem Spieler nur 1 Uberlebenden zu geben. Ein erfahrener
Spieler kann aber problemlos eine komplette Gruppe mit
6 Uberlebenden kontrollieren und sich seinen Weg durch die
tédlichen Missionen schief3en!

1. Wahlt eine Mission.
2. Legt die Kartenteile aus.

3. Platziert die Brutplattchen, alle weiteren Plattchen und
Figuren wie in der Missionsbeschreibung angegeben.

Erfahrene Zombicide-Spieler sollten beachten:

- Angeberwaffenkisten und Zielpldttchen befinden sich an
festgelegten Orten auf den Kartenteilen.

- Verschlossene Tiiren sind bereits auf den Gebduden ein-
gezeichnet.

Das ist die Uberlebenden-
Startzone. Sie ist auf der

Missionskarte angegeben,
aber ist kein Plattchen.
Die Uberlebenden beginnen
die Partie in dieser Zone.

Legt zu Beginn der
Partie ein Zielplattchen
auf die leere Kiste.
Sobald ein Uberlebender
das Zielplattchen
aufnimmt, hinterldsst er
nur noch die leere Kiste.

| das Pisttchen aufnimmt,

Legt zu Beginn der
Partie ein Angeber-
waffenkiste-Plattchen
auf die leere Kiste.
Sobald ein Uberlebender

Die Missionskarte
gibt an, wo ihr
Brutplattchen

hinlegen miisst, so

wie dieses hier.

hinterldsst er nur
noch die leere Kiste.

Das Zielplattchen und
das Angeberwaffen-
kiste-Plattchen wurden
auf ihre entsprechenden
Markierungen gelegt.

Ein Zombie muss zu
Beginn der Partie
hier hingestellt
werden. In diesem
Fall handelt es sich

um einen Schlurfer.

4. Wahlt 6 Uberlebende aus und verteilt sie untereinander,

wie es euch gefallt.

5. Nehmt euch fiir jeden eurer Uberlebenden ein Tableau,

auf das ihr den zugehdorigen Charakterbogen legt, sowie
die passende Miniatur, die ihr in eine farbige Miniaturen-
basis stellt. Nehmt dann jeweils die 5 Markierungsstifte
der passenden Farbe. Die Farben helfen euch, die Uber-
lebenden voneinander zu unterscheiden. Setzt euch in
der Spielreihenfolge um den Tisch, die ihr fir ginstig
haltet. Ihr tretet gemeinsam als Team gegen das Spiel an.

. Legt die folgenden Karten als separate Stapel beiseite. Ihr

kdnnt sie anhand der Farbe und ihrer Kategorie auf den
Rickseiten unterscheiden. Mischt jeden Stapel und legt
sie verdeckt bereit.

« Startausristung (grau)

 Ausristung (blau)

» Angeberwaffen (rot)

» Zombies (gelb)

* Monstren

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

Das ist die Auto-Ubersichtskarte.

. Nehmt alle Startausristungskarten und verteilt sie

zuféllig und so gerecht wie méglich unter den Uber-
lebenden. Falls nétig wéhlen die Spieler die Uberlebenden
aus, die mehr als 1 Karte erhalten.

. Stellt die gewé&hlten Uberlebendenminiaturen in die Uber-

lebenden-Startzone(n), wie in der Missionsbeschreibung
angegeben.

. Legt eure Uberlebendentableaus vor euch aus. Der

bewegliche Anzeigemarker muss auf das Feld ,,0" der
Gefahrenanzeige zeigen. Steckt dann einen Markierungs-
stift in das entsprechende Feld der Wundenanzeige (siehe
nachste Seite) und einen weiteren Markierungsstift in
die Position neben der ersten (blauen) Fertigkeit. Steckt
3 Markierungsstifte in die Reserve oben auf dem Tableau.
Legt eure Startausristung auf eine Hand-Ablage oder in
den Rucksack auf eurem Tableau (siehe Seite 16).
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Amy ist eine
erwachsene
Uberlebende und
beginnt die Partie
mit 3 Gesundheit.

| > 1 FREIE FERNKAMPFAKTION Fl
ol 1 WORFEL: KAMPF /

- ‘
) WORFELERGEBNIS +1: KAMPF
el SANITATER

w—== (11 Il S o Bunny G ist ein
| WORFELERGEBNIS +1: NAHKAMPF Kind. Er beginnt
die Partie mit
2 Gesundheit und
kann die Fertigkeit
LEeicHTFUssIG ein Mal
pro Zug nutzen.

= } +1 SCHADEN: NAHKAMPF [
o) *1 FREIE KAMPFAKTION
wl WURFEL 6: +1 WORFEL KAMPF

In Zombicide gibt es 2 Uberlebenden-Arten: erwachsene
Uberlebende und Kinder.

Erwachsene Uberlebende haben keine besonderen Merkmale.
Sie beginnen die Partie normalerweise mit 3 Gesundheit.

Kinder haben ihr eigenes Symbol auf ihren Uber-
= lebenden-Charakterbdgen. Sie beginnen die Partie
normalerweise mit 2 Gesundheit und kénnen die
Fertigkeit LeicHTrUssic (siehe Seite 65) ein Mal pro
Zug mit einer einzelnen Bewegungsaktion nutzen.

Diese Mission ist fertig aufgebaut.
Lasst den Zombicide beginnen!

[A)

Das ist das
Startspielerpldattchen.

Markierungs-
stift auf
der blauen
Fertigkeit

plattchen.

10. Wer die Feuerwehraxt hat, ist der Start-
spieler in der ersten Spielrunde der
Partie und nimmt sich das Startspieler-

3 Markierungsstifte
in der Reserve

Anzeigemarker
auf Feld ,,0" der
Gefahrenanzeige

Markierungsstift
auf Feld ,, 3" der
Wundenanzeige

Amy hat die Feuer-
wehraxt als Start-
ausriistung erhalten.
Das bedeutet, dass
sie auferdem das
Startspielerplatt-
chen fiir die erste
Spielrunde erhalt.
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EE& SPIELUBERSICHT

Unseve infizievten Freunde schluvfen an ihven
alfen Waffen mitterweile nur noch vorbei. In
manchen Gegenden findest du an jeder Ecke
Werkzeuge des Todes. Man kann sie aufheben und
divekt losballevn. Aber wiv diivfen die Zombies picht
unterschitzen. Thre Stiivke liegt in ihver schieven
Anzahl und sie verhalten sich oft unvorhersehbav.
Auf diesen Krieg war niemand vorbeveitet.

Zombicide wird in aufeinanderfolgenden Spielrunden gespielt,
die folgendermapen ablaufen:

SPIELERPHASE

Der Startspieler beginnt und flihrt seinen Zug aus. In diesem
aktiviert er nacheinander, in beliebiger Reihenfolge, alle
seine Uberlebenden. Zu Spielbeginn darf jeder Uberlebende
3 Aktionen ausfihren. Diese Zahl kann sich im Verlauf einer
Mission erhéhen, wenn ein Uberlebender neue Fertigkeiten
erlangt. Mit seinen Aktionen kann ein Uberlebender Zombies
toten, sich auf dem Spielplan bewegen und andere Aufgaben
erledigen, um die verschiedenen Ziele der Mission zu erfillen.
Nachdem ein Spieler alle seine Uberlebenden aktiviert hat,
ist der Spieler zu seiner Linken am Zug und aktiviert (wie
eben beschrieben) ebenfalls nacheinander alle seine
Uberlebenden.

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

Die Spielerphase wird detailliert ab Seite 19 erldutert.

ZOMBIEPHASE

Jeder Zombie auf dem Spielplan wird aktiviert und
erhalt 1 Aktion. Mit dieser greift er einen Uber-
lebenden an, wenn er sich mit einem
von ihnen in derselben Zone befindet.
Ansonsten bewegt er sich auf den oder
die ndchststehenden Uberlebenden zu.
Einige Zombies, die Ldufer, erhalten
sogar 2 Aktionen. Mit diesen greifen ¢
sie entweder zwei Mal an, greifen an

und bewegen sich, bewegen sich und
greifen an oder bewegen sich zwei Mal.
Sobald alle Zombies ihre Aktionen aus-
gefiihrt haben, erscheinen neue Zombies in allen aktiven
Brutzonen auf dem Spielplan. Die Zombiephase wird detail-
liert ab Seite 23 erldutert.

P
4

/-

ENDPHASE

Entfernt alle Larmplattchen vom Spielplan. Der Startspieler
gibt das Startspielerplattchen an den Spieler zu seiner Lin-
ken weiter. Dann beginnt eine neue Spielrunde.

GEWINNEN UND VERLIEREN

Ihr gewinnt die Mission in dem Moment, in dem ihr alle eure
Ziele erflllt habt.

Ihr verliert die Mission, sobald irgendein Uberlebender
getdtet wurde, sobald ein Missionsziel nicht mehr erfillt wer-
den kann oder sobald eine festgelegte Bedingung eintritt, bei
der ihr verliert.

Da Zombicide ein kooperatives Spiel ist, gewinnt oder verliert
ihr alle gemeinsam.




Em DIE GRUNDLAGEN

Die evste Regel lautet: Es gibt keine Regeln. Na ja.
{ast: Findet coole Waffen. haltet zusammen, fotet
Zombies und genieBt das Leben, mehv braucht
man hicht.

WICHTIGE DEFINITIONEN

Figur: Ein Uberlebender oder ein Zombie.

Zone: Ein Raum im Inneren eines Gebdudes entspricht genau
einer Zone (eine Gebdudezone). Auf einer Strafe wird eine
Zone durch Zebrastreifen (oder Zebrastreifen und den Rand
des Spielplans) und die Wande der Gebdude abgegrenzt (eine
Strapenzone).

Das ist eine
Gebdudezone.
Der Raum ist

von Wanden

abgegrenzt.

Diese Strafenzone
reicht iiber zwei
Kartenteile.

| Das ist eine Strapenzone,
abgegrenzt durch Zebra-
streifen, eine Wand und

den Rand des Spielplans.

Dieses Geb&ude hat vier
Rdume, die vier einzelne
Gebdudezonen bilden.

Diese Straflenzone

reicht liber vier

») ¥
| Kartenteile. R i
: - T - A [ | a

Diese 8 Gebdudezonen
bilden ein einziges
Gebdude, das liber zwei
Kartenteile reicht.

\
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SICHTLINIE

Sichtlinien legen fest, ob Figuren sich sehen kdnnen. Dabei
ist wichtig, ob sich die beteiligten Figuren auf Straf3en oder in
Gebduden aufhalten.

In Strapenzonen sehen Figuren in geraden Linien, die paral-
lel zum Rand des Spielplans verlaufen. Figuren kdnnen nicht
diagonal sehen. Die Sichtlinie reicht dabei unbegrenzt viele
Zonen weit, bis sie von einer Wand oder dem Rand des Spiel-
plans unterbrochen wird.

In Gebdaudezonen sehen Figuren in alle Zonen, die mit der
Zone, in der sie sich aufhalten, direkt durch einen Durchgang
verbunden sind. Befindet sich in einer Wand ein Durchgang,

Elles Sichtlinie verlduft durch die
offene Tiir bis zum Ende der Strape.
Doug und sie kdnnen sich sehen!

Amy steht in
einer Strapen-
zone und ihre
Sichtlinie
verlauft in
gerader Linie,
bis sie von
einer Wand,
einer ver-
schlossenen
Tiir oder dem
Rand des
Spielplans
unterbrochen

\

Es gibt keine diagonale
Sichtlinie in Zombicide.

Amys
Sichtlinie
wird durch
die Wand
unterbrochen.

Josh steht in
einer Strafen-
zone. Er sieht in
il geraden Linien bis
zu den Wéanden,
verschlossenen
Tiren und

dem Rand des

Joshs Sichtlinie =D CE

wird von der
verschlossenen
Tiir unterbrochen.

unterbricht diese Wand nicht die Sichtlinie zwischen beiden
Zonen. Allerdings ist die Sichtlinie innerhalb von Gebauden
auf 1 Zone begrenzt.

» Schaut eine Figur von einer Gebdudezone hinaus auf eine
Straf3enzone, verlduft die Sichtlinie durch alle Strafen-
zonen in einer geraden Linie.

» Schaut eine Figur von einer Strafenzone in ein Gebdude
hinein, verlduft die Sichtlinie nur 1 Zone weit ins Innere des
Gebdudes hinein.

HINWEIS: Verschlossene Tiiren unterbrechen die Sichtlinien.

Doug sieht 1 Zone weit in die beiden Geb&ude,
aber nicht weiter. Er kann Elle dort hinten
sehen, aber er kann nicht iiber die erste Zone
des Gebdudes direkt vor ihm hinaus sehen.

Sichtlinie
verlauft liber
die Strafe,
bis zu 1 Zone
weit in das
Gebdude auf
der anderen
Strapenseite
hinein.

Wandas Sichtlinie

verlduft nicht Giber
den Raum hinaus.
Sie kann Doug nicht
sehen (und er kann
Wanda nicht sehen).

Josh sieht
1 Zone weit in
die Geb&dude-

zone hinein. Josh kann nicht mehr

als 1 Zone weit durch
' Gebdudezonen sehen.



BEWEGUNG

Bev»/eﬁuha hei3t Leben. Bleibt in Bev»/eeuhg!
- Wapnda

Figuren kénnen sich von einer Zone in die nachste bewegen,
solange die Zielzone eine gemeinsame Kante mit der Start-
zone hat. Ecken zdhlen nicht! Dementsprechend kdnnen sich
Figuren nicht diagonal bewegen.

In Strapenzonen unterliegt die Bewegung zwischen Zonen
keinen Beschrankungen. Allerdings muss sich eine Figur
durch eine offene Tir (oder einen Durchgang) bewegen, um
von einer Gebdudezone auf eine Strafe zu gelangen und
umgekehrt.

In Gebdudezonen diirfen sich Figuren von einer Zone in die
ndachste bewegen, solange diese durch einen Durchgang
verbunden sind (wie eine offene Tir). Die Position der Figur
innerhalb der Zone und die Anordnung der Wande sind hier-
bei ohne Bedeutung, solange die Zonen durch einen Durch-
gang verbunden sind.

Die verschlossene Tir
verhindert, dass Lili
das Gebdude betreten
kann. Sie muss erst
gedffnet werden!

Lili kann sich auf ... aber sie 1 Alle Winde haben
der Strape 1 Zone kann sich nicht Durchgénge und
nach Norden oder diagonal bewegen. die Tiir ist offen,
Siiden bewegen ... also kann sich

Ostara dorthin
bewegen, wo
sie mochte,

allerdings nicht

diagonal!

\
\
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* MUNITIONSARTEN

o Fernkampfwaffen verwenden Munition, um Zombies zu téten.
Die Munition ist unbegrenzt (viel SpaPB damit!). Allerdings
verwenden sie nicht alle dieselbe Art von Munition.

Waffen mit dem Patronensymbol feuern Lang-

I- geschosse auf die Zombies. Die Karte ,,Massenhaft
[ d

Patronen” versorgt diese Waffen mit ntzlichen
Neuwdrfen.

