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AUGEMEIN

REANIMATED! SKIRMISH OF THE DEAD

REANIMATED! (REA) ist ein Tabletopspiel das sich
mit dem Kampf der lefzten Menschen gegen
die nicht enden wollende Flut von Zombies
beschaftigt. Dabei Ubernehmen die Spieler
entweder die Kontrolle Uber die Uberlebenden
oder die Zombies.

ANZAHL DER SPIELER

REA ist fUr zwei Spieler ausgelegt, kann aber
problemlos mit mehreren Spielern gespielt
werden. Die Uberlebenden kénnen entweder
Einzel oder unter mehreren Spielern aufgeteilt
werden. Ein Mitspieler muss die Rolle des
Zombiemasters Ubernimmt.

Sollten mehrere Spieler die Rolle der
Uberlebenden  Ubermehmen, muss dabei
beachtet werden, dass sich die Uberlebenden
noch immer gegenseitig beeinflussen und einen
gemeinsamen Spielzug besitzen.

MODELLE UND MABEINHEITEN

Bei REA geht es hauptsdchlich um kleinere
Scharmitzel einiger weniger Uberlebenden
gegen Horden von Zombies. Entsprechend
sollten auch passende Modelle in
ausreichender Menge zur Verfiugung stehen.

REA wird mit 28mm (1:56) Miniaturen gespielt.
Alle MaBeinheiten sind in Zoll angegeben.

Alle Modelle sollten auf Rundbases stehen, die

einen Durchmesser zwischen 2,5 cm und 3,0 cm
besitzen.

SPIELMATERIAL

bzw. in ausreichender Menge vorhanden
sein.

e Der Referenzbogen kann dafir genutzt
werden, dass du die Regeln schnell auf
einem Blick zur Hand hast. Der Bogen findet
sich auf Seite 74.

e Der Charakterbogen fir die Uberlebenden
sollte ebenfalls nicht fehlen, um die
Profilwerte stets im Blick zu haben. Der Bogen
findet sich auf Seite 73.

e Der Zombiemaster kann wdhrend des Spiels
auf verschiedene Ereignisse zurUckgreifen, die
mit  Hife von Ereigniskarten dargestellt
werden. Diese kdnnen im REANIMATED!-
Forum herunter geladen werden.

e Um die  Wirkung mancher  Waffen
darzustellen, werden zwei runde Schablonen
bendtigt — eine mit einem 5" Zoll und eine mit
einem 3" Zoll Durchmesser. Die Schablonen
finden sich auf Seite 76.

SICHTBEREICH

Alle Modelle haben einen 360° Sichtbereich.
Nur Modelle die gesehen werden kdnnen,
kbnnen auch beschossen, beworfen oder
angegriffen werden.

MenschengroBe Modelle, egal ob Freund oder

Feind, blockieren die Sicht. Hunde sind auf
Grund ihrer GréBe davon ausgeschlossen.

WURFELTESTS UND WIEDERHOLUNOSWURFE

e FUr Tests die wéahrend des Spiels anfallen und
abgehandelt werden, bendtigen beide
Seiten (die  Uberlebenden und der
Zombiemaster) mindestens einen  WI0
(10-seitiger Wurfel). Besser wdéren drei bis
sechs W10 pro Seite.

e Um Bewegungs- und Waffenreichweiten
nachzumessen, ist ein MaBband (mit Zoll)
oder Zollstock erforderlich.

e Zum Spielen wird eine Spielplatte bzw. ein
Tisch bendtigt, der eine FlGche von 48x48 Zoll
umfasst.

e Um dem Spielfeld Abwechslung zu bieten,
sollte Geldnde, wie z. B. Felder, Ruinen,
Bdume, Hduser, Mauern usw., nicht fehlen

Muss ein Wurfelwurf abgelegt und dabei auf
einen bestimmten Wert getestet werden, dann
ist ein Wurfergebnis von 1 auf einem W10 immer
ein Misserfolg und eine nafirliche 10 auf einem
W10 immer ein Erfolg - egal welche Modi-
fikationen beruUcksichtigt werden mussten. Eine
whatdrlichen 10“ ist eine gewdurfelte 10 vor
jeglichen Modifikationen.

Manche Wurfelwurfe dUrfen, auf Grund von
Fahigkeiten oder  Ereignissen,  wiederholt
werden - dies wird als Wiederholungswurf
bezeichnet. Beachte, dass jeder Wurfelwurf nur
einmal wiederholt werden darf.

Wann ein Test abgelegt und was dafir getan
werden muss wird in  den kommenden
Regelabschnitten erkldrt.
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ERBE DER MENSCHHET

Die Uberlebenden gehéren zu dem kldglichen
Rest der Menschheit, die die letzten glUcklichen
Seelen darstellen und noch nicht mit dem
Zombievirus infiziert wurden.

Auf  Grund dessen dUrfen sich die
Uberlebenden nicht untereinander  aktiv
angreifen. Unter aktives Angreifen fallt nicht das
Abweichen von Schablonen oder das
SchieBen/ Werfen in den Nahkampf, wie im
Regelabschnitt ,,Fernkampf* erkl@rt.

UBERLEBENDE UND ZOMBIEARTEN

MESSEN

Um Entfernungen abzumessen, z.B. bei einer
Bewegung oder beim Einsatz von Feuerwaffen,
wird immer von Baserand zu Baserand
gemessen. Wird in den Regeln von Radius
gesprochen, wird dieser von der Mitte des
Modells gemessen.

Abmessen vor dem Einsatz von Waffen oder

dem Bewegen ist den Uberlebenden © nicht
erlaubt!

OOLDENE REGEL

Wenn in den Regeln von Modellen gesprochen
wird sind damit die Uberlebenden ®©, sowie
alle Zombiearten (Kassische/ modeme 7ombies @,
Zombiehunde @ und Spezialzombies @)
gemeint. Ist eine Regel nur fir die
Uberlebenden bzw. eine bestimmte Zombieart
ausgelegf, wird direkt auf diese Bezug
genommen und ist mit dem jeweiligen Symbol

(©, @ @ O) versehen.

PROFILWERTE

Die Regeln sollen euch die Moglichkeit bieten,
eure eigene Zombie-Apokalypse
nachzuspielen. Dies soll vor allem eurem SpaB
dienen!

Es kann vorkommen, dass bestimmte
Situationen  nicht von den Spielregeln
abgedeckt werden. Sollte dies passieren und
kénnt ihr euch nicht einigen wer im Recht ist,
dann werft einen W10 und der Spieler mit dem
hoheren Ergebnis ist fur dieses Spiel im Recht.

Nachdem das Spiel beendet wurde, solltet inhr
die vermeintliche Regellicke besprechen und
eine fUr beide Spieler akzeptable Losung fUr die
Zukunft suchen.

Alle Modelle bei REANIMATED! werden im Spiel
durch ihr individuelles Profil abgebildet. Die
folgenden Profilwerte stellen das Modell mit all
seinen Grundfdhigkeiten und -kenntnissen dar.

Konstitution (KS)

Die Konstitution legt die koérperliche
: |/ Robustheit gegen Schaden aller Art
fest.

Der Konstitutionswert beeinflusst die
Anzahl der Lebenspunkte und wird
beispielsweise fUr Infizierungswirfe
verwendet.

Lebenspunkte (LP)
Dieser Wert gibt darUber Auskunft, wie
viel Schaden ein Modell einstecken

kann, bevor es ausgeschaltet und
vom Spielfeld entfernt wird.

Starke (ST)
Die Stdarke eines Modells bestimmt
unter anderem den Schaden im

Nahkampf und legt zum Beispiel fest,
wie weit Wurf- und Scha-
blonenwaffen  geworfen  werden
kénnen.

Geschick (GE)
é%" Das Geschick wird bendtigt um
Interaktionen, wie beispielsweise das

Klettern auszufUhren.

Zusatzlich bestimmt der Wert
maBgeblich die Fahigkeit des Modells
zum Nah- und Fernkampf.

Nahkampf (NK)
@ Dieser Wert gibt an, wie geubt ein
Modell im Zweikampf ist. Je hdher der

Wert, desto bessere Chancen im
Nahkampf  Angriffe  und/  oder
Paraden durchzufUhren.
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Fernkampf (FK)
Dieser Wert gibt an, wie gut ein
Modell  mit ballistischen  Waffen

umgehen kann. Durch einen héheren
Fernkampfwert, hat das Modell
bessere Chancen sein Ziel
auszuschalten.

CHARAKTER ERSTELLEN

Nervenstarke (NV)

Nervenstdrke bestimmt, wie gut ein
Modell seine Nerven, im Angesicht
der Zombies, unter Konfrolle hat.

Die Nervenstérke wird unter anderem
verwendet, wenn sich ein Modell von
seiner Panik erholen méchte.

Jeder Mensch ist individuell und einzigartig. und
hat deshalb andere  Fahigkeiten  und
Eigenschaften. Diese Individualit&t wird im Spiel
durch das frei gestaltbare  Profil  der
Uberlebenden dargestellt.

Das nachfolgende Profil stellt das Startfprofil

eines Uberlebenden dar. Jeder Uberlebende
hat vor Spielbeginn 5 Punkte frei, die beliebig

STARTPROFIL MENSCH Startwert

@ Konstitution 1

L (o) [ebenspunkte
@ Starke 1
© Geschick 1

- & Nahkampf 1

o (3 Fernkampf 1
(@ Nervenstarke 1

Die Anzahl der Lebenspunkte berechnet sich
durch den Konstitutionswert des Uberlebenden
plus 3. Auf dhnliche Weise werden auch die
Nah- und Fernkampfwerte des Modells
festgelegt, die durch den Geschickwert
mitbestimmt werden.

Der jeweilige Profilwert
eines Uberlebenden stellt
die Anzahl der Wirfel
dar, die beim Feuern, im
Nahkampf oder bei
anderen Tests geworfen
werden durfen. Jeder
Uberlebende hat immer
mindestens einen W10
wenn getestet werden
muss. Weiterhin - muss
ein Uberlebender nicht
alle Wuirfel, die ihm zur
VerfGgung stehen, benutzen.

auf die vier Profilpunkte KS @, ST &, GE © und
NV @ verteilt werden dirfen. Der Maximalwert
der einzelnen Profilwerte liegt bei 4. Einzige
Ausnahme stellen die Lebenspunkte dar, deren
Wert auch gréBer als 4 sein darf. Der
Minimalwert liegt bei 1.

Das Startprofil eines Menschen sieht wie folgt
aus:

= Konstitution + 3

Nachdem das Geschick festgelegt wurde,
darf dessen kompletter Wert auf den Nah-
und Fernkampfwert aufgeteilt werden.

' Beispiel ;
i Ein Uberlebender mit Konstitution 2 darf bei !
i entsprechenden Tests mit zwei W10 worfeln. Mit :
i Konstitution 3 dUrfen drei W10 und mitf |
. Konstitution 4 duUrfen vier W10 geworfen |
| werden. '
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Hier zwei Beispiele wie das Profil eines
Uberlebenden nach  seiner  Erschaffung
aussehen kdénnte. Der Wert in den Klammern
gibt an, um wie viel der Startwert gesteigert

HARALD (METZGER)

wurde und dient nur zur Veranschaulichung der
Charaktererschaffung.

KLAUS (STAPELFAHRER)

@ Konstitution 2 (+1) @ Konstitution 1 (+0)
L (o) Lebenspunkte 5 L (o) Lebenspunkte 4
@ starke a3t © starke 201
‘@ Geschick  2t1 © Geschick 4
L (® Nahkampf 3+2) L ® Nahkampf 3+2)
o (3 Fernkampf 1 (+0) o (3 Fernkampf 3 (+2)
@ Nervenstirke 200 @ Nervenstirke 201
Ab Seite 72 finden sich einige Archetypen, die
als weitere Beispiele dienen, aber auch fir das
EinfGhrungsszenario benutzt werden kénnen.
VON ZOMBIES LIND ANDEREN UNTOTEN
Die Welt hat sich verindert. Die Toten erheben sich wieder und ROTTEN @ ©

trachten nach dem Fleisch der wenigen Uberlependen. Doch die
Zompies sind nicht die einzige Gefahr fir die Menschen.

Hunde, die sich vom Fleisch der [nfizierten ernihrt haben, wurden
dadurch verdndert. Sie wurden schmerzresistener und aggressiver.

Einige Seelen die nicht das Qlick hatten und cinfach starben,
wurden durch die Seuche zu etwas Neuem seformt, sic wurden zu
speziellen Zombies unter ifresgleichen.

Der Zombiemaster hat die Moglichkeit dem
Spieler der Uberlebenden das Leben mit
folgenden Zombiearten schwer zu machen:

« Klassische/ modeme 7ompies @
- Zombiehunde @
- Spezialzombies @

Einige Regeln in diesem Abschnitt sind mit dem
jeweiligen Symbol der Zombieart gekenn-
zeichnet und geben darUber Auskunft, for
welche Art die Regel GUlfigkeit besitzt.

Sollten Teile einer Regel nicht auf eine
bestimmte Zombieart zutreffen, wird explizit
darauf eingegangen.

Wdhrend die Uberlebenden nur einzeln aktiviert
und bewegt werden durfen, bewegen sich
Zombies in Roften. Eine Rotte besteht aus 3 bis é
Zombies und wird gemeinsam  akfiviert.
Weiterhin muUssen die Modelle dieser Rotte in
Basekontakt miteinander bleiben.

Rotten durfen sich wdhrend des Spiels nicht neu
gruppieren oder trennen. Allerdings kann es
vorkommen, dass eine Rofte auf Grund von
Beschuss oder Nahké&mpfe getrennt wird. Sollte
dies passieren, muss die Rotte gegebenenfalls
neu positioniert werden.

Klassische/  modeme  7ompies und Zombiehunde
bilden jeweils eigene Rotten und dUrfen nicht
gemischt werden.

WIR SIND LEGION @ @

Die wdhrend des Spielzuges ausgeschalteten
Zombies dirfen vom Zombiemaster in der
Endphase, Uber eine beliebige Tischkante bzw.
einem Gebdude, wieder ins Spiel gebracht
werden. Wie viele der ausgeschalteten Zombies
wiederkommen dUrfen wird zufdllig bestimmt.

In der Endphase darf der Zombiemaster mit
einem W10 wdoirfeln - dies wird als
Erscheinungswurf bezeichnet. Der WUrfelwurf
bestimmt die maximale Anzahl von Zombies die
wieder aufs Feld gebracht werden durfen.
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Beachte, dass der Erscheinungswurf immer
mindestens als 3 gewertet wird, ungeachtet des
Wrfelwurfs.

Platziere die Zombies innerhalb von 4" Zoll von
der Tischkante und mindestens 10“ Zoll von den
Uberlebenden entfernt auf dem Spielfeld. Die
Zombies kdnnen im ndchsten Spielzug normal
aktiviert werden.

Beachte, dass Zombiehunde ® im ersten
Spielzug, nachdem sie wieder aufs Spielfeld
gekommen sind, nicht angreifen durfen. Sie
mussen erst Witterung aufnehmen bevor sie sich
auf die Uberlebenden stirzen kénnen.

TRAUTES HEIM... @ O

Zombies haben die Moglichkeit das Spielfeld,
statt vom Tischrand, auch Uber Gebdude
wieder zu betreten.

Nachdem in der Endphase des Spielzuges der
Erscheinungswurf durchgefUhrt und die Anzahl
der wiederkehrenden Zombies ermittelt wurde,
darf der Zombiemaster einmal im Spiel eine
Zombierotte aus einem Gebdude kommen
lassen.

Die Zombierotte muss in Basekontakt mit einem
Zugang des Gebdudes platziert werden und
kann im folgenden Spielzug normal akfiviert
werden. Beachte, dass die Zombies, die Uber
ein Gebdude wieder auf das Spielfeld
gebracht werden, keinen 10" Zoll Abstand zu
den Uberlebenden einhalten missen.

RASTLOS UND HUNGRI® @

Zombies werden von
einem unbdéndigen
Hunger getrieben - sie
sind rastlos. Zombies
mUssen sich deshalb in
inrem Spielzug
mindestens 1" Zoll weit
bewegen.

Befindet sich ein
Uberlebender im
Sichtbereich und
innerhalb von 8" Zoll
um mindestens einen
Zombie der Rofte, muss diese die
Bewegungsaktion Rennen wdahlen, um damit in
Basekontakt mit dem Uberlebenden zu
kommen. Beachte, dass es dadurch Kassischen
Zombies ermdglicht wird zu Rennen.

Befinden zwei oder mehr Uberlebende im
gleichen Abstand zu Modellen der Rotte, darf

der Zombiemaster entscheiden  welcher

Uberlebende angegriffen werden soll.

LANGSAM, ABER UNAUFHALTSAM @

Die Zombies haben die Moéglichkeit kleinere
Objekte, mit den Uberbleibseln ihrer motor-
ischen Fdhigkeiten, zu Uberklettern. Sei es nun
durch GlUck oder durch das Geschiebe und
Gezerre der vielen Toten Leiber.

Zombies ké&nnen nur auf oder Uber Objekte
klettern die zwischen 1" und 2" Zoll hoch sind.
Um ein solchen Objekt zu Uberwinden, muss
sich die Zombierotte in Basekontakt mit diesem
bewegen und der Zombiemaster muss
ankUndigen, dass die Zombies das Objekt
Uberklettern wollen.

Im ersten Spielzug, nachdem das Klettern
angekUndigt  wurde, darf  die Hdlfte
(aufgerundet) der Modelle der Rotte Uber das
Objekt klettern und im darauf folgenden
Spielzug der Rest der Rotte. Entferne hierfUr die
hintersten Modelle der Rotte zuerst und
platziere sie auf der gegenUberliegenden Seite
wieder in Basekontakt mit dem Objekd.

