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0 RUSWEISE

Zombicide ist ein kooperatives Spiel, in dem sich Spieler gegen
Horden von Zombies stellen, die vom Spiel selber kontrolliert
. . werden. Jeder Spieler verkdrpert einen, zwei, drei oder vier
10 llEt‘ 18 U“RM‘ iz TUR- Uberlebende einer Zombie-Plage. Ziel des Spiels ist es, die
MARKER MARKER MARKER Missionsziele zu erfilllen und am Leben zu bleiben, um noch
einen weiteren Tag zu erleben.

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

Die Uberlebenden benutzen alles, was sie in die Hinde bekom-
men, um Zombies zu téten. Wenn sie groBere Waffen finden,
kénnen sie noch mehr Zombies téten!

STARTSNHER‘ 24 FERTIG‘ 6 ERFAHRUNGS— Du kannst Ausriistung tauschen, Ratschlage geben und anneh-
HATTGHEN KE'TSMARKER lA“[ER men (oder auch nicht) oder dich sogar selbst opfern, um das
Madchen zu retten. Jedoch kannst du nur durch Kooperation die

0 nQ: o Q Missionsziele erflillen und Uberleben. Zombies zu téten macht
0 J SpaB, aber du wirst auch andere Uberlebende retten, verseuch-

% % te Areale sdubern, Nahrung und Waffen finden, eine Spritztour

durch eine Geisterstadt und noch vieles mehr machen missen.




1 P> wiahit eine Mission.

2)
3p
4>

5p

6>

7»

8 h

9 )

Platziert die Kartenteile.
Platziert die Turen, Autos und Ziele.

Legt die Molotow-Cocktail-, Pfannen- und Wun-
denkarten sowie die Karten der Angeberkarre
(Bose Zwillinge und Mamas Schrotflinte) zur Sei-
te. Behaltet auBerdem eine Feuerwehraxt-, eine
Brecheisen- und eine Pistolenkarte.

Mischt die Zombiekarten und die Ausriistungs-
karten zu separaten Stapeln und legt diese ver-
deckt neben das Spielbrett.

Jeder Spieler wahlt seinen Uberlebenden an-
hand der Anzahl der Spieler:

1 Spieler: 4 Uberlebende.

2 Spieler: 3 Uberlebende pro Spieler.

3 Spieler: 2 Uberlebende pro Spieler.

4 bis 6 Spieler: 1 Uberlebender pro Spieler.

Stellt die Miniaturen, die eure ausgewahlten
Uberlebenden darstellen, in die Startzone, die in
der Mission angegeben wird.

Platziert auf dem Ausweis jedes Uberlebenden
einen Erfahrungszéhler im ersten Ab-schnitt des
blauen Bereiches der Gefahrenanzeie und einen
Fertigkeitenmarker auf der ersten entsprechen-
den Fertigkeit.

Verteilt zuféllig die Startausristung: eine Feuer-
wehraxt, ein Brecheisen, eine Pistole und ge-
nug Pfannen, damit jeder Uberlebende eine
Karte hat. Wenn die Startfertigkeit eines Uber-
lebenden eine Startwaffe ist, erhélt er diese
nun unabhangig von der Startausristung, die
eben verteilt wurde.

BEISPIEL: Phil bekommt eine Karte der zu-
fallig verteilten Startausriistung, es ist die
Pistole! Nun nimmt er noch die Waffe aus
dem Ausriistungsdeck, die auf seiner Aus-
weiskarte steht: noch eine Pistole!

10 P> Entscheidet wer der Startspieler ist und gebt ihm

das Startspieler-Plattchen.
ZOMBICIDE ist ein kooperatives Spiel, also lasst
nicht den Zufall entscheiden!

ZOMBICIDE ist in Runden aufgeteilt, die wie folgt ablaufen:
SPIECER-PHASE

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

Nachdem ein Spieler alle seine Uberlebenden aktiviert hat, ist
sein linker Nachbar am Zug, der seine Uberlebenden in der
gleichen Weise aktiviert. Wenn alle Spieler ihren Zug beendet
haben, endet die Spieler-Phase.

LOMBIE-PHASE

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

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

END-PHASE

Alle La&rm-Marker werden vom Spielplan entfernt und der Start-
spieler gibt das Startspieler-Plattchen dem Spieler zu seiner
Linken. Nun beginnt eine neue Runde.

GEWINNEN UND YERLIEREN

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

Das Spiel ist augenblicklich gewonnen, wenn alle Missionsziele
erfillt wurden. ZOMBICIDE ist ein kooperatives Spiel, so dass
alle Spieler gewinnen, wenn die Missionsziele erflllt wurden,
auch wenn alle Uberlebenden eines Spielers selbstlos und hel-
denhaft ihr Leben fir die Gruppe geopfert haben. (Ein nutzloser
Tod oder ein gewollter Selbstmord kdnnen jedoch kaum als
sonderlich heldenhaft erachtet werden ...)

Die Spieler-Phase und die Zombie-Phase werden ndher in den
Kapiteln #6 und #7 erklart.



SICHYLINIE

Woher weif} ich, ob ich Sichtkontakt zu einem Zombie habe?

Auf den StraBen sehen Akteure in geraden Linien, die parallel
zu den Kanten des Spielplans verlaufen. Akteure kdnnen nicht
diagonal sehen. Ihre Sichtlinie deckt alle Zonen in einer geraden

' ' ' Linie ab, bis sie auf eine Wand oder Kante des Spielplans trifft.

In einem Gebaude sieht ein Akteur alle Zonen, die einen Durch-
gang zu der Zone haben, in der er sich gerade aufhalt. Gibt es
¥ ZONE einen Durchgang, blockieren die Wande nicht die Sichtlinie

In einem Gebaude entspricht ein Raum einer Zone. zwischen zwei Zonen. Die Sichtlinie eines Akteurs ist allerdings
auf die Distanz von einer Zone beschrankt.

AKTEUR
Ein Uberlebender oder ein Zombie.

Auf der StraBe ist der Bereich zwischen zwei FuBgén-
gertbergdngen und den Gebauden entlang der StraBe
eine Zone. Eine einzelne Zone kann sich Uber zwei
oder sogar Uber vier Kartenteile erstrecken.
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Josh kann
diese Zone 5 g B
nicht sehen, . i E | Josh kann d|ese
da die Tiir ; 5 s & | Zone nicht sehen, "
v S | | da Sichtlinien
: | gerader Linie
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eine Zone | ]
in einem | ]

Wanda kann diese
5 . Zone nicht sehen, da
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Zone auf einer p .
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BEWEGUNG

Akteure kdnnen sich von einer Zone in die nachste bewegen,
solange sich die Zielzone eine Kante mit der Startzone teilt.
Ecken z&hlen nicht! Dementsprechend kdnnen sich Akteure
nicht diagonal bewegen.

Auf den StraBen unterliegt die Bewegung zwischen Zonen keinen
Beschrankungen. Jedoch muss sich ein Akteur durch eine Tur
bewegen, um aus einem Gebaude auf die StraBe zu gelangen
und umgekehrt. In einem Geb&ude dirfen sich die Akteure von
einer Zone in die ndchste bewegen, solange diese durch einen
Durchgang verbunden sind. Die Position der Miniatur in der Zone
und die Anordnung der Wande haben keine Auswirkungen, so-
lange die Zonen durch einen Durchgang verbunden sind.
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LARM ‘
Eine Waffe abzufeuern oder eine Tir einzuschlagen macht
Larm, und der zieht Zombies an. Jede Aktion, bei der mit einer
lauten Waffe angegriffen oder eine Tir gedffnet wird (achte auf
das Laut-Symbol auf den Ausrlstungskarten), erzeugt einen
Larm-Marker. Lege den Marker in die Zone, in der die Aktion
stattfand. Eine einzelne Aktion verursacht nur einen Larm-Mar-
ker, egal wie viele Wirfel geworfen, wie viele Treffer eingesteckt
oder ob Beidhand-Waffen benutzt wurden. Jeder Uberlebende
z&hlt ebenfalls als ein Larm-Marker. Ja, anscheinend kénnen sie
einfach nicht leise bleiben! La&rm-Marker werden immer nach
der Zombie-Phase vom Spielplan entfernt.



BEISPIEL: Ned o6ffnet eine Tiir mit einer Feuerwehraxt.
Dies ist eine laute Art, die Tiir zu 6ffnen. Daher wird ein
Larm-Marker in seine Zone gelegt. Danach greift er ei-
nen Zombie in seiner Zone an und haut ihn mit ein paar
Schlagen um. Die Feuerwehraxt ist eine leise totende
Waffe, so dass kein weiterer Lairm-Marker benétigt wird.
Dennoch sind in seiner Zone zwei ,Larm“: vom Offnen
der Tiir (Marker) und von Ned selbst (Miniatur).

In einer anderen Zone fithrt Amy drei Fernkampfakti-
onen mit ithren zwei Maschinenpistolen aus. Obwohl
sie zwolf Wurfel wirft, legt sie nur drei Larm-Marker in
ihre Zone, einen fiir jede Fernkampfaktion. Die Marker
bleiben in der Zone, in der sie verursacht wurden, und
folgen Amy nicht, wenn sie sich bewegt.

AW & &

Viele Ausristungskarten wie z. B. die Feuerwehraxt,
die Brechstange oder die Kettensage erlauben es dir,
Turen zu 6ffnen und Zombies zu téten.

i Symbol fiir Ausriistung, mit der du
3 Tiren 6ffnen kannst.

———
*\ Symbol fiir Ausriistung, mit der du
d Zombies t6éten kannst.

Diese Symbole geben in Verbindung mit einem der
folgenden Symbole an, ob die Ausriistung einen Larm-
Marker erzeugt, wenn du eine Tur &ffnest oder einen
Zombie totest.

/~\ Ausriistung mit diesem Symbol ist laut
£ und verursacht einen Larm-Marker.

Ausriistung mit diesem Symbol ist leise
und verursacht daher keinen Larm-Marker.