AUSRUSTUNGSKARTEN IM DETAIL
Ich wei? es besser. SchieBen hei3t Leben. Bleibt

immev in Schussl

- Doug

In Zombicide gibt es viele Ausristungskarten. Diejenigen,
mit denen eure Uberlebenden Zombies téten kénnen, zeigen
unten auf der Karte Kampfattribute.

Waffen mit dem Schrotsymbol verwenden Schrot-
munition. Die Karte ,Massenhaft Schrot” ermdég-
licht Neuwdrfe, die gegen zdhere Ziele helfen.

Waffen sind in zwei Kategorien unterteilt: Nahkampfwaffen
und Fernkampfwaffen. Sie werden durch entsprechende

Symbole unterschieden.
Nahkampfwaffen ‘&M
sind mit dem ' an
Nahkampfsymbol

gekennzeichnet.
Sie haben eine Reichweite
von O und kénnen daher
nur innerhalb der Zone
des Uberlebenden ein-
gesetzt werden. Ihr Ein-

satz erfordert Nahkampf- Der Baseballschldger, die
aktionen (siehe Seite 21). Brechstange und die Feuer-
wehraxt sind Nahkampfwaffen.

Fernkampfwaffen
sind mit dem
Fernkampfsymbol

gekennzeichnet.
Sie haben eine maximale
Reichweite von 1 oder
mehr. Ihr Einsatz erfordert
Fernkampfaktionen (siehe
Seite 21). Ein Angriff mit

einer Fernkampfwaffe

in die gleiche Zone (also Die Pistole, die Schrotflinte
Reichweite 0) gilt dennoch  ynd das Scharfschiitzengewehr
als Fernkampfangriff. sind Fernkampfwaffen.



e ZOMBIES TOTEN, TUREN OFFNEN UND
LARMVERURSACHENDE AUSRUSTUNG

Viele Ausristungskarten, wie das Brecheisen, die Feuerwehr-
axt und die Kettensdge, erméglichen es den Uberlebenden,
sowohl Tlren zu 6ffnen als auch Zombies zu téten.

L

Ausriistung, die es den Uberlebenden ermég-
licht, Zombies zu toten, hat entweder das
Nahkampf- oder Fernkampfsymbol.

Ausriistung, die es den Uberlebenden ermég-
licht, Tlren zu 6ffnen, hat das Tdrsymbol.

Jedes dieser Symbole wird von einem weiteren Symbol
begleitet, das sich auf Larm bezieht und festlegt, ob die

Aktion Larm verursacht oder nicht. Larm zieht Zombies an!

Diese Aktion verursacht Larm und erzeugt ein
Larmplattchen.

| Diese Aktion verursacht keinen Larm und erzeugt
kein Larmplattchen.

BEISPIEL 1 - Die Feuerwehraxt:

T
FEUERWEHRAXT

Kann Tiiren
o6ffnen und
erzeugt dabei
ein Larm-
plattchen.

Kann
Zombies
toten, aber
erzeugt dabei
kein Ldrm-
plattchen.

BEISPIEL 2 - Die Kettensége:

KETTENSHGE

Kann Tiiren
o6ffnen und
erzeugt dabei
ein Larm-
plattchen.

Kann Zombies
toten und
erzeugt dabei
ein Larm-
plattchen.

* KAMPFATTRIBUTE

Alle Waffen zeigen unten auf der Karte Kampfattribute, die
allein dem Zweck dienen, Zombies auf unterschiedlichste Art
und Weise zu zerstlickeln, abzuschiefen oder zu verbrennen.

. "
FEUERWEHRAXT

Waffenart.
Dieser Gegen-
stand ist
eine Nah-
kampfwaffe.

o 1114227150

_ il

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

Genauigkeit.
Jeder Wiirfel-
wurf, der diesen
Wert oder einen
hoheren zeigt,
ist ein Treffer.
Alles darunter ist
ein Fehlschlag.

T]

Reichweite. Min. und max.
Anzahl an Zonen, die der
Uberlebende mit dieser Waffe
erreichen kann. Steht hier
nur eine ,,0", kann sie nur in
der Zone mit dem Uber-
lebenden eingesetzt werden.

Wiirfelanzahl. Wirf so
viele Wiirfel, wie hier
angegeben, wenn der
Uberlebende eine Nah-
kampfaktion nutzt, um
diese Waffe einzusetzen.

Beidhdndig. Hat
der Uberlebende
in beiden Handen
Waffen mit
identischem
Namen, die
dieses Beid-
hé@ndig-Symbol
zeigen, darf er
beide gleichzeitig
im Zuge einer
einzelnen Aktion
einsetzen, sie
miissen aber
gegen dieselbe
Zone eingesetzt
werden (siehe
Seite 27).

Waffenart.
Dieser Gegen-
stand ist eine

Fernkampfwaffe.

——
PISTOLE

Munitionsart.
Diese Waffe
benétigt
Patronen.

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

Reichweite. Min. und max.
Anzahl an Zonen, die der
Uberlebende mit dieser
Waffe erreichen kann. Die
Reichweite ,,0-1" bedeutet,
dass sie in die Zone des
Uberlebenden oder eine
Zone weit (und in Sicht-
linie) schiefen kann.

Wiirfelanzahl. Wirf so viele
Wiirfel, wie hier angegeben,
wenn der Uberlebende eine
Fernkampfaktion nutzt, um
diese Waffe einzusetzen.

Genauigkeit. Jeder Wiirfelwurf,
der diesen Wert oder einen
hoheren zeigt, ist ein Treffer.
Alles darunter ist ein Fehlschlag.

—
W
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e LARM

Leise sein? Wavum? Ich hab Sfuﬁ und Sfuﬁ
macht Krachl
- Bunny 6

Eine Kettensdge zu starten oder vollautomatisch rum-
zuballern, verursacht Larm. Und Larm zieht Zombies an.
Jede Aktion, bei der ihr mit Iarmverursachender Ausriistung
angreift oder eine Tur 6ffnet, erzeugt ein Larmplattchen.

+ Legt das Larmplattchen in die Zone, in welcher der Uber-
lebende die Aktion ausgeflihrt hat. Das Plattchen bleibt in
dieser Zone liegen, auch wenn der Uberlebende die Zone
spater in seinem Zug verldsst.

* Eine einzelne Aktion erzeugt nur ein Larmplattchen, egal
wie viele Wiirfel ihr geworfen, wie viele Treffer ihr ausgeteilt
oder ob ihr beidhdndig geflihrte Waffen eingesetzt habt.

+ Alle Larmplattchen werden in der Endphase jeder Runde
vom Spielplan entfernt (siehe Seite 8).

HINWEIS: Jeder Uberlebende gilt ebenfalls als 1 Lirmpl&tt-
chen. Zombicide-Uberlebende kénnen einfach nicht still
sein und fang mir blof3 nicht mit den Kindern an!

BEISPIEL: Ned nutzt seine erste Aktion, um mit seinem
Katana einen Schlurfer in seiner Zone zu téten. Seine Waffe
totet leise, sodass kein Larmplattchen erzeugt wird.

Mit seiner zweiten Aktion schief3t er mit seiner Schrotflinte
in eine benachbarte Zone. Diese Waffe verursacht Ldarm.
Obwohl er fiir diese Aktion mehrere Wiirfel wirft, ist dies
nur eine Aktion. Es wird also nur 1 Larmplattchen erzeugt.
Ned nutzt seine dritte Aktion, um aus der Zone zu ver-
schwinden. Das Larmpléattchen bleibt in der Zone liegen und
folgt ihm nicht in die Zielzone.




ADRENALIN, GEFAHRENSTUFE &
FERTIGKEITEN

Ze«a miv, wie du Zombies totest und ich sag div,
wer du bist.
- Elle

Fiir jeden Zombie, den dein Uberlebender tétet, erhalt er
1 Adrenalinpunkt (AP). Bewege den Anzeigemarker seiner
Gefahrenanzeige um eine Position nach rechts. Manche
Besonderheiten im Spiel verschaffen dir zusatzliche AP
(z.B. wenn dein Uberlebender Zielplattchen aufnimmt oder
Lebensmittel zu sich nimmt).

Es gibt 4 Gefahrenstufen auf der Gefahrenleiste: Blau, Gelb,
Orange und Rot. Auf jeder neuen Gefahrenstufe erhalt dein
Uberlebender eine neue Fertigkeit (siehe Seite 63), die ihm
im weiteren Missionsverlauf nutzen wird. Jede neue Fertig-
keit gilt zusatzlich zu denen, die dein Uberlebender schon
besitzt. Auf Stufe Rot hat dein Uberlebender also 4 Fertig-
keiten. Immer wenn dein Uberlebender eine neue Fertigkeit
erhalt, nimmst du einen Markierungsstift aus deiner Reserve
und markierst damit die gewdhlte Fertigkeit.

ELLE

SCHARFSCHUTZE

“TAKTION |
T YN
| 3 +1WORFEL: KAMPF

+1 FREIE FERNKAMPFAKTION
+| WORFEL: FERNKAMPF
+1 FREIE KAMPFAKTION

Du beginnst die Partie auf
Gefahrenstufe Blau mit
0 Adrenalinpunkten und
einer einzigen Fertigkeit.

Mit 7 Adrenalinpunkten
wird Gefahrenstufe Gelb
erreicht. Du bekommst
eine vierte Aktion.

WURFELERGEBNIS +1: FERNKAMPF |

Adrenalin aufzubauen, hat jedoch einen Nebeneffekt. Wenn
ihr eine Zombiekarte fiir die Zombiebrut zieht, lest ihr den
Effekt, der mit der héchsten Gefahrenstufe eines Uber-
lebenden iibereinstimmt (siehe Zombiephase - Brut auf
Seite 25). Je starker eure Uberlebenden sind, desto mehr
Zombies erscheinen.

SCHLURFER

i =

XG Stufe Rot: 6 Schlurfer

Mit 43 Adrenalinpunkten
wird Gefahrenstufe
Rot erreicht. Wahle 1
der drei Fertigkeiten.

Mit 19 Adrenalinpunkten
wird Gefahrenstufe
Orange erreicht. Wahle 1
der beiden Fertigkeiten.

\
\
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Jeder Uberlebende kann bis zu 5 Ausriistungsgegenstdnde
‘ ’NVENTAR tragen, verteilt auf 2 verschiedene Ablagen auf seinem Tab-
leau: 2 kann er in den Handen halten und 3 im Rucksack mit

sich fihren. Du kannst jederzeit Karten aus dem Inventar
- Entschuldigen Sie? Sie haben genaun die Waffe.  ablegen, um Platz fiir neue Karten zu schaffen. Das kostet
die ich suche. dich keine Aktion und du darfst es auch im Zug eines anderen
- Oh. ich wollte Thnen gevade dasselbe sagen. Davf  Spielers tun.
ich Thren Namen ersraaeh, punkiges Fraulein?
- Ostava. Und Threvr In jeder Hand-Ablage darf 1 Ausriistungskarte liegen. Waffen
- Ned. und andere Gegenstande, die in Hand-Ablagen liegen, dirfen
- Schopn, Thre Bekanntschaft zu machen. Kapn  normal verwendet werden.
ich jetzt diese Waffe haben? Bitte?

3 ) Im Rucksack haben bis zu 3 Ausrustungskarten Platz. Jed-
) i (i weder Text auf Ausriistungskarten wird nicht bericksichtigt,

N bis sie vom Rucksack in eine Hand-Ablage verschoben wurde.
> Ausgenommen davon sind Ausriistungskarten mit dem
=" /? Text ,,Darf im Rucksack verwendet werden". Diese diirfen
sowohl in einer F[and-AbIaqe als auch im Rucksack ver-
wendet werden.

Rucksack: In den Rucksack-Schlitzen kannst SN
du Waffen und sonstige Ausriistung lagern, die
du gerade nicht nutzen kannst oder willst. Das I

Katana kannst du beispielsweise erst verwenden,

wenn du es in eine Hand-Ablage verschiebst.

Die Ausriistungskarte
~Massenhaft Patronen"
hat den Text ,,Darf im

4 Rucksack verwendet
werden”. Du kannst sie
also jederzeit verwenden.

S -1 FREE BEWEGUNSSAKTION |0
1 AKTION | :

£ 1 e rERnkamPFAKTION [ e

L -1 WORFEL: KAMPF | )

B WURFELERGEBNIS -1 KAMPF |
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I Hand-Ablagen: Die zwei Hand-Ablagen
brauchst du fiir den Kampf. Mit der
Maschinenpistole kann dein Uber-

lebender Fernkampfaktionen ausfiihren

1 und mit der Machete Nahkampfaktionen.




DIE ZOMBIES

Ich bin kein Avzt aber soweit ich das beuvteilen
kann. sind Zombies tot und Ubertviger ivgendeiner
Infektion. Wiv wissen nicht, was es ist oﬁer wie es
ibertragen wivd. Zombies scheinen ohne Nahvung
oder Scalu.( auszukommen und zeigen auch keine
Anzeichen von Schmevzen mehv. Sie sind nuv noch
leblose. blutvinstige Puppen. Aber man dav{ sie
nicht unterschitzen. Sie stecken eipe Menge weg
und jagen dich unermidlich iber Tage hinweg.
Das einzige Heilmittel ist die Massenvernichtung.

- Ay

In Zombicide gibt es 4 Arten von Zombies. Die meisten haben
nur 1 Aktion, wenn sie aktiviert werden. Um einen Zombie zu
téten, muss ein Uberlebender einen Treffer mit so viel Scha-
den erzielen, wie beim Zombie angegeben. Der Uberlebende
erhalt sofort die angegebenen Adrenalinpunkte.

SCHLURFER

Er stinkt, ist hdsslich und langsam.

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

FETTBROCKEN

Grop, aufgedunsen und zah. Diese Zom-
bies sind schwer kaputt zu kriegen. Waf-
fen, die nur 1 Schaden verursachen, tun
ihnen Uberhaupt nicht weh.

Verursachte Wunden bei Angriff: 1
Benotigter Schaden, um einen zu téten: 2
Adrenalinpunkte: 1

LAUFER

Diese Typen sind aus irgendeinem Grund
ganz heip auf euch und bewegen sich dop-
pelt so schnell wie Schlurfer.

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

Sonderregeln: Jeder Laufer hat pro Akti-
vierung 2 Aktionen (siehe Seite 25).

o ZOMBIEANSTURM!

SCHLURFER- 7005

RNSTURMI Auf manchen Zombiekarten gibt

es das Schlusselwort , Ansturm®.
Sobald ihr solch eine Karte zieht,
stellt ihr die angegebenen Zombie-
miniaturen wie gewohnt auf den
Spielplan. Danach erhalten diese
Zombies sofort eine zusatzliche
Aktivierung (siehe Seite 23)!

Zombies erscheinenund "
werden sofort aktiviert.

4
WIOSTESA PATIENT 0
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In Zombicide gibt es 4 verschiedene Monstren und
jedes hat andere Fdhigkeiten. Sie erscheinen zufillig
aus dem Monstrumstapel, aber es kann sich immer nur
eines gleichzeitig auf dem Spielplan befinden.