Erst nachdem «alle Zombies das Objekt
Uberklettert haben, darf die Zombierotte sich
wieder bewegen bzw. versuchen mit einem
Uberlebenden in Basekontakt zu kommen.

Beispiel .
i In Runde A bewegt sich die Zombierotte in :
' Basekontakt mit der Mauer.

In Runde B darf die erste Hdlfte der Modelle der

i Zombierotte  (zwei Modelle) die Mauer :
i Uberklettern. ;

In Runde C folgt der Rest der Roftte.

! In Runde D darf sich die Einheit wieder den |
 Regeln entsprechend bewegen.
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PROFIL @@ O

Das Profil der Zombies ist dhnlich dem der
Uberlebenden aufgebaut, besitzt jedoch ein
paar Besonderheiten.

‘ Der Profilwert Konstitution weist bei den
Zombiearten zwei Werte auf.

Der Erste gibt an welcher Wert erreicht
werden muss, um den Zombie im Nahkampf
auszuschalten — siehe hierzu die Regeln im
Abschnitt Nahkampf.

Der zweite Wert welcher Trefferwurf bendtigt
wird, um den Zombie mit Fernkampfwaffen
unschadlich zu machen - siehe hierzu die
Regeln im Abschnitt Fernkampf.

@ Der Profilwert Nervenstdarke enthdlt keinen
Eintrag. Zombies kennen keine Angst oder
Mitleid, sie haben weder einen Panikbereich,
noch mussen sie auf Panik testen.

KLASSISOHE ODER MODERNE ZOMBIES @

Zombiehunde sind nicht in ihrer Bewegung
eingeschréankt und dirfen deshalb aus allen
Bewegungsaktionen wdahlen.

Weiterhin suchen sich die Hunde ihre Opfer
gezielt aus. Das schwdchste Mitglied einer
Gruppe ist immer das leichteste Ziel.
Zombiehunde sind deshalb nicht gezwungen
mit Uberlebenden, die sich innerhalb von 8 Zoll
um einen Zombiehund befinden, in Basekontakt
zu kommen.

ZOMBIEHUNDE
@ Konstitution 8/ 6+
L (o) Lebenspunkte 1

© Geschick 2
L ® Nahkampf 1
o (3 Fernkampf 0

(® Nervenstarke \

SPEZIALZOMBIES O

Es wird zwischen zwei Varianten von Zombies
unterschieden - klassische und moderne
Zombies.

Wdahrend der klassische Zombie den
»Standardzombie" darstellt, der schlurfend und
ungelenk auf die Uberlebenden zutorkelt, weist
der moderne Zombie mehr Begabung in der
Handhabung seiner motorischen Fdhigkeiten
auf — er kann, im Gegensatz zum klassischen
Zombie die Bewegungsaktion Rennen wdhlen,
sobald ein Uberlebender in seinem Sichtbereich
ist!

Ob mit Kassischen oder modemen 7Zombies gespielt
wird, sollte vor Beginn des Spiels geklart werden.

KLASSISCHE/ MODERNE ZOM?IE‘

@ Konstitution 10/ 8+
L (o) Lebenspunkte 1
@ Starke 2
‘© Geschick 1
L ® Nahkampf 1
L (3 Fernkampf 0
@ Nervenstarke N

ZOMBIEHUNDE @

Zombiehunde sind nicht nur verdammt schnell,
sie verfUgen auch noch Uber eine bosartige
Intelligenz. Sie sind weder wirklich tof, noch
kann  man ihren Zustand als lebendig
beschreiben.

Der Zombiemaster hat die Moglichkeit auf
folgende Spezialzombies zurickzugreifen:

= Banshee = Jabba
= Goon = Tod
- Joker

Spezialzombies unterscheiden sich von ihren
Aktionsmoglichkeiten stark von den anderen
Zombiearten. Deshalb sind die einzelnen
Aktionen in ihnrem Profil beschrieben.

BANSHEE

WHort ibr diesen Schreil M«rkersdrﬁtfernd/ [ch weif3
nicht was das ist und ich will e< auch gar nicht wissen! “

BANSHEE
@ Konstitution 8/ 6+
L (o) Lebenspunkte 2
@ starke 1
© Geschick 2
L & Nahkampf 5
w (3 Fernkampf 0
(® Nervenstarke \
Aktionen
Bewegen
- gehen bis zu 3" Zoll °
= laufen Piszu 6" Zoll e
rennen bis zu 12" Zoll YY)
Interaktion ®
Schrei o0
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Schrei

Die Banshee darf einmal pro Spielzug schreien.
Alle Uberlebenden in einem 8" Zoll Radius um
die Banshee, die sich nicht im Nahkampf
befinden oder bereits in Panik sind, mussen
einen Test auf ihre Nervenstérke ablegen.
Getestet wird auf die 7+. Gelingt der Test, hat
der Schrei keinerlei Auswirkung. Misslingt der
Test, zahlt der Uberlebende als in Panik.

IABBA

Nerdammt was ist denn das fir ein fetter Zombie?
Unglauplich, dass das Ding sich iberhaupt pewegen kann.
Was macht es jetzt? Guek dir das an, es fingt an zu
wiirgen und... und kotzt! Hast du das gesehen, es hat
Greg cinfach angekotzt.”

IABBA
@ Konstitution 8/ 6+
L (o) Lebenspunkte 2
@ starke 2
© Geschick 2
L (® Nahkampf 1
o (3 Fernkampf 0
(® Nervenstarke \
Aktionen
Bewegen
. gehen bis zu 2" Zoll (Y
. |Oufen bis zu 4" Zoll 0
* rennen biszu 8" Zoll 00
Kotzen [ X )
Kotzen

Der Jabba darf einmal pro Spielzug kotzen.
Daflr bendtigt er ein Ziel im Sichtbereich und in
4" TZoll Entfernung. Platziere die 3" Zoll
Schablone Uber dem Ziel. Alle Uberlebenden
die ganz oder teilweise von der Schablone
verdeckt werden, wurden angekotzt. Jeder
Uberlebende der angekotzt wurde muss sofort
einen Infizierungswurf auf die 7+ ablegen.

Platzen

Der Jabba ist so aufgedunsen und mit
Faulgasen angefullt, dass er platzt wenn er
ausgeschaltet wird. Platziere mittig Uber den
Jabba die 3" Zoll  Schablone, alle
Uberlebenden die sich ganz oder teilweise
darunter befinden muUssen sofort einen
Infizierungswurf auf die 7+ ablegen.

GOON

SHort mir zu, hort mir gut zu. [ch weiB nicht was mit
diesen Dingern passiert, aper sie verdndern sich. Wir
haben heute cinen gesehen, der kaum verwest, aper
dessen Muske(n extrem gewachsen waren. Wir dachten
Zuerst, eS Wdre Wwie wir - ein 0&er(e£~em{er der
Katastrophe. Aber als sich Mark dem Ding néiherte,
packte es ibn und riss ifn einfach auseinander. Alles
ging so schnell, wir konnten ibm nicht helfen!”

GOON
@ Konstitution 8/ 6+
0 Olebamoimds 5.
@ starke 4
@ Geschick 1
- & Nahkampf 3
o (3 Fernkampf 0
(® Nervenstarke \
Aktionen
Bewegen
. gehen bis zu 3" Zoll Y
« [qufen biszu 6* zol o0
" rennen bis zu 12" Zoll 200
Interagieren e
Nahkampf

Wenn der Goon im Nahkampf einen kritischen
Treffer verursacht, erleidet der Uberlebende
zwei statt  einen Lebenspunktverlust.  FOr
Schaden die der Ringer verursacht miUssen die
Uberlebenden keinen Infizierungswurf ablegen.

Weiterhin wird der Ringer am Ende der
Nahkampfphase nicht zurUckgedréangt. Der
Ringer und sein Opfer bleiben in Basekontakt
und zdhlen weiterhin als im Nahkampf
befindlich.
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100

"Ma‘n Qoﬁ; ich weif3 nicht wie viele Kraftwerke schon
hochgegangen sind, aber es (Guft bestimmt nicht auf
wenige hinqus. Und diese Dinger... du weiBt Ja, Sie
sterben nicht. Sie (qufen da (ang, durch die Ruinen
irgendwelcher Kraftwerke, finden irgendwann wieder
heraus und sind so verstrah@, dass kein Mensc/r es je
iperleben kénnte. Sie sind der wandelnde Tod. Du
kannst es ibnen nicht ansehen, du kannst es nicht
héren oder riechen. Du merkst es erst, wenn es schon
zu spét ist. Wenn du in ibrer Nihe pist, dir schwindelis
und ipe( wird, du metalischen Geruch und Geschmack
wahrnimmst und dich kaum noch auf den Beinen halten
kannst. Wabrscheinlich iberlepst du eine solche
Begegnung nicht, aper selbst wenn... dein Lepen wird dir
danach nicht mehr gefallen.”

10D
@ Konstitution 10/ 8+
L (o) Lebenspunkte 3
@ Starke 1
‘© Geschick 1
o ® Nahkampf 1
L (3 Fernkampf 0
‘@ Nervenstarke N
Aktionen

wie Klassische/ modeme 7ombies

Todesradius

Der Tod besitzt einen Todesradius von 5" Zoll.
Jeder Uberlebende der sich durch diesen
Radius bewegt oder in der Endphase ganz oder
teilweise innerhalb des Radius' um den Tod
befindet, muss sofort mit seiner Konstitution auf
die 7+ testen. Misslingt der Test verliert der
Uberlebende einen Lebenspunkt. Beachte,
dass ein Uberlebender der sich durch den
Radius bewegt hat und in der Endphase in
diesem steht, nur einen Test ablegen muss.

Wenn der Tod ausgeschaltet wird, wird das
Modell durch einen Marker ersetzt. Der Marker
besitzt weiterhin einen Todesradius. Wurfel in
jeder folgenden Endphase fur den Marker mit
einem W10 - bei einer 7+ wird der Marker
entfernt.

JOKER

+Schau dir diesen Clown an. [ch fand ja Llowns schon
immer sehr — sagen wir, eher unheimlich als komisch.
Mal ehrlich, welecher normale Mensch (isst sich punt
schminken und in ein zu groBes Kostiim stecken? Aber

Jetzt einen von denen zu sehen, dem die toten Augen
von Krghen herausgerissen wurden und der fast iper
seine Eingeweide stolpert, dass hat dann doch etwas
(ustiges an sich. Was macht er jetzt? Er hupt auf
seiner Nase herum... scheiBe! Sichst du das? Ex <icht
<0 aus, als kommandicre er die anderen Zompies!”

JOKER
@ Konstitution 8/ 6+
L (o) Lebenspunkte 2

© Geschick 2
L ® Nahkampf 2
o (3 Fernkampf 0

(® Nervenstarke \

Aktionen
Bewegen
. gehen bis zu 3" Zoll [
= |aufen biszu 6" Zoll 0
 rennen Liszu 12" Zoll 200
Interagieren L
Stiller Befehl eoe

Stiller Befehl

Der Joker darf einmal pro Spielzug einen stillen
Befehl auf eine bereits aktivierte Zombierotte @
innerhalb von 6" Zoll aussprechen. Der stille
Befehl ermdglicht es dieser Zombierotte, noch
ein zweites Mal aktiviert zu werden.
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SPIELZUG

Ein Spielzug setzt sich aus drei Phasen
zusammen.

. AKTIVIERUNGSPHASE
Il. NAHKAMPFPHASE
ill. ENDPHASE

Wd&hrend der Aktivierungsphase mussen alle
Modelle auf dem Spielfeld einmal akfiviert
werden. Der Spieler der Uberlebenden beginnt
immer den Spielzug und darf ein Modell
akfivieren, anschlieBend ist der Zombiemaster
an der Reihe und akfiviert eine Rotte bzw. einen
Spezialzombie. Jedes Modell darf pro Spielzug
nur einmal aktiviert werden.

Uberlebende und Zombies, die wdhrend der

Aktivierungsphase in Basekontakt miteinander
gekommen sind, gelten ab diesen Zeitpunkt als

PTIONSMOGLICHKEITEN

im Nahkampf befindlich. Der entstandene
Nahkampf wird in der Nahkampfphase
entschieden.

In der Endphase Uberprifen beide Seiten, ob
die Siegesbedingungen des Szenarios erfUllf
wurden und damit das Spiel endet oder ein
neuer Spielzug beginnt.

"Beruhige dich!"
"lch soll mich beruhigen? Da dravBen klopten Tote, mit
Hunger auf Frischfleisch, an unsere Fenster, wir hapen
keinen Strom, das Telefon ist tot, die Lepensmitte(
gehen zur Neiae, wir hapen keine Ahnung op iberhaupt
noch einer den wir kennen am Lepen ist und du sagst

mir allen Ernstes (CH SOLL MICH BEKUHIQEN./.’”

Damit ein Modell handeln kann, muss es
wdhrend der  Akfivierungsphase  aktiviert
werden. Einem aktivierten Modell steht in jedem
Spielzug eine Reihe von Aktionen zur Verfigung
durch die es sich bewegen oder andere
Handlungen abwickeln kann. Jede Aktionen
bendtigt eine unterschiedliche Anzahl von
Aktionspunkten (AP).

Alle Modelle verfigen pro Spielzug UGber drei
Aktionspunkte (@), die fUr die unten aufge-
fOhrten Aktionen benutzt werden durfen.
Manche dieser Aktionen diurfen auch mehrmals
pro Spielzug gewdhlt werden. Welche Aktion
von welchen Modellen benutzt werden darf,
wird durch das jeweilige Symbol dargestellt.

Zusétzich haben die Uberlebenden die
Moglichkeit einmal pro Spielzug zu warten.
Wenn der Spieler der Uberlebenden sich dazu
entscheidet zu warten, ist der Zombiemaster
wieder am Zug.

BEWEOGEN

Aktion AP » @ © 0
Bewegen
- gehen o 0 @ @ O
- laufen oo 0 @ @ O
*rennen oo | @ @ O
Uberrennen e 9}
Interaktion L4 £) (9]
Klettern, Springen, Herunterspringen,
Turen &ffnen, Zuwerfen, Tauschen
Feuern L )
Werfen eoe 9}
= Zielen beim Feuem/ Werfen + @ D
Panik Uberwinden oo 9]
Reaktion O 9}

*siehe hierzu ,,ASSCHE oder MOPERNE Zombies™ auf Seite 19

Ein Modell das sich bewegen méchte, hat die
Wahl zwischen drei unterschiedlichen
Bewegungsaktionen, die jeweils eine
unterschiedliche Anzahl von Akfionspunkten
kosten.

Die Modelle kdénnen pro Spielzug entweder
gehen oder laufen oder rennen. Beachte, dass
es dadurch moglich ist, auch zwei Mal pro
Spielzug zu gehen.

Wenn im Profil nicht anders angegeben, haben
die Modelle folgende Bewegungsreichweiten
beim gehen/ laufen/ rennen:

© Uberlebende 3% 6" 12" Zoll
@ Kassische/ moderne Zombies 2% 4% 8% Zoll
@ Zombiehunde 4" 8" 15" Zoll

O spezialzombies siehe Profil

Bei der Bewegung durfen Objekte, die nicht
hoher als 1" Zoll sind, ohne Abzug Uberwunden
werden. Ein Modell darf sich nicht durch ein
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anderes Modell bewegen, sei es Freund oder
Feind.

Weist ein Gebdude (modelltechnisch) keine
Treppe/ Leiter zum ndchsten Stockwerk auf,
dann darf das Modell, wenn es sich bereits im
Gebdude befindet, mit einer Bewegungsaktion
Laufen einen Stockwerkwechsel durchfUhren.

Kommt ein Modell mit einem feindlichen Modell
wdhrend seiner Bewegung in Basekontakt,
zGhlen beide Modelle als im Nahkampf
befindlich. FOr die genaue Abwicklung des
Nahkampfes, siehe die entsprechenden Regeln
im Abschnitt Nahkampf.

Kommt ein Uberlebender in Basekontakt mit
einer Zombierotte, die in diesem Spielzug noch
nicht aktiviert wurde, muss der Zombiemaster
sofort so viele Zombies der Rotte wie mdglich in
Basekontakt bringen.

UBERRENNEN

Manche Situationen erfordern es, durch einen
dichten Pulk Zombies zu rennen um die eigene
Haut zu retten.

Auf Grund der korperlichen Uberlegenheit der
Uberlebenden, im Vergleich zu den Zombies, ist
es ihnen moglich Zombies zu Uberrennen. Das
Uberrennen wird wie die Bewegungsaktion
Rennen durchgefUhrt, mit
der Ausnahme, dass man
sich dabei durch andere

Modelle bewegen darf. HEGEL #;

EntschlieBt sich ein
Uberlebender dafor
Zombies zu Uberrennen,
muss dieser einen Test auf
die 7+ mit seinem
Stérkewert ablegen. For
jeden Zombie nach dem
Ersten, der Uberrannt wird,
wird der Wurf um -1
erschwert. Wird der Test bestanden, darf sich
der Uberlebende durch die Zombies bewegen,
ohne dass diese ihn behindern.

Wenn der Test misslingt, bleibt der Uberlebende
in den Zombies hdngen und der Zombiemaster
darf alle Modelle der Roftte um den
Uberlebenden platzieren — auch dann, wenn
die Zombies in diesem Spielzug bereits aktiviert
wurden. Der Uberlebende befindet sich nun im
Nahkampf.

! Beispiel

i Uberlebender A entfscheidet sich durch die !
i Zombies zu sprinten. Er versucht diese zu

Uberrennen. Auf seinem Weg befinden sich
1 zwei Zombies. A muss einen Starketest auf die !
1 8+ ablegen.