! BEISPIEL 1: Die
FEUERWEHRAXT Feuerwehraxt
offnet Tiiren und
totet Zombies.
Wenn du sie
zum Tiiren
offnen benutzt,
musst du einen
Larm-Marker in
die Zone legen.
Totest du mit
ihr jedoch einen
Zombie, wird kein
Larm verursacht.

BEISPIEL 2:

Die Kettensage
kann sowohl
Tiiren 6ffnen als
auch Zombies
téten. Beide
Aktionen sind
jedoch laut und
somit wird in BEI-
DEN Fallen Larm
verursacht und
entsprechend ein
Larm-Marker in
die Zone gelegt.




Zu Anfang steht
der Erfahrungs-
zéhler hier.

Wenn der Uber- _Wenn der
lebende seinen Uberlebende
ersten Zombie seinen zweiten
totet, wandert Zombie totet,
er hierhin. wandert der
Marker auf
Position 2.

Erreicht der
Dritter Zombie und Uberlebende

so weiter. Gefahrenstufe

Orange, wahit
Sobald der Uberlebende dessen Spieler eine

seinen siebten Zombie extra Fertigkeit
totet, erreicht er aus diesen zweien.

Gefahrenstufe Gelb!

Erreicht der
Ubelebende
Gefahrenstufe
Rot, wahit dessen
Spieler eine extra
Fertigkeit aus den
drei maglichen
dieser Stufe.

12 weitere Zombies, um
Stufe Orange zu erreichen.

Die Startfertigkeit
des Uberlebenden.
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Wenn der
Uberlebende
Gefahrenstufe
Gelb erreicht,
bekommt er diese
extra Fertigkeit.

ZOMBICIDE - REGELN
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tRFRHRUNG, GEFAHRENSTUFE &
FERTIGKEITEN

Fir jeden Zombie, den ein Uberlebender totet, erhilt er einen
Erfahrungspunkt und seine Gefahrenanzeige erhdht sich um
eins. Einige Missionsziele liefern mehr Erfahrung, ebenso wie
die Beseitigung von Monstren.

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

Auf jeder Gefahrenstufe erhélt der Uberlebende eine neue Fer-
tigkeit, die ihm bei der Mission hilft (siehe Fertigkeiten, Seite
18). Auf Stufe Rot hat dein Uberlebender also vier Fertigkeiten.

Wenn dein Uberlebender 7 Erfahrungspunkte hat, steigt er auf
Gefahrenstufe Gelb und er erhélt eine vierte Aktion. Er kann diese
Aktion sofort (also im gleichen Zug) nutzen und natirlich in jedem
darauffolgenden Zug. Er hat jetzt permanent eine Aktion mehr.

Wenn ein Uberlebender 19 Erfahrungspunkte hat, wird Gefah-
renstufe Orange aktiv und der Spieler wahlt aus den zwei Fer-
tigkeiten, die auf dem Uberlebenden-Ausweis stehen, eine aus.

Bei 43 Erfahrungspunkten erreicht der Uberlebende Gefahren-
stufe Rot und der Spieler wahlt eine der drei Fertigkeiten dieser
Stufe aus.

Allerdings hat diese Erfahrung ihre Nebeneffekte. Wenn ihr eine
Zombiekarte zieht, um eine Zone zu bestlicken, lest die Zeile, die
dem Uberlebenden mit der héchsten Gefahrenstufe entspricht!

INVENTAR

Jeder Uberlebende kann bis zu fiinf Ausriistungsgegenstande
tragen, allerdings nur zwei fir den Gebrauch bereithalten (einen
in jeder Hand). W&hrend alle Waffen auf einem Hand-Platz lie-
gen mussen, um sie nutzen zu kdnnen (ob nun zum Angreifen
oder um eine Tur zu 6ffnen), funktionieren andere Dinge (wie
die Hockeymaske, Taschenlampe oder Massenhaft Muni) auch
dann, wenn sie auf den Reservefeldern liegen.

Wenn ein Uberlebender mehr als fiinf Ausriistungskarten hat,
lege so lange Karten auf den Ablagestapel, bis er finf hat. Au-
Berdem kannst du jederzeit kostenlos Karten auf den Ablage-
stapel legen, um im Inventar Platz fir neue Karten zu machen.

Ay & S

Die Uberlebenden-Ausweise in diesem Spiel haben
auf der Vorder- und Rickseite Informationen. Die
Vorderseite zeigt einen der sechs Uberlebenden aus
r dieser Box. Auf der Rlckseite ist ein leerer Ausweis,
um deinen eigenen Uberlebenden zu erstellen. Oder
du ladst dir ein paar neue bei Guillotine Games runter:
‘ HTTP://WWW.GUILLOTINEGAMES.COM

sz & &
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DI Z0MBIES

Es gibt vier Arten von Zombies:

Schlurfer: Er stinkt, er ist widerlich und er ist langsam.
Einen Schlurfer zu toéten, gibt 1 Erfahrungspunkt.
Fettbrocken: GroB, aufgebldht und hart im Nehmen;
diese Zombies sind schwierig zu téten. Waffen, die nur
1 Punkt Schaden verursachen, kdnnen sie nicht verletzen
... gar nicht. Du brauchst eine Waffe, die 2 Punkte Schaden
verursacht, um sie zu téten. Jeder Fettbrocken erscheint
mit zwei Schlurfern an seiner Seite, auBer wenn seine
Gruppe sich aufteilt (sieche Zombie-Phase, Seite 12). Einen
Fettbrocken zu t6ten, gibt 1 Erfahrungspunkt.

Monstren der schlimmste Albtraum der Uberlebenden.
Nur Waffen, die 3 Punkte Schaden oder mehr verursa-
chen, kdnnen diese Kreaturen toéten. Ein gut gezielter
Molotow-Cocktail kann die Sache abkirzen, da er alles
in der Zielzone totet. Glicklicherweise ist nie mehr als ein
Monstrum auf dem Spielplan. Wird ein zweites Monstrum
gezogen, stellt stattdessen einen Fettbrocken und seine
beiden Schlurfer auf. Ein Monstrum erscheint alleine (hat
seine Schlurfer-Gefahrten wahrscheinlich gefressen). Ein
Monstrum zu téten, gibt 5 Erfahrungspunkte.

ﬁ Monstrum: Mutiert bis zur Unkenntlichkeit, sind die

sich diese Typen doppelt so schnell wie Schlurfer. Jeder
L&aufer hat zwei Aktionen pro Aktivierung, wahrend alle
anderen Zombies nur eine Aktion haben. Einen L&ufer zu
téten, gibt 1 Erfahrungspunkt.

? Laufer: Aus irgendeinem Grund aufgedreht, bewegen




Angefangen mit dem Spieler, der das Startspieler-Plattchen
hat, aktiviert jeder Spieler seine Uberlebenden in der Reihenfol-
ge seiner Wahl. Auf Gefahrenstufe Blau kann jeder Uberlebende
drei Aktionen ausfiihren. Dies erhoht sich auf vier, sobald der
Uberlebende Gefahrenstufe Gelb erreicht.

Einige Uberlebende haben eine freie Aktion auf Gefahrenstufe
Blau. Eine freie Aktion wird nicht zu der Gesamtzahl der Aktio-
nen gezahlt.

BEISPIEL: Amy nutzt in ihrem Zug ihre freie Bewegungs-
aktion. Sie hat immer noch drei Aktionen fiir ihren Zug
uibrig.

Die moglichen Aktionen sind:

BEWEGEN

Der Uberlebende kann sich von einer Zone in die néchste bewe-
gen, jedoch nicht durch Gebaudewande oder durch geschlos-
sene Tiren. Sind Zombies in der Zone, die der Uberlebende zu
verlassen versucht, muss er flr jeden Zombie eine zusatzliche
Aktion aufwenden. Betritt der Uberlebende eine Zone mit
Zombies, endet seine Bewegungsaktion, auch wenn er eine
Fertigkeit besitzt, die es ihm erlaubt, sich pro Bewegungsaktion
mehrere Zonen weit zu bewegen.

BEISPIEL 1: Ned ist in einer Zone mit zwei Schlurfern.
Um diese Zone zu verlassen, wendet er eine Bewe-
gungsaktion und zwei zusitzliche Aktionen (eine pro
Schlurfer), insgesamt also drei Aktionen auf. Waren drei
Zombies in der Zone gewesen, hatte Ned vier Aktionen
gebraucht, um sich zu bewegen!

BEISPIEL 2: Wanda halt sich neben einer Zone auf, in
der sich ein Zombie befindet, als sie sich in diese be-
wegt. lhre Bewegungsaktion endet in der Zone mit dem
Zombie, obwohl ihre Fertigkeit ,,2 Zonen pro Bewe-
gungsaktion“ es ihr erlaubt hitte, sich noch eine Zone
weiter zu bewegen.

SUCHEN

Es kdnnen nur Zonen in einem Gebdude durchsucht werden,
und das auch nur, wenn sich kein Zombie in dieser Zone aufhalt.
Der Spieler zieht eine Karte vom Ausristungsstapel. Er kann sie
entweder im Inventar des Uberlebenden platzieren oder sofort
auf den Ablagestapel legen. Ein Uberlebender kann pro Zug nur
eine Suchaktion durchfiihren, auch wenn es eine zusétzliche
freie Aktion ist. Nach dem Suchen kann der Uberlebende sein

Inventar kostenlos neu ordnen (jedoch nicht mit anderen Uber-
lebenden tauschen, dies ist eine andere Aktion).

Du kannst jederzeit kostenlos Karten auf den Ablagestapel le-
gen, um Platz im Inventar fir neue Karten zu machen.

Ist der Ausristungsstapel aufgebraucht, mische alle Karten im
Ablagestapel, mit Ausnahme der Wunden-, Pfannen-, Molotow-
Cocktail- und Angeberkarren-Karten (Mamas Schrotflinte und
Bose Zwillinge), zu einem neuen Stapel.