Bis zur Unkenntlichkeit mutiert ist das Monstrum der
schlimmste Albtraum eines jeden Uberlebenden. Nur Waffen,
die 3 Schaden oder mehr verursachen, kénnen dieses Mons-
ter téten. Mit einem qut gezielten Molotowcocktail sollte das
klappen, da er alles tétet, was sich in der Zielzone befindet.

Verursachte Wunden bei Angriff: 1

Bendtigter Schaden, um einen zu téten: 3 (oder ein Molotow-

cocktail).

Adrenalinpunkte: 5

Sonderregein:

* Ihr kdnnt ein Monstrum nur mit einem Molotowcocktail oder
einer Waffe toten, die 3 Schaden verursacht. Leider gibt es
im Grundspiel von Zombicide keine solche Waffe. Das kdnnt
ihr nur mit Fertigkeiten (wie +1 ScHADEN, siehe Seite 63) oder
Sonderregeln bei bestimmten Missionen erreichen.

* Fihrt diese Spieleffekte immer dann aus, wenn eine
Zombiekarte gezogen wird, die ein Monstrum erscheinen
lasst:

- Falls sich kein Monstrum auf dem Spielplan befindet,
zieht ihr eine Karte vom Monstrumstapel. Danach stellt
ihr das entsprechende Monstrum in die Brutzone. Ver-
gesst nicht, seine jeweiligen besonderen Spieleffekte zu
beachten (siehe ndchste Seite)!

- Falls sich bereits ein Monstrum auf dem Spielplan
befindet, erhdlt es eine zusatzliche Aktivierung.

\
\
N
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* VAGAMONSTRUM

Das Vagamonstrum ist in
jeder Hinsicht so abscheulich,
dass man es neben ihm nicht
aushalten kann.

Sonderregel:  Uberlebende,
die sich in derselben Zone wie
das Vagamonstrum befinden,
kdnnen keine Kampfaktionen
ausfiihren.

WICHTIG: Das Vagamons-
trum ist das gefahrlichste der
4 Monstren im Grundspiel.
Sobald Uberlebende eine Zone
mit Zombies verlassen wollen,
mussen sie zusatzliche Aktio-
nen aufwenden (siehe Seite
19). Stellt sicher, dass eure
Uberlebenden nicht mit dem
Vagamonstrum und anderen
Zombies in einer Zone fest-
stecken!

* MONSTROZIST

Dieser hier hat eindeutig ein
Mal zu viel bdser Bulle gespielt.
Sonderregel: Der Monstrozist
hat die héchste Zielprioritat
(siehe Seite 28).

* WILDSTRUM

Das Wildstrum ist ein zdher
Brocken und verlangt buch-

stablich  eure gebindelte
Feuerkraft!
Sonderregeln: Molotow-

cocktails téten in der Zone des
Wildstrums nur das Wildstrum.
Andere Figuren sind nicht
betroffen und zugehorige
Spieleffekte werden igno-
riert (wie das Bewegen eines
Zombiebrutplattchens  oder
das Zerstéren eines Ziels, je
nach den Sonderregeln der
Mission).

* PATIENT O

War er wirklich der erste
Zombie? Das kann niemand
sagen. Das Krankenhaus hat
er aber auf jeden Fall in einen
infizierten  Albtraum  ver-
wandelt.

Sonderregel: Der Patient O
hat keine Sonderregeln und
gibt den Uberlebenden eine
kleine Atempause. Er ist per-
fekt, um neue Spieler in das
Spiel einzufihren!

b
(o o]

o DEN MONSTRUMSTAPEL ANPASSEN

Passt den Monstrumstapel ganz nach eurem eigenen
Geschmack und Spielstil an. Ihr kénnt Monstren, mit denen
ihr nicht spielen wollt, vor Spielbeginn aus dem Monstrum-
stapel entfernen oder nach Belieben weitere hinzufiigen,
indem ihr sie in den Stapel mischt. Zusatzliche Monstren
findet ihr in zukinftigen Erweiterungen.
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m SPIELERPHASE

Tch hab keine Zeit fiiv Dummkspfe. Aus dem Weg|
- Lile

Beginnend mit dem Spieler, der das Startspielerplattchen
hat, aktiviert jeder von euch reihum seine Uberlebenden. Die
Reihenfolge bleibt dabei dem jeweiligen Spieler Uberlassen.
Auf Gefahrenstufe Blau kann jeder Uberlebende bis zu
3 Aktionen ausfihren (ohne Berlcksichtigung freier Aktio-
nen durch die Fertigkeiten des Uberlebenden). Die méglichen
Aktionen sind:

BEWEGEN

Lasst uns da lang gehen. Da giH"s mehv Zombies
2u totenl
- Josh

Der Uberlebende kann sich fiir 1 Aktion von einer Zone in
die nachste bewegen, jedoch nicht durch Wande oder ver-
schlossene Tiren hindurch.

+ Sind Zombies in der Zone, die der Uberlebende verlassen
mochte, muss er fir jeden Zombie 1 zusatzliche Aktion auf-
wenden.

ZUR ERINNERUNG: Kinder konnen die Fertigkeit
LEIcHTFUssIG (siehe Seite 65) ein Mal in ihrem Zug nutzen.

« Betritt der Uberlebende eine Zone mit Zombies, endet diese
Bewegungsaktion, auch wenn er sich durch eine Fertigkeit
eigentlich weiterbewegen dirfte (auper er nutzt die Fertig-
keit LEICHTFUSSIG).

BEISPIEL 1: Doug befindet sich in einer Zone mit 2 Schlurfern.
Um diese Zone zu verlassen, muss er 3 Aktionen aufwenden:
1 Bewegungsaktion und 2 zusétzliche Aktionen wegen der
beiden Schlurfer. Waren 3 Zombies in der Zone gewesen,
hétte Doug 4 Aktionen bendtigt, um sich zu bewegen.

BEISPIEL 2: Vor ihrer Bewegung ist Wanda benachbart zu
einer Zone, in der sich ein Zombie befindet. Ihre Bewegungs-
aktion endet in der Zone mit dem Zombie, auch wenn sie
sich durch ihre Fertigkeit SpurTEN normalerweise bis zu
3 Zonen weit bewegen diirfte.

SUCHEN

Aufmachen! Aufmachen! Ich will sehen. was da
dvip ist. Was? Neugien‘a? Ich?
- Ostara

Ein Uberlebender kann nur in Gebdudezonen suchen und das
auch nur, wenn sich keine Zombies in dieser Zone befinden.
Ziehe 1 Karte vom Ausristungsstapel und platziere sie
entweder auf eine passende Ablage im Inventar des Uber-
lebenden und sortiere dein Inventar kostenlos um, oder lege
sie ab (auf den Ablagestapel).

Ein Uberlebender darf pro Zug nur 1 Suchaktion ausfiihren,
auch wenn es sich um eine freie, zusatzliche Aktion handelt.
Sobald der Ausristungsstapel leer ist, werden alle
abgelegten Karten (aufer den Startausristungskarten)
gemischt und ein neuer Stapel gebildet.

TURAKTION

Das Leben ist wie ein abgeschlossenes Gebiude.
Man wei® nie. was man kn‘eg‘l‘.
- Ned

Das Tursymbol kennzeichnet Ausristung, die
Turen 6ffnen kann.

Ein Uberlebender kann diese Ausriistung nutzen, um in
seiner Zone eine Tur zu 6ffnen. Daflir midssen keine Wrfel
geworfen werden. Lege ein Turplattchen mit seiner offenen
Seite Uber die verschlossene Tur. Falls dort ein TUrplattchen
mit einer verschlossenen Tir lag, drehe es stattdessen um.
Vergiss nicht, ein Larmplattchen in die Zone zu legen, falls
der Uberlebende larmverursachende Ausriistung verwendet
hat, um die Tur zu 6ffnen (siehe Seite 13).

HINWEIS: Offene Tiiren kébnnen nicht wieder verschlossen
werden.

In einigen Missionen gibt es farbige Tlren. Normalerweise
kdnnen sie nicht gedffnet werden, bis bestimmte Bedingun-
gen erflllt sind, wie zum Beispiel das farbig passende Ziel
zu finden. In den jeweiligen Missionsbeschreibungen wird das
genauer erldutert.

\
\
N

b
O

REGELN * zoMBICIDE ZWEITEEDITION " S &4/ & .

v T -



REGELN * ZOMBICIDE ZWEITE EDITION V’il/]]’ll["""‘

N
=

* BRUT IN GEBAUDEN

Ein Gebiude zu betveten, ist immer eipe
aufregende Sache. Wenn Zombies nicht

evade Menschen jagen. lauern sie im
?)uhkelh und warten auf ithr pichstes
Oper. Das ist besser als in jeder Geister-
bahnl

-Lou

Sobald ein Gebdude zum ersten Mal gedffnet
wird, werden alle Zombies enthillt, die im dunklen
Inneren warten. Ein einzelnes Gebdude umfasst
alle Raume, die mit Durchgdngen verbunden
sind. Manchmal erstreckt es sich iber mehrere
Kartenteile.

Zombies, die in einem Gebdude warten,
erscheinen nur in dunklen Rdumen, in den
sogenannten Dunklen Zonen. Legt eine Reihen-
folge fest, in der in Dunklen Zonen des Gebdudes
die Zombiebrut stattfindet. Wir empfehlen, mit
der am weitesten entfernten anzufangen und
euch zu der ndchstgelegenen vorzuarbeiten.
Zieht fir jede Dunkle Zone eine Zombiekarte und
stellt die angegebene Anzahl und Art der Zom-
bies in die entsprechende Zone.

Wenn der Zombiekartenstapel leer ist, mischt alle
abgelegten Zombiekarten zu einem neuen Stapel.

* Wenn ihr eine Zombiekarte mit
dem Schlisselwort ,,Ansturm”
zieht, stellt ihr die Zombie-
miniaturen wie gewohnt auf
den Spielplan. Diese Zombies
erhalten sofort eine extra Akti-

SCHLURFER- /008
ANSTURM!

Zombies erscheinen und 3 vierung (siehe Seite 23)! Danach

werden sofort aktiviert.

fahrt ihr mit der Zombiebrut fort.

Wenn ihr eine Karte ,Extra-
Aktivierung" zieht, erscheinen
in dieser Dunklen Zone keine
Zombies. Stattdessen erhalten
alle Zombies der angegebenen
Art sofort eine zusatzliche Akti-
vierung (siehe Aktivierung auf
Seite 23). Diese Karten haben
auf Gefahrenstufe Blau keine
Auswirkung!

HINWEIS: In Geb&uden, die zu Beginn einer Par-
tie bereits offen sind, findet keine Zombiebrut
statt.

HINWEIS: In Gebduden, in denen sich zu Beginn
der Partie Uberlebende befinden, findet keine
Zombiebrut statt. Begleiter zdhlen fiir diese
Regel NICHT als Uberlebende.

Tiger Sam hat gerade dieses Gebdude gedffnet. Es erscheinen in
allen Dunklen Zonen nacheinander Zombies in der Reihenfolge
eurer Wahl. Ihr habt euch dafiir entschieden, die Zombies in der

angegebenen Reihenfolge erscheinen zu lassen, von 1 bis 4.

Ihr zieht eine Zombiekarte fiir die erste Dunkle Zone.
Der hochststufige Uberlebende befindet sich auf Gefahren-

stufe Gelb, also miisst ihr die gelbe Zeile lesen (siehe
Seite 25) und 3 Schlurfer in diese Zone stellen.

Hier erscheinen 2 Schlurfer. Auf
der Zombiekarte steht ,,Schlurfer-
Ansturm!”. Nachdem die 2 Schlurfer
erschienen sind, erhalten sie sofort eine
Aktivierung (siehe Seite 23). Nun miisst
ihr eine letzte Zombiekarte ziehen ...

Fiir die letzte Dunkle Zone habt ihr eine Karte
~Extra-Aktivierung' gezogen. Alle Schilurfer auf
dem Spielplan erhalten sofort eine zusdtzliche
Aktivierung. Das schliept diejenigen mit ein, die
gerade erst erschienen sind, auch wenn schon
ein Schlurfer-Ansturm stattgefunden hat.




UMSORTIEREN/TAUSCHEN

Kindev. Essenszeit! Okay, was haben wiv denn hiev
im Rucksack? Dosenbohnen, vohen Reis, ein biss-
chen Wasser. einen Teddy, ein paar Pistolen. eine
Machete und ein Bild von Mami ... A
- Ne

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

Dieser Uberlebende darf auperdem mit genau einem anderen
Uberlebenden in derselben Zone so viele Karten tauschen,
wie beide méchten. Auch der andere Uberlebende darf dabei
sein Inventar kostenlos umsortieren.

Ihr musst nicht ,fair” tauschen, solange beide einverstanden
sind. Ihr diirft zum Beispiel auch ,,alles” gegen ,,nichts" tauschen.

KAMPFAKTIONEN

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

* NAHKAMPFAKTIONEN

Wiv haben ‘ne Wette am Laufen. wer einen
ZOMB('eROf-( beim Eh‘|‘kuuf+eh am weitesten {lie-
gen lassen kann. Willst du eiv\s+ei0ev\? Der Einsatz
ist auch evschwinglich.

- Odin

Dein Uberlebender nutzt eine Nahkampfwaffe, die er in der
Hand halt, um Zombies in seiner Zone anzugreifen (siehe
Kampf auf Seite 27).

¢ FERNKAMPFAKTIONEN
Unmaglich, denkst du? Du vedest schon wie ein

GroBer. Ich zeiﬁ's div.
= Tc‘ger Sam

Nachladen.

Dein Uberlebender nutzt eine Fernkampfwaffe, die er in der
Hand halt, um in eine einzelne Zone zu schiefen, die in Sicht-
linie und in Reichweite der verwendeten Waffe liegt (siehe
Kampf auf Seite 27).

Ilhr schieft immer in eine Zone, nicht auf einzelne Figu-
ren. Dies ist besonders wichtig fir die Zielprioritat (siehe
Seite 28).

Manche Fernkampfwaffen kdnnen auch in die eigene Zone schie-
Ben (Reichweite 0). Dies qilt trotzdem als Fernkampfangriff.
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EIN ZIEL AUFNEHMEN ODER AKTIVIEREN

Diese neue Welt macht wivklich Spa: Ein Blick
auf den Boden thiig und wiv finden, was wir
brauchen. Batterien. Decken. Kleidung. Seife usw:

Und es kostet nixl Wir nagen an den Ubervesten
dev Stadt. um Zombies zu jagen und zu toten.

Dein Uberlebender nimmt in seiner Zone ein Zielpldttchen
auf oder aktiviert es. Die daraus resultierenden Effekte wer-
den in der jeweiligen Missionsbeschreibung erldutert.

Hinweis: Auf jedem Kartenteil gibt es eingezeichnete
Orte fiir Angeberwaffenkisten und Zielpldttchen.

Falls nicht anders angegeben erhélt dein Uberlebender fir

jedes aufgenommene Zielplattchen 5 Adrenalinpunkte.