' Uberlebender B muss beim Uberrennen
i lediglich einen Test auf die 7+ ablegen. '

T
1 BN 1

Uberlebende diUrfen nicht durch Nahkdmpfe
Uberrennen.

FEUERN

UBERLEBENS-

Ein Uberlebender darf seine ballistischen
Waffen pro Spielzug nur auf eine Rofte
abfeuern. Um auf einen Zombie zu feuern, muss
dieser gesehen werden. Ein Uberlebender darf
zusatzlich zum Feuern die Aktion Zielen wdahlen,
wie weiter unten beschrieben.

FUr die genaue Abwicklung des Feuerns, siche

die enfsprechenden Regeln im Abschnitt
Fernkampf.

WERFEN

Ein Uberlebender darf wdhrend seiner
Aktivierung auch seine Wurfwaffen einsetzen.
Um eine solche Waffe zu werfen, muss der
Zielpunkt gesehen werden. Ein Uberlebender
darf zusdtzlich zum Werfen die Aktion Zielen
wdhlen, wie weiter unten beschrieben.

FUr die genaue Abwicklung des Werfens, siehe

die enfsprechenden Regeln im Abschnitt
Fernkampf.

ZIELEN

Ein Uberlebender hat die Méglichkeit vor dem
Abfeuern seiner Waffe bzw. dem Einsatz seiner
Wurfwaffe, tief Luft zu holen, sich zu
konzentrieren und genau zu zielen.

Ob ein Uberlebender zielen méchte, muss vor
dem Wourfelwurf  angekindigt werden. Ein
zielender Uberlebender bekommt eine +2
Modifikation auf seinen Treffer- (bei
Feuerwaffen) bzw. Abweichungswurf (bei
Wurfwaffen).
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INTERAKTION

Die Uberlebenden haben viele Mdglichkeiten
mit ihrer Umwelt zu interagieren. Meist muss der
Uberlebende mit seinem Geschick einen Test
ablegen, damit die Interaktion gelingt.

Weiterhin  hat der Uberlebende folgende,
komplexere Interaktionsmdglichkeiten:

= Kleftern INTERAKTION

Ein Uberlebender hat die Mdglichkeit Uber
oder auf Objekte, wie Mauern, Autos oder
Gebdude, zu klettern. HierfOr ist ein
erfolgreicher Test auf das Geschick des
Uberlebenden noftig.

Objekte die zwischen 1" Zoll und 2" Zoll hoch
sind kdnnen nur mit einem erfolgreichen Test
auf die 7+ erklettert werden. Der
Uberlebende erhdalt fir diesen Test einen
Bonus in Hohe seiner Starke.

' Beispiel ,
1 Ein Uberlebender (Stérke 2) méchte Uber eine
i Mauer klettern die 2* Zoll hoch ist. Um Uber
i die Mauer zu kommen, muss er mit seinem |
. Geschick auf die 5+, da der Test durch die |
| Stérke um +2 erleichtert wird, testen. :

Alle Objekte die hdher als 2" Zoll sind kénnen
nicht ohne Hilfsmittel erklettert werden. Das
Klettern zahlt als Bewegung. Weiterhin darf
eine zuvor begonnene Bewegung nach dem
Klettern noch beendet werden.

. Springen INTERAKTION

Ein Uberlebender wird unter Umsténden vor
die Wahl gestellt werden, Uber eine
Hauserschlucht oder gefdhrlichen Substanzen
ZU springen.

Ein Uberlebender kann bis zu 1" Zoll weit
springen. FUr jeden weiteren Aktionspunkt der
fur das Springen ausgegeben wird, kann der
Uberlebende einen zusdétzichen Zoll weit
springen. Das Springen z&hlt als Bewegung.
Weiterhin darf eine zuvor begonnene
Bewegung nach dem Springen noch
beendet werden.

= Herunterspringen INTERAKTION

Manchmal wird einem Uberlebender nichts
anderes Ubrig bleiben, als von einem
Gebdude herunter zu springen.

FUr Objekte zwischen 1" Zoll und 2" Zoll Hohe
muss kein Test abgelegt werden. Aus dieser
Hdhe kann der Uberlebende ohne Probleme
herunterspringen.

Objekte die hoher als 2" Zoll sind, erfordern
zus@tzlich einen Test auf das Geschick des
Uberlebenden. Fir Objekte mit einer Héhe
zwischen 2" und 3" Zoll ist ein Test auf die 7+
notig. FUr jeden weiteren angefangenen Zoll
Hohe, wird der Test um -1 erschwert. Von
Objekten die hoher als 6" Zoll sind kann der
Uberlebende nicht springen.

Beispiel :
i Der Uberlebende entschlieBt sich von einem |
. Gebdude zu springen. Das Gebdude st |
' zwischen 4" und 5" Zoll hoch. Er muss mit !
i seinem Geschick einen Test auf die 9+
i ablegen. '

o

Solite der Uberlebende seinen Test nicht
schaffen, verliert er einen Lebenspunkt. Fallt
oder springt ein Uberlebender von einem
Objekt das hdher als 6" Zoll ist, verliert er fur
jeden angefangenen Zoll, Uber diese 6" Zoll
Hohe, zwei Lebenspunkte.

Das Herunterspringen zdhlt als Bewegung.
Weiterhin  darf eine zuvor begonnene
Bewegung nach dem Herunterspringen noch
beendet werden.

. Tl'Jren 6ﬁnen INTERAKTION

Ein Uberlebender hat zwei Mdglichkeiten
verschlossene Turen zu Offnen. Er kann
versuchen das Schloss zu knacken oder
brachial vorgehen und die TUr eintreten.

Um eine TUr gerduschlos zu &6ffnen, muss der
Uberlebende mit seinem Geschick einen Test
auf die 7+ ablegen. Gelingt der Test wurde
die TUr gedffnet.

Ein Uberlebender der brachial vorgeht und
die TUr eintreten modchte, muss mit seiner
Starke einen Test auf die 7+ ablegen. Gelingt
der Test wurde die TUr eingetreten.

. Zuwerfen INTERAKTION

Manchmal kann es sinnvoll sein,
Gegenstdnde oder Objekte einem anderen
Uberlebenden seiner Gruppe zuzuwerfen. Der
Uberlebende, zu dem der Gegenstand bzw.
das Objekt geworfen werden soll, muss sich
hierfGr innerhalb von 6" Zoll Umkreis um den
Werfer befinden und eine Reaktion ausfUhren
kénnen. AnschlieBend muss der Werfer einen
Test auf sein Geschick ablegen. Bei einer 7+
war das Zuwerfen erfolgreich. Gelang der
Test nicht, ist der Gegenstand oder das
Objekt verloren oder kaputt gegangen.
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. Tauschen INTERAKTION

Ahnlich wie das Zuwerfen funkfioniert das
Tauschen. Um einen Gegenstand oder ein
Objekt mit einem anderen Uberlebenden zu
tauschen, muss sich der Uberlebende
lediglich in  Basekontakt mit seinem
Tauschpartner befinden. Der Tauschpartner
muss zusatzlich noch eine Reaktion ausfUhren
kénnen.

PANIK GBERWINDEN

REAKTION

Wenn der Uberlebende in Panik ausgebrochen
ist, darf er versuchen diese zu Uberwinden.
Siehe hierzu die entsprechenden Regeln im
Abschnitt Nerven.

Manche Gegenstdnde oder Aktionen anderer
Modelle  erfordern  eine  Reakfion  des
Uberlebenden. Eine Reakfion kann nicht
wdhrend der eigenen Aktivierung des Modells
ausgefihrt werden, sondern nur wéhrend der
Aktivierung anderer Modelle.
Beachte, dass eine Reaktion keine
Aktionspunkte kostet.
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FERNKAMPF

Ein Uberlebender hat zwei Moglichkeiten um
sich eines Zombies zu entledigen. Entweder von
Angesicht zu Angesicht bzw. dem was davon
noch Ubrig ist oder er greift zu einer Feuerwaffe
und pustet dem wandelnden Untoten den Kopf
weg. In diesem Regelabschnitt wird letztere
Moglichkeit behandelt.

FEUERWAFFEN

Um einen Zombie mit einer Feuerwaffe
auszuschalten, muss zuerst ein Zombie im
Sichtbereich des Uberlebenden bestimmt und
anschlieBend die Aktion Feuern gewdhlt
werden.

Befindet sich der Zombie in Reichweite, muss
nun ein Trefferwurf auf dessen Konstitutionswert
abgelegt werden.

FOor jeden Punkt Fernkampf@ im Profil des
Uberlebenden, darf dieser mit einem W10, unter
BerUcksichtigung  etwaiger  Modifikationen,
wdurfeln. Ist das Wurfergebnis groBer oder gleich
dem Trefferwurf wurde der Zombie
ausgeschaltet bzw. verliert einen Lebenspunkt.

Zombies die sich innerhalo des Panikbereichs
des Schitzen befinden, machen es diesem
schwieriger sich zu konzentrieren. Siehe hierzu
die entsprechenden Regeln im Abschnitt
Nerven.

WURFWAFFEN

Den Uberlebenden stehen neben den
Feuerwaffen auch Wurfwaffen zur Verfigung.
Bei den Wurfwaffen wird unterschieden in
Wurfwaffen mit  direkter und indirekter
Flugbahn.

Unter direkte Wurfwaffen fallen z. B. Wurfmesser,
Steine und dhnliches. Indirekte Wurfwaffen
verursachen Fldchenschaden und benutzen
deshalb eine Schablone - im Folgenden
werden diese Waffen als Schablonenwaffen
bezeichnet.

Direkte  Wurfwaffen verwenden dieselben
Regeln wie Feuerwaffen, mit der Ausnahme,
dass sich die Reichweite der Waffe nach der
Staérke des Werfers richtet.

Schablonenwaffen werden hingegen anders
behandelt. Um eine solche Waffe einzusetzen,
muss zuerst die Aktion Werfen gewdhlt werden.
AnschlieBend wird ein Zielpunkt ausgewdhlt
und gemessen, ob sich dieser in Reichweite
befindet.

Befindet sich der Zielpunkt in Reichweite wird
die jeweilige Schablone mittig darGber platziert
und ein Abweichungswurf, unter Berlck-
sichtigung etwaiger Modifikationen, mit dem
Fernkampfwert des Uberlebenden auf die 7+
abgelegt. War der Test erfolgreich, hat die
Schablonenwaffe ihr Ziel getroffen.

Befindet sich der Zielpunkt auBerhalb der
Reichweite des Werfers, muss der Wurf trotzdem
ausgefihrt werden. Platziere die Schablone am
Ende der méglichen Wurfreichweite und fGhre
den Wurf aus.

Zombies die sich innerhalo des Panikbereichs
des Werfers befinden, machen es diesem
schwieriger sich zu konzentrieren. Siehe hierzu
die entsprechenden Regeln im Abschnitt
Nerven.

Lege fUr alle Zombies die sich ganz oder
teilweise unter der Schablone befinden einen
Trefferwurf durch. Die jeweilige Waffe gibt
Aufschluss  darUber wie der Trefferwurf
modifiziert wird. Uberlebende die sich unter der
Schablone befinden, verlieren einmalig zwei
Lebenspunkte und sind von weiteren Effekten
nicht betroffen.

Misslingt der Abweichungswurf weicht die
Schablonenwaffe ab. Siehe hierzu die Regeln
im Abschnitt Abweichen.

GEGENSTONDE WERFEN

Wenn ein Gegenstand bzw. ein Objekt
geworfen wird, gelten die gleichen Regeln wie
bei den Schablonenwaffen,. Beachte, dass das
Zuwerfen nicht von dieser Regel betroffen ist.

ABWEICHEN

Gelingt der Abweichungswurf nicht, weicht die
geworfene  Schablonenwaffe  bzw.  der
Gegenstand ab. Die Abweichung kann
maoximal die halbe Distanz, zwischen dem
Werfer und seinem Ziel, betragen. Um zu
bestimmen wie weit und wohin die
Schablonenwaffe  bzw. der Gegenstand
abweicht, wird mit einem W10 gewurfelt.

Die gewdrfelte Zahl wird halbiert (abgerundet)
und stellt die Abweichung in Zoll vom Zielpunkt
dar. Der Wurfel sollte nach dem
wurfeln  nicht  mehr bewegt
werden, da die Form des W10
einen Pfeil darstellt und darGber
Aufschluss  gibt, in  welche
Richtung abgewichen wird.
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Der Gegenstand bleibt am jeweiligen Ort
liegen und wird mit einem entsprechenden
Marker gekennzeichnet. Bei Schablonenwaffen
wird die entsprechende Schablone mittig Gber
dem Aufschlagspunkt platziert. FUhre fUr alle
Zombies die sich ganz oder teilweise unter der
Schablone befinden einen Trefferwurf durch.
Die jeweilige Waffe gibt Aufschluss darUber wie
der Trefferwurf modifiziert wird. Uberlebende die
sich unter der Schablone befinden, verlieren
einmalig zwei Lebenspunkte und sind von
weiteren Effekten nicht betroffen.

! Beispiel

i Der Uberlebende méchte eine Granate in die
 ndchste Zombierotte werfen. Er wdahlt einen
i Zielpunkt aus und legt einen Abweichungswurf :

ab.

! Da der Uberlebende einen Fernkampfwert von 5
! 2 besitzt, darf er mit zwei W10 wirfeln — Ergebnis !

i 3 und 6. Die Granate weicht daraufhin ab.

+ Nun wird ein weiterer W10 geworfen um :
i festzulegen, wie weit und wohin  die |
i Schablonenwaffe abweicht - eine 10. Der |
. Molotov-Cocktail weicht daraufhin 5" Zoll, !
' gemessen vom eigentlichen Zielpunkt, in die

I Richtung die der Wirfel anzeigt ab.

Trofz der Abweichung befinden sich noch zwei
 Zombies unter der Schablone, fUr nun ein :
» Trefferwurf abgelegt werden muss.

REICHWEITE BEIM WERFEN

Wie weit ein Uberlebender seine direkten und
indirekten  Wurfwaffen schleudern kann, ist
abhdngig von seiner Starke, wie auf der Tabelle
zuU erkennen ist.

Starke Reichweite

6" Zoll
8" Zoll
10" Zoll
12" Zoll
15" Zoll

a h 0 N =

UBERSICHT DER TREFFER- UND
ABWEICHUNGOSWURFMODIFIKATIONEN
Folgende Tabelle gibt an, von welchen Treffer-
und  Abweichungswurfmodifikationen  (kurz:

TWM und AWM) die Uberlebenden betroffen
sein kénnen.

Modifikation  Situation

-1 Uberlebender feuert in einen Nahkampf
-1 bei Nachtk&mpfen

-1 Zombie befindet sich in Deckung

-1 Zielpunkt wird vom Werfer nicht gesehen
-X je Zombie im Panikbereich

+/- X fUr etwaige Vor- und Nachteile

IN DEN NAHKAMPF FEUERN ODER WERFEN

Die Uberlebenden haben die Mdglichkeit auch
in Nahké&mpfe zu feuern oder mit direkten
Wurfwaffen zu werfen. Allerdings gehen sie
dabei ein nicht unerhebliches Risiko ein, die im
Nahkampf befindlichen Menschen zu treffen.

Wahle ein Ziel aus und fUhre einen Trefferwurf
mit einer Trefferwurfmodifikation von -1 durch.
FUr jede beim Trefferwurf gewdurfelte 1, verliert
der im Nahkampf verwickelte Uberlebende
einen Lebenspunkt. Sollfen sich mehrere
Uberlebende im Nahkampf befinden, wird
zufdllig aufgeteilt.

Verliert ein Uberlebender dadurch seinen
letzten Lebenspunkt, wird er vom Feld
genommen. War der Uberlebende infiziert als er
"erschossen” wurde, wird er sofort durch ein
Zombiemodell ersetzt und kann aktiv am
Nahkampf teilnehmen. War der frische"
Zombie mit einer Zombierotte im Nahkampf, so
darf er sich dieser anschlieBen. Dadurch kann
die Rotte auch gréBer als 6 Zombies werden.
Wenn sich der ,frische" Zombie mit
Zombiehunden im Nahkampf befand, bildet er
nun eine eigene Zombierotte.

Werden die Zombies, die sich im Nahkampf
befinden, ausgeschaltet und dadurch der
Uberlebende aus dem Nahkampf befreit, darf
dieser wieder entsprechend seiner
Aktionspunkte handeln.

SCHABLONENWAFFEN IN OEBGUDEN

Schablonenwaffen die von einem Uber-
lebenden in einem Gebdude benutzt werden,
haben eine andere Wirkung als im Freien.

Wird eine Schablonenwaffe in einem Gebdude
benutzt, bendtigt man zur Berechnung der
Fldchenwirkung keine entsprechende
Schablone. Alle Modelle die sich, ganz oder
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teilweise, in dem jeweiigen Raum des
Gebdudes befinden, in dem die jeweilige
Schablonenwaffe geworfen wurde, werden
getroffen.

Ein Uberlebender der sich auBerhalb eines
Gebdudes befindet und sich in Basekontakt mit
einer TUr oder einem Fenster befindet, kann
eine Schablonenwaffe in das Gebdude werfen,
ohne das dafir ein Abweichungswurf abgelegt
werden muss. Die Schablonenwaffe explodiert
wie oben beschrieben.

ERHOHTE POSITION

Ein Uberlebender der sich auf einer erhdhten
Position befindet, darf Uber Objekte oder
andere Modelle, sofern sich diese nicht

ebenfalls auf erhdhter Position befinden, ohne
Einschrénkung feuern/ werfen.

Wenn in der Holle kein Platz mebr ist, kommen die
Toten auf die Erde zuriick! Es gibt kein Entkommen,
keine Hoffnung - petet fir die Vergebung eurer Siinden
solange ifr noch kénnt, denn ich sage euch - das jingste
Gericht ist Nathe!”