Sonderfall - Autos: Du kannst ein Auto durchsuchen, so-
lange der Uberlebende, aber kein Zombie, in derselben Zone ist.

e Du kannst die Angeberkarre nur einmal pro Partie durch-
suchen. Sie enthalt entweder Mamas Schrotflinte oder die
Bosen Zwillinge (ziehe zufallig). Einige Missionen enthalten
mehrere Angeberkarren. In diesem Fall kann nur die Waffe
darin gefunden werden, die noch nicht gezogen wurde. Wenn
es keine mehr gibt ... dann gibt es keine mehr.

e Polizeiautos kannst du mehrfach pro Partie durchsuchen. Zie-
he Karten, bis du eine Waffe findest. Lege die anderen Karten
auf den Ablagestapel. Die Aaahh!-Karte 16st wie Ublich das
Erscheinen eines Schlurfers aus und beendet die Suche.

EINE YUR OFFNEN

Turen sind normalerweise verschlossen. In diesem Fall
kann der Uberlebende die Tir nicht &ffnen, solange er keine
Nahkampfwaffe in der Hand hat, die ein ,Offnet Tur“-Symbol hat.
Denke daran, einen Larm-Marker in die Zone zu legen, falls der
Uberlebende eine laute Waffe benutzt (siehe Laute Waffen, S. 7).

FEUERWEHRAXY

( ,OFFNET TOR*-
SYMBOL

Das erste Offnen eines Gebaudes enthiillt alle Zombies in den
Raumen des Gebaudes (ein einzelnes Gebaude umfasst alle
Raume, die mit Durchgangen verbunden sind, manchmal Uber
mehrere Kartenteile hinweg). Zeige in einer Reihenfolge deiner
Wahl auf jede Zone des Gebdudes und ziehe flr jede Zone
eine Zombiekarte. Stelle die entsprechende Anzahl und Art der



Zombies in die gewahlte Zone (siehe Zombie-Phase - Brut, Sei-
te 13). Ziehst du eine Extra-Zug- oder Gully-Karte, fiihre sofort
die auf der Karte angegebene Aktion aus, statt Zombies in die
gewahlte Zone zu stellen.

Durch manche Effekte (wie die Fertigkeit Verriegeln) konnen
Turen wieder geschlossen werden. Wenn solch eine Tir spater
erneut gedffnet wird, 16st dies keine neue Zombie-Brut aus.

INVENTAR NEU ORDNEN UND MIT ANDEREN
UBERLEBENDEN TRUSCHEN

Fir eine Aktion kann der Uberlebende die Karten in seinem In-
ventar nach seinen Winschen neu ordnen. Zusatzlich kann der
Uberlebende mit genau einem anderen Uberlebenden in der glei-
chen Zone so viele Karten austauschen, wie er moéchte. Dieser
Uberlebende kann sein eigenes Inventar ebenfalls neu ordnen.

FERNKAMPE

Der Uberlebende kann eine Fernkampfwaffe, die er in den Han-
den hélt, dazu benutzen, um in eine einzelne Zone zu schieBen,
die innerhalb der Reichweite liegt, die auf der Waffenkarte an-
gegeben ist (siehe Kampf, Seite 15).

NAHKAMPF

Der Uberlebende kann eine Nahkampfwaffe, die er in den
Handen halt, dazu benutzen, um die Zombies in seiner Zone
anzugreifen (siehe Kampf, Seite 15).

IN EIN AUTO ZIN- ODER AUSSTEIGEN

Der Uberlebende steigt in ein Auto innerhalb seiner Zone ein oder
aus. Um in ein Auto einzusteigen, missen der Fahrersitz oder
einer der drei anderen Platze frei sein und es dirfen sich keine
Zombies in der Zone befinden. Es gibt keine Beschrankungen
beim Aussteigen.

PLATZE IM AUTO WECHSELN

Der Uberlebende verlasst den Platz, den er belegte, und wech-
seltim selben Auto auf einen anderen, freien Platz. Gibt es keinen
freien Platz im Auto, kann der Platz nicht gewechselt werden.

£lN AUTO FAHREN

Autos kdénnen nur in Missionen gefahren werden, in denen es
erlaubt ist. Der Uberlebende auf dem Fahrersitz kann pro auf-

gewendeter Aktion das Auto eine oder zwei StraBen-Zonen weit
bewegen (Autos kdnnen nicht in Gebaude gefahren werden).
Diese Aktion ist keine Bewegung und sie wird nicht von Be-
wegungsmodifikatoren (wie z. B. freie Bewegungsaktionen oder
erhéhte Bewegung) betroffen. Nachteile, die Bewegungsaktio-
nen betreffen, wirken ebenfalls nicht (Autos kdnnen Zonen mit
Zombies ohne das Aufwenden zusétzlicher Aktionen verlassen).
Ein Auto attackiert alle Akteure in den Zonen, durch die es sich
bewegt (siehe Kampf: Auto-Attacke, Seite 17).

EIN ZIEL EINSRMMECN ODER AKYIVIEREN

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

MACH MAL EYWRS LARM!

Der Uberlebende macht Larm und versucht so, Zombies anzu-
locken. Lege einen Larm-Marker in seine Zone.

NICHT'S TUN

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



Nachdem alle Spieler ihre Uberlebenden aktiviert haben, sind
die Zombies an der Reihe. Niemand Ubernimmt ihre Rolle, sie
handeln selbststéndig, dabei fihren sie die folgenden Schritte
der Reihenfolge nach durch:

SCHRITY i - RKYIVIERUNG

Jeder Zombie wird aktiviert und nutzt — abh&ngig von seiner
Situation - seine Aktion, um anzugreifen oder sich zu bewegen.
Erledigt erst alle Angriffe und dann alle Bewegungen, jedoch
fuhrt ein Zombie pro Aktion nur das eine oder das andere durch.

ANGRIFF

Jeder Zombie, der sich in der gleichen Zone wie ein Uberleben-
der befindet, fuhrt einen Angriff durch. Ein Zombie-Angriff ist
immer erfolgreich und bendtigt keinen Wirfelwurf. Wenn még-
lich, greift er sich eine Ausriistungskarte, die der Uberlebende
tragt. Der Spieler, der den Uberlebenden kontrolliert, wahlt eine
Ausrustungskarte aus und legt sie auf den Ablagestapel. Der
Uberlebende erhalt eine Wundenkarte, welche die Ausriistungs-
karte ersetzt. Wenn der Uberlebende sein Inventar neu ordnet,
kann er die Wunde wie Ausrlistung umplatzieren, jedoch nicht
ablegen oder tauschen. Die Wunde verringert somit die Anzahl
der Ausriistung, die der Uberlebende tragen kann. Erhélt ein
Uberlebender eine zweite Wundenkarte, ist er ausgeschaltet
und seine Ausriistung wird abgelegt. Sind mehrere Uberleben-
de in der gleichen Zone, teilen die Spieler die Wundenkarten
nach Belieben unter diesen auf. Kooperation bedeutet auch,
den Schmerz und das Leid zu teilen!

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

Fressrausch! Zombies kdmpfen in Gruppen. Alle Zombies, die
in einer Zone mit Uberlebenden aktiviert werden, beteiligen sich
an dem Angriff auf ihn, auch wenn es unnétig ware.

BEISPIEL: Eine Gruppe von sieben Schlurfern ist in
der selben Zone wie zwei Uberlebende. Die ersten vier
Schlurfer reichen aus, um die ungliickseligen Opfer zu
téten, aber alle sieben nutzen ihre Aktion, um anzugrei-
fen. Futterzeit!

BEWEGUNG

Die Zombies, die nicht angegriffen haben, nutzen ihre Aktion, um
sich nach folgenden Vorgaben eine Zone auf ihr Ziel zuzubewegen:

- Wenn sie einen Uberlebenden sehen, bewegen sie sich
auf ihn zu.

— Wenn sie Uberlebende in verschiedenen Zonen sehen,
bewegen sie sich unabhangig von der Entfernung auf die
lauteste Gruppe zu. WICHTIG: Jeder Uberlebende z&hlt
als ein Larm-Marker.

— Wenn sie niemanden sehen, bewegen sie sich auf die
Zone mit den meisten Larm-Markern zu.

— Wenn sie niemanden sehen und es keinen freien Weg zu
den Uberlebenden gibt, bewegen sie sich auf die lauteste
Zone zu, als ob alle Turen offen waren. Dennoch werden
sie von verschlossenen Turen aufgehalten.

Zombies nehmen immer den kirzestmdglichen Weg zu ihrer
Zielzone. Gib es mehr als einen Weg mit der gleichen Léange,
teilen sich die Zombies in gleich groBe Gruppen auf, um allen
maoglichen Wegen zu folgen. Sie teilen sich auch auf, wenn ver-
schiedene Zonen dieselbe Anzahl an Larm-Markern enthalten.
Wenn nétig, fligt allen durch das Aufteilen entstandenen Grup-
pen Zombies hinzu, so dass alle Gruppen die gleiche Anzahl
jeder Zombie-Art enthalten.

Sonderfalle beim Aufteilen:

— Das Monstrum teilt sich niemals auf, die Spieler entschei-
den welche Richtung es einschlagt.

— Gibt es nicht genug Zombies einer Art fir eine Aufteilung,
bekommt jeder Zombie dieser Art eine Extra-Aktivierung
(siehe Die Miniaturen gehen zur Neige, Seite 14).

— Fettbrocken bekommen keine zusatzliche Schlurfer-
Eskorte beim Aufteilen.

BEISPIEL: Eine Gruppe aus vier Schlurfern, einem Fett-
brocken und drei Laufern bewegt sich auf eine Gruppe
Uberlebender zu. Die Zombies kdnnen zwei Wege neh-
men, welche die gleiche Lange haben, also teilen sie sich
auf. Zwei Schlurfer nehmen den einen Weg, die anderen
zwei den anderen. Der Fettbrocken schlieBt sich der
einen Gruppe an und ein zweiter Fettbrocken wird der
anderen Gruppe hinzugefiigt (er erscheint nicht mit zwei
zusatzlichen Schlurfern). Die drei Laufer teilen sich auch
auf. Zwei gehen mit der ersten Gruppe, der dritte schlieBt
sich der zweiten Gruppe an. Ein weiterer Laufer wird der
zweiten Gruppe hinzugefiigt, damit die Gruppen gleich
viele Zombies jeder Art haben. Die Dinge sind soeben um
einiges hirter geworden fiir die Uberlebenden ...