In Zombicide gibt es Plattchen fir Angeberwaffenkisten,
welche die Orte kennzeichnen, wo Uberlebende diese Super-
waffen finden kénnen. Sie werden genauso aufgenommen
wie Ziele. Dein Uberlebender erhilt sofort eine zufillige
noch verfligbare Angeberwaffe und darf dann sein Inventar
kostenlos umsortieren.

MACH ETWAS LARM!

.. Und so levnte ich Pfeifen.
-Bunny 6

Dein Uberlebender macht L&rm und versucht so, Zombies
anzulocken. Lege ein Larmplattchen in seine Zone.

NICHTS TUN

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




Em ZOMBIEPHASE

Nachdem jeder von euch seine Uberlebenden aktiviert hat,
sind die Zombies an der Reihe. Niemand tUbernimmt ihre
Rolle, denn sie handeln selbststandig und fihren die folgen-
den Schritte der Reihe nach aus:

SCHRITT 1 - AKTIVIERUNG

Jeder Zombie wird aktiviert und nutzt - je nach Situation -
seine Aktion, um anzugreifen oder sich zu bewegen. Handelt
zunédchst alle Angriffe auf Uberlebende ab, danach dann alle
Bewegungen. Jeder Zombie flihrt pro Aktion entweder einen
Angriff aus ODER bewegt sich.

* ANGRIFF

Jeder Zombie, der sich in derselben Zone wie ein Uber-
lebender aufhalt, fihrt einen Angriff aus. Ein Zombieangriff
ist immer erfolgreich (ohne irgendwelche Wirfelwirfe).

Sind mehrere Uberlebende in derselben Zone, kénnt ihr
die Angriffe beliebig unter den anwesenden Uberlebenden
aufteilen. Jeder Zombieangriff verursacht 1 Wunde und
fir jede Wunde wird der Wundenanzeiger 1 nach unten ver-
schoben. Sobald der Wundenanzeiger unten angekommen
ist (normalerweise 3 Wunden bei einem erwachsenen Uber-
lebenden und 2 Wunden bei einem Kind), stirbt der Uber-
lebende und ihr habt augenblicklich verloren.

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

BEISPIEL 1: Ein Schlurfer steht mit 2 Uberlebenden in einer
Zone. Er verursacht 1 Wunde wadhrend seiner Aktivierung. lhr
entscheidet, welcher der Uberlebenden die Wunde erhéit.

BEISPIEL 2: Eine Gruppe von 4 Schlurfern steht mit
2 Uberlebenden in einer Zone. Ihr entscheidet, wie ihr die
Wunden verteilt. Da ein Uberlebender stirbt, sobald er seine
dritte Wunde erhdlt und damit die Mission verloren ist, ent-
scheidet ihr euch dafiir, an jeden Uberlebenden 2 Wunden
zu verteilen. Nun misst ihr schnell reagieren!
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* BEWEGUNG

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

1. Zombies wdhlen ihre Zielzone.

+ Die oberste Prioritat hat die Zone mit Uberlebenden in
Sichtlinie mit den meisten Larmplattchen. Zur Erinnerung:
Jeder Uberlebende z&hlt als 1 Larmplattchen.

+ Wenn sie keinen Uberlebenden sehen, wéhlen sie die Zone
mit den meisten Larmplattchen.

In beiden Fallen ist die Entfernung egal. Ein Zombie bewegt

sich immer auf die lauteste Zone zu, die er sehen bzw. héren

kann.

2. Zombies bewegen sich 1 Zone auf ihre gewdhlte Ziel-
zone zu und nehmen dabei den kiirzesten moéglichen Weg.
Falls es keine freien Wege zu ihrer Zielzone gibt, bewegen
sich die Zombies nicht.

Der Fettbrocken sieht Lou
und bewegt sich 1 Zone in ihre
Richtung obwohl in Lous Zone

nicht die meisten Larmplattchen
liegen. Die Sichtlinie auf einen

Uberlebenden hat Vorrang!

Das Monstrum kann keinen Uberlebenden
sehen, also bewegt es sich auf die Zone mit
den meisten Larmplattchen zu. Nachdem der
kiirzeste freie Weg zu Amys Zone bestimmt
wurde, bewegt es sich 1 Zone nach Norden.

Gibt es mehrere Wege gleicher Lange zur Zielzone, teilen
sich die Zombies nach Arten in gleich grofe Gruppen auf, um
allen mdéglichen Wegen zu folgen. Sie teilen sich auch auf,
wenn mehrere Zielzonen dieselbe Anzahl an Larmplattchen
enthalten.

Zombiegruppen mit ungerader Anzahl werden ebenso
aufgeteilt. |hr entscheidet dabei, welche Gruppe den Uber-
zahligen Zombie erhdlt und in welche Richtung welche
Gruppe geht. Sollte ein einzelner Zombie mehrere Wege ein-
schlagen kdnnen, entscheidet ihr, in welche Richtung er geht.

BEISPIEL: Eine Gruppe von 4 Schlurfern, 3 Fettbrocken und

1 L&ufer bewegt sich auf eine Gruppe von Uberlebenden zu.

Die Zombies kénnen 2 Wege gleicher Ldnge nehmen, also

teilen sie sich in 2 Gruppen auf.

e 2 Schlurfer nehmen den einen Weg. Die anderen 2 nehmen
den anderen Weg.

e 2 Fettbrocken nehmen den einen Weg. Der verbliebene
Fettbrocken nimmt den anderen Weg (die Spieler ent-
scheiden).

* Die Spieler entscheiden, welchen Weg der Laufer nimmt.

den meisten Larmplatt-
chen auf dem Spielplan
(2 Larmplattchen + Amy,
was insgesamt 3 Larm-
plattchen ergibt).

Diese Zombiegruppe kann 2 freie Wege gleicher
Lange zu Amys Zone nehmen. Die Schlurfer teilen
sich auf, um beide Wege zu nehmen. Ihr entscheidet,
welchen Weg der Fettbrocken nehmen soll.




* LAUFER AKTIVIEREN

Lauder sind schnelle. ausgebuffte und vorzigliche
Ziele. Sie sind eine Hevausfovdevung und ich liebe
Hevausforderungen. Ich zeig div. wie man sie jagt:

- Elle

Ldufer haben 2 Aktionen pro Aktivierung. Nachdem alle
Zombies (inklusive der Laufer) im Aktivierungsschritt ihre
erste Aktion abgehandelt haben, flihren die Ldufer den
Aktivierungsschritt noch einmal aus. Sie nutzen ihre zweite
Aktion, um einen Uberlebenden in ihrer Zone anzugreifen
oder sich zu bewegen, wenn niemand anwesend ist, den sie
angreifen kdnnen.

BEISPIEL 1: Zu Beginn der Zombiephase befindet sich
1 L&ufer in derselben Zone wie ein Uberlebender. Der L&ufer
greift den Uberlebenden an und fiigt diesem mit seiner ers-
ten Aktion 1 Wunde zu. Dann fiihrt der Ldufer seine zweite
Aktion aus und fiigt erneut 1 Wunde zu.

BEISPIEL 2: Zu Beginn der Zombiephase sind 2 L&ufer
und 1 Fettbrocken eine Zone weit von einem Uberlebenden
entfernt. Da niemand in ihrer Zone ist, den sie angreifen
konnen, nutzen die Zombies ihre erste Aktion, um sich in die
Zone des Uberlebenden zu bewegen. Die L&ufer fiihren dann
ihre zweite Aktion aus. Sie greifen an, da sie zusammen mit
einem Uberlebenden in derselben Zone sind. Jeder von
ihnen verursacht 1 Wunde.

SCHRITT 2 - BRUT

Bei jeder Mission ist angegeben, wohin ihr die Zombiebrut-
plattchen legen misst und wo somit am Ende jeder Zombie-
phase neue Zombies erscheinen. Das sind die Brutzonen.

Zombiebrutpldttchen kennzeichnen die Brutzonen.
In der Brutzone mit dem Startbrutplattchen erscheinen
immer als Erstes neue Zombies.

Sucht das Startbrutplattchen und zieht eine Zombiekarte.
Lest die Zeile der Karte, die der Gefahrenstufe des hdchst-
stufigsten Uberlebenden entspricht (Blau, Gelb, Orange oder
Rot). Stellt die dort angegebene Anzahl und Art der Zombies
in die Zone des Startbrutplattchens. In der Startbrutzone
erscheinen immer als Erstes neue Zombies.

Wiederholt das nacheinander fur jedes Brutplattchen, indem
ihr im Uhrzeigersinn vom Startbrutplattchen ausgeht.

Wenn der Zombiekartenstapel leer ist, mischt alle ab-
geworfenen Zombiekarten zu einem neuen Stapel.

Durch diese Karte
erscheinen Schlurfer.

SCHLURFER €—=—=

- Iﬁ' Gefahrenstufe Rot: 9 Schlurfer

X7 ‘ . Gefahrenstufe Orange: 7 Schiurfer
x5 <

‘ Gefahrenstufe Blau: 3 Schilurfer

Gefahrenstufe Gelb: 5 Schlurfer ]

BEISPIEL: Doug hat 5 Adrenalinpunkte und befindet sich
auf Gefahrenstufe Blau. Lou befindet sich mit 12 Adrenalin-
punkten auf Gefahrenstufe Gelb. Da sie die Uberlebende mit
der hochsten Stufe ist, missen die Spieler die gelbe Zeile
lesen.

* FARBIGE BRUTPLATTCHEN

In einigen Missionen gibt es blaue und/oder griine Brutplatt-
chen. Wenn nicht anders angegeben, findet fir diese Platt-
chen keine Zombiebrut statt, bis ein bestimmtes Ereignis
eingetreten ist und diese aktiviert. (Ein solches Ereignis kann
z.B. das Aufnehmen eines Ziels der entsprechenden Farbe
sein.) Wenn eine Brutzone aktiviert wird, findet die erste
Zombiebrut erst in der ndachsten Zombiephase statt,
sofern nichts anderes angegeben ist.
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®* KARTEN ,,ZOMBIEANSTURM"

FETTBROCKEN- o1t

Zombies erscheinen und
werden sofort aktiviert.

® KARTEN ,,EXTRA-AKTIVIERUNG"

Alle Schlurfer

ANSTURM! —
NSTURM! o

Ab und zu macht ein Zombie etwas Uperwartetes.
So bleiben die Sinne geschavft und man lasst seine
Aufmerksamkeit nicht schleifen. Zombies wollen
uns im Grunde pur helfen.

- Amy

Sobald ein Spieler eine
Zombiekarte zieht, auf der es
das Schliisselwort ,,Ansturm*

gibt, erhalten alle Zombies,
die aufgrund dieser Karte
auf den Spielplan gestellt
werden, direkt danach eine

Aktivierung (siehe Schritt 1 -

DIE MINIATUREN GEHEN

ZUR NEIGE

Es kann vorkommen, dass ihr nicht mehr gentgend
Miniaturen der geforderten Art habt, um bei der Brut
die angegebene Anzahl auf den Spielplan zu stellen.
Tritt dieser Fall ein, stellt ihr zunachst alle noch ver-
fligbaren Zombies dieser Art auf den Spielplan. Dann
erhalten alle Zombies der angegebenen Art sofort eine
Extra-Aktivierung (siehe Seite 23). Es kdnnen mehrere
Extra-Aktivierungen nacheinander folgen. Habt immer
ein wachsames Auge auf die Zombiemassen auf dem
Spielplan!

Aktivierung auf Seite 23).

HINWEIS: Fiir Laufer gibt es
keine Ansturm-Karten.

Die Zombies hiev sind in gvoBer Aufeuhvr. Es sieht
so aus, als wiive die gesamte Pavade des Todes divekt
auf dem Weg zu uns und zu unseven késtichen
Kévpern. Ich hab keine Zeit, mich iber ihe Ver-
halten zu wundern. Seit dem Tag des Ausbruchs
bin ich unentwegt auf den Beinen.

Wenn ihr eine Karte ,,Extra-
Aktivierung" zieht, erscheinen
in dieser Brutzone keine
Zombies. Stattdessen erhalten
alle Zombies der angegebenen
Art sofort eine zusétzliche
Aktivierung (siehe Schritt 1 -
Aktivierung auf Seite 23).

HINWEIS: Diese Karten haben
auf Gefahrenstufe Blau keine
Auswirkung.




Eﬂl KAMPF

Es geht hiev nicht um Rache. sondevn um unseve

Zukun . Friiher haben wir den Reichen und Sché-

gev\ alicla Stiefel geleckt. Jetzt heiBt es: Ballern und
elevp!

- Ay

WURFEL-SYMBOL

Wenn dein Uberlebender eine Nahkampf- oder
Fernkampfaktion ausfihrt, um Zombies anzu-
greifen, wirf so viele Wiirfel, wie auf der Karte der
Waffe angegeben ist.

Hat dein Uberlebender zwei identische Waffen mit
dem Beidhandig-Symbol in den Handen, darfst du
beide gleichzeitig im Zuge einer einzigen Aktion
einsetzen. Beidhandig gefuhrte Waffen missen
aber gegen dieselbe Zone eingesetzt werden.

1 % BEIDHANDIG-SYMBOL: NAH- UND FERNKAMPF

Wiirfelanzahl: 1.

BEISPIEL: Josh hat 2 Pistolen in den Hénden. Da die Pis-
tolen das Beidhdndig-Symbol haben, darf er mit beiden
gleichzeitig schiefen. Er wirft daher fiir eine Fernkampf-
aktion 2 Wiirfel, da jede Pistole eine Wiirfelanzahl von 1 hat!

GENAUIGKEIT-SYMBOL

Jedes Wirfelergebnis, das gleich hoch wie oder
hoher als der angegebene Genauigkeitswert der
Waffe ist, verursacht 1 Treffer. Fehlschisse kdnnen
Eigenbeschuss verursachen (siehe Seite 28).

WICHTIG: Die minimale Genauigkeit ist immer 2+.

SCHADEN-SYMBOL

Jeder Treffer verursacht bei einem Ziel so viel

Schaden, wie der Schadenswert der Waffe angibt.
3 Sind alle Ziele getdtet, verfallen Uiberzahlige Treffer.
* Schlurfer und Laufer werden bereits durch einen Treffer
mit 1 (oder mehr) Schaden getotet.
» Fettbrocken werden durch einen Treffer mit 2 Schaden
getotet. Es ist vollig egal, wie viele Treffer mit 1 Schaden ihr
einem Fettbrocken zufligt - die steckt er alle weg.
» Monstren werden durch einen Treffer mit 3 Schaden getotet.
In jedem Fall kénnt ihr sie mit einem Molotowcocktail téten!

NAHKAMPFAKTION

Ich kiimpfe mit allem, was ich in die Finger kriege.
Aber ich steh auf Kévperkontakt Nahkamp{-
waffen sind ivgendwie ... wilder. weiBt du? Ins-
besondeve Ke‘l“l’ehsb‘.aeh.

- Wanda

Nahkampfwaffen
sind mit dem
Nahkampfsymbol
markiert.