* FEUERWAFFEN

Alle verfUgbaren Feuerwaffen verfugen Uber
ein eigenes Profil. Dadurch werden die Vor- und
Nachteile jeder Waffe dargestellt.

Der Typ beschreibt um welche Art der Waffe es
sich handelt und wie viele Hdnde bendfigt
werden, um die Waffe einsetzen zu kénnen. Die

Reichweite der Feuerwaffen teilt sich auf in kurz
oder lang. Je nach Reichweite wird die
Trefferwurfmodifikation (TWM) festgelegt — die
erste Zahl gibt die TWM auf kurze, die Zweite auf
lange Reichweite an. Die Besonderheiten einer
Waffe werden durch ihre Sonderregeln
festgelegt.

FEUERWAFFEN
Typ kurz lang TWM Sonderregeln
Pistole & 0-8" 8" -16" 0/0
schwere Pistole & o-10" 10" - 16" +1/0
Maschinenpistole ‘& 0-8" 8" —16" +2 /-1
Abgesdgte Schrotflinte @& 0-4" 4" - 8" +3/-3 Streuung

Y Doppelschuss 0 - 4" 4t — 8" +5/-2 Streuung, Nachladen
Schrotflinte @& 0-4" 44 12" +4/-2 | Streuung
Gewehr &-¥ 0-12" 124 — 24" +1 /41
Sturmgewehr @& 0-10" 10% - 20" +1/+1

Y FeuerstoB 0-8" 8" - 16" 0/-2 Streuung
Scharfschitzengewehr @& 0-18" 18" - 36" 0/+3 Unhandlich, Auflegen
Maschinengewehr @& 0-15" 15% 30" +4 /42 Schwer, Unhandlich, Auflegen
Armbrust && 0-12" 12" - 24" +2 [ +1 Nachladen
schwere Armbrust @&’ 0="1I5+ 1155="30# +3/ +1 Nachladen, Unhandlich
Bogen && 0-15" 15 - 30" +1/-1
Langbogen @& 0-18" 18" - 36" +2 /-1 Unhandlich

= WURFWAFFEN

Die den Uberlebenden zur Verfigung
stehenden Wurfwaffen besitzen ebenfalls ein
eigenes Profil, das sich leicht von dem der
Feuerwaffen unterscheidet. Weiterhin teilen sich
die Wurfwaffen auf in direkte Wurfwaffen und
Schablonenwaffen.

Auch hier beschreibt der Typ die Art der Waffe
und wie viele Hande zum Werfen bendtigt
werden. Die Reichweite der Wurfwaffen richtet

sich nach der Starke des Werfers (siehe Tabelle
Seite 27). Je nach Wourfreichweite wird die
Trefferwurfmodifikation  (TWM) bei direkten
Wurfwaffen festgelegt. Direkte Wurfwaffen die
bis 6" Zoll (kurze Reichweite) eingesetzt werden,
benutzen den ersten Wert, ab 6" Zoll (lange
Reichweite) wird der zweite Wert benutzt. Die
Besonderheiten einer Waffe werden durch ihre
Sonderregeln festgelegt.
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DIREKTE WURFWAFFEN

Typ TWM Sonderregeln
Stumpfe Wurfwaffen & 0/-2

“Steine, Flaschen

Scharfe Wurfwaffen @ +1/0

*Messer, Axt, Shuriken

SCHABLONENWAFFEN

Typ TWM Sonderregeln
Granate & +2 Schablone 3
HE-Granate & +3 Schablone 5*

Molotov-Cocktail &

Schablone 5", Brennen

Sonderregeln

ABWEICHEN
Die Waffe weicht immer ab. Siehe hierzu die
Regeln im Abschnitt Abweichen.

AUFLEGEN

Die Waffe kann nur in einer Ruheposition
vernUnftig eingesetzt werden. Wenn sich der
Uberlebende in diesem Spielzug bewegt hat
oder noch bewegen wird, kostet die Akfion
Feuern ee Aktionspunkte.

BRENNEN

Zombies die sich im Wirkungsbereich dieser
Waffe befinden, fangen sofort an zu brennen.
Lege jedes Mal, wenn ein brennender Zombie
aktiviert wird einen Trefferwurf ab. Bei einem
Wurf von 1 bis 3 hért der Zombie auf zu brennen
— bei Erreichen des Trefferwurfs wird er
ausgeschaltet bzw. verliert einen Lebenspunkt.

Brennende Zombies, auf die ein Uberlebender
mit einer feuern oder werfen méchte, z&hlen for
die Berechnung, ob ein Uberlebender von der
Anwesenheit des Zombies beeinflusst wird,
doppelt.

NACHLADEN

Jedes Mal wenn die Waffe abgefeuert wurde,
muss sie nachgeladen werden. Behandle die
Waffe nach jedem Schuss so, als hétte sie eine
Ladehemmung.

SCHABLONE

Manche Waffen haben eine Fldchenwirkung.
Je nach Art und Stdarke der Waffe ist diese
gréBer oder kleiner. Dies wird mit Hilfe der 3“ Zoll
oder 5" Zoll Schablone dargestellt.

SCHWER

Ein Uberlebender der mit einer schweren Waffe
ausgerUstet ist oder eine solche bei sich tréagt,
darf nicht mehr die Bewegungsaktion Rennen
wéhlen. Tragt der Uberlebende zudem einen
schweren Gegenstand oder Schutzkleidung,
verliert er zusatzlich einen Aktionspunkt.

STREUUNG

Die Waffe verfGgt innerhalo ihrer kurzen
Reichweite Uber einen Wirkungsbereich in dem
sie Schaden verursachen kann.

Wahle ein Ziel in Reichweite aus und fUhre
entsprechend den Regeln einen Trefferwurf
durch.

FUr jedes Modell innerhalb eines 1" Zoll Radius’
um das eigentlichen Ziel darf ein Trefferwurf, der
um -1 modifiziert wird, durchgefGhrt werden.
Uberlebende innerhalb des Radius’ verlieren
automatisch 1 LP.

: Beispiel :
. Musste fUr das eigentliche Ziel ein Trefferwurf |
+ auf die 7+ durchgefihrt, darf fUr jedes Modell |
"im 1% Zoll Radius ein Trefferwurf auf die 8+ !
i durchgefUhrt werden. '

Befindet sich ein oder mehrere der Modelle, die
durch die Streuung getroffen werden, im
Nahkampf mit einem Uberlebenden, verliert der
Uberlebende fir jede geworfene 1 beim
Trefferwurf einen seiner Lebenspunkte.

UNHANDLICH

Ein Uberlebender der mit einer unhandlichen
Waffe ausgerUstet ist oder eine solche bei sich
tragt, erleidet im Nahkampf schon bei einer 1
bis 3 einen Patzer.
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NAHKAMPF

Manchmal bleibt einem nichts anderes Ubrig,
als die Zombies im Nahkampf dorthin zu
schicken, wo sie nicht bleiben wollten. Dieser
Regelabschnitt beschaftigt sich mit
Abhandlung der Nahk&dmpfe bei REANIMATED!.

NAHKSMPFE

Wird ein Uberlebender von einer Zombierotte
angegriffen, deren Anzahl hoéher als die
Nervenstirke des Uberlebenden ist, muss er
zuerst einen Test auf seine Nervenstdrke
ablegen. Misslingt der Test bricht der
Uberlebende in Panik aus. Siehe hierzu die
entsprechenden Regeln im Abschnitt Nerven.

Kommen beide Parteien (Uberlebende und
Zombies) in Basekonfakt, kommt es zum
Nahkampf. Nur Modelle die sich in Basekontakt
befinden, zdhlen als im Nahkampf befindlich.
Wurde ein Modell angegriffen das vorher noch
nicht akfiviert wurde, aber infiziert ist oder
brennt, muss vor Beginn der Nahkampfphase
enfsprechend getfestet werden.

Die Anzahl der Attacken, die Uberlebende und
Zombies im Nahkampf haben, entsprechen
dem Nahkampfwert im Profil. Der Nahkampf
findet gleichzeitig staft.

ABLAUF

Schafft man es nicht den Angriff eines Zombies
abzuwehren, erhdlt der Uberlebende einen
Lebenspunktverlust und muss testen, ob er sich
mit der Zombieseuche infiziert hat - siehe
Infizierung. Verliert ein  Uberlebender im
Nahkampf seinen letzten Lebenspunkt, wird er
von den Zombies zerrissen und vom Spielfeld
entfernt.

Nach Abwicklung des Nahkampfes, werden die
beteiligten Zombies 1" Zoll vom Uberlebenden
zurUck gestellt. Dies stellt das zurUckdréngen
der Zombies dar und wird vom Zombiemaster
durchgefthrt.

PATZER UND KRITISOHE TREFFER

Beide Parteien wurfeln gleichzeitig fUr jeden
Punkt im Profiwert Nahkampf mit einem W10.
Dies wird «als Nahkampfwurf bezeichnet.
Befinden sich mehrere Zombies im Nahkampf,
kdnnen deren Nahkampfwlrfe zusammen
ausgefthrt werden.

Wdhrend die Zombies nur hirnlos zuschlagen
kdnnen und deshalb ihre Nahkampfwirfe nur
for Angriffe verwenden dUrfen, haben die
Uberlebenden die Méglichkeit diese Angriffe zu
parieren oder selbst anzugreifen.

Der Uberlebende darf seinen Nahkampfwurf
anschlieBend in Angriffe und Paraden aufteilen.
Um den Angriff eines Zombies zu parieren, muss
gleich oder hoéher als der entsprechende
Angriff gewUrfelt werden.

Um einen Zombie im Nahkampf auszuschalten
bzw. einen Lebenspunktverlust zu verursachen,
muss der Konstitutionswert des Zombies erreicht
oder Uberschritten werden. Addiere zum
Wurfergebnis des Angriffs die Stérke des
Uberlebenden, sowie etwaige Modifikationen
der Waffe.

Beim Nahkampf kann es dazu kommen, dass
der Uberlebende in den Sekreten und
Absonderungen der Zombies ins Straucheln
kommt oder aber, diesen mit einem perfekten
Treffer den Schdadel zertrOmmert. Ersteres wird
als Patzer, letzteres «als kritischer Treffer
bezeichnet. Beachte, dass nur eine
natdrliche 10 einen kritischen Treffer darstellt.

Nachdem die Nahkampfwurfel geworfen
werden, werden diese mit der folgenden
Tabelle verglichen.

W10 Resultat
1-2 Patzer
3-9 Treffer
10 kritischer Treffer

Patzer kdbnnen weder als Angriff, noch als
Parade benutzt werden. Weiterhin wird ein
Patzer niemals modifiziert. Ein Patzer bleibt ein
solcher.

Ein kritischer Treffer hat for Uberlebende und
Zombies unterschiedliche Vorteile.

= kritischer Treffer (%)

Hat ein Uberlebender einen kritischen Treffer
verursacht, darf er einen  zusdtzlichen
Nahkampfwirfel werfen. Sollte dies wieder ein
kritischer Treffer sein, darf auch fUr diesen ein
zus@tzlicher Nahkampfwirfel geworfen werden,
solange bis kein kritischer Treffer mehr gewUrfelt
wird.

« kritischer Treffer (@, @, O)

Solte es einem Zombie gelingen einen
kritischen Treffer zu verursachen und ist es dem
Uberlebenden nicht moglich diesen
abzuwehren, hat der Zombie seine Z&hne tief in
das Fleisch seines Opfers geschlagen. Die
Gefahr einer Infizierung nimmt dadurch zu. Der
Infizierungswurf wird zusatzlich um -1 erschwert.
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Beispiel

Ein Uberlebender (Nahkampf 2, Starke 3), der
mit einer stumpfen einhdndigen Hiebwaffe
(Starke+2) ausgeruUstet ist greift zwei Zombies (je
Nahkampf 1 an).

Beide Parteien wdoirfeln fOr jeden Punkt

Nahkampf in ihnrem Profil mit einem W10.

10 und 3
4und 2

Ergebnis Uberlebender
Ergebnis Zombies

Dem Uberlebenden ist es gelungen einen
kritischen Treffer zu verursachen. Dadurch darf
er einen weiteren W10 wurfeln — Ergebnis 5. Der
Uberlebende hat nun die Méglichkeit seine
gewdlrfelte 5 dafir zu verwenden, um den
Angriff des Zombies zu parieren und dadurch
einen Lebenspunktverlust zu vermeiden. Die

+ gewdlrfelte 2 des Zombies ist ein Patzer und

+ findet daher keine Beachtung.

Mit der gewdurfelten 10 kann er wiederum selbst

i einen  Angriff
i durchfUhren.
. +1 (Angriffsbonus)=

gegen einen der

Zombies |
10 + 3 (Starke) +2 (Waffenbonus)
16. Die Konstitution des |

! Zombies betrégt 10, wodurch zumindest einer !
i der Zombies vernichtet wére. Die gewdirfelte 3
i des Uberlebenden wirde nicht ausreichen um |
+ den anderen Zombie zu vernichten - 3 +:
i 3 (Starke) +2 (Waffenbonus) +1 (Angriffsbonus) :

L =9.

! Am Ende des Nahkampfes wird der Ie’rz’rei

! Zombie 1“ Zoll zurUckgedrangt.

MULTIPLE NAHKAOMPFE

Bei multiplen Nahkédmpfen missen die Parteien
ihre NahkampfwUrfe vor dem Wurfeln auf ihre
jeweiligen  Kontrahenten in  Basekontakt
aufteilen.

Uberlebende kénnen nur die Angriffe von
Zombies parieren, die gegen sie selbst gerichtet
wurden. Weiterhin  kann ein  Uberlebende
hoéchstens so viele Zombies erschlagen, wie mit
ihm in Basekontakt sind.

Befindet sich ein Uberlebender mit
unterschiedlichen Zombierotten oder —arten im
Nahkampf, sollfen die die Nahkampfwurfe der
Zombies nicht zusammengefasst werden.

INFIZIERUNO

Sobald ein Uberlebender im Nahkampf durch
Zombies Schaden erleidet, muss dieser einen
Infizierungswurf  ablegen. Lege mit dem
Konstitutionswert des Uberlebenden einen Test
auf die 7+ ab. Ist das Ergebnis gréBer oder
gleich dem bendtigten Wurf, hat sich der

Uberlebende nicht mit der Zombieseuche
infiziert. FUr jeden zusatzlichen im Nahkampf
verursachten Schaden nach dem Ersten, wird
der Wurf um -1 erschwert.

Ist das Ergebnis jedoch kleiner, hat sich der
Uberlebende infiziert. Lege ab dem Zeitpunkt
der Infizierung bei jeder folgenden Akfivierung
des Uberlebenden emeut einen Infizierungswurf
auf die 7+ ab. Ist der Wurf kleiner als dieser
Wert, erhélt der Uberlebende einen weiteren
Lebenspunktverlust. Sollte das Modell dadurch
ausgeschaltet werden, wird es durch einen
Zombie ersetzt. Der neue Zombie zahlt for
diesen Spielzug bereits als akfiviert.

. Beispiel .
i Ein Uberlebender kann nicht alle Angriffe der 5
. Zombies parieren und wird zwei Mal getroffen. !
' Er verliert zwei Lebenspunkte und muss !
i anschlieBend einen Infizierungswurf auf die 8+, !
' statt auf die 7+, ablegen. Hétte er drei
i Lebenspunkte verloren, wdare sogar ein Wurf auf :
+ die 9+ notig. ;

MIT FEUERWAFFEN KGMPFEN

Die Uberlebenden kénnen ihre Feuerwaffen
zweckentfremden und diese in  einem
Nahkampf einsetzen. Ob eine Feuerwaffe im
Nahkampf eingesetzt wird oder nicht, muss vor

dem Wirfelwurf angekUndigt  werden.
Einhd&ndige Feuerwaffen im  Nahkampf
verleihen dem Uberlebenden einen

Stdrkebonus von +1, zweihdndige Feuerwaffen
sogar von +2.

Allerdings k&nnen die Waffen durch den
Nahkampf beschddigt werden. Jeder vom
Uberlebenden  geworfene  Patzer  beim
Nahkampfwurf stellt eine Ladehemmung dar.

Jeh hab mich auf alles vorpereitet. Auf Erdbeben und
Tsunamis, auf die Klimaerwérmung, auf den Ausbruch
eines Supervutkans, auf den Einschlag eines
Asteroidens und sogar, so apwegig es auch klingen mag,
auf Sehwarze Locher aus einem Teilehenbeschleuniger.
Darauf hab ich mich eingeste(lt und meinen Frieden
damit gefunden. Aber was kommt jetzt? Genau,
Zombies. So weit das Auge reicht, sehe ich nur noch
Zombies...”

SEITE 31 VON 78



REANIMATEDI SKIRMISH OF THE DEAD

= NAHKAMPFWAFFEN

Ebenso wie die Feuer- und Wurfwaffen,
verfUgen auch die Nahkampfwaffen Uber ein
Profil.

Der Typ beschreibt um welche Kategorie der
Waffe es sich handelt. Die Hande geben an,

wie viele H&nde der Uberlebende braucht, um
die Waffe einzusetzen. Der Bonus wird auf den
Nahkampfwurf addiert und gibt Auskunft Ober
das Schadensniveau der Waffe. Die moglichen
Besonderheiten der Waffe werden durch ihre
Sonderregeln festgelegt.