LRUFER

Laufer sind eine Ausnahme, da sie zwei Aktionen pro Zug haben.
Nachdem alle Zombies (inklusive der Laufer) im Aktivierungs-
schritt ihre erste Aktion ausgefihrt haben, fihren die Laufer
den Aktivierungsschritt noch einmal aus. Sie nutzen ihre zweite
Aktion, um einen Uberlebenden in ihrer Zone anzugreifen oder
sich zu bewegen, wenn niemand zum Angreifen vorhanden ist.

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

BEISPIEL 2: Ein Laufer befindet sich in derselben Zone
wie ein Uberlebender und ein Schlurfer in einer angren-
zenden Zone. Der Liufer greift den Uberlebenden an und
verwundet ihn mit seiner ersten Aktion. Der Schlurfer
bewegt sich in diese Zone, da er den Uberlebenden sieht.
Dann fiihrt der Laufer seine zweite Aktion durch. Er greift
den Uberlebenden noch einmal an und tétet ihn.

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

SCHRITT 2 - BRUY

Die Missionskarte zeigt, wo am Ende jedes Zuges Zombies
auftauchen. Dies sind die Brut-Zonen. Zeigt auf eine Brut-Zone
und zieht eine Zombiekarte. Lest die Zeile auf der Karte, die
der Farbe der Gefahrenstufe (Blau, Gelb, Orange, Rot) des
Uberlebenden mit der meisten Erfahrung entspricht. Stellt so
viele Zombies der passenden Art in die Zone, wie auf der Karte
abgebildet. Wiederholt dies fur jede Brut-Zone. Beginnt jedes
Mal mit derselben Zone und geht im Uhrzeigersinn weiter.

ACHTUNG: Jeder Fettbrocken hat zwei Schlurfer als
Eskorte, wenn er erscheint, jedoch nicht, wenn er beim
Aufteilen einer Zombie-Gruppe hinzugefiigt wird.

Wenn der Zombiekarten-Stapel leer ist, mischt den Ablagesta-
pel der Zombiekarten neu.

BEISPIEL: Wanda hat 5 Erfahrungspunkte und ist in
Gefahrenstufe Blau. Doug hat 12 Erfahrungspunkte und
ist dadurch in Stufe Gelb. Um zu bestimmen, wie viele
Zombies jeden Zug erscheinen, lest die gelbe Zeile, wel-
che Doug entspricht, dem erfahrensten Uberlebenden.

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

ESISY 12, IHNENIN ¢
DIE ARSCHE 74 YREYEN!

Ist der erfahrenste
Uberlebende in Stufe
Gelb, erscheinen
zwei Laufer, wenn
ihr diese Karte zieht.

Sind alle Uberlebenden
noch in Stufe Blau, lest
diese Zeile.

Puuh ... nichts.

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

Gerade als du dachitest, s <07
Kannte nicht schlimmer kommen ...

Auf den Stufen Rot,
Orange und Gelb
werden alle Laufer l
sofort aktiviert. Sie
erhalten zwei Aktionen
wie bei jeder normalen l
Aktivierung.

MLE LAUFER
1 EXTRA UG

Auf Stufe Blau
passiert nichts.

Wenn ihr eine Extra-Aktivierungskarte zieht, erscheinen keine
Zombies in der aktuellen Zone. Stattdessen bekommen alle
Zombies der abgebildeten Art sofort einen weiteren Zug (siehe
Schritt 1 — Aktivierung, vorherige Seite). Beachtet, dass diese
Karten keine Auswirkungen auf der Gefahrenstufe Blau haben!
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RsEuSRERIEE
YEILEN MIY MINDESY NS EINEM
CHARAKYER ERSCHEINEN:

Der erfahrenste
Uberlebende hat
die Gefahrenstufe
Gelb: Stellt zwei

Schlurfer auf
jeden Gully ...

Wenn ihr eine Gullykarte zieht, erscheinen in
der aktuellen Zone keine Zombies. Stellt statt-
dessen auf jeden Gully jedes Kartenteils, auf
dem mindestens ein Uberlebender steht, so
viele Zombies der passenden Art, wie auf der
Karte angegeben. Gully-Invasionen finden nie-
mals auf Kartenteilen ohne Uberlebende statt.

KR

ACHTUNG: Die Gefahrenstufe, die fiir
das Erscheinen der Zombies genutzt
wird, ist die Gefahrenstufe des Uber-
lebenden mit der héchsten Erfahrung,
der noch im Spiel ist. Wird dieser
Uberlebende ausgeschaltet, gilt die Ge-
fahrenstufe des Uberlebenden mit der
nachsthéheren Erfahrung.

Diese ZOMBICIDE-Box enthalt
genug Zombies, um eine Stadt
zu Uberrennen. Dennoch kann es
vorkommen, dass Spieler keine Mi-
niaturen der abgebildeten Art mehr
haben, um die bendtigten Zombies
auf den Spielplan zu stellen (beim
Erscheinen, Offnen eines Gebiudes
oder beim Aufteilen). In diesem Fall
werden alle noch verfligbaren Zom-
bies der bendtigten Art platziert
(falls denn welche Ubrig sind) und
alle Zombies dieser Art bekommen
sofort eine Extra-Aktivierung.
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BEIDHANDIG:

Hast du eine Pistole in jeder Hand,

LEISE: Erzeugt
keinen Larm-
Marker bei Be-
nutzung im Nah-
kampf.

BRECHEISEN

LEISE: Erzeugt keinen Larm-Marker
beim Offnen von Tiiren.

OFFNET TUREN:

Kann zum Offnen
von Tiiren be-
nutzt werden.

kannst du sie beide mit einer einzigen :2::(::1" der bei
Aktion abfeuern (auf dieselbe Zone). REICHWEITE: jedem E r’t olg
Min. und max.
e
| T . von ,,2“ ist zum
MSYOLE Ly s Toten von Fett-
»0* bedeutet nur brocken nétig
LAUT: L WORFEL: GENAUIGKEIT: | und ein Wert
Erzeugt einen Wirf so viele Jeder Wurf, von ,,3“ fiir das
Lirm-Marker SCHADEN: Wiirfel, wie hier § gleich oder Monstrum.
bei Gebrauch. Schaden, der bei angegeben, hoher diesem
Beidhindige jedem Erfolg wenn du die Wert, ist ein
Waffen erzeu- verursacht Waffe benutzt. Erfolg. Alles
gen nur einen wird. Ein Wert darunter ist
Lirm-Marker von ,,2% ist zum ein Misserfolg.
pro Aktion. Toten von Fett-
brocken nétig
t e und ein Wert
REICHWEITE: 0 d 1 von ,,3% fiir das
Min. und max. 1 g nMonstrum.
Anzahl an Zo- . .
nen, welche die l l
:ﬁ‘f;;::::.cfhi:; WURFEL: GENAUIGKEIT: Jedes Ergel.)nis, das gleich dem Genauigkeitswert der Waffe
Nahkampf. Wirf so viele Jeder Wurf, oder groBer ist, verursacht einen Treffer. Jeder Treffer verursacht
Wiirfel, wie hier | gleich oder bei einem Ziel die Menge an Schaden, die dem Schadenswert
angegebell, héher diesem der Waffe entspricht. Schlurfer und L&ufer werden mit einem
wenn du die Wert, ist ein Treffer, der einen Punkt Schaden verursacht, getétet. Jedoch ist
L LTI (E'rfolgiAII_:ts eine Waffe mit einem Schadenswert von 2 oder mehr nétig, um
e;:II::isesrelrlolg. einen Fettbrocken zu tdten, und nur eine Waffe mit 3 Punkten
Schaden (oder ein Molotow-Cocktail) tétet ein Monstrum. Es

Wenn ein Uberlebender eine Kampfaktion ausfiihrt, wirf die An-
zahl Wirfel, die auf der Karte der ausgerUsteten Waffe angege-
ben ist. Hat der aktive Uberlebende zwei identische Waffen mit
dem Beidhand-Symbol in den Handen, kann er beide Waffen
zur gleichen Zeit abfeuern und braucht dafiir nur eine einzelne
Aktion. Beide Waffen miissen auf dieselbe Zone feuern.

BEISPIEL: Doug hat zwei Maschinenpistolen in seinen
Handen. Die MPi hat das Beidhand-Symbol, so dass
Doug beide mit einer einzelnen Aktion abfeuern kann.
Dies erlaubt ihm sechs Wiirfel mit einem einzigen Wurf
zu werfen, da die MPi eine Wiirfelanzahl von 3 hat!

Wanda tréagt zwei Macheten. Sie kann mit beiden gleich-
zeitig zuschlagen, so dass sie fiir jede Aktion, die sie
zum Angreifen nutzt, zwei Wiirfel werfen darf.

ist egal, wie oft du einen Fettbrocken oder das Monstrum mit
einer Waffe triffst, die nur einen Punkt Schaden verursacht, sie
werden die Treffer wegstecken, ohne zu zucken.

BEISPIEL: Doug entladt seine beiden Maschinenpistolen
auf drei Schlurfer, die einen Fettbrocken umgeben, und
erzielt finf Treffer. Die ersten drei Schiisse pusten die
Schlurfer mit Leichtigkeit weg. Der Fettbrocken jedoch
nimmt die anderen beiden Treffer ohne Konsequenzen hin,
da die MPi nur je 1 Punkt Schaden verursacht.

Wanda kommt mit ihrer Machete dazu, um den Job zu
beenden. Sie trifft einmal und da die Machete 2 Punkte
Schaden verursacht, reicht dieser Treffer aus, um den
Fettbrocken in Teile zu hacken!