Ein Uberlebender, der eine Nahkampfwaffe in der Hand halt,
kann Zombies in seiner Zone angreifen. Jedes Wirfelergeb-
nis, das gleich hoch wie oder hdher als der angegebene
Genauigkeitswert der Waffe ist, verursacht 1 Treffer. Der
Spieler teilt seine Treffer nach Belieben unter den mdglichen
Zielen auf. Fehlschldage im Nahkampf verursachen keinen
Eigenbeschuss (siehe Seite 28).

BEISPIEL: Doug und Ostara sind in der gleichen Zone wie
1 Fettbrocken, 1 Schlurfer und 1 L&ufer. Ostara greift mit
ihrem Katana an. Sie wirft eine f§ und eine B&, also 1 Treffer.
Das Katana verursacht 1 Schaden, also kann es dem Fett-
brocken nichts anhaben. Ostara teilt ihren ersten Treffer
dem Ldaufer zu und tétet ihn damit. Obwohl ein Fehlschlag
dabei war, ist Doug in Sicherheit, da es eine Nahkampf-
aktion war.

FERNKAMPFAKTION

Zombies kimpfen mit thven bloBen Hinden wie
Untieve. Deshalb bevorzuge ich den Fernkampd.
Wavum soll ich mich ihver upmittelbaren Nb‘I\e
aussetzen, wenn die Zivilisation uns die Sichevheit
von Distanz und Feuerwaffen beschert hat

- Elle

SI}IIBHFI.‘"‘H

Fernkampfwaffen
sind mit dem
Fernkampfsymbol
markiert.

Ein Uberlebender, der eine Fernkampfwaffe in der Hand hélt,
kann in eine beliebige Zone schiePen, die in Sichtlinie (siehe
Seite 10) und Reichweite seiner Waffe liegt.
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den Zonen mit einem offenen Durchgang beschrankt.
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weit und parallel zum Rand des Spielplans in gerader Linie,
bis sie von einer Wand oder dem Rand des Spielplans unter-
brochen wird.

» Fehlschiisse kdnnen Eigenbeschuss verursachen (siehe
unten), also zielt genau!!

REICHWEITE-SYMBOL

Die Reichweite einer Waffe wird durch den Reich-
| weitenwert auf ihrer Karte angegeben. Dieser zeigt
____an, wie viele Zonen weit die Waffe schieBen kann.
Der erste der beiden Werte gibt die Minimalreichweite an. Die
Waffe kann in keine Zonen schiefen, die ndher sind als die
Minimalreichweite. In einigen Fdllen ist das O, was bedeutet,
dass der Uberlebende auf Ziele schieBen kann, die in der-
selben Zone sind wie er selbst. (Das zahlt trotzdem als Fern-
kampfangriff.)
Der zweite Wert gibt die Maximalreichweite der Waffe an.
Eine Waffe kann nicht in Zonen schiefen, die jenseits ihrer
Maximalreichweite liegen.

BEISPIEL 1: Das Scharfschiitzengewehr hat eine Reichweite
von 1-3. Es kann also 3 Zonen weit schief3en, jedoch nicht in
dieselbe Zone, in der der Schiitze steht.

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

Wenn eine Zone flr einen Fernkampfangriff gewahlt wurde,
werden alle Figuren in den Zonen bis zum Ziel ignoriert.
Dies bedeutet, dass Uberlebende ohne Gefahr fiir andere
Uberlebende oder Zombies durch besetzte Zonen hindurch-
schieBen kdnnen! Ein Uberlebender kann sogar in eine
andere Zone schiefen, wenn sich Zombies in seiner eigenen
Zone befinden!

¢ ZIELPRIORITATEN

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

1. Fettbrocken oder Monstrum (Wahl des Schiitzen)
2. Schlurfer
3. Laufer

Die Treffer werden so lange den Zielen mit der hdchsten
Prioritat (1) zugeteilt, bis diese alle tot sind. Danach denen
mit der ndchstniedrigeren Prioritat (2), bis diese alle tot sind
und so weiter.

Haben mehrere Ziele dieselbe Zielprioritat, entscheidet
ihr, welche Gegner zuerst ausgeschaltet werden.

ZUR ERINNERUNG:
Bei Nahkampfangriffen ist die Zielprioritat irrelevant.

BEISPIEL: Lou ist mit einer Schrotflinte (2 Schaden)
bewaffnet. Sie schief3it in eine Zone mit 1 Fettbrocken,
2 Schlurfern und 2 Laufern.

* Lou wiirfelt mit ihrer ersten Aktion @8 und BB. Die Schrotflinte
trifft bei 4 oder héher. Daher erzielt Lou 2 Treffer. Da der
Fettbrocken die héchste Zielprioritat hat, trifft ihn der erste
Treffer, welcher ihn totet (2 Schaden). Der zweite Treffer trifft
einen Schlurfer und tétet ihn ebenfalls (1 Treffer = 1 Ziel).

* Mit ihrer zweiten Aktion wiirfelt sie B und BR: 2 Treffer. Die
Zielprioritédt gibt an, dass der Schlurfer das erste Ziel sein
muss, welcher dadurch erledigt wird. Den zweiten Treffer
kann sie einem der beiden L&ufer zufiigen und diesen
damit ebenfalls erledigen. Es bleibt 1 Laufer (brig.

HINWEIS: Fettbrocken stehen bei der Zielprioritdt an erster
Stelle und ignorieren Waffen mit 1 Schaden. Das bedeutet,
dass sie Schlurfer und L&ufer vor allen Fernkampfangriffen
mit 1 Schaden beschiitzen, da sie zuerst besiegt werden
mdissen, bevor die Schlurfer und Laufer angreifbar werden.
Das gleiche gilt fiir Monstren, die 3 Schaden (oder einen
Molotowcocktail) benétigen, um getétet zu werden.
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* EIGENBESCHUSS
| Ufsi.

Ein Uberlebender kann sich bei einem Angriff nicht
selbst verletzen. Aber es kann Notsituationen geben, die es
erfordern, eine Fernkampfaktion gegen eine Zone zu richten,
in der ein Gruppenmitglied festsitzt. In einem solchen Fall trifft
jeder Fehlschlag automatisch Uberlebende in der Zielzone.
Verteilt die Treffer dieses Eigenbeschusses nach Belieben.
Schaden wird wie gewohnt angewendet (Waffen mit dem
Schaden 2 fligen 2 Wunden zu).

Zur Erinnerung: Fehlschldge im Nahkampf verursachen keinen
Eigenbeschuss.

BEISPIEL 1: Amy schief3t mit einer Abgesdgten Flinte in
eine Zone mit Ned und einem Schlurfer. Sie wiirfelt eine §§
und @B: 1 Treffer und ... 1 Fehlschlag. Der Treffer tétet den
Schlurfer. Der Fehlschlag trifft Ned und verursacht 1 Scha-
den. Ned erhélt 1 Wunde.

BEISPIEL 2: Lili schief3t mit einer Schrotflinte in eine Zone
mit Odin und einem Lé&ufer. Sie wiirfelt eine B8 und gB:
2 Treffer! Einer davon reicht, um den L&ufer zu toten. Der
andere Treffer verféllt. Nur Fehlschiisse verursachen Eigen-
beschuss, also passiert Odin nichts.



BESONDERE
AUSRUSTUNG

‘ Kéimpfe. aber kimpf mit Still

- Lili

TASCHENLAMPE

Dein Uberlebender kann sich die
Fertigkeit AkriBiISCH SUCHEN (Siehe
Seite 63) zunutze machen. Ziehe
2 Karten, wenn dein Uberlebender
mit der Taschenlampe sucht.

HINWEIS: Der Effekt ist nicht kumu-
lativ. Mit mehreren Taschenlampen
darfst du trotzdem nur 2 Karten
ziehen.

Taschenlampen helfen euch schon in den ersten Spiel-
runden, die beste Ausriistung zu finden.

MOLOTOWCOCKTAIL

Dein Uberlebender fiihrt mit einem
in der Hand-Ablage ausgeristeten
Molotowcocktail eine Fernkampf-
aktion aus und schaut sich dann das
Inferno an! In der Zielzone wird ein
Molotowcocktail-Effekt erzeugt: alle
Figuren werden getdtet, unabhangig
davon, wie viel Schaden sie erhalten
kdnnen (ja, einschlieflich Monstren!).
Der Uberlebende, der den Molotow-
cocktail geworfen hat, erhdlt alle
damit verbundenen Adrenalinpunkte.

MOLOTOWCOCKTAIL

Ein Molotowcocktail totet alle Figuren in der Zielzone.
Spart sie euch fiir Monstren und Notfalle auf!

A Y

NACHLADEN

Nachladbare Waffen haben eine starke Durchschlags-
kraft, aber miissen immer nachgeladen werden, bevor
sie erneut abgefeuert werden konnen.

Bei Waffen mit der Eigenschaft NachLaben musst du eine

Aktion ausgeben, um sie zwischen zwei Schissen nachzu-

laden, falls du in derselben Runde mehrfach schiefen moch-

test. Wahrend der Endphase werden diese Waffen umsonst
nachgeladen. Du startest also jede Runde mit schussbereiten

Waffen.

* Falls du eine solche Waffe abfeuerst und sie danach einem
anderen Uberlebenden gibst, ohne sie nachzuladen, muss
die Waffe trotzdem nachgeladen werden, bevor der neue
Besitzer sie in derselben Runde verwenden kann.

+Um 2 Waffen nachzuladen, die du beidhdandig abfeuern
willst, reicht 1 Aktion.

« Es ist erlaubt, mit einer der beiden beidhdandigen, nachlad-
baren Waffen in eine Zone zu schiefen und danach mit der
anderen der beiden beidhandigen, nachladbaren Waffen in
eine andere Zone zu schiefen.

FERTIGKEITEN DURCH AUSRUSTUNG

Die richtige Waffe fiir den richtigen Auftrag.

Manche Ausristungen haben ihre eigene Fertigkeit, wie bei-
spielsweise die Fertigkeit ScHarrscHUTZE beim Scharfschitzen-
gewehr.

Waffenkarten: Dein Uberlebender profitiert von der
angegebenen Fertigkeit, wenn er eine Kampfaktion mit einer
Waffe ausfiihrt, die eine Fertigkeit hat.

Andere Ausriistungskarten: Dein Uberlebender erhilt die
Fertigkeit, solange die Ausristung in seinem Inventar liegt.

N
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WEITERE
SPIELMODI

Die weiteren Regeln und optionalen Spielmodi, die in diesem
Abschnitt erkldart werden, vertiefen die Atmosphdre von
Zombicide. Bereichert damit eure Partien, spielt Missionen
unter anderen Voraussetzungen erneut und stellt euch
neuen Herausforderungen!

MONSTROSES FESTIVAL (OPTIONAL)

Mit dem Monstrésen Festival kdnnen mehrere Monstren
gleichzeitig auf dem Spielplan sein. Je mehr es sind, desto
tédlicher wird die Partie, da die Molotowcocktails immer
noch begrenzt sind. Spielt erst mit diesem Spielmodus, wenn
ihr erfahrene Spieler seid oder mit Uberlebenden spielt, die
gut mit diesen Monstern umgehen (oder flichten) kdnnen!

Seid ihr bereit fir das Monstrdse Festival? Fiihrt diese Spiel-
effekte immer dann aus, wenn eine Zombiekarte gezogen
wird, die ein Monstrum erscheinen lasst:

- Falls sich kein Monstrum auf dem Spielplan befindet,
zieht ihr eine Karte vom Monstrumstapel. Danach stellt ihr
das entsprechende Monstrum in die Brutzone.

- Falls sich bereits ein Monstrum auf dem Spielplan
befindet, erhalten alle Monstren auf dem Spielplan eine
zusatzliche Aktivierung. Zieht DANN eine Karte vom Mons-
trumstapel und stellt das entsprechende Monstrum in die
Brutzone.

Ihr kdnnt das Monstrdse Festival auch noch weiter an eure
Vorlieben anpassen, um das gewinschte Spielerlebnis zu
erhalten:

- Entscheidet selbst, welchen Monstren ihr begegnen wollt
und stellt euch euren einzigartigen Monstrumstapel
zusammen. So kénnt ihr die Schwierigkeit an eure Spiel-
gruppe und die gewlinschte Atmosphdre anpassen.

- Auferdem kdnnt ihr eine Maximalanzahl an Monstren fest-
legen, die gleichzeitig auf dem Spielplan sein dirfen. Sobald
diese Anzahl erreicht ist und ihr eine Zombiekarte zieht, die
ein Monstrum erscheinen ldsst, verursacht diese Karte nur die
Aktivierung der Monstren, die bereits auf dem Spielplan sind.

AUTOAKTIONEN

Autos von heute mit ihvem ganzen modernen
Schnickschnack evweisen sich als duBerst nutzlos
beim Crvuisen duvch befallene Vievtel, ohne in die
Finge der Infizierten zu gevaten. Wir ziehen
die alten Protzautos aus Stah| vov, die mit stin-
kendem Benzin fahven. Weil meine Kumpel sich
die Mavken nicht mevken kénnen. nennen wir sie
stump{ Angeberkarven. Wir halten auferdem
nach Polizeiautos Ausschau, um unseve Motoven zu
verbessevh und die Kavossevie zu pimpen. Sie kut-
schieven uns duvch die Gegend. nieten den ein oder
andeven Zombie um und haben eine Menae Platz
fiv unser Zeug. Das sind unseve wahven Freunde.

- Josh
ESERKARRE

-

_,,:.ﬂ?

Haltet die Auto-Ubersichtskarte bereit!

In Zombicide gibt es zwei Autos, die auf doppelseitigen
Plattchen abgebildet sind. In manchen Missionen kénnen die
Uberlebenden sich mit diesen schneller auf dem Spielplan
fortbewegen und dabei Zombies Uberfahren. Beide Autos
funktionieren auf die gleiche Weise, aber jedes hat eine
besondere Fahigkeit.

Fiir 1 Aktion darf dein Uberlebender eine der im Folgenden
aufgelisteten Aktionen ausflihren, wenn er sich in derselben
Zone wie ein Auto befindet. Die Fertigkeiten deines Uber-
lebenden gelten nicht flir das Auto selbst oder die Angriffe,
die mit dem Auto ausgefihrt werden, auf3er die Fertigkeiten
beziehen sich ausdricklich auf Autos.

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

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

* IN EIN AUTO EIN- ODER AUSSTEIGEN

Dein Uberlebender kann nur in ein Auto in seiner Zone ein-
steigen, falls sich keine Zombies in derselben Zone befinden.
Stelle die Miniatur deines Uberlebenden entweder auf den
Fahrersitz, falls er leer ist, oder woanders als Mitfahrer auf
das Autoplattchen. In einem Auto kdnnen ein Fahrer und bis
zu 3 Mitfahrer sitzen.

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



* PLATZE IN EINEM AUTO WECHSELN

Dein Uberlebender wird entweder Fahrer oder Mitfahrer.
Tausche die Uberlebendenminiaturen entsprechend.
HINWEIS: Die Platze in einem Auto kénnen auch gewechselt
werden, wenn sich Zombies in derselben Zone befinden.