Sonderregeln

NAHKAMPFWAFFEN

Typ Hdnde Bonus
Féuste/ Unbewaffnet

Faustwaffen & +1
“Messer, Schlagring

Stumpfe Hiebwaffen G +2
*Schlagstock, Knippel

Scharfe Hiebwaffen & +3
*Machete, Schwert

Stumpfe Hiebwaffen L +4
*Golfschiager, Baseballschidger, Brecheisen

Scharfe Hiebwaffen ¥ +5
*Katana, Axt

Spezielle Nahkampfwaffen L +7

“Kettensdge, Rasenmdher

Sonderregeln

SCHWER

Ein Uberlebender der mit einer schweren Waffe
ausgerUstet ist oder eine solche bei sich fragt,
darf nicht mehr die Bewegungsaktion Rennen
wdéhlen. Tragt der Uberlebende zudem einen
schweren Gegenstand oder Schutzkleidung,
verliert er zusatzlich einen Aktionspunkt.

NERVEN

Unhandlich, Schwer

UNHANDLICH

Ein Uberlebender der mit einer unhandlichen
Waffe ausgerUstet ist oder eine solche bei sich
fragt, erleidet im Nahkampf schon bei einer 1
bis 3 einen Patzer.

Einem wandelnden Toten gegenuUber zu treten,
dem die Eingeweide aus dem Korper hdngen
und der durch die zerstérten und verlassenen
StraBen torkelt, kann beim Einen oder Anderen
schon mal dazu fUhren, dass dieser die Nerven
verliert und in blinde Panik ausbricht.

Wie gut ein Modell mit diesen Umstanden
umgehen kann, stellt seine Nervenstdrke dar. Je
hoher dieser Wert ist, desto besser kommt er mit
der Situation seiner neuen ,MitbUrger" klar.

PANIKBEREICH

STORENDE PROSENZ

Jeder Uberlebende verfUgt Ober einen
Panikbereich. Der Panikbereich entspricht
einem 6" Zoll Radius. Innerhalb dieses Bereichs,
wird der Uberlebende beim Einsatz seiner
Feuern- und Wurfwaffen durch die Zombies
eingeschrdnki.

Je héher die Nervenstérke eines Uberlebenden
ist, desto mehr Zombies kdnnen sich in seinem
Panikbereich aufhalten, bevor er durch deren
stérende Prdsenz beeinflusst wird.

FOr jeden Punkt Nervenstarke des
Uberlebenden, darf sich ein Zombie innerhalb
des Panikbereiches aufhalten, ohne dass es
dadurch zu Modifikationen beim Einsatz von
Feuer- oder Wurfwaffen kommt. FUr jeden
Zombie Uber dem Wert der Nervenstdrke des
Uberlebenden, erhdlt dieser eine -1 TWM bzw.
AWM.

Beachte, dass nur Zombies die vom
Uberlebenden gesehen werden und sich nicht
im  Nahkampf befinden, werden muUssen
berUcksichtigt werden.
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Beispiel
i Im Panikbereich eines
i (Nervenstdrke 2) befinden sich vier Zombies.

i Der Uberlebende méchte auf eine Zombierotte !
i feuern und erhdlt auf seinen Trefferwurf eine !
1 zusatzliche -2 Modifikation, da die seine :
i Nervenstarke um 2 kleiner ist, als die Anzahl der |
i Zombies. '

ANOREIFENDE ZOMBIES

Uberlebenden

Zombies haben Hunger. Und um diesen Hunger
zu stillen, greifen sie die Uberlebenden an. Wird
ein Uberlebender von Zombies angegriffen,
muss unter Umst&nden getestet werden, ob er
in Panik ausbricht oder nicht.

Je hdher die Nervenstdrke des Uberlebenden,
desto hdher die Chance, dass er sich mutig
dem drohenden Kampf stellt. Ein Uberlebender,
der wdahrend der Akfivierungsphase von
Zombies angegriffen wurde, muss zu Beginn des
Nahkampfes einen Test auf seine Nervenstdrke
ablegen.

Beachte, dass kein Test notwendig ist, wenn der
Uberlebende angegriffen hat — schlieBlich wird
davon ausgegangen, dass er weil was er tut.
Wird er jedoch im weiteren Verlauf des
Spielzuges noch von anderen Zombies
angegriffen, ist dies eine neue Situation und
sein ,,Angriff* wird dadurch negiert — er muss
also einen Test ablegen.

Wenn die Anzahl aller Zombies in Basekontakt
hdher als die Nervenstérke des Uberlebenden
ist, muss auf die 7+ getestet werden. Dieser Test
wird fUr jeden weiteren Zombie nach dem
Ersten in Basekontakt, Uber der Nervenstdrke
des Uberlebenden, um -1 erschwert.

——————————————————————————————————————————————————————————

| Beispiel

! Ein Uberlebender (Nervenstérke 2) entschlieBt !
'sich  wdhrend seiner  Akfivierung  eine |
i Zombierotte (drei Zombies) anzugreifen. Im
. weiteren Verlauf des Spielzuges wird der :
! Uberlebende  selbst von einer anderen |

Zombierotte (zwei Zombies) angegriffen. Er
i befindet sich  nun mit fOnf Zombies im :
i Nahkampf.

' Zu Beginn der Nahkampfphase muss der |
i Uberlebende nun auf die 9+ testen, ob er in |
i Panik ausbricht. Wdre er nicht selbst von einer :
i Zombierotte angegriffen worden, hatte er :
i keinen Test ablegen mussen. Da sich die
' Situation fur den Uberlebenden aber durch den |
5 Angriff weiterer Zombies ver@ndert hat, muss er 5
! testen ob erin Panik ausbricht. '

Gelingt der Test, kann der Uberlebende den
Regeln entsprechend kdmpfen. Misslingt der
Test jedoch, bricht der Uberlebende in Panik
Qus.

IN PANIK AUSBREGHEN

Einem Uberlebenden, dem auf Grund der nicht
enden wollenden Flut von Untoten, die Nerven
durchgehen, z&hlt  als in  Panik. Ein
Uberlebender der in Panik ausgebrochen ist,
darf nur noch die Aktionen Gehen oder Panik
iberwinden wdhlen.

Wenn der Uberlebende akfiviert wird und
versucht seine Panik zu Uberwinden, muss er mit
seiner Nervenstdrke einen Test auf die 7+
ablegen. Wird der Test bestanden, darf er,
entsprechend seiner verbliebenen
Aktionspunkte, normal handeln. Misslingt der
Test, zahlt das Modell weiterhin als in Panik.

Ein Uberlebender in Panik der angegriffen wird,
ist so von seinen Angsten gequdlt, dass er sich
nicht voll auf den Nahkampf konzentrieren
kann. Die Nahkampfwirfe des Uberlebenden
werden stark beeinflusst, wie unten stehende
Tabelle zeigt.

w10 Resultat
1-3 Patzer
4-10 Treffer

Weiterhin durfen die Nahkampfwurfe nur for
Paraden benutzt werden.

DIE BESTEN STERBEN JUNO

Wird in der Sichtlinie des Uberlebenden der
Anfihrer  ausgeschalten, so  muss der
Uberlebende sofort mit seiner Nervenstérke
testen, ob erin Panik ausbricht.

Bei einem erfolgreichen Test hat der Verlust des
AnfUhrers fUr den Rest des Spiels keine weiteren
Auswirkungen. Misslingt der Test, befindet sich
der Uberlebende nun in Panik.
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TERRAIN

SOHWIERIGES GELONDE

Nachdem die Zombies die Welt unter ihre
Herrschaft genommen haben, zerfdllt diese
langsam aber sicher. Die Stddte und das
Umland wurden verwUstet. Die Spieler sollten
deshalo vor Beginn des Spiels festlegen,
welches Geldnde auf dem Spielfeld als
schwierig gilt.

Durch schwieriges Gel&nde kann nur mit

halbierter Bewegungsreichweite gerannt
werden.

DECKUNO®

WALDER

Walder z&hlen als schwieriges Geldnde und
geben Deckung. Hinzu kommt, dass in und aus
Wdldern nur dann geschossen bzw. gesehen
werden kann, wenn sich das Modell héchstens
3" Zoll vom Rand des Geldndestickes entfernt
befindet.

OEBAUDE

Trimmer, Autowracks und dhnliches bieten
nicht nur den Uberlebenden, sondern auch
den Zombies Schutz. Uberlebende die auf
einen Zombie in Deckung feuern oder werfen
erleiden eine -1 TWM bzw. AWM.

Ein Zombie gilt bereits dann als in Deckung,
wenn das ,Modell* aus Sicht des Uberlebenden
von Geldnde teilweise verdeckt wird.

Gebdudeinnenrdume werden als schwieriges
Geldnde behandelt. Weiterhin gilt, dass alle
Zugénge zum jeweiligen Gebdude verschlossen
sind. Um sich einen Zugang zum Gebdude zu
verschaffen, mUssen die Uberlebenden eine
entsprechende Interaktion ausfUhren.

Der Zombiemaster darf zu Beginn des Spiels,
Zombies @O in Gebduden aufstellen bzw.
wdhrend der Endphase aus Gebduden
kommen lassen. Gebdude in denen Zombies
aufgestellt wurden bzw. aus denen Zombies
wiederkommen, zdhlen nicht mehr als
verschlossen.

»Tag 83 nach Ruspruch der Seuche. Die Welt Giegtin
Trimmern. Die Toten, die nur noch ein groteskes Abpild
der menschlichen Rasse darstellen, habpen uns von der
Spitze der Nabrungskette verdringt.

Wir, die Uperlependen dieses Alptraums, verharren im
Stillen und versuchen tislich aufs Neue zu iperlepen.
Unsere Hoffnung auf ein Ende dieses Schreckens
schwindet, Tag um Tag und Stunde um Stunde, aper
noch sind wir am Lepen und dieses werden wir so teuer

wie moglich verkaufen!”
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OPTIONRLE REGEIN

Die optionalen Regeln stellen erweiterte Regeln
dar, um dem Spiel mehr Komplexitat und Tiefe
zu verleinen. Sie mUssen nicht komplett
verwendet, sondern koénnen auch feilweise
genutzt werden.

Neben weiteren Spielinhalten wie
Ladehemmungen und die Wahl eines
AnfGhrers, werden hier auch die Vor- und
Nachteile der Uberlebenden, sowie die
Ereignisse des Zombiemasters vorgestellt.

Ob mit diesen optionalen Regeln gespielt
werden sollen oder nicht, sollfe vor der
Erstellung der Charaktere bzw. Beginn des Spiels
geklart werden.

LADEHEMMUN® BETRIFFT NUR FEUERWAFFEN

Jedes Mal wenn eine Feuerwaffe eingesetzt
und der Trefferwurf abgelegt wird, musst du
einen zusatzlichen W10 werfen Dies wird als
Ladehemmungswurf bezeichnet. Zeigt dieser
zus@tzliche Wirfel eine 1 oder 2 an, dann hat
die Waffe eine Ladehemmung. Der Schuss darf
noch zu Ende gefUhrt werden - anschlieBend
darf die Waffe jedoch so lange nicht mehr zum
Feuern benutzt werden, bis die Ladehemmung
behoben wurde.

Um die Ladehemmung zu beheben, muss der
Uberlebende eine Interaktion ausfUhren und
einen Test mit seinem Geschick auf die 7+,
ablegen. War der Test erfolgreich kann die
Waffe wieder ohne Einschrnkungen benutzt
werden.

Beachte, dass jede Waffe hdchstens drei

Ladehemmungen gleichzeitig haben darf und
jede weitere ignoriert wird.

GLUCK

Das die Uberlebenden Glick hatten nicht selbst
zu einem verwesenden StUck wandelnden
Fleisches zu werden &8sst sich nicht von der
Hand weisen.

Um dies darzustellen, verfugt  jeder
Uberlebende Uber einen Punkt Glick. Der
jeweilige Uberlebende darf diesen Punkt einmal
pro Spiel einsetzen um einen
Wiederholungswurf zu erhalten.

HEROISOGHES ENDE

Im Angesicht des sicheren Todes beschlieft
mancher sich fir den Rest der Gruppe zu

opfern und noch méglichst viele Zombies mit ins
Grab zu nehmen.

Ein Uberlebender der sich im Nahkampf
befindet und noch mit Granaten/ HE-Granaten
ausgerUstet ist, kann sich dazu entschlieBen ein
heroisches Ende zu finden.

FUhre vor Beginn der Nahkampfphase - noch
bevor fUr angreifende Zombies getestet werden
muss - einen Test auf die 7+ mit der
Nervenstdrke des Uberlebenden durch. War der
Test erfolgreich, wurde die Granate gezUndet.
Lege die jeweilige Schablone mittig Uber den
Uberlebenden. FUhre anschlieBend fir alle
Zombies unter der Schablone einen Trefferwurf
durch. Nachdem ermittelt wurde welche
Zombies vernichtet wurden, wird das Modell
des Uberlebenden entfemnt, egal wie viele
Lebenspunkte dieses noch hatte.

War der Test nicht erfolgreich, so hatte der
Uberlebende nicht den Mut, die Granate zu
zinden. Der Uberlebende k&mpft im folgenden
Nahkampf als befdnde er sich in Panik.

Heroisches Ende darf nicht angewandt werden,
wenn sich ein anderer Uberlebender im
Wirkungsbereich der Explosion befinden wirde.

ANFUHRER

Zu Spielbeginn  wa&hlt  der Spieler der
Uberlebenden einen Charakter der die Rolle
des Anfihrers Ubernimmt.

Ein Uberlebender, der sich im 6" Zoll Radius um
den AnfGhrer aufhdlt, darf einmal pro Spielzug
einen Wiederholungswurf durchfUhren.

Wird“ ein AnfU.hrer -
o Sreabendon een unmuna\us-
S codnull REGEL #

nicht vom Bonus des
AnfUhrers.

Stirbt der AnfUhrer, ist der
Nebenbuhler der Einzige
aus der Gruppe der
Uberlebenden, der nicht
testen muss, ob er
deshalb in Panik
ausbricht.
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VOR- UND NACHTEILE

Um die Uberlebenden weiter Zu
charakterisieren und individualisieren, kdnnen
alle Uberlebenden noch Vor- und Nachteile
erhalten. Dabei ist zu berlcksichtigen, dass die
Uberlebenden untereinander nicht die gleichen
Vor- oder Nachteile besitzen - dlle
Uberlebenden und deren Eigenheiten sind
einmalig!

Die Uberlebenden dirfen einen Vorteil
erhalten. Wenn sie zudem mit einem Nachteil
versehen werden, darf ein zweiter Vorteil
erworben werden. Kein Uberlebender darf
mehr als zwei Vor- und einen Nachteil besitzen.

VORTEILE

Dieser Vorteil darf nicht mit dem Nachteil Zwei
linke H&nde kombiniert werden.

5. OLUCKSKIND

Der Uberlebende kann sich nicht beklagen, in allen Lepenslagen
war ifm das Glick stets hold.

Der Uberlebende verfugt Gber zwei, statt einem
Punkt Glick.

6. OUTE REFLEXE

1. EISKALT

Welcher Anstellung der Uperlepende nachging, als die Welt noch
intakt war, spielt keine Rolle mehbr. Allerdings zeigt er keinerlei
Zigern cinem Zombic cine Kugelin den Kopf zu jagen - wie ein
eiskalter Killer.

Wenn der Uberlebende mit einer Pistole oder
schweren Pistole ausgerUstet ist und diese
einsetzt, bekommt er auf kurze Reichweite eine
zusatzliche +1 TWM.

2.FLINK

Ceine guten Reflexe wurden ifm schon immer pescheinigt. Jetzt
kann er sic im Kampf mit den Zombpies erneut unter peweis
stellen.

Auf Grund seiner guten Reflexe kann der
Uberlebende im Nahkampf den Zombiemaster
zwingen, einen seiner Nahkampfwurfe zu
wiederholen.

7. QUTER SOHUTZE

Auf Grund seiner GriBe und seines Kérperpaus ist der
Uberlebende in der Lage sich durch den dichtesten Putk zu

schlangeln.

Der Uberlebende erhdlt einen Bonus von +1 auf
den Test fUr das Uberrennen. Weiterhin erhéht
sich seine Bewegung beim Laufen um 1“ Zoll
und beim Rennen um 2* Zoll.

3. OEBORENER ANFUHRER

Der Uperlebende ist entweder gut trainiert worden oder hatte
viele Chancen dieses Training in letzter Feit nachzuholen.

Der Uberlebende erhdlt beim Einsatz seiner
Feuer- und direkten Wurfwaffen auf lange
Reichweite eine zusatzliche +1 TWM.

8. OUTES IMMUNSYSTEM

Dieser Uberlepende ist der geporene Anfibrer — er strahlt
Autoritit aus und niemand wird sich seinen Befehlen widersetzen!

Ein Uberlebender mit dieser Eigenschaft muss
der Anfuhrer der Gruppe werden. Der Radius,
indem ein anderer Uberlebender einen
Wiederholungswurf erhdlt, steigt von 6" auf 9*
Zoll.

4. OESCHICKT

Krankheiten kennt der Uperlepende nur von fAnderen, er selbst
musste sich nie damit herumschlagen.

Beim Infizierungswurf erhdlt der Uberlebende
einen Bonus von +1.

Dieser Vorteil darf nicht mit dem Nachteil
Schwaches Immunsystem kombiniert werden.

9. HART IM NEHMEN

Hier gibt es keine 'zwei Gnken Hinde' - hier sitzt jeder
Handsritf beim ersten Versuch.

Ein geschickter Uberlebender darf die
negativen Auswirkungen von unhandlichen
Waffen ignorieren.

Der Uberlepende hatte kein (cichtes Lepen und konnte schon

immer vie( einstecken.

Alle Zombies die sich im Nahkampf mit diesem
Uberlebenden  befinden, erleiden  beim
Nahkampfwurf bereits bei einer 1 bis 3 einen
Patzer.
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10. KAMPFSPORT

NACHTEILE

Der Uperlepende peherrscht den watfenlosen Kampf nicht nur in
der Theorie.