Waren es statt des Fettbrockens zwei Laufer gewesen,
hétte ein Treffer der Machete nicht beide getotet. Jeder
erfolgreiche Treffer kann nur ein Ziel ausschalten und
der liberschiissige Schaden ist vergeudet.




NAHKAMPF

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

BEISPIEL: Wanda greift einen Schlurfer, einen Laufer
und einen Fettbrocken mit ihren beiden Macheten an.
Sie wirft B und [}, was zwei Treffer bedeutet. Sie
entscheidet sich dazu, den Laufer zu kopfen und den
Fettbrocken zu schlachten. Den Schlurfer, der am un-
gefahrlichsten von allen dreien ist, hebt sie sich fiir
ihre ndchste Aktion auf. Obwohl Ned in derselben Zone
steht, ist er sicher vor Wandas Hieben.

DYNAMISCHE
RUSWEIS-UBERSICHY

ZUSATZLICHE AUSRUSTUNG

Ned wurde in der Partie bereits ver-
wundet. Die Wundenkarte belegt einen
Ausriistungsplatz. Eine weitere Wunde
und Ned ist ausgeschaltet. Zum Gliick
hat Ned die Hockeymaske gefunden. Er
kann die nichste Wunde verhindern,
indem er sie ablegt. Ned hat auBerdem
Benzin, das zusammen mit einer Glas-
flasche einen Molotow-Cocktail ergibt.
Komm schon, Monstrum, BRENNE!

FERNKAMPE

Ein Uberlebender mit einer Fernkampfwaffe (einer Waffe mit
einer maximalen Reichweite von ,,1“ oder héher) kann auf Ziele
in einer Zone schieBen, die er sieht (siehe Sichtlinie, Seite 5) und
die in der Reichweite der Waffe liegt.

“ 18 ERFAHRUNGSPUNKTE

g=

Ned ist in Gefahrenstufe Gelb. Ein Erfahrungspunkt mehr
und er erreicht Stufe Orange. Der Spieler muss sich dann
zwischen zwei neuen aufregenden Fertigkeiten entscheiden.

ca +1 freie Kampfaktion

a +1 Wiirfel: Fernkampf

1\ a +1 Wiirfelergebnis: Kampf
d +1Wiirfel: ‘Kampf

{ P ah

- Y ¢
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RENZIN

AUSGERUSTETE WAFFEN
Scharfschiitzengewehr und Feuerwehraxt. Durch das Kombi-
nieren von Zielfernrohr und Gewehr hat Ned ein unbezahlbares
Scharfschiitzengewehr, um Laufer zwischen Haufen von Schlur-
fern wegzuschieBen. In der anderen Hand hat Ned eine Feuer-

wehraxt, die 2 Punkte Schaden verursacht. Mit ihr kann er sich
durch Tiiren und Fettbrocken hacken.




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

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

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

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

1 — Uberlebende (Ausnahme: der Schiitze)

2 — Schlurfer
3 - Fettbrocken oder Monstren
4 — Laufer

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

BEISPIEL: In Dougs Zone befinden sich der andere Uber-
lebende Ned, vier Schlurfer, ein Fettbrocken und zwei
Laufer. Da Doug wei3, dass er Zombiefutter ist, will er
so viele von denen mit sich nehmen, wie er kann! Er wirft
sechs Wiirfel (drei fiir jede Maschinenpistole). Er wiirfelt
88, BB, ¥, B¥, B¥ und . Die MPi trifft bei 5 oder 6, also
funf Treffer. Ned erhalt zwei Treffer, die ihn toten (wer
solche Freunde hat ...), und die restlichen Treffer téten
drei der Schlurfer.

Doug schieBt erneut und wiirfelt ff, ¥, &5, K, B, B,

drei weitere Treffer. Der letzte Schlurfer geht zu Bo-
den, aber die beiden verbleibenden Treffer fliigen dem
Fettbrocken, der die Laufer abschirmt, keinen Schaden
zu. Der einzige Weg, die Laufer zuerst zu treffen, ware
eine Nahkampfwaffe oder ein Scharfschiitzengewehr
gewesen, da man mit diesen Waffen seine Treffer selber
zuteilen kann.

VERBESSERYE WAFFEN: MOLOYOW-
COCKYAIL UND SCHARFSCHUYZENGEWEHR

Bestimmte Ausristungskarten kénnen kombiniert wer-
den, um verbesserte Waffen zu bauen. Nimm die beiden
entsprechenden Karten, die schon im Inventar des Uber-
lebenden sein mussen (und beide einen Inventarplatz be-
notigen), und kombiniere sie zu einer neuen Waffe. Dies ver-
braucht keine Aktion und die neue Waffe belegt nur einen Platz
im Inventar deines Uberlebenden. Wird eine verbesserte Waffe
gebaut, kann der Uberlebende sie sofort und ohne Kosten auf
einen Handplatz legen.

Scharfschiitzengewehr:KombiniereeinGewehrundeinZiel-
fernrohr, um ein Scharfschitzengewehr zu erhalten. Lege die
Zielfernrohrkarte unter die Gewehrkarte. Nun kannst du deine
Ziele auswahlen, wenn du mit diesem Gewehr schieBt.

Molotow-Cocktail: Lege eine Glasflaschenkarte und eine
Benzinkarte ab und gib deinem Uberlebenden eine Molotow-
Cocktail-Karte. Der Molotow-Cocktail braucht weder Wirfel
noch einen Genauigkeits- oder Schadenswert (trotzdem bedarf
es noch einer Fernkampfaktion, um ihn zu benutzen). Er ver-
nichtet einfach alles in der Zielzone. Ja, sogar andere Uberle-
bende und das Monstrum. Lege den Molotow-Cocktail nach
einmaligem Gebrauch ab und lass seinen Handplatz leer.

A V- 4 ARy A

Wahrend die meisten Waffen durchgéngig benutzt wer-
den kénnen, bendtigen einige (wie die Abgesagte) eine
Aktion, um sie zwischen zwei Schiissen nachzuladen,
wenn du sie mehrmals pro Zug abfeuern méchtest. In
der End-Phase jedes Zuges werden alle diese Waffen
kostenlos nachgeladen, so dass sie immer zum Start
eines Zuges feuerbereit sind. Wird solch eine Waffe
abgefeuert und dann einem anderen Uberlebenden
weitergegeben, ohne nachgeladen worden zu sein,
muss sie weiterhin erst nachgeladen werden, bevor
der neue Besitzer sie in diesem Zug abfeuern kann.
Wenn man mit zwei identischen Beidhand-Waffen
ausgerustet ist, die nachgeladen werden muissen, ladt
eine Aktion beide Waffen nach.

AUTO-RTTACKE

Wenn ein Uberlebender auf dem Fahrersitz eine Aktion nutzt,
um das Auto zu bewegen, Uberfahrt er damit jeden Akteur in
der Zone, in der er startet, durch die er durchfahrt und in der er
anhélt. Fahrt er z. B. mit einer Aktion zwischen zwei Zonen hin




und her, wirfelt er zweimal fir die Start-/Endzone und einmal
fur die Zone, durch die er hindurchfahrt! Der Spieler, der den
Fahrer kontrolliert, wirfelt fir jede Zone separat, je einen Wiirfel
pro Miniatur in einer solchen Zone (auBer fiir die Uberlebenden
im Auto). Jede BB, 8 oder [ ist ein erfolgreicher Treffer, der
einen Punkt Schaden verursacht (nur 1 Schaden; es ist unmog-
lich einen Fettbrocken oder ein Monstrum zu Uberfahren). Teile
diese Treffer wie bei Fernangriffen nach der Zielprioritaten-Liste
zu (siehe das vorangegangene Kapitel): Zuerst Uberlebende
(auBer die im angreifenden Auto), dann Schlurfer, dann Fettbro-
cken und Monstren und zum Schluss L&ufer. Alle Uberlebenden
in den Zielzonen missen getdtet werden, bevor Treffer irgend-
einem Schlurfer zugeteilt werden dirfen. Der Fahrer erhalt alle
Erfahrungspunkte fir die getdteten Zombies.

Uberlebende kénnen aus dem Auto heraus Nah- und Fernkampf-
angriffe durchfiihren, ohne dass die Kampfregeln in irgendeiner
Weise gedndert werden. Autos schiitzen ihre Insassen nicht vor
normalen Zombieangriffen oder denen anderer Uberlebender.

BEISPIEL: Phil fahrt das Polizeiauto mit Amy auf dem
Beifahrersitz. Dieselbe Zone (Zone 1) beinhaltet einen
Schlurfer, drei Laufer und den unverletzten Josh, der
wegen der Zombies in dieser Zone nicht ins Auto ein-
steigen kann. In der nachsten Zone (Zone 2) sind ein
Schlurfer, ein Fettbrocken und zwei Laufer. In der Zone
danach (Zone 3) lauern sechs Schlurfer. Phil verwendet
eine Aktion, um das Auto aus Zone 1 durch Zone 2 in
Zone 3 zu bewegen.

¢ Fiir Zone 1 wirft er fiinf Wiirfel und erzielt vier Treffer.
Josh steckt zwei Treffer ein und stirbt. Ein Schlurfer
und ein Laufer werden getotet.

e Fiir Zone 2 wirft er vier Wiirfel und erzielt drei Tref-
fer. Der Schlurfer wird getotet, aber der Fettbrocken
absorbiert die verbleibenden Treffer.

¢ Fiir Zone 3 wirft er sechs Wiirfel und erzielt drei Tref-
fer. Drei Schlurfer werden getotet.

¢ Philverwendet dann eine weitere Aktion, um das Auto
zwischen Zone 2 und 3 vor und zuriick zu bewegen.

e Fiir Zone 3 wirft er drei Wiirfel, erzielt zwei Treffer
und totet die beiden Schlurfer.