* EIN AUTO FAHREN

- Sam, wie kommst du eigevd’lick an die Pedale?
- Kisten. Ich hab miv Kisten an die FiiBe geschniivt.
- Was? Ist das da etwa mein Evste-Hil{fe-Kasten?

Wahlt, ob ihr langsam (1 Zone pro Aktion) oder schnell
(2 Zonen pro Aktion) fahren wollt:

1 ZONE: Kein Angriff.

2 zoNe: ———| | () .3".4.'. 2 @

Falls es in der Mission erlaubt ist, darf der Fahrer (und nur er)
ein Auto fahren. Ein Auto kann nicht in Gebdudezonen hinein-
gefahren werden. Das ist keine Bewegungsaktion und sie ist
nicht von Bewegungsmodifikatoren betroffen. Ein Auto kann in
Zonen mit Zombies hinein- oder herausgefahren werden, ohne
zusatzliche Aktionen auszugeben oder anhalten zu missen.

Wahlt bei jeder Autoaktion eine Fahrweise:

e Langsame Fahraktion. Das Auto fahrt 1 Zone weit und
fihrt keinen Angriff aus.

e Schnelle Fahraktion. Das Auto fahrt 2 aufeinanderfolgende
Zonen weit (keine Kehrtwenden!). Flhre in jeder Zone mit
Zombies, in die du mit einem Auto hineinféhrst (also nicht
in der Startzone), einen Autoangriff aus. Der Fahrer erhalt
fUr die auf diese Weise getdteten Zombies entsprechende
Adrenalinpunkte. Bei Treffern eines Autoangriffs gelten die
Zielprioritaten (siehe Seite 28).

Autoangriffe konnen Eigenbeschuss (siehe Seite 28) ver-
ursachen, falls ein Uberlebender in eine Zone mit Zombies
und anderen Uberlebenden féhrt! Die Uberlebenden im Auto
oder in einem anderen Auto sind davon nicht betroffen.
Du flhrst keinen Autoangriff aus, falls das Auto eine Zone
durchquert, in der nur andere Uberlebende sind.

Der Einfachheit halber machen Autos keinen Larm.

Elle ist die Fahrerin
des Polizeiautos. Sie
fiihrt eine langsame
Fahraktion aus. Sie
verldsst ihre Zone,
ohne von den Schlur-
fern dort behindert
zu werden. Allerdings |3
fligt sie ihnen auch  |]
keinen Schaden zu. [~

hinein. Da sie langsam fahrt,
fiihrt sie keinen Angriff
auf die Zombies oder Doug ™
aus. Dann entscheidet sie
sich dafiir, eine schnelle
Fahraktion auszufiihren.
Da Autoangriffe nur in den
Zonen ausgefiihrt werden,
in die sie hineinfdhrt,
verlasst sie Doug und
die Zombies, ohne ihnen

Elle fahrt in die erste Zone E Elle fahrt in

Elle fahrt in die
zweite Zone
ihrer schnellen
Fahraktion hinein.
Da dort keine
Zombies sind,
fiihrt sie keinen
Autoangriff aus.
Daher passiert
auch Amy nichts.

die erste Zone 1

'] ihrer schnellen [
Fahraktion |
[ hinein und fiihrt I
dort einen Auto-
angriff aus. Sie
wirft 2 Treffer |

und totet somit |
beide Laufer! !

Schaden zuzufiigen.

Josh fahrt ebenfalls ein Auto
und es gibt immer noch eine
Menge Zombies. Nimmt er
das Risiko auf sich, Doug
zu verletzen, indem er eine
schnelle Fahraktion ausfiihrt?

v T -
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* EINE ANGEBERWAFFENKISTE AUS EINER
ANGEBERKARRE NEHMEN

Oh. das ist genau mein Auto. Diese Waffe ist wie
{iiv mich gemacht. Ist das etwa echtes Gold? Oh.
es ist echfes Gold!

- Lili

Manche Missionen weisen euch an, eine Angeberwaffen-
kiste auf eine Angeberkarre zu legen. Sie kdnnen genauso
aufgenommen werden wie Ziele. Entfernt die Angeber-
waffenkiste vom Plattchen der Angeberkarre. Der Uber-
lebende erhdlt sofort eine zuféllige Angeberwaffe, falls noch
welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar ein Mal
kostenlos umsortieren.

Eine Angeberkarre kann auch gefahren werden, wenn
auf ihr noch eine Angeberwaffenkiste liegt. In diesem Fall
bewegt sich die Kiste mit der Angeberkarre mit. Die Waffe ist
im Kofferraum verstaut und belegt keinen Sitzplatz.

* IN EINEM POLIZEIAUTO SUCHEN

- Dukannst alles anfassen. aber lass die Finger vom
Sirehehkho?.(. Bittel
- Echt? Wavum? #dviickt dvaufe
- Tiger Sam zu Bunny G

Jede Angeberkarre enthalt eine einzige Angeberwaffe.
Polizeiautos enthalten hingegen eine unbegrenzte
Anzahl an Waffen.

In Polizeiautos konnt ihr nach Waffen suchen. Spieleffekte,
die sich auf das Suchen beziehen (wie +1 FREIE SUCHAKTION, KANN
MEHR ALS EIN MAL sucHEN oder die Ausriistung Taschenlampe)
gelten auch beim Suchen in einem Polizeiauto.

Wenn dein Uberlebender in einem Polizeiauto sucht, ziehst
du solange Karten vom Ausristungsstapel, bis du eine Waffe
ziehst. Lege die anderen Karten ab. Bei der Karte ,,Aaahh!!"
erscheint wie gewohnt ein Schlurfer und beendet die Suche
(auch mit einer Taschenlampe).



DUNKLE ZONEN (OPTIONAL)

- Da dvin ist alles dunkel. Haltet Augen und Ohven
of{en.

- Hey. das evinnert mich an ein Spiel .

). In Dunklen Zonen

BT erscheinen Zombies in

] Gebé&uden und sie sind

auch dazu da, Erkundungen
gefdhrlicher zu machen.

Wenn ihr mit den Regeln fir Dunkle Zonen spielt, wird die

Partie etwas schwieriger und fI6pt den Uberlebenden ein

Gefuhl der Furcht ein. Beachtet folgende Regeln, wenn ihr

mit diesem Spielmodus spielt:

* Figuren kdnnen keine Sichtlinie in Dunkle Zonen hinein-
ziehen, auf3er in Reichweite 0-1 (also nur in die eigene und
benachbarte Zonen).

» Fernkampfangriffe, die gegen eine Dunkle Zone gerichtet
sind, haben eine Genauigkeit von 6+ (um einen Treffer zu
erzielen, muss eine 6 geworfen werden). Falls dein Uber-
lebender eine Taschenlampe besitzt, wird diese Regel
aufgehoben. Spieleffekte, die sich auf die Genauigkeit
beziehen (wie zum Beispiel WURFELERGEBNIS +1: FERNKAMPF),
gelten dennoch. Automatische Erfolge, wie beim Werfen
eines Molotowcocktails, gelten ebenfalls.

* Nahkampfangriffe sind von Dunklen Zonen nicht betroffen.

- [TIGERSAM ] S
| B onr e

0odin hat gerade die Tiir gedffnet. In den
Dunklen Zonen erscheinen Zombies. Leider
stehen 2 L&ufer in der Zone direkt vor ihm
und seine Fernkampfangriffe werden von der

Dunkelheit massiv behindert (Genauigkeit
6+). Er kdnnte jetzt etwas Hilfe gebrauchen!

%0 _ .
@
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BEGLEITER

- Du bist so i3l Kann ich dich Ml.oy‘h‘erev\?
- Von mir aus, so lahﬁe du genug Sﬁ@iakeﬂ‘ev\ und

Schokolade hast.
- Amy und Burny 6

In manchen Missionen gibt es Uberlebendenminiaturen als
Ziele oder Unterstiitzungscharaktere. Sie werden Begleiter
genannt und wie in der Missionsbeschreibung geschildert
gespielt oder folgen den Uberlebenden. Ihr entscheidet,
welche Begleiter in die jeweiligen Zonen gestellt werden, die
von der Mission vorgegeben sind. Legt wahrend der Spiel-
vorbereitung ihre Uberlebenden-Charakterbégen fiir alle gut
sichtbar bereit.

Die Missionsbeschreibungen kénnen von den folgenden
Regeln abweichen. In diesem Fall haben die Sonderregeln der
Mission Vorrang.

HINWEIS: Uberlebende mit den Fertigkeiten BeGiNnT miT [X]
GESUNDHEIT, BEGINNT miT 2 AP oder BEGINNT MIT [AusrUSTUNG] kGn-
nen nicht als Begleiter verwendet werden. Falls einer davon
gezogen wird, ignoriert ihr ihn und zieht einen anderen.

W
w
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* EINEN BEGLEITER ESKORTIEREN

Je nach Mission kann ein Begleiter wahrend der Spielvor-
bereitung einem Uberlebenden zugeordnet werden. Der
Uberlebende erhdlt den entsprechenden Uberlebenden-
Charakterbogen und profitiert von der Fertigkeit der
Gefahrenstufe Blau des Begleiters. Falls der Begleiter
mehrere Fertigkeiten auf Gefahrenstufe Blau hat, gilt nur
die erste angegebene Fertigkeit auf dem Uberlebenden-
Charakterbogen. Die Miniatur des Begleiters wird neben die
des Uberlebenden gestellt.

Der Uberlebenden-Charakterbogen darf zusammen mit der
entsprechenden Figur und Fertigkeit genauso getauscht wer-
den wie eine Ausristungskarte.

Der Uberlebende, der den Uberlebenden-Charakterbogen
des Begleiters besitzt, ist sein Anfiihrer. Ein Uberlebender
darf der Anflihrer mehrerer Begleiter sein.

In einer Mission kann es auch Begleiter geben, die auf sich
alleine gestellt sind. Jeder Uberlebende darf eine Aktion aus-
geben, um einen einzelnen Uberlebenden in derselben Zone
einzusammeln. Der Uberlebende wird dann der Anfiihrer des
Begleiters und erhélt seinen Uberlebenden-Charakterbogen.

* EIGENSCHAFTEN EINES BEGLEITERS

Ein Begleiter:

- ist ein Uberlebender. Das bedeutet, dass er als 1 Larmplatt-
chen zahlt.

« ist von Eigenbeschuss betroffen (siehe Seite 28).

+ wird getdtet, sobald er mindestens1Wunde erleidet. Solange
es in der Missionsbeschreibung nicht anders angegeben ist,
verliert ihr die Partie, sobald ein Begleiter stirbt.

- und sein derzeitiger Anflihrer bleiben immer zusammen.
Alle Sonderregeln, Fertigkeiten, die sich auf Bewegung
beziehen, und Autoaktionen gelten auch fir den Begleiter.
Ein Begleiter ist in einem Auto immer ein Mitfahrer.

+ hat kein Inventar.

+ hat keine Aktionen.

BEISPIEL 1: Wanda gibt eine Aktion aus, um Bunny G
einzusammeln, der als einzelner Begleiter in ihrer Zone
steht. Wanda wird Bunny Gs Anfiihrer, erhélt seinen Uber-
lebenden-Charakterbogen und seine Miniatur wird neben
sie in die Zone gestellt. Von jetzt an profitiert Wanda von
Bunny Gs Fertigkeit auf Gefahrenstufe Blau (in diesem Fall
GLuckspiLz). Im Gegenzug profitiert Bunny G von Wandas
Fertigkeit SpurTen, um ihr (berallhin zu folgen.

BEISPIEL 2: Josh bewegt sich in die Zone, in der Wanda
und Bunny G stehen, und gibt 1 Aktion aus, um zu tauschen.
Jetzt ist Josh der Anfiihrer von Bunny G und erhdlt sei-
nen Uberlebenden-Charakterbogen und die Fertigkeit auf
Gefahrenstufe Blau. Es sieht so aus, als hdtte Josh nun
einen Gliicksbringer!




. ®
ULTRAROT-MODUS (OPTIONAL)

| Waitend? Ich bin nicht wiitend!

Der Ultrarot-Modus ermdglicht es den Uberlebenden,
Adrenalinpunkte Uber die Gefahrenstufe Rot hinaus zu sam-
meln und zusatzliche Fertigkeiten zu erlernen. Dieser Modus
ist gut geeignet, um gewaltige Zombieberge aufzutirmen
und um besonders grofe Missionen zu bestehen.

Ultrarot-Modus: Wenn dein Uberlebender Gefahrenstufe Rot
erreicht, setze den Markierungsstift auf der Gefahrenanzeige
zurlick auf ,,0" und addiere die Uberschissigen Adrenalin-
punkte. Der Uberlebende ist weiterhin auf Gefahrenstufe Rot
und behalt seine Fertigkeiten. Addiere zusatzliche Adrenalin-
punkte wie Ublich und wahle weitere Fertigkeiten, wenn du
die entsprechende Gefahrenstufe erneut erreichst.

Wenn du irgendwann alle Fertigkeiten des Uberlebenden
besitzt, wahle beim erneuten Erreichen der Gefahrenstufen
Orange und Rot eine der Fertigkeiten ab Seite 63.

BEISPIEL: Ostara hat gerade ihren 43. Adrenalinpunkt
bekommen und damit Gefahrenstufe Rot erreicht. Sie hat
die folgenden Fertigkeiten: KANN MEHR ALS EIN MAL SUCHEN
(Blau), +1 AxTtion (Gelb), +1 WurreL: FERnkamPF (Orange) und
WurrFeLERGEBNIS +1: FERNKAMPF (Rot).

Der Spieler setzt den Markierungsstift zuriick an den Anfang
der Gefahrenanzeige, wdhrend die Mission weitergeht. Ost-
ara ist weiterhin auf Gefahrenstufe Rot und erhdlt weitere
Adrenalinpunkte, wenn sie mehr Zombies totet.

Ostara bekommt keine zusétzliche Fertigkeit fir das erneute
Erreichen der Gefahrenstufen Blau und Gelb, da sie bereits
alle Fertigkeiten der entsprechenden Stufen hat. Wenn sie
die Gefahrenstufe Orange erneut erreicht, bekommt sie
+1 FrREIE BEWEGUNGSAKTION, die zweite Fertigkeit dieser Stufe.
Beim erneuten Erreichen von Gefahrenstufe Rot erhdlt sie
wieder eine zusdtzliche Fertigkeit: Der Spieler entscheidet
sich fir +1 Freie KamprakTioN. Der Markierungsstift wird erneut
an den Anfang gesetzt.

Im dritten Durchlauf bekommt Ostara keine Fertigkeit auf
den Gefahrenstufen Blau, Gelb und Orange, da sie diese
bereits alle erworben hat. Auf Gefahrenstufe Rot erhélt
sie nun die letzte verfligbare Fertigkeit: LeicHTFUssIc. Der
Anzeigemarker wird wieder auf den Anfang gesetzt.