Wenn er im Nahkampf mit seinen Fdusten bzw.
unbewaffnet  kdmpft  erhdlt er  einen
Stérkebonus von +2.

11. MEDIZINISOHE KENNTNISSE

1. AUTOPHOBIE

Der Uberlepende hat cine medizinische Rushildung genossen oder
hatte die Gelegenheit ein Buch dariper zu lesen.

Ein Uberlebender der mit einem Verbandkasten
ausgerUstet ist, wei diesen effizient einzusetzen.
FUr den Einsatz des Verbandkastens muss kein
Test abgelegt werden, er gelingt automatisch.

12. NERVEN AUS STAHL

Menschen mit einer Autophobie, hapen Angst alleine zu sein und
versuchen immer in der Néhe von anderen zu bleiben.

Im Panik- und Sichtbereich des Uberlebenden
muss sich wdhrend der Endphase ein anderer
Uberlebender befinden. Ist dies nicht der Fall,
muss der Uberlebende sofort mit seiner
Nervenstarke einen Test auf die 7+ ablegen.
Misslingt  der Test, befindet sich der
Uberlebende in Panik.

2. BEGRIFFSSTUTZI®

Ein Uberlepender mit Nerven aus Stahl Gisst sich nicht
sonder(ich von den wande(nden Toten aplenken.

Ein Uberlebender mit diesem Vorteil ignoriert
Zombies in seinem Panikbereich.

13. SPEZIALISIERT

Er war schon immer ein pisschen (angsamer als die anderen, ein
Wunder das er es soweit geschafft hat.

Der Uberlebende kann weder zum AnfUhrer
noch zum Nebenbuhler gewdhlt werden -
dafur fehlt ihm die noétige Intelligenz. Weiterhin
profitiert er nicht vom Bonus des AnfUhrers

3. FEIOLING

Durch jahrelanges Training hat der Uberlepende es Jeschafft
seinen Korper an die Grenzen der Belastparkeit und dariiper

hinqus zu bringen.

Der Uberlebende darf, nach der Erstellung
seines Charakters auf einen der folgenden
Profilwerte einen Punkt hinzuaddieren: @ @ ©
® @ ®. Dadurch darf der jeweilige Profilwert
auch Uber das Maximum von 4 gebracht
werden.

Dieser Vorteil darf nicht mit dem Nachteil Kind
kombiniert werden.

14. STARK UBEHLEBENS
Der  Uperlebende achtet sehr HEEEL #En

darauf seinen Korper zu stihlen und
sich fit zu halten.

Ein starker Uberlebender
darf die negativen
Auswirkungen von
schweren Gegenstdnden
bzw. Waffen ignorieren.

15. WAFFENNARR
Der Uberlebende kennt sich mit Waffen aller Art aus und ist
stets darauf pedacht diese einsatzféhis zu halten.

Ein Waffennarr erhdlt nur bei einer gewdurfelten
1 eine Ladehemmung.

Angst? Als Angst wiirde ich das nicht bezeichnen — es sieht cher
wie plankes Entsetzen aus!

Der Panikbereich des Uberlebenden betragt
9“ Zoll.

4. KIND

Kinder sind zwar nicht so stark wie Erwachsene, jedoch wire es

ein Fehler sie zu unterschqtzen.

Ein Kind muss nach der Erstellung des
Charakters von einem der folgenden
Profilwerte einen Punkt abziehen: @ @ © ® &
(®. Dadurch darf der jeweilige Profilwert nicht

unter das Minimum von 1 gebracht werden.

Dieser Nachteil darf nicht mit dem Vorteil
Spezialisiert kombiniert werden.

5. KLAUSTROPHOBIE

Der Uperlepende hat panische Angst vor geschlossenen Réumen.

Befindet sich der Uberlebende wé&hrend der
Endphase in einem Gebdude, muss dieser mit
seiner Nervenstdrke auf die 7+ testen. Wenn der
Test misslingt, bricht der Uberlebende in Panik
aus.
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6.KLEIN

Ein klciner Uberlebender wird <o manche Propleme hapen, wenn es
darum geht, iber bestimnrte Ofjekte zu klettern.

Jedes Mal, wenn der Uberlebende Uber ein
Objekt klettern moéchte, erndlt er dafir keinen
Bonus durch seine Stdrke.

7. KURZATMI®

10. SCHIELT

Sport ist Mord. Daran hat sich der Uberlepende bisher immer
gehalten. Man wirft jedoch seine Bedenken schne(l iber Bord, wenn
man von ZFombies verfolst wird.

Wenn der Uberlebende gerannt ist, kann dieser
im folgenden Spielzug nur die Bewegungsaktion
Gehen wdhlen.

8. SCHWACH

Eine neue Brille wire sicherlich nicht verkehrt, aber der Optiker
da vorne, dem die Bauchdecke aufgerissen wurde, wird woh( so
schne(( keine mebr verkaufen.

Ein schielender Uberlebender erhdlt eine
zusatzliche -1 TWM bzw. AWM.

11. SOCHWACGHES IMMUNSY STEM

Was der eine zuvie( hat, hat dieser Uberlepende zu wenig -
nimlich Muske(masse.

Ein schwacher Uberlebender bekommt bei
Tests auf seine Stdarke eine zusatzliche -1
Modifikation. Des Weiteren darf er keine
schweren Waffen oder Gegenstdnde tragen.

9. NERVOS

Wenn mal wieder eine Krankheitswelle ipers Land geschwappt
ist, war dieser Uberlepende der erste der "Hier’ geschricen hat-

Jedes Mal wenn der Uberlebende einen
Infizierungswurf ablegen muss, erhdlt er eine
zusaizliche -1 Modifikation.

Dieser Nachteil darf nicht mit dem Vorteil Gutes
Immunsystem kombiniert werden.

12. ZWE! LINKE HANDE

Der Uberlepende ist sehr schreckhaft, zuckt schon beim
geringsten Gerdusch zusammen und schreit dabei wie ein kleines

Miidehen.

Bei allen Tests auf seine Nervenstérke bekommt
der Uberlebende eine  zus@tzliche -1
Modifikation.

EREIGNISSE

Handwerk(iches Geschick ist diesem Uberlependen <o fremd wie
die Guantenphysik.

Jedes Mal wenn der Uberlebende einen Test
auf sein Geschick ablegen muss, erhdlt er eine
zusatzliche -1 Modifikation.

Dieser Nachteil darf nicht mit dem Vorteil
Geschickt kombiniert werden.

Wdahrend die Uberlebenden mit Vor- und
Nachteilen ausgestatten werden kénnen, kann
der Zombiemaster auf unvorhergesehene
Ereignisse setzen.

FUr jeden Uberlebenden der am Spiel teilnimmt,
stent dem Zombiemaster vor Beginn des Spiels
ein zufdlliges Ereignis zur VerfUgung. HierfUr
werden die Ereigniskarten gemischt und der
Zombiemaster zieht die entsprechende Anzahl
an Karten. Der Zombiemaster hat anschlieBend
einmal die Méglichkeit ein gezogenes Ereignis
abzulegen und neu zu ziehen.

Alle Ereignisse sind fUr das laufende Spiel
einmalig und kénnen deshalb kein zweites Mall
gespielt werden. Die Ereignisse muUssen, wenn

nicht anders angegeben, wdhrend der
Akfivierungsphase, noch bevor der Spieler der
Uberlebenden beginnt, gespielt werden. Pro
Spielzug darf der Zombiemaster beliebig viele
Ereignisse spielen. Die Ereignisse durfen auch
miteinander kombiniert werden.

1. "IRGENDWAS STIMMT MIT DENEN NICHT!"

Vorsicht, diese verdammten Fompies scheinen stéirker
infiziert zu sein als der Rest der Toten.

Markiere bis zu zwei Zombierotten. Verursachen
Zombies dieser Rotte Schaden, erhdlt der
Uberlebende eine zusatziiche -1 Modifikation
auf seinen Infizierungswurf.

kann aufo, e und o gespielt werden
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2. "WOHER KOMMEN DIE DENN?"

Heilige ScheiBe, kann mir mal ciner erkliren aus was fir
Lichern die <o potzlich gekommen sind?

Bis zu zwei beliebige Rotten, die wenigstens
10* Zoll von den Uberlebenden entfernt sind,
dirfen vom Spielfeld genommen und neu
aufgestellt werden.

Behandle die Zombies so, als wéren sie gerade
durch die Regel ,Wir sind Legion”
wiedergekommen — mit der Ausnahme, dass sie
nicht an der Tischkante platziert werden
mussen.

kann auf 0 @ und 0 gespielt werden

3. SIE SIND UBERALL!"

6. "WAS IN ®OTTES NAMEN...?"

[mmer wenn man denkt, einen noch ipler hergerichteten Zombie
Jibt e nicht, wird man eines besseren pelehrt.

Wenn der Uberlebende von einer Zombierotte
angegriffen wird, dann muss er testen, ob erin
Panik ausbricht. Auch dann, wenn er diesen
Test auf Grund seiner Nervenstdrke ignorieren
dUrfte.

kann aufo, e und o gespielt werden

7. "SIE VERANDERN SICH.”

Das Ende ist nah, sie sind iberall Seht euch um, wir sind
umzinge(t, es ist nur noch eine Frage der Zeit.

Bis zu zwei Zombierotten, die durch die Regel
2Wir sind Legion" in der Endphase
wiederkommen dirfen, muUssen das Spielfeld
nicht Uber die Tischkante betreten, sondern
dUrfen Uberall auf dem Spielfeld plaotziert
werden. Allerdings muss der Mindestabstand zu
den Uberlebenden eingehalten werden.

kann auf 0 @ und 0 gespielt werden

4. "WARUM LEBEN DIE DINGER NOGH?"

Schaut doch mal genaver hin und vergleicht! Die da driper sehen
vie( agiler als der Rest qus.

Markiere bis zu zwei Zombierotten die in der
Endphase auf dem Spielfeld erschienen sind.

Diese Zombierotten unterscheiden sich vom
Rest der wandelnden Toten. Kassische 7ombies
diUrfen die Bewegungsakfion Rennen wdahlen,
sobald sich ein Uberlebender im Sichtbereich
befindet. Modeme  7ombies erhdhen ihren
Nahkampfwert um +1.

kann auf 0 gespielt werden

8. ZU LANCGE GEZOGERT.

Habt ibr geschen wie ich diesem Zompie das Hirn wesgeblasen
hape? BOOOM und weg war der Schidel. lhr habts doch gesehen,
oder?

Die Zombies einer Rotte duUrfen sofort nachdem
sie von den Uberlebenden, in deren
Aktivierungsphase oder wdhrend des
Nahkampfes, ausgeschaltet wurden, wieder an
gleicher Stelle auf das Spielfeld gebracht
werden. So als wére den Zombies nie etwas
passiert.

kann auf 0 und 0 gespielt werden

5. "SIE KOMMEN!"

Wohin sollen wir gehen? Richtung Hafen oder licher Richtung
[nland, was meint ibr?

Die Akfivierung der Uberlebenden wird
Ubersprungen. Dieses Ereignis darf auch zu
Beginn des Spielzuges eingesetzt werden.

9. "VERDAMMTER NEBEL!"

Hort ibr die Schritte der Toten durch die (eeren StraBen und
Gepiude hallen, fast so als wiirden sie von einer unsichtparen Kraft
getriepen werden.

Alle Zombies auf dem Spielfeld, die sich nicht

innerhalb von 10" Zoll um die Uberlebenden

befinden, durfen sich sofort 4" Zoll bewegen.
kann auf 0 gespielt werden

Ein dichter Nepel zieht (angsam auf und schrinkt die Sicht
erheblich ein — zumindest fir diejenigen, die ibr Augenlicht noch

brauchen.

Verwende ab sofort die Regeln fUr Nebel.

Wurfel nach dem Ausspielen des Ereignisses in
jeder Endphase einen W10 um zu bestimmen,
ob der Nebel im Spiel bleibt. Bei einer 7+ 1&st
sich der Nebel auf und hat keinerlei Wirkung
mehr.

Lést sich der Nebel nicht auf, wird in jeder
folgenden Endphase erneut ein W10 geworfen,
der um +1 modifiziert wird.
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10. "DA HAT MAN SCHON KEIN GLUCK.., .

.ound dann kommt auch noch Pech hinzu. Manche Menschen
ziehen das Pech cinfach an, wie ScheiBe die Fliegen.

Der Spieler der Uberlebenden wird, nachdem
er gewdrfelt hat, gezwungen seinen kompletten
Wurf zu wiederholen. Das zweite Wurfergebnis
zahlt, auch wenn es besser als das Erste sein
sollte.

11. "JEMAND ZU HAUSE?"

15. "EINE VERDAMMTE HORDE!"

Zuerst pewegen sie sich alleine, aber dann schlieBen sie sich zu

immer groBeren Horden zusammen... wohin soll das noch fihren?

Eine Zombierotte die in der Endphase wieder ins
Spiel gebracht wird, darf aus bis zu 10 Modellen
bestehen.

kann auf 0 und e gespielt werden

16. "DIE SEUCHE IST UGBERALL!"

Vielleicht sollten wir zuerst anklopfen oder klinge(n? SchliePlich
kénnen wir nicht einfach so in das Haus gehen.

Dieses Ereignis gestattet es dem Zombiemaster,
dass er ein zweites Mal eine Zombierotte aus
einem Gebdude kommen lassen kann.

kann auf 0 und 0 gespielt werden

12.°DAS SIND KEINE HUNDE MEHR!"

Riechst du das aueh? Es riecht nach Tod, Verwesung und Verfall.

Ein Uberlebender der gezwungen wird einen
Infizierungswurf  abzulegen, bekommt eine
zus@tzliche -2 Modifikation auf seinen Wurf.

17. "VERDAMMTE TECHNIK!

Okay ich gebe zu, dass sie wie Hunde aussehen und sich aueh so
bewegen, aber welcher verdamnte Hund hilt zwei Treffer meiner
Schrotflinte qus?

Markiere bis zu zwei Rotten Zombiehunde die in
der Endphase wiedergekommen sind. Diese
Zombiehunde wurden durch den Zombievirus
starker verdndert als der Rest - sie scheinen
keinerlei Schmerzen zu kennen!

Die @ Konstitution der Hunde gleicht der von

klassischen/ modermen 7ombies — nAmlich ]0/ 8+.
kann auf 0 gespielt werden

13. "IHRE STARKE IST IHRE ANZAHL."

Seheife, gerade epen ging das Teil doch noch - KLONQ,
KLON(' - na also, geht doch.

Wé&hle eine Feuerwaffe eines Uberlebenden
aus. Behandle die Waffe so, als hdtte sie drei
Ladehemmungen. Dieses Ereignis kann zu jeder
Zeit wdhrend der Akfivierungsphase gespielt
werden.

18. "/ON DER NACHT (BERRASCHT.”

Merk dir cins. Ein cinzelner Zombie Gisst sich (eicht
ausmandvrieren oder im Kampf pesiegen, aper einem Dutzend wirst
du auf Dauer nicht davonrennen kénnen, noch wirst du sie im Kampf

pesiegen.

Wenn der Zombiemaster den Erscheinungswurf
ablegt darf er einen zusatzlichen W10 werfen
und die beide Wirfe behalten.

14. "SIE FANGEN AN ZU LERNEN."

Entweder die Zombies vorhin waren noch nicht sanz verfault,

oder sie fangen an schlauer zu werden.

Wdhle bis zu zwei Zombierotten, die in der
Endphase wiedergekommen sind, aus. Diese
Zombierotten werden von einem Zombie
angefihrt, dessen Hirn noch nicht
madenzerfressen ist. Die Zombierotten
unterliegen deshalb nichf den Regeln fUr
wRastlos und hungrig".

kann auf 0 gespielt werden

Wir sol@en uns (angsam beeilen, ich méochte nicht hier drauBen
mit diesen Dinger sein, wenn es dunke( geworden ist.

Wurfel nachdem das Ereignis ausgespielt wurde
in jeder Endphase mit einem W10. Bei einer 7+
wurden die Uberlebenden von der
einbrechenden Nacht Uberrascht. Sobald der
Wurf erfolgreich war, werden ab sofort die
Regeln fUr Nachtkampf benutzt.

Definition We(tuntergang
JDer Weltuntergang ist der Begriff fir ein natiiriches
oder kinstlich herpeigefihrtes Ereignis, dass die
Menschheit oder den Plancten Erde vernichtet.”
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UBERLEBENDE AUSRISTEN

Bevor sich deine Uberlebenden den Zombies
stellen, solltest du sie noch mit allerlei Waffen
und Gegensténden ausrUsten. SchlieBlich tréagt
ein Uberlebender neben seiner zerlumpten
Kleidung, seiner Fduste und seinem lefzten
Funken Hoffnung, vielleicht auch noch die ein
oder andere Waffe bei sich.

AUSRUSTUNGSPUNKTE

Allen Uberlebenden stehen fUr diesen Zweck
AusrUstungspunkte (ARP) zur VerfGgung. Die
ARP  kdnnen beliebig in Waffen und
Gegenstdinde  investiert  werden.  Einzige

Beschréinkung ist, dass jeder Uberlebende
héchstens AusrUstung mit einem Gesamtwert

UBERLEBENS-
REGEL #55

von 20 ARP (davon
maximal 10 ARP
Sonstige AusrUstung)
tfragen darf.

Die  Uberlebenden
sollfen so ausgerustet
werden wie am
Modell  dargestellt.
Kleinere Waffen und
Gegenstdnde
muUssen  nicht  am
Modell sichtbar sein,
da diese versteckt
am Koérper gefragen
werden kénnen.

Jedem Uberlebenden stehen vor Spielbeginn
12 ARP zur VerfUgung. Von diesen 12 ARP darf
er bis zu 4 ARP mit einem oder mehreren
Mitgliedern der Gruppe teilen.