¢ Fiir Zone 2 wiirde er drei Wiirfel werfen, aber es ware
sinnlos, da der Fettbrocken alle Treffer absorbieren
wiirde und die Laufer damit schiitzt.

e Fiir Zone 3 wirft er einen weiteren Wiirfel, erzielt

Jeder Uberlebende in ZOMBICIDE hat bestimmte Fertigkeiten,
die in diesem Abschnitt beschrieben werden. Im Fall eines Wider-
spruchs mit den Grundregeln haben die Fertigkeitsregeln Vorrang.

Einige der folgenden Fertigkeiten sind nicht den Uberlebenden
in dieser Box zugeordnet. Sie werden zuklnftig bei anderen
Uberlebenden verwendet. Probiert sie doch mal mit Uberleben-
den aus, die ihr selber erstellt!

Die Auswirkungen der folgenden Fertigkeiten und/oder Boni
kénnen umgehend in dem Zug angewandt werden, in dem sie
erworben werden. Wenn also eine Aktion bewirkt, dass ein Uber-
lebender eine Stufe aufsteigt und eine Fertigkeit erhalt, kann er
diese sofort einsetzen, sofern er noch eine Aktion Ubrig hat (oder
die Zusatzaktion nutzen, die ihm die neue Fertigkeit erméglicht).

+1 Aktion = Der Uberlebende hat eine Zusatzaktion, die er
nutzen kann, wie er mochte.

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

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

+1 freie Suchaktion - Der Uberlebende hat eine freie zu-
séatzliche Suchaktion. Diese Aktion kann nur zum Suchen be-
nutzt werden und er kann trotzdem nur einmal pro Zug suchen.

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

+1 Neuwurf pro Zug - Einmal pro Zug kannst du alle Wiirfel
einer Aktion neu wirfeln. Das neue Ergebnis gilt. Diese Fertig-
keit ist kumulativ mit Ausristung, die Neuwdrfe erlaubt.

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

+1 Wiirfel: Fernkampf - Die Fernkampfwaffen des Uber-
lebenden erhalten einen zusétzlichen Wurfel im Kampf. Beid-
hand-Fernkampfwaffen bekommen je einen Wiirfel, insgesamt
also +2 Wiirfel pro beidhéndiger Fernkampfaktion.

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



+1 Wiirfel: Nahkampf - Die Nahkampfwaffen des Uber-
lebenden erhalten einen zusétzlichen Wurfel im Kampf.
Beidhand-Nahkampfwaffen bekommen je einen Wiurfel, ins-
gesamt also +2 Wirfel pro beidhéndiger Nahkampfaktion.

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

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

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

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

Beidhindig-DerUberlebendebehandeltalle Nah- & Fernkampf-
waffen, als hatten sie das Beidhéndig-Symbol: % @ @

Geborener Anfiihrer - Der Uberlebende kann in seinem Zug
einem anderen Uberlebenden eine freie Aktion geben, die er nut-
zen kann, wie er méchte. Diese Aktion muss wahrend des néchs-
ten Zuges des Empfangers benutzt werden oder sie verfallt.

Gliickspilz - Der Uberlebende kann fiir jede Aktion, die er
durchfiihrt, einmal den Wurfelwurf wiederholen. Das neue Er-
gebnis ersetzt das vorangegangene. Diese Fertigkeit ist kumu-
lativ mit anderen Fertigkeiten (z. B. ,+1 Neuwurf pro Zug“) und
Ausristung, die Neuwdrfe erlaubt.

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

Hamstern - Der Uberlebende kann eine zusatzliche Ausriis-
tungskarte auf ein Reservefeld legen.

Kunstschuss - Wenn der Uberlebende mit Beidhandig-
Fernkampfwaffen ausgeristet ist, kann er mit den Waffen in
einer Aktion auf Ziele in zwei verschiedenen Zonen schieBen.

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

Mehr hast du nicht drauf? - Du kannst diese Fertigkeit
jederzeit benutzen, wenn der Uberlebende eine Wundenkarte

bekommen wiirde. Lege fir jede Wunde, die er erhalten wirde,
eine Ausriistungskarte aus dem Inventar deines Uberlebenden
ab. Negiere eine Wundenkarte pro abgelegter Ausristungskarte.

Ninja - Der Uberlebende macht keine Gerdusche. Gar keine.
Seine Miniatur z&hlt nicht als La&rm-Marker, auch nicht, wenn er
laute Ausriistung oder Waffen einsetzt. Der Uberlebende kann
zu jeder Zeit entscheiden, die Fertigkeit nicht zu benutzen.

Passendes Parchen! - Wenn ein Uberlebender eine Such-
aktion durchfihrt und eine Waffenkarte mit dem Beidh&ndig-
Symbol @ @ @ @ zieht, kann er sich sofort eine zweite
Karte dieser Waffe aus dem Ausristungsstapel nehmen. Mi-
sche den Stapel anschlieBend.

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

Sanitéter - Einmal pro Zug kann der Uberlebende kostenlos
eine Wundenkarte eines Uberlebenden in der selben Zone ent-
fernen. Er kann sich auch selbst heilen.

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

Schicksal - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit einmal pro
Zug benutzen, wenn er eine Ausrustungskarte aufdeckt, die er ge-
zogen hat. Lege die Karte ab und ziehe eine neue Ausristungskarte.

Schliipfrig - Der Uberlebende braucht keine zusétzliche
Aktion aufwenden, wenn er eine Bewegungsaktion durchfihrt,
um sich durch eine Zone, in der Zombies sind, zu bewegen.

Schwertmeister - Der Uberlebende behandelt alle
Nahkampfwaffen als héatten sie das Beidhandig-Symbol:

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

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

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

Wiirfelergebnis +1: Fernkampf - Der Uberlebende ad-
diert 1 zu dem Ergebnis jedes Wirfels, den er in einem Fern-
kampf wirft. Das héchste Ergebnis ist immer 6.

Zih - Der Uberlebende ignoriert in jeder Zombie-Phase den
ersten Angriff eines einzelnen Zombies, den er erhélt.




Die folgenden Seiten enthalten eine Ubungsmission, um euch
mit dem Spiel vertraut zu machen, und zehn Missionen um
eure ZOMBICIDE-Uberlebenskiinste griindlich auf die Probe zu
stellen! Ihr kdnnt diese Missionen der Reihenfolge nach spielen
oder euch eine aussuchen, die euch gerade am besten gefallt,
da sie stark in Stil, GroBe, Schwierigkeit und Spielzeit variieren.

Die in den Missionen beschriebenen Sonderregeln ersetzen die
allgemeinen Regeln und die Kartenregeln.

Diese Missionen sind nur der Anfang, die Zombie-Invasion hat
gerade erst begonnen! Schaut auf www.guillotinegames.com und
ihr werdet eine regelmaBig aktualisierte Liste neuer Missionen
zum kostenlosen Download finden. Oder holt euch den Kar-
teneditor, um eure eigenen Missionen zu erstellen und teilt sie
mit der ZOMBICIDE-Community!

BUNG / 4+ UBERLEBENDE / 20 MINUTEN

Wir waven bei Freunden. als die evsten Sivenen an-
fingen zu heulen. schrell kamen unzihlige weiteve
dazu. In weniger als einer Stunde hatte sich alles
vevindert. Das Fevnsehen und das Radio gaben
grauenhafte Nachvichten bekannt. Da es wesentich
sichever wav, entschieden wiv uns, im Nachbarhaus
LA X WAy Schutz zu suchen. Wiv mussten pur die StvaBe iber-
beitasd gueven. Aber STE waven beveits da ...

Bendtigte Kartenteile: 1B & 2B.

LIEL
e Sammelt das Ziel ein. AAAAAAAAAAAA

SONDERREGELN '

e Reduzierter Zombiekarten-Stapel. Benutzt nur

die Zombiekarten mit den Nummern 1, 2, 3, 4 und 41 fir den ) B
Zombiekarten-Stapel. Legt die anderen zurlck in die Schachtel. | —
e Besondere Startausriistung. Pistole, Feuerwehraxt - .
und Brechstange werden nicht als Startausristung ausgeteilt.

Legt sie stattdessen oben auf den Ausriistungskartenstapel. Sie Brut-Zone Ziel Tiir

werden die ersten drei Karten sein, welche die Uberlebenden
ziehen, wenn sie eine Zone durchsuchen. Die Pfannen-Karten
werden ganz normal verteilt.

ZOMBICIDE - MISSIONEN




SCHWER / 4+ UBERLEBENDE / 150 MINUTEN

Unser Schutzvaum ist sicher, bis jetzt. Ungliicklicher-
weise veichen unseve Nahvungsvorvite nicht mehv
lange. Wiv haben entschieden. uns zu bewaf{fnen
und die umliegenden Héuser zu duvchsuchen. Wir
kepnen nicht mit [eeven Handen zuviickkehven.

Bendtigte Kartenteile: 2C, 1C, 4B, 5C, 7B, 5D, 6B, 5E & 1B.
fjcl v
LIELE

e Sammelt alle Ziele ein.

e Findet mindestens eine Konservenkarte, eine Reiskarte und
eine Wasserkarte.

e Wenn ihr die vorher genannten Ziele erflllt habt, erreicht die
auf der Karte markierte Ausgangszone mit mindestens einem
Uberlebenden. Sammelt die Ausriistung und die Uberlebenden,
die entkommen sind. Ihr gewinnt, wenn ihr mindestens eine
Konserven-, eine Reis- und eine Wasserkarte dabei habt.

SONDERREGELN

e Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fiir den Uberlebenden,
der es aufnimmt.

At

Spieler-Startzone

Brut-Zone

AAAAAAAAAAAAALAAAALAALAANL




MITTEL / 4+ UBERLEBENDE / 60 MINUTEN

Die Uberlebenden verlieven an Boden. Die Wider-
standsnester {fallen eines nach dem andeven und
unser CB-Funk, der sich vorher mit Nachrichten
ubevschlug, ist pun still. Wiv missen weiter. Die An-
zah| dev %omh’es wivd greBer und unseve Vovvite
wevden knapp.