Ostara bekommt weiterhin Adrenalinpunkte und erhé&lt
jedes Mal, wenn sie die Gefahrenstufen Orange bzw. Rot
erreicht, eine frei wahlbare Fertigkeit.

" DIE SCHWIERIGKEIT ANPASSEN

(OPTIONAL)

-Ich glaub, wiv haben's. Packen wiv sl
- Kénnen wiv nicht noch ein bisschen bleiben? Es
macht grade so viel Spasl

Die Schwierigkeit von
Zombicide kann durch die
Auswahl der Kartennummern
angepasst werden.

SCHLURFER

Manchmal kann das Spiel fur dich und deine Gruppe zu
einfach oder zu schwierig sein. In diesem Fall kénnt ihr die
Zombiekarten nach Kartennummern sortieren.

* Die Zombiekarten von 001 bis 018 sind der leichtere Teil
einer Zombieinvasion. Zombies tauchen in begrenzter
Anzahl auf, aber profitieren von den Regeln fir Zombiean-
stirme. Auf Gefahrenstufe Blau gibt es keine Monstren.

* Die Zombiekarten von 019 bis 036 sind der schwierigere
Teil. Zombies tauchen in groferer Anzahl auf, besonders
auf niedrigen Gefahrenstufen. Auf Gefahrenstufe Blau kén-
nen Monstren erscheinen. Benutzt diese fur erfahrenere
Spielergruppen und Zombicide-Veteranen.

» Die Zombiekarten von 037 bis 040 sind Extra-Aktivierun-
gen. Flgt sie als Uberraschungselement hinzu und macht
die Mission dadurch (noch) schwieriger.

Ilhr kdnnt die Karten nach Belieben mischen und euer véllig
einzigartiges Spielerlebnis erschaffen!
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e Die Geheimzutat? Tipp: Es ist nicht Liebe! Ned wird
nicht gespielt, aber zahlt als Uberlebender. Er ist auch kein
Begleiter. Ihr verliert, wenn ein Zombie sich in seiner Zone
befindet. Passt in dieser Zone besonders auf die Karte
~Aaahh!!" auf, wenn ihr sucht oder eine Angeberwaffen-
kiste aufnehmt!

- Fiir 1 Aktion diirfen Uberlebende eine Komponente in
Neds Zone fallen lassen (einen Molotowcocktail, das
blaue oder griine Ziel). Die drei Komponenten kénnen
nicht wieder aufgenommen werden.

- Wenn alle 3 Komponenten in Neds Zone liegen, werft die
beiden Ziele ab. Ned tberreicht den Molofix (in Form der
Karte ,Molotowcocktail”) an einen Uberlebenden eurer
Wahl in seiner Zone. Derjenige darf sein Inventar ein Mal
kostenlos umsortieren. Der Molofix wird genauso wie ein
Molotowcocktail gespielt, ist aber die einzige Waffe, die
das Supermonstrum téten kann.

e Zu experimentell? Jede Angeberwaffenkiste bringt dem
Uberlebenden, der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe, falls
noch welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar
ein Mal kostenlos umsortieren.

Strapenschmeichler. Die Angeberkarren kénnen gefahren
werden (siehe Seite 31). Sie enthalten jeweils eine einzige
Angeberwaffe. Legt jeweils eine Angeberwaffenkiste dar-
auf. Jede Angeberwaffenkiste bringt dem Uberlebenden,
der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe, falls noch welche im
Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar ein Mal kostenlos

umsortieren.

EIH FERTIGKEITEN

Jeder Uberlebende in Zombicide hat bestimmte Fertigkeiten,
deren Auswirkungen in diesem Abschnitt beschrieben wer-
den. Im Fall eines Widerspruchs zu den Grundregeln haben
die speziellen Regeln der Fertigkeit Vorrang.

Die Auswirkungen der folgenden Fertigkeiten und/oder
Bonusse kdnnen umgehend in dem Zug angewendet werden,
in dem sie erworben werden. Das bedeutet, wenn eine Aktion
bewirkt, dass dein Uberlebender eine Stufe aufsteigt und
eine Fertigkeit erhdlt, kann er diese sofort einsetzen, sofern
er noch eine Aktion Ubrig hat. Erhalt er durch die Fertigkeit
eine zusatzliche Aktion, kann er diese natlrlich nutzen, auch
wenn er die Fertigkeit mit seiner letzten Aktion erhalten hat.

[Aktion]: Schaden 2 - Die von dem Uberlebenden gefiihrten
Waffen der angegebenen Art (Kampf, Nah- oder Fernkampf),
die einen Schadenswert von 1 hat, hat einen Schadenswert
von 2.

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

+1 freie [Aktionsart] Aktion - Der Uberlebende hat 1 freie,
zusatzliche Aktion der angegebenen Art (Bewegungs-, Fern-
kampf-, Kampf-, Nahkampf-, oder Suchaktion). Diese Aktion
darf nur als Aktion der angegebenen Art genutzt werden.

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

+1 Schaden: [Aktion] - Der Uberlebende erhélt einen Bonus
von +1 Schaden auf die Aktion der angegebenen Art (Kampf,
Nah- oder Fernkampf).

+1 Wiirfel: [Aktion] - Die Waffen des Uberlebenden erhalten
1 zusatzlichen Wirfel bei Aktionen der angegebenen Art
(Kampf, Nah- oder Fernkampf). Beidhandig geflihrte Waffen
erhalten je +1 Wdrfel, insgesamt also +2 Wirfel pro beid-
handiger Aktion der angegebenen Art.

+1 Zone pro Bewegungsaktion - Nutzt der Uberlebende
eine Aktion zum Bewegen, darf er sich bis zu 2 Zonen
weit bewegen (anstatt nur 1 Zone). Es gelten die normalen
Bewegungsregeln (wie dass das Betreten einer Zone mit
Zombies die Bewegungsaktion beendet).

2 Cocktails sind besser als 1 - Wirf jedes Mal einen Wiurfel,
wenn der Uberlebende einen Molotowcocktail ablegt, um eine
Fernkampfaktion auszuflihren. Bei einem Ergebnis von HH
oder mehr darfst du die Molotowcocktail-Ausristungskarte
stattdessen kostenlos in den Rucksack des Uberlebenden
legen. Das Wiurfelergebnis darf auf keine Weise gedndert
oder neu geworfen werden.

Akribisch suchen - Ziehe 2 Karten, wenn dieser Uberlebende
eine Suchaktion ausfihrt.
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Ausweichmandver - Immer wenn Zombies in Reichweite O-1
erscheinen (und vor einem Ansturm), darf der Uberlebende
sofort eine freie Bewegungsaktion ausfiihren. Der Uber-
lebende muss keine zusatzlichen Aktionen aufwenden, um
hierbei eine Zone zu verlassen, in der sich Zombies befinden.
Der Uberlebende darf diese Fertigkeit ein Mal pro gezogener
Zombiekarte nutzen.

Barbarisch - Fiihrt der Uberlebende eine Nahkampfaktion
aus, darfst du anstatt der auf seinen ausgertsteten Nah-
kampfwaffen angegebenen Wirfelanzahl so viele Wirfel
werfen, wie sich Zombies in der Zielzone befinden. Fertig-
keiten, die die Anzahl der Wiirfel beeinflussen (wie +1 WURFEL:
NaHkamMPF), gelten zusatzlich.

Beginnt mit [Ausriistung] - Der Uberlebende beginnt die
Mission mit der angegebenen Ausristung. Er erhdlt die Karte
bei der Spielvorbereitung automatisch, bevor die requlare
Startausristung verteilt wird.

Hinweis: Uberlebende mit dieser Fertigkeit kénnen nicht als
Begleiter genutzt werden.

Beginnt mit [X] Gesundheit - Der Uberlebende beginnt die
Mission mit der angegebenen Gesundheit. Das ist ihr Grundwert.
Hinweis: Uberlebende mit dieser Fertigkeit kénnen nicht als
Begleiter genutzt werden.

Beginnt mit 2 AP - Der Uberlebende beginnt die Mission mit
2 Adrenalinpunkten.

Hinweis: Uberlebende mit dieser Fertigkeit kénnen nicht als
Begleiter genutzt werden.

Beidhdndig-Experte - Der Uberlebende erhélt eine freie
Kampfaktion, solange er identische beidhdndige Waffen aus-
gerustet hat. Die freie Aktion darf nur mit den beidhdndig
ausgerilsteten Waffen ausgefiihrt werden.

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

Blitzschnell - Der Uberlebende kann sich ein Mal in seinem
Zug fir 1 Aktion bis zu 2 Zonen weit bewegen, wenn sich von
der Zielzone aus Zombies in Reichweite einer seiner aus-
geristeten Waffen befinden. Er darf dann sofort 1 freie Fern-
kampfaktion ausfihren. Es gelten die normalen Bewegungs-
regeln (wie dass das Betreten einer Zone mit Zombies die
Bewegungsaktion beendet).

Blutrausch: [Aktion] - Der Uberlebende kann sich ein Mal in
seinem Zug fur 1 Aktion bis zu 2 Zonen weit bewegen, wenn
sich in der Zielzone mindestens 1 Zombie befindet. Er darf
dann sofort 1 angegebene freie Aktion (Kampf, Nah- oder
Fernkampf) ausfihren. Es gelten die normalen Bewegungs-
regeln (wie dass das Betreten einer Zone mit Zombies die
Bewegungsaktion beendet).

Einbrechen - Der Uberlebende braucht keine Ausriistung,
um Tiren zu offnen. Er macht keinen Larm, wahrend er

diese Fertigkeit nutzt. Etwaige andere Voraussetzungen
mussen ggf. dennoch erfillt sein (wie z. B. das vorherige Auf-
nehmen eines Ziels). Dariiber hinaus erhalt der Uberlebende
eine zusétzliche freie Aktion, die nur zum Offnen einer Tir
genutzt werden kann.

Eskalation: [Aktion] - Wenn der Uberlebende eine Aktion
der angegebenen Art (Kampf, Nah- oder Fernkampf) ausfihrt,
erhdlt er flr die direkt darauffolgende Aktion der gleichen Art
1 zusdtzlichen Wirfel. Der Bonus gilt kumulativ und fir den
gesamten Zug des Uberlebenden. Er geht verloren, sobald der
Uberlebende eine andere Aktion ausfiihrt.

BEISPIEL: Ein Uberlebender mit der Fertigkeit ESKALATION:
FernkampF flihrt mit seiner ersten Aktion eine Fernkampf-
aktion mit einer Pistole aus (1 Wiirfel). Mit seiner zweiten
Aktion fiihrt er diese Aktion erneut aus. Er erhélt durch die
Fertigkeit einen zusé&tzlichen Wiirfel (2 Wiirfel). Mit seiner
dritten Aktion bewegt er sich und der Bonus geht verloren.

Extrem stark - Jede von diesem Uberlebenden gefiihrte
Nahkampfwaffe hat einen Schadenswert von 3.

Geborener Anfiihrer - Der Uberlebende darf in seinem Zug
einem anderen Uberlebenden eine freie Aktion geben, die
dieser nutzen kann, wie er mdchte. Diese Aktion muss sofort
genutzt werden. Der geborene Anfihrer setzt danach seinen
Zug fort.

Gliickspilz - Der Uberlebende darf bei jeder seiner Aktio-
nen ein Mal den kompletten Wirfelwurf neu werfen. Das
neue Ergebnis ersetzt den vorigen Wurf. Diese Fertigkeit ist
kumulativ mit anderen Fertigkeiten und mit Ausristung, die
Neuwdrfe erlaubt.

Giirteltasche - Alle Ausristungskarten im Inventar des
Uberlebenden gelten als ausgeriistet in seiner Hand.

Halt die Nase zu - Immer wenn der letzte Zombie in seiner
Zone getdtet wird, zieht der Uberlebende eine Ausriistungs-
karte (nur vom normalen Ausristungsstapel). Dabei ist es
egal, ob er von ihm selbst, einem anderen Uberlebenden oder
einem Spieleffekt getdtet wird. Diese Fertigkeit kann in jeder
beliebigen Zone (auch in einer Strafenzone) und mehrmals
im selben Zug genutzt werden. Es handelt sich dabei NICHT
um eine Suchaktion.

Hamstern - Der Uberlebende kann bis zu 2 zusétzliche Aus-
ristungskarten tragen. Sie werden neben das Uberlebendenta-
bleau gelegt und so behandelt, als waren sie in seinem Rucksack.

Immer in Deckung - Der Uberlebende kann nicht durch
Eigenbeschuss (auPer durch Molotowcocktails) getroffen
werden. Er wird vollstandig ignoriert, wenn mit einer Fern-
kampfwaffe in seine Zone geschossen wird.

Improvisierte Waffe: Fernkampf - Der Uberlebende kann ein
Mal in seinem Zug einen freien Fernkampfangriff mit folgen-
den Kampfattributen ausfiihren. Fernkampfmodifikatoren



(zum Beispiel andere Fertigkeiten) gelten hier.

Improvisierte Waffe: Nahkampf - Der Uberlebende kann
ein Mal in seinem Zug einen freien Nahkampfangriff mit fol-
genden Kampfattributen ausfiihren. Nahkampfmodifikatoren
(zum Beispiel andere Fertigkeiten) gelten hier.

Kampfreflexe - Immer wenn Zombies in Reichweite 0-1
erscheinen (und vor einem Ansturm), darf der Uberlebende
sofort eine freie Kampfaktion gegen diese ausflihren.
Durch diese Aktion dirfen mehr Zombies getdtet werden,
als erschienen sind. Fernkampfangriffe missen in die Zone
gerichtet sein, in der die Zombies erschienen sind. Diese
Fertigkeit darf ein Mal pro gezogene Zombiekarte genutzt
werden.

Kann mehr als ein Mal suchen - Der Uberlebende kann in
seinem Zug mehrere Male suchen. Fir jede Suchaktion muss
er 1 Aktion aufwenden.

Kernschuss - Der Uberlebende darf Fernkampfaktionen
auf seine eigene Zone anwenden, unabhdngig von der
angegebenen Minimalreichweite. Wenn er auf Ziele schieft,
die sich in seiner eigenen Zone befinden, darf er seine Ziele
frei auswahlen und jegliche Zombieart téten (egal, welche
besonderen Fahigkeiten sie haben). Natlrlich muss die Waffe
ausreichend Schaden verursachen, um ein Ziel zu erledigen.
Eigenbeschuss wird ignoriert.

Lebensretter - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit ein
Mal in seinem Zug als freie Aktion nutzen. Er wahlt eine
Zu seiner eigenen Zone benachbarte Zone aus, in der sich
mindestens 1 Zombie und 1 Uberlebender befindet. Zwischen
beiden Zonen muss es einen freien Weg und eine Sichtlinie
geben. Aus dieser Zone kann er beliebig viele Uberlebende in
seine Zone ziehen. Dies gilt nicht als Bewegung und ist daher
keinen Bewegungseinschrankungen unterworfen. Ein Uber-
lebender kann die Hilfe ablehnen und in seiner Zone bleiben.