OEGENSTAONDE UND WAFFEN

Gegenstdnde und Waffen mit denen ein
Uberlebender ausgeristet ist, kdnnen wdhrend
des Zuges benutzt werden.

Gegenstdnde und Waffen die ein
Uberlebender bei sich tragt, sind in seinem
Rucksack oder auf eine andere Weise am
Kérper befestigh bzw. versteckt und koénnen
nicht verwendet werden.

Ein Uberlebender der seine Ausristung édndem

mdchte, muss dies dem Zombiemaster
ankUndigen.

BENOTIOTE HGNDE

Viele der Waffen und Gegenst@nde sind mit
einem @ oder @¥ gekennzeichnet. Diese
Symbole geben darlber Auskunft, wie viele

Hande der Uberlebende bendtigt um die
entsprechende Waffe bzw. den Gegenstand
einsetzen zu kénnen.

Ein Uberlebender kann im gleichen Spielzug
nicht Waffen und Gegenstdnde benutzen, fir
die er mehr als zwei H&dnde bendtigen wirde.

5 Beispiel
! Ein Uberlebender kann nicht wdhrend seiner !
i Aktivierung mit seinem Gewehr (4#) feuern und |
1 im Nahkampf des gleichen Spielzuges eine |
i scharfe Hiebwaffe (4&) einsetzen. '

Im Nahkampf hatte er die Wahl, mit seinem
1 Gewehr (¢¥) zu kdmpfen oder dieses (fUr die !
. Dauer des Nahkampfes) fallen zu lassen und mit |
! seinen Fausten zu k&mpfen. '

Ein Uberlebender darf mehreren Waffen und
Gegenstdnden  fragen. Ungeachtet  der
bendtigten Hande.

OLEIOHE AUSRUSTUNOG

Ein Uberlebender darf auch mit mehreren
gleichen Waffen und Gegenstanden
ausgerUstet werden.

Da viele Gegenst@dnde nur einmal eingesetzt
werden kdnnen, lohnt es sich einen
Uberlebenden mehrmals mit dem gleichen
Gegenstand auszurlsten. Gegensténde die nur
einmal eingesetzt werden kdénnen sind mit
einem eine Anwendung gekennzeichnet.

Manche Wurfwaffen sind nur begrenzt
verfigbar und mUssen deshallb pro Stick erworben
werden.

Ein Uberlebender der eine zweite Pistole,
schwere Pistole oder Maschinenpistole erhalten
soll, muss fUr die Zweitwaffe nur 2 ARP
investieren. Durch die Zweitwaffe erhdlt er eine
+1 TWM.

Ein Uberlebender der mit zwei gleichen
Nahkampfwaffen ausgerUstet ist, erndlt hierfOr
einen Bonus von +1 auf seine Starke.
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= FEUERWAFFEN sese sere 25

FEUERWAFFEN

Maschinenpistole & 7 APW Abgesdgte Schrotflinte @ 6 APW

Sturmgewehr @& 12 APW Scharfschitzengewehr ‘@& 14 APW

Schwere Armbrust ‘@& 10 APW Bogen @¥ 7 APW

= WURFWAFFEN SIEHE SerTe 29

WURFWAFFEN

Granaten & prostuck ie 2 APW HE-Granaten & prosiick ie 3 APW

* NAHKAMPFWAFFEN siere seire 32

NAHKAMPFWAFFEN

Stumpfe Hiebwaffen & 4 APW Scharfe Hiebwaffen & 6 APW

Spezielle Nahkampfwaffen &8 8 APW

= GEBRAUCHSGEGENSTANDE sieHe semE 43

GEBRAUCHSGEGENSTANDE

Dietrich eine Anwendung 1 APW GlUcksbringer eine Anwendung 2 APW

Ersatzmagazin eine Anwendung 2 APW Murmeln eine Anwendung 2 APW

Sprengsatz eine Anwendung 4 APW Taschenlampe & 3 APW

= SCHUTZKLEIDUNG sieHE sere 45

SCHUTZKLEIDUNG

Klasse 3 7 APW ABC-Schutzanzug 3 APW
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SONSTIGE PUSRIISTUNG

Neben Feuer- und Wurfwaffen, haben die
Uberlebenden auch die Méglichkeit sich mit
anderen nitzlichen Gegenstédnden auszurlsten
die fur das Uberleben unter Untoten von Vorteil
sind.

Die AusrUstungsgegensténde teilen sich auf in
zwei Kategorien: Gebrauchsgegenstande und
Schutzkleidung.

Beachte, dass manche AusrUstungsgegen-
stéinde nur einmal benutzt werden kénnen.

GEBRAUCHSGEGENSTANDE

DIETRIGH Eene AnweNDUNG

Der Dietrich ist ein pelicptes Werkzeug, um durch verschlossene
Tiiren zu kommen.

Wenn der Uberlebende versucht einen
verschlossenen Zugang zu einem Gebdude
gerduschlos zu offnen, erhdlt er durch den
Dietrich einen Wiederholungswurf.

OLUOKSBRINGER ENe anwenDuNG

ADRENALIN ENE ANWENDUNG

Adrenalin steigert die Herzfreiuenz und fihrt dadurch zu einer
niedrigeren Reaktionszeit und einer erhohten Energiczufuhr -
idealum sich den Zompichorden zu stellen.

Kindige zu Beginn der Aktivierung des
Uberlebenden an, dass sich dieser die Dosis
Adrenalin spritzt.

Der Uberlebende schlagt in dieser
Nahkampfphase vor den Zombies zu und erhdlt
einen zusdtzlichen Bonus von +1 auf seine
Starke. Jedoch mUssen alle Nahkampfwdrfel for
Angriffe verwenden. Alle Zombies die nicht
ausgeschaltet wurden, durfen zurUckschlagen.

ANTIBIOTIKUM ene anwenoune

Der Glaube hat schon oft Berge versetzt, warum sollte dies
nicht noch immer funktionieren?

Kindige vor einem beliebigen Test des
Uberlebenden an, dass der Glicksbringer
eingesetzt wird.

Der Uberlebende erhailt durch den
GlUcksbringer einen Wiederholungswurf.

HUND

Zvwar  werden  Antipiotika  zur  Behandlung  von
[nfektionskrankheiten verabreichet, trotzdem ist e< nicht méglich
dic Verpreitung des Zompicviruses im menschlichen Karper
aufzuhalten — man kann sie lediglich verlangsamen.

Kindige zu Beginn der Aktivierung des
Uberlebenden an, dass dieser das Antibiotikum
einnimmt.

Durch das Antibiotikum muss der infizierte
Uberlebende in diesem Spielzug keinen
Infizierungswurf ablegen.

Nicht nur die Uperlependen hapen es geschafft den Zompies zu
entkommen, sondern auch ibre treusten Begleiter - ibre Hunde.

Der Hund muss durch ein eigenes Modell im
Spiel dargestellt werden und wird zusammen
mit dem Uberlebenden, seinem Herrchen,
akfiviert - z&hlt  jedoch nicht als
Gruppenmitglied. Der Hund muss sich in jeder
Endphase im Panikbereich seines Herrchens
befinden. Tut er dies nicht, muss getestet
werden, ob der Hund in Panik ausbricht.

Sollte der Hund in Panik ausbrechen, wird er
vom Spielfeld entfernt. Wird das Herrchen
ausgeschaltet, flichtet der Hund in der
folgenden Endphase automatisch und wird aus
dem Spiel entfernt.

Der Hund hat ein Profil von

@2 W2 @4 ©2 o ®2 @3

Da die Zombieseuche nicht auf Tiere
Uberspringt, muss der Hund nicht testen, ob er
sich infiziert.

Der Hund kann pro Spielzug eine der folgenden
Bewegungsaktionen ausfUhren: gehen (4%),
laufen (8"), rennen (16"). Weiterhin verfugt der
Hund Uber folgende Vorteile: Flink und Hart im
Nehmen.
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KAUGUMMI ENe ANWENDUNG

Es ist wissenschaftlich pelegt, dass Kaugummi kauen die Nerven
peruhigt.

Ein Uberlebender der in Panik ausgebrochen ist,
kann zu Beginn seiner Aklivierung einen
Kaugummi einwerfen und erhdlt beim Versuch
seine Panik ZU Uberwinden einen
Wiederholungswurf.

{

ERSATZMAGAZIN ENE ANWENDUNG

Die drei wichtigsten Dinge, beim Rusbruch einer Fombieseuche,
sind: Munition, Munition und noch mehr Munition!

KUindige an das das Ersatzmagazin benutzt wird
und fOhre eine Interaktion durch. Der
Uberlebende  darf eine Ladehemmung
beheben, ohne dass ein Test erforderlich ist.

MURMELN ENE ANWENDUNG

SCHILD &

Ob nun ein Polizeischild oder der Deckel ciner Milltonne,
Hauptsache man kann die Zombies davon aphalten an einem

herumzuknabbern.

Ein Uberlebender der ein Schild tragt, erhdlt
einen Schutzwert von +1. Dieser Schutzwert
kann mit einer Schutzkleidung kombiniert
werden.

SIONALFACGKEL 4 ene ANweENDUNG

Mutti hats immer gesagt, man soll die Murmeln nicht iberall
herumliegen (assen, weil man sonst ausrutscht und sich verletzten
kann — wie Recht sie doch hatte.

Ein Uberlebender der von einer Zombierotte
angegriffen wird die mindestens 4" Zoll entfernt
ist, kann als Reaktion die Murmeln benutzen
und diese den Zombies vor die FUBe schitten.

Die Zombies mussen einen Test mit ihrem
Geschick auf die 7+ ablegen. Gelingt der Test,
kann der Uberlebende normal angegriffen
werden. Misslingt der Test, stoppt die Bewegung
der Zombies 4" Zoll vor dem Uberlebenden.

Licht spendet Trost und Hoffrung... allerdings (ockt es aueh die
Zombies an.

Ein Uberlebender der mit einer Signalfackel
ausgeruUstet ist darf diese werfen. Siehe hierzu
die Regeln im Abschnitt Gegenstdnde werfen.

Platziere an der Stelle an der die Signalfackel
landet einen Marker. Die Zombies missen den
Marker so behandeln als ware es ein
Uberlebender. Entferne in der Endphase des
gleichen Spielzuges den Marker.

SPREN(GSATZ ENE ANWENDUNG

Das nennst du Feuerwerk? [ch zeig dir mal was ich unter cinem

Feuerwerk verstehe.

Der Sprengsatz kann entweder durch eine
Interaktion platziert oder geworfen (siehe
,Gegensténde werfen") werden und wird
letztlich durch einen Marker dargestellt. Wird
der  Sprengsatz geworfen, Mmuss der
Uberlebende eine Hand # frei haben.

Der Sprengsatz kann wdhrend der Aktivierung
mit einer Interaktion oder als Reaktion des
Uberlebenden gezindet werden. Daflir muss
sich der Uberlebende im Umkreis von 20 Zoll
um den Marker befinden.

Nachdem der Sprengsatz gezindet wurde,
wird mittig Uber den Marker die 5" Zoll
Schablone platziert. Lege fUr alle Zombies die
sich ganz oder teilweise unter der Schablone
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befinden einen Trefferwurf mit einer TWM von
+3 durch.

TASCHENLAMPE &

Eine wirklich gute Taschenlampe erkennt man in diesen Tagen
daran, ob man mit ihr problemlos einen Fombieschide( cinschlagen
kann oder nicht.

Solange der Uberlebende mif der
Taschenlampe ausgerustet ist, negiert diese die
Auswirkungen eines Nachtkampfes for den
Uberlebenden.

Weiterhin  kann die Taschenlampe als
Faustwaffe 4 eingesetzt werden.

YERBANDKASTEN EINE ANWENDUNG

Das der Erste-Hilfe-Kasten schon seit geraumer Feit
abgelaufen ist, ist in Anpetracht der Lage woh( nicht mehr von
Belang.

Der Verbandkasten kann vom Uberlebenden
selbst oder auf ein anderes Mitglied der Gruppe
angewandt werden.

Um den Verbandkasten auf ein anderes
Gruppenmitglied anzuwenden, muss sich der
Trager in Basekontakt mit seinem Ziel befinden
und anschlieBend eine Interaktion ausfUhren.

Lege mit dem Geschick des Tragers einen Test
auf die 7+ ab. Wenn dieser gelingt, erhdlt das
Ziel einen Lebenspunkt zurGck und der
Verbandkasten ist verbraucht. Durch den
Verbandkasten kdnnen die Lebenspunkte nicht
Uber ihren Ausgangswert steigen. Misslingt der
Test, zdhlt der Verbandkasten nicht als
verbraucht.

Der Trager kann auch versuchen den

Verbandkasten auf sich selbst anzuwenden.
HierfUr wird der Test um -1 modifiziert.

SCHUTZKLEIDUNG

Um sich vor den Bissen und den
verschiedensten Absonderungen der Zombies
zu schitzen, kénnen die Uberlebenden auf
unterschiedliche Kleidung zurGckgreifen. Sei es
nun eine handelstbliche Lederjacke oder ein
ABC-Schutzanzug.

Je besser die Schutzwirkung der Kleidung, desto
héher ihre Klassifizierung. Jeder Uberlebende
kann nur mit einer Schutzkleidung ausgerUstet
werden.

Schutzkleidung Schutzwert  Sonderregeln
Klasse 1 +1

“Lederkleidung, Keviarweste

Klasse 2 +2 Unhandlich
*Kettenhemd

Klasse 3 +3 Unhandlich, Schwer
*Plattenpanzer

ABC-Schutzanzug 0 Schutz

Der Schutzwert der Kleidung beeinflusst die
Nahkampfwirfe des Uberlebenden. Zu allen
Nahkampfwdirfen, die zum Parieren verwendet
werden, wird der Schutzwert addiert. Das
Ergebnis stellt letztlich das Wurfergebnis dar.

Beachte, dass Patzer solche bleiben und nicht
vom Schutzwert der Kleidung profitieren.

Beispiel :
Ein Uberlebender, der Uber seinem Shirt ein !
Kettenhemd (Klasse 2) trégt, wird im Nahkampf |
i von Zombies angegriffen. Da er einen |
' Nahkampfwert von 2 besitzt, wirft er zwei !
i Nahkampfwurfel — mit folgendem Ergebnis:

1 2und 4

| Die geworfene 2 stellt einen Pafzer dar und
profitiert deshalb nicht von seinem .
Kettenhemd. Wirde der Uberlebende die 4 |
i zum Parieren verwendet, wirde daraus eine 6 |
! (4 +2 Schutzwert) werden. '

Sonderregeln

SCHuTZ

Die Kleidung die der Uberlebende tragt schitzt
ihn gegen Keime, Bakterien und letztlich gegen
die Zombieseuche. Der Uberlebende erhdlt +1
auf jeden Infizierungswurf, den er ablegen
muss.

SCHWER

Ein Uberlebender der mit einer schweren
Schutzkleidung ausgerUstet ist darf nicht mehr
die Bewegungsaktion Rennen wdhlen. Tré&gt der
Uberlebende zudem einen schweren
Gegenstand oder Waffe, verliert er zus&tzlich
einen Aktionspunkt.

UNHANDLICH

Ein Uberlebender der mit einer unhandlichen
Schutzkleidung ausgerUstet ist  erleidet im
Nahkampf schon bei einer 1 bis 3 einen Patzer.
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SZENARIO AUSWRHLEN

Nachdem die Uberlebenden erstellt und
ausgerUstet wurden, fehlen jetzt nur noch die
Zombies und eine entsprechende BUhne, um
mit dem Aufrumen zu beginnen.

Im Folgenden findest du die Regeln zum
Festlegen des Schwierigkeitsgrades, eine

Auswahl von verschiedenen Szenarien und
Regeln zur DurchfGhrung einer einfachen
Kampagne.

SOHWIERIOKEITSORAD FESTLEGEN

Der Schwierigkeitsgrad des Spiels regelt das
Verhdltnis von Uberlebenden zu Zombies. Je
nachdem mit wie vielen Uberlebenden gespielt
wird, kann der Zombiemaster auch auf
entsprechend viele Zombies zurGckgreifen.

Schwierigkeitsgrad Verhdltnis
Normal 1:4
Schwer 1:6
Apokalypse 1:8

Bei der Wahl der Zombies kann der

Zombiemaster kann quf Kassische/ modeme Zombies
oder Zombiehunde zurUckgreifen. Nach Beginn
des Spiels darf die Auswahl nicht mehr
gedndert werden.

Beachte, dass hier nur die Anzahl der Zombies
festgelegt wird. Wie die Zombies zu Beginn und
wdhrend des Spiels in Rotten aufgeteilt werden,
muss der Zombiemaster nicht festlegen.

Folgende Besonderheiten muUssen bei der
Zusammenstellung beachtet werden:

es dUrfen nicht mehr Zombiehunde als
klassische/ modeme 7ombies ausgewdhlt werden

« fUr jeden Uberlebenden dirfen héchstens
zwei Zombiehunde ausgewdhlt werden

i Beispiel
i Gespielt wird auf normal mit
i Uberlebenden (Verhdltnis 1 : 4).

Dem Zombiemaster stehen als 24 Zombies zur

i Verfogung. Er
118 Kassische 7ombies und 6 Zombiehunde.

Zusatzlich hat der Zombiemaster die
Moglichkeit, zu Beginn des Spiels drei

entscheidet sich for |

unterschiedliche Spezialzombies auszuwdhlen.
Nur die drei ausgewdhlten Spezialzombies
dUrfen im folgenden Spiel teiinehmen.