Tch ksnnte toten fiv etwas Zahnpasta.

Bendtigte Kartenteile: 4B, 4E, 1B, 7B, 5D, 6B, 3C, 4C & 2C.

LIEL

e Erreicht die auf der Karte markierte Ausgangszone mit allen
Uberlebenden.

SONDERREGELN

e Der Ziel-Marker stellt ei-
nen Arzneimittelschrank
dar. Der Uberleben-
de, der es aufnimmt,
verliert  sofort eine
Wundenkarte.

Spieler-Startzone

Brut-Zone

>
>
>
>
>
>

>




MITTEL / 4+ UBERLEBENDE / 90 MINUTEN

Es ist ein avoBes Altenheim in Sicht. Die Gebaude
sehen nicht so stavk beschidigh aus und einige Autos
sehen aus, als wiivden sie noch fahven. Die Vorvats-
viume sind vermutlich poch voll. da es aussieht, als
wiiven die Plindever nicht hier gewesen. Wir sahen
auch sehr schpell wavum: Die Gﬁe end wimmelt von
Zombies. Die vovigen Bewohner konnten sich nicht
wivklich wehven. ﬂ\/mr dev Evkur\duha missen wiv
evst mal aufriumen.

Tch tviume von Kaugummi.

Bendtigte Kartenteile: 2C, 4D, 4B, 5C, 6B, 5F, 1B, 3C & 4E.
q1IT
LIEL

e Erreicht mit mindestens einem Uberlebenden
Gefahrenstufe Rot.

SONDERREGELN

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

e |hr kénnt die Autos benutzen.

e Die Angeberkarre kann nur einmal durchsucht werden. Sie
enthalt entweder Mamas Schrotflinte oder die Bésen Zwillin-
ge (zuféllig ziehen).

e |hr kénnt ein Polizeiauto mehrmals durchsuchen. Zieht Kar-
ten, bis ihr eine Waffe findet. Legt die anderen Karten ab. Die
Aaahh!-Karte I6st wie Ublich das Erscheinen eines Schlurfers
aus und beendet die Suche.

A

Spieler-Startzone

VVIVNVVVVVVVVYVYVYVVVYVY

Fahrtiichtige Autos >




MITTEL / 4+ UBERLEBENDE / 90 MINUTEN

Unser neuer Unterschlupf ist nicht sicher genug.
Es kommen immer peue Eombies. Wiv kénnen nich

Schlafen und einige von uns fangen an. die Kontvolle
zu vevlieven. Hiev muss irgendwo ein Nest sein.
wahvscheinlich im Geschaftsviertel nahe des
V-Bahn-Eingangs. Bis diese Gefahr neutvalisiert
ist. wevden wiv stindig attackiert. Ich kénnte ein
paar heue Schuhe in meiner GréBe gebrauchen.

Bendtigte Kartenteile: 3C, 4D, 2C, 5F, 4E, 4B, 2B & 5C.

e Sammelt alle Ziele ein.
e Nachdem das vorangegangene Ziel erflllt wurde, missen
alle verbliebenen Uberlebenden dieselbe Brut-Zone errei-
chen und daflir sorgen, dass dort keine Zombies mehr sind.

SONDERREGELN

@ e Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fiir den Uberlebenden, ’M

der es aufnimmt. Spieler-Startz
e |hr konnt die Autos benutzen. pieler- one

e Die Angeberkarre kann nur einmal durchsucht werden. Sie ent-
héalt Mamas Schrotflinte oder die Bosen Zwillinge (zuféllig ziehen).
e |hr kénnt ein Polizeiauto mehrmals durchsuchen. Zieht Kar-
ten, bis ihr eine Waffe findet. Legt die anderen Karten ab. Die Brut-Zone Ziel Fahrtiichtige Autos

Aaahh!-Karte 16st wie Uiblich das Erscheinen eines Schlurfers v v v v v v v v v v v v

aus und beendet die Suche.




SCHWER / 6+ UBERLEBENDE / 180 MINUTEN

Zombies sind gefahrlich, aber vielleicht nicht die
greBte Bedvoauhg. Wiv miissen immer neue Res-
sourcen finden: Essen, Waffen. Munition und vor
allem eine sicheve Untevkunft: Wi sind hiev in dev
Stadtmitte, einem Friedhof aus Beton und Glas.
Die groBen Biivogebiude sind verseucht. Ho{fent-
lich {inden wiv tvotzdem ein paar Hilfsmittel um
ein paar weitere Tage zu ibevleben. Denkt dvan.
wiv sollten nie mehv u?s eine Tir gleichzeitig 6{fnen
und diivfen nicht zu laut sein. Ansonsten sind in
Minuten alle Zombies dev Stadt hinter uns hevl

Gestern habe ich von Speck getviumt. Einfach Speck.

Bendtigte Kartenteile: 5D, 2C, 1C, 7B, 5C, 6B, 5E, 1B & 4B.
71iT
LIEL

e Sammelt alle Ziele ein.

SONDERREGELN )6 | 8

e Jedes Ziel bringt 5 Erfah- B
@% »

rungspunkte fiir den Uber-
lebenden, der es aufnimmt.

A

Spieler-Startzone

Brut-Zone

Tiir

Ziel
(SEP)

VVVVVVVVVVYVYVYY




SCHWER / 6+ UBERLEBENDE / 150 MINUTEN

In den evsten Stunden dev Infektion hat jeder die
Supevmiivkte geplindert. um an Essen zu kommen.
GroBer Fehler. Offertliche Plitze wimmeln von
Zombies. Wir stolperten iiber einen Z-Mavkt in den
Vovorten. Bis keure hat jeder. dev ihn betvat, pur die
Zah| dev Infizievten evhoht. Heute sind wiv dvan.
der Masse die Stivn zu bieten. Wir haben die Reste
unsever Vorvite verbraucht. Wiv haben keine Wahl,
aber wiv haben Evfahvung und sind ein Team. Ich
brauche eine gréBeve Wui‘e .. und Toilettenpapier.

Benotigte Kartenteile: 4C, 2C, 7B, 3C, 1B & 5D.
fjcl v
LIELE

Erfullt die folgenden Aufgaben der Reihenfolge nach:

1) Platziert bis zu sechs Vorratskarten unter den Auto-Plattchen
(siehe Sonderregeln). Die Vorratskarten kdnnen Konserven-,
Reis- oder Wasserkarten sein.

2) Steigt mit den verbliebenen Uberlebenden in Autos ein.

3) Erreicht die Ausgangszone mit den Uberlebenden in den Autos.
Ein Auto, das die Zone erreicht, verlasst das Spielfeld mit seinen
Insassen und den Vorraten, die es enthalt. Legt die Vorrats-
karten, die es in den Autos vom Spielplan geschafft haben, zur
Seite. Ihr gewinnt, wenn es sechs oder mehr sind.

SONDERREGELN

¢ Die Spieler-Startzone kann nicht durchsucht werden.

e Vorrate im Auto platzieren: Fur eine Aktion kann ein Uberleben-
der in seiner Zone eine Konserven- , Reis- oder Wasserkarte
unter dem Auto-Plattchen platzieren (oder wegnehmen).

e |hr konnt die Autos benutzen.

e Die Angeberkarre kann nur einmal durchsucht werden. Sie
enthalt entweder Mamas Schrotflinte oder die Bosen Zwillinge
(zufallig ziehen).

e |hr kénnt ein Polizeiauto mehrmals durchsuchen. Zieht Kar-
ten, bis ihr eine Waffe findet. Legt die anderen Karten ab. Die
Aaahh!-Karte 16st wie Ublich das Erscheinen eines Schlurfers
aus und beendet die Suche.

i

Spieler-Startzone Ausgangs-

pléttchen

Zerstorte Tiir

Fahrtiichtige Autos

VY.V VVVVVVVYVY




LEICHT / 6+ UBERLEBENDE / 45 MINUTEN

Withvend alles zusammenbrach, gab es einen Un-
{all im Afomkvafltwerk. Bevor sie vevschwanden.
haben die von dev Regievung eine groBe Anzah|
dev Techniker des Afomkvafwerks in einem Fligel
des Kvankenhauses upter Quavantine Qed’elH‘. Wiv
miissen sichevgehen, dass diese Leute fiiv immer dovrt
eingeschlossen bleiben, vor allem wenn sie infiziert
sind. Wavum? Weil es eine Sache gibt. die schlimmer
ist als ein Zombie: ein vadioaktiver Zombie.

Tch frage mich. wo die ganzen Hunde hin sind.

Bendtigte Kartenteile: 3C, 2C, 2B & 4C.
q1IT
LIEL

¢ Neutralisiert die Brut-Zonen (siehe Sonderregeln).

i

Spieler-Startzone

;.

Tiir

SONDERREGELN

Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fiir den Uberlebenden,
der es aufnimmt.

Zweifache Tirdffnung: Das Offnen einer Tir &ffnet auch die
andere TuUr desselben Gebé&udes.

Zombie-Besetzer: Jede Gebdudezone beherbergt einen
einzelnen Schlurfer bei Spielstart. Fihre die Zombie-Brut
wie gewohnt durch, wenn eine Tur gedffnet wird.
Zombie-Ausgang: Zwei Zonen auf der Karte enthalten je 7
permanente Larm-Marker. Diese Zonen reprasentieren die
Ausgange, durch die die Zombies entkommen kénnen. Wenn
ein Zombie eine dieser Zonen erreicht, entfernt ihn vom
Spielplan und stellt ihn zur Seite. Verlassen vier Zombies die
Stadt auf diese Weise, ist die Mission sofort verloren.
Neutralisierung der Brut-Zonen: Ein Uberlebender neutrali-
siert eine Brut-Zone, in der er sich aufhalt, indem er eine
Aktion aufwendet. Die Zone darf keine Zombies enthalten.
Bitte beachtet, dass die Brut-Zonen auch dann aktiv sind,
wenn die Turen geschlossen sind.