LeichtfiiBig - Der Uberlebende muss keine zusétzlichen
Aktionen aufwenden, wenn er eine Bewegungsaktion ausfihrt,
um sich aus einer Zone mit Zombies herauszubewegen. Er
ignoriert auferdem Zombies, wenn er eine Bewegungsaktion
ausfihrt (einschlieflich denen, die es ihm erlauben mehrere
Zonen zu durchqueren, zum Beispiel mit der Fertigkeit SPURTEN).

Lumpensammler - Der Uberlebende kann in jeder Geb&ude-
und Strapenzone suchen. Es gelten weiterhin die normalen
Suchregeln (zum Beispiel nicht in Zonen mit Zombies suchen).

Mehr hast du nicht drauf? - Der Uberlebende darf diese
Fertigkeit jederzeit nutzen, wenn er Wunden erhalten wiirde.
Anstatt 1 Wunde zu erleiden, darf er 1 Ausriistungskarte aus
seinem Inventar ablegen. Er darf auf diese Art auch mehrere
Wunden negieren, muss aber fir jede negierte Wunde 1 Aus-
ristungskarte ablegen.

Notarzt - Der Uberlebende kann sich ein Mal in seinem Zug
far 1 Aktion bis zu 2 Zonen weit in eine Zone bewegen, in
der sich mindestens 1 Uberlebender befindet. Er darf dann
1 Wunde von einem beliebigen Uberlebenden in der Zielzone
heilen (einschlieflich sich selbst). Es gelten die normalen
Bewegungsregeln (wie dass das Betreten einer Zone mit
Zombies die Bewegungsaktion beendet). Die Fertigkeit darf
auch genutzt werden, wenn alle Uberlebenden in der Ziel-
zone keine Wunden haben.

Panzer gegen [Zombieart] - Der Uberlebende ignoriert
jegliche Wunden, die ihm von Zombies der genannten Art
zugefligt werden. ,Panzer gegen Schlurfer” gilt beispiels-
weise fir alle Schlurfer-Arten.

Passendes Parchen - Wenn der Uberlebende eine Such-
aktion ausfihrt und du eine Ausristungskarte mit dem Beid-
handig-Symbol ziehst, kannst du sofort eine zweite Karte
derselben Art aus dem Ausristungsstapel heraussuchen.
Mische den Stapel im Anschluss.

Regeneration - In jeder Endphase wird die Gesundheit des
Uberlebenden vollstandig geheilt.

Revolverheld - Der Uberlebende behandelt alle Fernkampf-
waffen, als hatten sie das Beidhandig-Symbol.

Sanitater - Diese Fertigkeit darf kostenlos in der Endphase
genutzt werden. Der Uberlebende und jeder Uberlebende,
der sich in der gleichen Zone befindet, darf 1 Wunde heilen
(falls er welche hat). Der Uberlebende mit dieser Fertigkeit
erhalt 1 AP fur jede Wunde, die so geheilt wurde.

Scharfschiitze - Der Uberlebende kann die Ziele seiner Fern-
kampfaktionen frei auswahlen. Eigenbeschuss wird ignoriert.

Schicksal - Diese Fertigkeit kann ein Mal pro Zug genutzt
werden, wenn du eine Ausristungskarte ziehst. Du kannst
diese Karte ignorieren und ablegen. Ziehe dann eine weitere
Ausristungskarte vom selben Stapel.

Schnell laden - Der Uberlebende kann zu ladende Waffen
(Mamas Schrotflinte etc.) kostenlos nachladen.

Schnitter: [Aktion] - Diese Fertigkeit darf genutzt werden,
wenn die Treffer wahrend einer Aktion der angegebenen Art
(Kampf, Nah- oder Fernkampf) zugeteilt werden. Einer dieser
Treffer kann 1 zusatzlichen Zombie derselben Art in dieser
Zone toten. Pro Aktion kann nur 1 zusatzlicher Zombie mit-
hilfe dieser Fertigkeit getdtet werden. Der Uberlebende erhilt
auch flr einen so getdteten Zombie die Adrenalinpunkte.
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Schwertmeister - Der Uberlebende behandelt alle Nah-
kampfwaffen, als hatten sie das Beidhandig-Symbol.

Springen - Der Uberlebende kann ein Mal in seinem Zug eine
seiner Aktionen nutzen, um sich 2 Zonen weit zu bewegen.
Dabei ignoriert er alles, was sich in der Ubersprungenen
Zone befindet, aupfer Wdanden und verschlossenen Tiren.
Bewegungsfertigkeiten (wie +1 ZoNE PRO BEWEGUNGSAKTION
oder LEeicHTFUSsIG) gelten hierbei nicht, Bewegungsein-
schrankungen (wie Zombies in der Startzone) missen aber
beachtet werden.

Spurten - Der Uberlebende kann sich ein Mal in seinem Zug
mit einer Bewegungsaktion1, 2 oder 3 Zonen weit bewegen. Es
gelten die normalen Bewegungsregeln (wie dass das Betreten
einer Zone mit Zombies die Bewegungsaktion beendet).

Stopen - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit ein Mal in
seinem Zug als freie Aktion nutzen. Er wahlt eine zu seiner
eigenen Zone benachbarte Zone aus, zu der es einen direk-
ten, freien Weg gibt. Alle Zombies in seiner Zone werden in
die ausgewadhlte Zone gestopen. Dies gilt nicht als Bewegung.

Sturmangriff - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit ein Mal
pro Zug als freie Aktion nutzen. Er bewegt sich bis zu 2 Zonen
weit in eine Zone, in der sich mindestens 1 Zombie befindet. Es
gelten die normalen Bewegungsregeln (wie dass das Betreten
einer Zone mit Zombies die Bewegungsaktion beendet).

Taktiker - Du kannst frei entscheiden, wann dieser Uber-
lebende in der laufenden Spielerphase seinen Zug ausfihrt.
Dies muss aber vor bzw. nach dem Zug eines Uberlebenden
stattfinden, der Zug eines anderen Uberlebenden darf nicht
unterbrochen und spater fortgesetzt werden. Besitzen meh-
rere Uberlebende diese Fertigkeit, miissen sie sich einigen,
wer wann seinen Zug ausfihrt.

Verspotten - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit ein Mal
pro Zug als freie Aktion nutzen. Er wahlt 1 Zone, die maximal
2 Zonen entfernt liegt und zu der es einen direkten, offenen
Weg gibt (keine Sichtlinie notwendig). Alle Zombies in dieser
Zone erhalten sofort eine Extra-Aktivierung: Sie versuchen
mit allen Mitteln, zu diesem Uberlebenden zu gelangen. Ver-
spottete Zombies ignorieren alle anderen Uberlebenden. Sie
greifen diese nicht an und durchqueren deren Zone, wenn dies
nétig ist, um den verspottenden Uberlebenden zu erreichen.

Verteidiger des eigenen Hauses - Die Reichweite der Sicht-
linie des Uberlebenden ist nicht auf O-1 begrenzt, wenn er
durch Gebdudezonen schaut.

Verteiler - Wenn ihr wahrend der Zombiephase den Schritt
Brut abhandelt, ziehst du so viele Zombiekarten, wie es
aktive Brutzonen gibt. Schau dir alle Zombiekarten an und
weise dann jeder aktiven Brutzone 1 davon zu. Die Zombies
erscheinen dann dort wie auf der Karte angegeben.

Vollautomatisch - Fiihrt der Uberlebende eine Fernkampf-
aktion aus, darfst du anstatt der auf seiner Fernkampfwaffe
angegebenen Wirfelanzahl so viele Wirfel werfen, wie
sich Zombies in der Zielzone befinden. Fertigkeiten, die die
Anzahl der Wirfel beeinflussen (wie +1 WURFEL: FERNKAMPF),
gelten zusatzlich.

Waffenbruder: [Fertigkeit/Effekt] - Der Uberlebende
kann diese Fertigkeit nutzen, wenn er sich mit mindestens
1 anderen Uberlebenden in der gleichen Zone befindet.
Solange Waffenbruder aktiv ist, profitiert jeder Uberlebende
(auch derjenige, der die Fertigkeit nutzt) in dieser Zone von
der angegebenen Fertigkeit bzw. dem angegebenen Effekt.
Begleiter profitieren nicht von dieser Fertigkeit.

Wiirfel 6: +1 Schaden [Aktion] - Fir jede bei einer Aktion
der angegebenen Art (Kampf, Nah- oder Fernkampf)
gewiirfelte @B darfst du der Waffe, die der Uberlebende
nutzt, +1 Schaden zufligen. Spieleffekte, welche Neuwdtrfe
erlauben, missen genutzt werden, bevor der Schadensbonus
dieser Fertigkeit bestimmt wird.

Wiirfel 6: +1 Wiirfel [Aktion] - Fir jede bei einer Aktion
der angegebenen Art (Kampf, Nah- oder Fernkampf)
gewdlrfelte B darfst du 1 weiteren Wirfel werfen. Setze dies
fort, solange du BB wirfelst. Spieleffekte, welche Neuwdrfe
erlauben, mussen genutzt werden, bevor die zusatzlichen
Wirfel dieser Fertigkeit geworfen werden.

Wiirfelergebnis +1: [Aktion] - Addiere 1 zu dem Ergebnis
jedes Wirfels, den du bei einer Aktion der angegebenen Art
wirfst (Kampf, Nah- oder Fernkampf). Das hdchstmdgliche
Ergebnis hierbei ist 6.

Z&h - Der Uberlebende ignoriert den ersten Schadenspunkt,
den er wahrend des Angriffs in Schritt 1 der Zombiephase
oder durch Eigenbeschuss (in der Fernkampfaktion eines
Uberlebenden) erhalten wiirde.

Zielsicher - Der Uberlebende kann bei Fehlschiissen einer
Fernkampfaktion andere Uberlebende in der Zielzone ignorie-
ren. Diese Fertigkeit trifft nicht bei Spieleffekten zu, die alles
in der Zielzone toten (wie zum Beispiel ein Molotowcocktail).

Zombiekenntnis - Der Uberlebende erhilt jedes Mal 1 zuséatz-
lichen Zug, wenn eine Karte , Extra-Aktivierung" gezogen
wird (NICHT bei Anstirmen). Er ist vor den Zombies an der
Reihe. Besitzen mehrere Uberlebende diese Fertigkeit, miis-
sen sie sich einigen, in welcher Reihenfolge sie die zusatz-
lichen Zlige ausfihren wollen.

Zuschlagen & abhauen - Der Uberlebende kann diese Fertig-
keit kostenlos einsetzen, nachdem er bei einer Nah- oder
Fernkampfaktion mindestens 1 Zombie getdtet hat. Er darf
dann sofort 1 freie Bewegungsaktion ausfiihren. Der Uber-
lebende muss keine zusatzlichen Aktionen aufwenden, um
hierbei eine Zone zu verlassen, in der sich Zombies befinden.
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& & # . UBERSICHT EINER RUNDE 7.# .# #.

JEDE RUNDE BEGINNT MIT DER:

WENN ALLE SPTELER FERTIG SIND:

01 - SPIELERPHASE 02 - ZOMBIEPHASE

Der Startspieler aktiviert alle seine Uberlebenden nach-
einander in beliebiger Reihenfolge. Wenn er fertig ist,
beginnt der Zug des ndchsten Spielers. Spielt im Uhr-
zeigersinn. Jeder Uberlebende hat anfanglich 3 Aktionen,
die er aus der folgenden Liste auswahlen kann. Wenn nicht
anders angegeben, kann er jede Aktion mehrmals pro Zug
ausfihren.

® BEWEGEN: 1 Zone weit bewegen (+1 Aktion pro Zombie
in deiner Zone).

¢ SUCHEN (1 Mal pro Zug): Nur in Gebdudezonen ohne
Zombies. Ziehe 1 Karte vom Ausristungsstapel. Ziehe 1
Karte vom Angeberwaffenstapel, falls du in einer Angeber-
waffenkiste suchst.

e TUREN OFFNEN: Der Uberlebende verwendet Aus-
ristung zum Tlren 6ffnen, um eine TUr in seiner Zone
zu 6ffnen. Daflir missen keine Wirfel geworfen werden.
HINWEIS: Offene Tiiren kdénnen nicht wieder ver-

SCHRITT 1 - AKTIVIERUNG

Jeder Zombie wird aktiviert und hat 1 Aktion, mit der er je
nach Situation entweder angreift oder sich bewegt. Han-
delt zuerst alle Angriffe ab und danach alle Bewegungen.
Jeder Zombie flhrt mit einer einzigen Aktion entweder
einen Angriff ODER eine Bewegung aus.

ANGRIFF:

Jeder Zombie, der sich in derselben Zone mit mindes-
tens einem Uberlebenden befindet, fiihrt einen Angriff
aus. Ein Zombieangriff ist immer erfolgreich und es
missen daflr keine Wirfel geworfen werden.

BEWEGUNG:

Zombies, die nicht angegriffen haben, nutzen ihre
Aktion, um sich 1 Zone weit in Richtung der Uber-
lebenden zu bewegen.

HINWEIS: L&ufer haben 2 Aktionen. Sie kénnen also

schlossen werden. zwei Mal angreifen, angreifen und sich bewegen, sich
e UMSORTIEREN/TAUSCHEN: Der (Uberlebende bewegen und angreifen oder sich zwei Mal bewegen.

kann die Kartenin seinem Inventar beliebigumsortieren.

Gleichzeitig kann er eine beliebige Anzahl an Karten mit SCHR’TT 2 y BRUT

1 anderen Uberlebenden in derselben Zone tauschen. Die Brutplattchen auf der Missionskarte zeigen an, wo am

Der andere Uberlebende darf sein Inventar kostenlos Ende jeder Zombiephase Zombies erscheinen. Das sind

umsortieren. die Brutzonen.

e Zieht fiir jede Brutzone eine Zombiekarte.

' .
KAMPFAKTIOHE e Beginnt mit der Startbrutzone und fahrt im Uhrzeiger-

Nahkampfaktion: Eine ausgeristete Nahkampfwaffe

ist erforderlich. fgn fort-

¢ Die Anzahl der erscheinenden Zombies bezieht sich
Fernkampfaktion: Eine ausgeristete Fernkampfwaffe auf die hdchste Gefahrenstufe, die ein Uberlebender in
ist erforderlich. diesem Moment hat (Blau, Gelb, Orange oder Rot).

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

® LARM MACHEN: Lege 1 Larmplattchen in deine Zone. 03 - ENDPHASE

® NICHTS TUN: Alle noch verfligbaren Aktionen gehen
verloren.

e Entfernt alle Larmplattchen vom Spielplan.
e Der nachste Spieler im Uhrzeigersinn wird Startspieler
und die ndchste Runde beginnt.

P.#. UBERSICHT DER ZIELPRIORITATEN " .

Wenn mehrere Ziele die gleiche Zielprioritat haben, entscheidet ihr, welche Gegner zuerst getroffen werden.

Zielprioritat Zombieart Aktionen Benotigter Schaden Adrenalinpunkte
1 FETTBROCKEN/MONSTRUM 1 2/3 1/5
2 SCHLURFER 1 1 1

3 LAUFER 2 1 1