(SEP)

A

Permanente

Larm-Marker

Brut-Zone

(1)

Einzelner Schlurfer

VVVVVVVVVVVYVVVYVYY




SCHWER / 6+ IBERLEBENDE / 180 MINUTEN

Wir haben einen Zombie getotet. dev friiher einmal
der Birgermeister dieser Stadt war. Ev trug ein
Fax vom Polizeiprisidenten bei sich, das evklavte,
wie man nahe des Polizeiveviers eipen sicheven Un-
terschlupf evveichen kann. eine alte unterivdische
Av\luge. die zu einem Bunker umgebaut wurde. An-
scheinend gibt es dovt eine Walfenkammer, Nah-
vungsvovviite und sogar eine Dusche. Der Zugan
wivd jedoch aus dev terne gesteuert und dev Beziv
wimmelt von Zombies. Dies ist eine ee-(b'.krlicke Mis-
sion, aber sie ist es vevdammt nochmal wert.

Was dich heute nicht +otet, konnte es movgen fun.

Benodtigte Kartenteile: 2C, 7B, 4B, 1B, 5C & 3C.
11T,
LIEL

e Erreicht mit mindestens einem Uberlebenden die als Bunker
markierte Zone. Der Bunker muss von allen Zombies gesaubert
werden.

SONDERREGELN

e Die blaue Tir kann nicht gedffnet werden, bis das blaue Ziel
eingesammelt wurde.

Die blaue Brut-Zone wird aktiviert, wenn das blaue Ziel einge-
sammelt wurde.

Die griine Tiur kann nicht gedffnet werden, bis das grtine Ziel
eingesammelt wurde.

Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fiir den Uberlebenden,
der es aufnimmt.

Ihr kdnnt die Autos benutzen.

Die Angeberkarre kann nur einmal durchsucht werden. Sie
enthalt entweder Mamas Schrotflinte oder die Bésen Zwillin-
ge (zuféllig ziehen).

Ihr kénnt ein Polizeiauto mehrmals durchsuchen. Zieht Kar-
ten, bis ihr eine Waffe findet. Legt die anderen Karten ab. Die
Aaahh!-Karte 16st wie Ublich das Erscheinen eines Schlurfers
aus und beendet die Suche.

L e

Spieler-Startzone Brut-Zone Blaue Brut-Zone
5 EP. 5 EP. 5 EP.
Kein Ziel.  Griines Ziel. Blaues Ziel.
H u . L0}
Tiir Griine Tiir Blaue Tiir  Fahrtiichtige Autos
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MITTEL / SPEZIAL / 90 MINUTEN

Wivr haben eine Zuflucht gefunden und haben
enug Vorvite, um eine kleine Avrmee zu versovgen.
es gibt sogar ein Funkgevit das noch funktioniert.
Dank diesem haben wir eine andeve Gru? e Uberle-
bender in den Vovorten gefunden. Sie siv\I schutzlos
und von Zombies umzihgel‘l’- Es QiH' keinen Grund.
weshalb es eine Falle sein sollte. Wir sind uns einig.
Lasst uns ein paar neue Freunde finden.
Tch habe Zahnseide gefunden. es fihlt sich an. als
wive Weihpachten.

Bendtigte Kartenteile: 1B, 2B, 2C & 7B.

LIELE

e Sammelt alle Ziele ein.

e Kehrt mit mindestens vier Uberlebenden (ein Spieler), finf
Uberlebenden (zwei Spieler) oder sechs Uberlebenden (drei
Spieler) in die Startzone zuriick. Ein Uberlebender in der
Startzone kann den Spielplan in seinem Zug verlassen. Stellt
ihn mit seiner Ausristung zur Seite. Ihr gewinnt, sobald die
benétigte Anzahl an Uberlebenden zur Seite gestellt wurde.

SONDERREGELN

e Jeder Spieler beginnt mit genau 1 Uberlebenden.

e Auf der Karte sind vier Ziele zu sehen. Drei von ihnen
sind ,,neutral“ mit identischen Seiten. Das vierte ist mit
einer Standardseite und einer blauen Seite markiert.
Legt die Marker zuféllig mit der Oberseite nach unten,

- Brut-Zone f;"'EP)

Spieler-

Start- . Tiir
’ﬁa‘ zone *.

VVVVVVVVYVVYVYY

so dass niemand weil3, wo das markierte Ziel ist.

¢ Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fiir den Uberle-
benden, der es aufnimmt. Jedes Mal, wenn ein neut-
rales Ziel aufgenommen wird, nimmt der Spieler, der
die wenigsten Uberlebenden kontrolliert, zufallig einen
neuen Uberlebenden (bei Unentschieden entscheidet
der Spieler, der das Ziel aufgenommen hat). Der neue
Uberlebende erscheint und wird ohne Ausriistung in
die Zone gestellt, in der der Marker aufgenommen
wurde. Er kann nun normal gespielt werden. Das Auf-
decken des markierten Ziels gibt keinen zusatzlichen
Uberlebenden, aber dennoch 5 Erfahrungspunkte.

e |hr kdnnt die Autos nicht benutzen.

e |hr kdnnt ein Polizeiauto mehrmals durchsuchen.
Zieht Karten, bis ihr eine Waffe findet. Legt die ande-
ren Karten ab. Die Aaahh!-Karte 16st wie Ublich das
Erscheinen eines Schlurfers aus und beendet die Suche.




SCHWER / 4+ IBERLEBENDE / 120 MINUTEN

Zuviick zur Basis. Wir evkunden die
Umgebung in gréBer wevdenden kon-
zentrischen Kreisen um unser Versteck.
Einige Wochen sind vevgangen, seifdem
die &h{ekh’oh begonnen hat. und die
Zombie-Population ist auf dem Hochst-
stand. Was wie eine Routine-Mission
aussieht, ist in Wivklichkeit eine Ge-
duus?robe. wo dev kleinste Fehler {atal
sein kann.

Gut, dass ich mit dem Rauchen aufge-
hovt habe, dieses Herumaerehhe wiivde
mich sonst umbringen.

Benodtigte Kartenteile: 7B, 2B, 5B & 5C.

AAAAAAAAAAA

Ly W T m

-
Spieler- Brut-Zone Tiir Ziel
Startzone (5 EP)

LIEL
® o Sammelt alle Ziele ein.

SONDERREGELN

e Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fiir den Uberlebenden,
der es aufnimmt.
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. EINE RUNDE IM UBEHBLIGK
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ﬂ HAFTUNGSAUSSCHLUSS: EINIGE ZOMBIES WURDEN BEI DER ERSTELLUNG
DIESER NOTIZEN VON DOUG UND WANDA ERNSTHAFT VERLETZT.

®

Wahlt den Startspieler (er erhlt das Startspieler-Plattchen).

Der erste Spieler aktiviert seine Uberlebenden nacheinander in beliebiger Reihenfolge.
Wenn er oder sie fertig ist, beginnt der Zug des nachsten Spielers. Spielt im Uhrzeigersinn.
Jeder Uberlebende hat anfinglich 3 Aktionen, die er aus der folgenden Liste auswéhlen
kann. Wenn nicht anders angegeben, kann er jede Aktion mehrmals pro Zug ausfiihren.

% BEWEGEN: Eine Zone weit bewegen.

% SUCHEN: Nur in Raumen. Ziehe eine Karte vom Ausristungsstapel. Jeder
Uberlebende darf pro Zug nur einmal suchen!

% EINE TUR OFFNEN: Sperzielle Ausriistung oder Fertigkeit benétigt. Zombie-Brut,

wenn die erste Tur des Gebaudes gedffnet wird.
% INVENTAR NEU ORDNEN: Ausriistungstausch mit anderen Uberlebenden (in
derselben Zone) ist méglich.

% FERNKAMPF: Ausgerustete Fernkampfwaffe erforderlich.

% NAHKAMPF: Ausgerustete Nahkampfwaffe erforderlich.

% IN EIN AUTO EIN- ODER AUSSTEIGEN: Kein Einsteigen, wenn Zombies in Zone.

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

% AUTOFAHREN: Nur wenn Mission dies erlaubt. Man muss auf dem Fahrersitz sitzen.

Attackiert alle Akteure in den befahrenen Zonen.

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

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

% NICHTS TUN (und damit leben).

1. AKTIVIERUNG Alle Zombies verwenden 1 Aktion fur eine dieser zwei Mdglichkeiten:
» ANGRIFF e Zombies in der gleichen Zone wie Uberlebende greifen diese an.
» BEWEGUNG e Die Zombies, die nicht angreifen, bewegen sich. Die anderen haben
einen Brunch.
e Jeder Zombie zieht sichtbare Uberlebende dem L&rm vor.
e Zombies wahlen den kirzesten Weg. Wenn nétig, teilt sie auf und
figt Zombies hinzu (gleich viele Zombies pro Art je Gruppe).
HINWEIS: Laufer haben zwei Aktionen pro Runde. Nachdem alle Zombies ihre erste Aktion
hatten, fiihren Laufer den Aktivierungsschritt noch einmal fiir ihre zweite Aktion durch.
2. BRUT
e Zieht die Zombiekarten fur die Brut-Zonen immer in der gleichen Reihenfolge.
» Gefahrenstufe = héchste Gefahrenstufe der noch im Spiel befindlichen Uberlebenden.
e Fettbrocken erscheinen mit zwei Schlurfern.
¢ Keine Miniaturen einer bestimmten Art mehr? Alle Zombies dieser Art erhalten eine
Extra-Aktivierung!

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

ART AKTIONEN MIN.SCHADEN ZUM ZERSTOREN ~ ERFAHRUNGSPUNKTE
Schiurfer 1 1 1
Laufer 2 1 1
Fettbrocken (*) 1 2 1
Monstrum 1 3 5

(*) Zombie-Brut: Jeder Fettbrocken erscheint mit zwei Schlurfern.

UBERLEBENDER J> SCHLURFER }> FETTBROCKEN J> LAUFER
Ein Monstrum zahlt bei der Zielprioritat als Fettbrocken.
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