Wdahrend des Spiels darf sich nur ein
Spezialzombie auf dem Spielfeld befinden.
Spezialzombies werden einzeln akfiviert, dUrfen
nicht Teil einer Rofte sein und zdhlen nicht
gegen den Erscheinungswurf. Ein
ausgeschalteter Spezialzombie gilt als
vernichtet und darf in diesem Spiel nicht mehr
eingesetzt werden.

AUSWAHL DES SZENARIOS

Welches Szenario gespielt werden soll kbnnen
die Spieler frei entscheiden oder zufdllig
bestimmen. Bei beiden Varianten sollten sich
die Spieler einigen, ob die Uberlebenden vor
oder nach der Wahl des Szenarios ausgerUstet
werden.  SchlieBlich kébnnen  sich  die
Uberlebenden dementsprechend auf das
Szenario einstellen, oder eben nicht.

Wenn das Szenario zufdllig bestimmt werden
soll, wirfeln beide Spieler jeweils mit einem W10,
addieren ihren Wurf und vergleichen diesen mit
folgender Tabelle.

Ergebnis  Situation

2-6 Zombiemaster wahlt Szenario
Szenaio 1| s, los, los!*

8 Szenaio 2 Alles Gute kommt von oben!*
Szenario 3 Ist da drauBen jemand?e*

10 Szenario 4 Finmal volltanken bitte. "

11 Szenario 5. Hier kommt die Kavallerie!*

12 Szenaio 6 Wie die Nadel im Hauhaufen.*

13 Szenario 7 Kinder sind unsere Zukunft!*

14 Szenaio 8 | Die |etzte Kugel ist fOr mich."

15 Szenaio 9 Anfang vom Ende?2"

16 Szenario 10 Gerade hatte ich ihn doch noch.*

17-20 Spieler der Uberlebenden wahlt Szenario

Alle Szenarien sind fir 6 Uberlebende ausgelegt
und sollten auf einer 48“x48" Zoll Platte gespielt
werden. Es steht den Spieler jedoch frei mit
einer abweichenden Anzahl von
Uberlebenden, oder auf einer anderen
PlattengréBe zu spielen.

Um das Spiel und die Grundmechaniken
kennen zu lernen, sollte das EinfGhrungsszenario
auf Seite 51 gespielt werden.
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OPTIONALE SZENARIOREGEIN

Folgende Regeln kdnnen benutzt werden um
die einzelnen Szenarien abwechslungsreicher
zu gestalten bzw. dem Zombiemaster oder dem
Spieler der Uberlebenden mehr spielerische
Moglichkeiten zu geben.

AUSRUSTUNOSMARKER

Vor Spielbeginn k&nnen sich die Spieler einigen,
auf dem Spielfeld noch AusrUstungsmarker zu
verteilen und es den Uberlebenden dadurch zu
ermoglichen, ihre begrenzte AusrUstung etwas
aufzustocken.

FUr jeden Uberlebenden der am Spiel teilnimmt
darf ein Marker auf dem Spielfeld verteilt
werden.

Nachdem alle Modelle auf dem Spielfeld
platziert wurden, aber noch vor dem ersten
Spielzug, werden die Marker verteilt. Die Marker
werden immer abwechselnd vom Spieler der
Uberlebenden und dem Zombiemaster auf
dem Spielfeld platziert, wobei der Spieler der
Uberlebenden mit dem Verteilen beginnen
darf.

Die Marker mussen mindestens 8" Zoll vom
Spielfeldrand, der Aufstellungszone des Spielers
der Uberlebenden und voneinander entfernt
platziert werden.

Kommt ein Uberlebender wahrend des Spiels in
Basekontakt mit einem der AusrGstungsmarker,
wird festgelegt um welchen Gegenstand es
sich handelt. Hierzu wurfelt der Spieler der
Uberlebenden mit zwei W10 und vergleicht das
Ergebnis mit folgender Tabelle:

Ergebnis  Gegenstand

2-5 Gegenstand kaputt
6 Adrenalin
7 Antibiotikum
8 Dietrich
9 GlUcksbringer
10 Kaugummi
11 Ersatzmagazin
12 Murmeln
13 Schild
14 Signalfackel
15 Taschenlampe
16 Verbandskasten
17-20 frei Auswahl, aus den hier

angegebenen Gegenstdnden

Um den Gegenstand in  Basekontakt
aufzunehmen, muss der Uberlebende eine

Interaktion ausfUhren. Der Gegenstand wird der
AusrUstung des Uberlebenden hinzugefigt.

Sollte sich der Uberlebende dazu entschlieBen,

den Gegenstand nicht aufzuheben, bleibt der
Marker nicht im Spiel, sondern wird entfernt.

NACHTKAMPF

Nur weil man die Zombies im Dunkeln nicht
mehr sehen kann, heiBt das noch lange nicht,
dass von ihnen keine

Gefahr mehr ausgeht —

ganz im  Gegenteil. UBEHLEBENS.
Wahrend die HEEEL #B
Uberlebenden auf das

Tageslicht  angewiesen
sind um die Zombies zu
sehen, unterscheiden
die Zombies nicht
zwischen Tag und
Nacht. Der Hunger freibt
sie an und fGhrt sie zu
frischem Fleisch.

Wird mit den Regeln fUr Nachtkampf gespielt
gelten folgende Einschrdnkungen:

Wenn die Uberlebenden ihre Fernkampfwaffen
einsetzen, erhalten sie auf lange Reichweite
eine zusatzliche -1 TWM bzw. AWM. Zusatzlich
zahlt der erste Zombie im Panikbereich des
Uberlebenden, bei der Berechnung der TWM
bzw. AWM, doppelt.

NEBEL

Genauso wie die Nacht tragt auch der Nebel
zur verstérenden Atmosphdre im Spiel bei.

Wird dem den Regeln fur Nebel gespielt, gelten
folgende Einschrénkungen:

Alle Fernkampfwaffen erhalten auf lange
Reichweite eine zusatzliche -1 TWM bzw. AWM.
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FINFACHE KAMPRAGNE

Wem es nicht reicht, seine Uberlebenden
auszurUsten und in ein einzelnes Szenario zu
stUrzen, der hat auch die Moglichkeit eine
einfache Kampagne zu spielen. Eine solche
Kampagne bietet den Spielern die Chance ihre

eigene zusammenhd&ngende Geschichte
nachzuspielen.
Eine Kampagne besteht aus mehreren

Szenarien die nacheinander gespielt werden
und deren Verlauf sich auf die folgenden
Szenarien auswirkt. Wie zum Beispiel, dass eine
Infizierung mit ins ndchste Spiel genommen
wird, verbrauchte Gegenstdnde nicht wieder
aufgefullt  und Verletzungen nicht mehr
auskuriert werden kénnen.

Eine solche Kampagne sollte aus nicht mehr als
vier unterschiedlichen Szenarien bestehen.
Weiterhin  sollten  die  Spieler folgende
Regelergdnzungen beachten:

« Jeder Uberlebende darf wdhrend der
Kampagne héchstens AusrUstung mit einem
Gesamtwert von 24 ARP (davon maximal
12 ARP Sonstige AusrUstung) tragen.

= Jedem Uberlebenden stehen, zu Beginn der
Kampagne, zum  AusrUsten 18 ARP  zur
VerfGgung. Davon duirfen bis zu 6 ARP mit
anderen Uberlebenden der Gruppe geteilt
werden.

» Ein Uberlebender behdlt seine Ausristung fir
die gesamte AusrUstung der Kampagne.
Verbrauchte Gegenstinde werden von seiner
AusrUstungsliste  gestrichen.  Zwischen den
Szenarien kdnnen Gegenstinde unter den
Uberlebenden getauscht werden.

« Ein Uberlebender der wdhrend eines
Szenarios mehr als die Hdlfte seiner
Lebenspunkte verliert, startet im nachfolgenden
Szenario mit  einem  Lebenspunktverlust.
Ausgeschaltete Uberlebende nehmen nicht
weiter an der Kampagne teil.

« Ein Uberlebender der wdéhrend eines
Szenarios infiziert wurde, bleibt bis zum Ende der
Kampagne infiziert.

= Gluck kann
eingesetzt werden.

in jedem Szenario einmal

= Es wird mit den Optionalen Szenarioregeln
fUr AusrUstungsmarker gespielt.

= Gewinnen die Uberlebenden ein Szenario,
erhoht sich die Anzahl der Zombies um die
Anzahl der (Uberlebenden. Dies ist ein
andauvernder Effekt.

Beispiel

Ein Mitglied der Gruppe hat das Szenario nicht
geschafft, trotzdem haben die restlichen funf
Uberlebenden das Szenario gewonnen.

Die Anzahl der Zombies im kommenden
Szenario steigt, zusdtzlich zum gewdhlten
Schwierigkeitsgrad, um finf Zombies.

Sollten die Uberlebenden auch das kommende
Szenario gewinnen, steigt die Anzahl der
Zombies erneut. Sollten die Uberlebenden
verlieren

KAMPAGNENBEISPIELE

Im Folgenden finden Beispiele fUr eine einfache
Kampagne:

Flucht

Vélig unvorpereitet musste der Wettlauf um das eigene
Uberlepen beginnen. [m cinen Moment verfolste man noch
angestrengt die Sondersendungen der Nachrichtensender und im
anderen Moment versuchten auch schon die Zompics, cinem das
Fleisch von den Knochen zu nagen.

Szenario 1 | o5, los, los!" >

Szenario 8 | Die letzte Kugel ist fUr mich." >
Szenario 6| Wie die Nadel im Hauhaufen." >
Szenario 4 Finmal volltanken bitte."

Rettung

Lange ist es her seit wir andere, (ebende, Menschen gesehen
hapen. Es ist schwer in dieser unwirk(ichen Zeit noch daran zu
Jlaupen, dass irgendwann alles wieder pesser wird. Uns gehen langsam
die Vorréte aus und mit diesen, schwindet auch unsere Hoffnung.

Szenario 5| Hier kommt die Kavallerie!" >

Szenario 10 Gerade hatte ich ihn doch noch." >
Szenario 3 Ist da drauBen jemand?2" >

Szenario 2 Alles Gute kommt von oben!*

Kampf

Wer es geschafft hat, so (ange zu iperlependen wie wir, der muss
noch einen Funken Hoffnung in sich tragen. Einen Funken
Hoffnung, dass die Menschheit noch nicht dem Kampf, gegen die
schiere Flut an untoten Leibern, aufgegeben hat.

Szenario 9 Anfang vom Ende?2" >

Szenario 1 | o5, los, los!" >

Szenario 7. Kinder sind unsere Zukunft!" >
Szenario 2. Alles Gute kommt von oben!*
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DRS ERSTE SPIEL

EINFUHRLINGSSZENARIO

ALLGEMEINES

Dieses Szenario sollfe auf ,Normal* mit 2
Uberlebenden gespielt werden. Dadurch sollen
der Spieler der Uberlebenden, sowie der
Zombiemaster an die Spielregeln herangefUhrt
werden.

Der Spieler der Uberlebenden Ubernimmt die
Kontrolle Uber die Archetypen: Baker und Kev.

Dem Zombiemaster stehen 4 Kossische 7Zompies
und 2 Zombiehunde zur Verfigung.

Weiterhin verwendet er folgende Ereignisse:

»,ZU lange gezdgert.” und ,,Da hat man schon
kein Glick... ."

Zusatzlich wird mit einem vorher festgelegten
AusrUstungsmarker gespielt — einer Granate.

AUFBAU DES SZENARIOS

Das Spielfeld hat eine GréBe von 24'x24" Zoll.

Geldnde kann beliebig auf dem Spielfeld
verteilt werden.

Stelle alle Modelle, wie auf der Ubersichtskarte

zu sehen, auf. Der AusrUstungsmarker (Granate)
wird in der Mitte des Spielfeldes platziert.

DAS SPIEL BEOINNT

& Zol

SONDERREGELN DES
EINFUHRUNOSSZENARIOS

Ziel der Uberlebenden ist es, dass Spielfeld auf
der gegenuberliegenden Spielfeldseite zu
verlassen. Dazu mUssen sie sich Uber die
Spielfeldkante des Fluchtkorridors bewegen.
Der Fluchtkorridor hat eine GréBe von 4x4" Zoll.

Die Uberlebenden beginnen den Spielzug.
Beachte, dass sich die Zombiehunde im ersten

Spielzug nicht in den Nahkampf bewegen
durfen.

Das EinfGhrungsszenario soll den Spielern die
Moglichkeit geben, schnell in das Spiel
einzusteigen  und die  Grundmechaniken
kennen zu lernen. Hierfir mUssen bewusst
folgende Regeln gedndert werden:

= Die GroBe der Zombierotten dandert sich auf
2 bis 4, staft normalerweise 3 bisé (siehe
Abschnitt ,,Roften" auf Seite 17).

= Der Abstand zu den Uberlebenden, den
Zombies beim  Wiederkommen einhalten
muUssen, dandert sich  auf 8"Zoll, statt
normalerweise 10" Zoll (siehe Abschnitt ,,Wir sind
Legion" auf Seite 17).
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SZENARIO |

“l“, l‘“, mn

Nerdammt noch mall Versteht ibr es nicht oder
wollt ifr es nicht verstehen? Wenn wir hier bleiben,
werden wir verhungern!”, schrie Kar( mit hochrotem
Kopt, nachdem er nun schon zum finften Mal versucht
hatte den restichen Uberlependen klar zu machen,

warum sie hier nicht in ,Sicherheit” waren.

Langsam ging Petra zum Fenster und zog den
Vorhang ein Stick zur Seite, wodurch ein kleiner Spalt
entstand. ,Und wenn wir hier verschwinden,”
widersprach sie mit zitternder Stimme und zeigte
dabei aus dem Fenster, ,sind wir Zompiefutter. Du
hast doch gesehen was diese Viecher mit einem machen,
wenn sie dich erwischen.” Viele der anderen
Uberlependen im Raum nickten und murmelten eine
Zustimmung.

Seit nunmehr finf Tagen safy Kar( mit knapp cinem
Dutzend anderer Uberlebender in dieser Wohnung fest.

SZENARIOBESCHREIBUNG 770

Anfangs hatte er noch gehofft die Regierung wiirde dem
Ganzen schnell bei kommen, aper nachdem nun schon
seit zwei Tagen keinerlei Schisse mehr zu héren sind,
hat er diese Hoffnung bereits ad acta gelegt. Allerdings
musste er was unternchmen, noch ein paar Tage hier

drin und er wiirde verriickt werden.

2Wenn ibr hier drinnen verbungern wollt, okay, eure
Sache. lch fiir meinen Teil werde heute noch aufbrechen
- wir kénnen und wir sind nicht die (etzten
Uberlependen! Das kann und werde ich nicht slauben.
Wer mich pegleiten méchte, darf gerne mitkommen.”,
gab Karl resignierend Antwort. Er wusste, dass sein
Plan einem Selpstmord glich, aber da drauPBen hitte er
wenigstens den Hauch ciner Chance. Hier drinnen

wiirden sie iper kurz oder (ang verhungern.

Ziel

Die Uberlebenden fliehen vor den Zombie-
massen und muUssen das Spielfeld Uber einen
bestimmten Punkt verlassen.

Geldande
Das Geldnde kann frei gewdahlit werden.

Aufstellung
Der Zombiemaster muss mit dem Aufstellen
seiner untoten Horden beginnen. Er darf die
Zombierotten beliebig auf dem Spielfeld
verteilen.

Nachdem der letzte Zombie platziert wurde,
darf sich der Spieler der Uberlebenden eine
Ecke des Spielfeldes, von der er starten méchte,
aussuchen. Dies stellt seine Startzone dar.

Die Startzone hat eine GroBe von 24''x24" Zoll.
Alle Zombies die sich ganz oder teilweise
innernalb der Startzone befinden muissen als
Verluste entfernt werden.

AnschlieBend muss der Spieler der
Uberlebenden seine Modelle innerhalb der

Aufstellungszone platzieren. Diese hat eine
GréBe von 8“x8" Zoll.

Sonderregeln
FLUCHTKORRIDOR » Der Fluchtkorridor, Uber
den die Uberlebenden das Spielfeld verlassen
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muUssen, liegt der Starfzone gegenUber. Der
Korridor hat eine GréBe von 16'x16" Zoll.

Ein Uberlebender der das Spielfeld Uber den
Fluchtkorridor verl@sst, zahlt als entkommen. Der
Zombiemaster darf keine Zombies Uber den
Fluchtkorridor ins Spiel bringen.

Spieldaver und Siegesbedingungen

Das Szenario endet

- am Ende des 10. Spielzuges oder

- nachdem alle Uberlebenden ausgeschaltet
wurden oder entkommen konnten.

Gewonnen hat der Spieler, der am Ende des
Spiels mehr Siegespunkte (SP) gesammelt hat.

Der Zombiemaster bekommt
= 3 SP fUr jeden ausgeschalteten und
« 2 SP fir jeden infizierten Uberlebenden.

Der Spieler der Uberlebenden bekommt

« 4 SP fir jeden Uberlebenden der geflohen und
nicht infiziert ist,

= 1 SP fUr jeden Infizierten der geflohen ist und

- 2 SP fir jeden Uberlebenden der nicht infiziert
ist, sich aber noch auf dem Spielfeld befindet.

SZENARIO 2

“ALLES GUTE KOMMT VON OBEN!™

Wollte das Rettungsteam nicht schon vor iber 10
Minuten hier sein?”, fragte Parker mit cinem nervésen
Blick auf seine Armbpandubr in die Gruppe.

JDu hast Recht und so (angsam kommen die Dinger
auch immer naher, wir sollten uns Gedanken machen,
vielleicht doch weiter zu ziehen...”

weeeund unsere einzige Chance auf Rettung
aufgeben?”, unterbrach ifn Rico, ,du glaubst doch nicht
wirk(ich, dass wir hier noch irgendwo anders jemanden
finden werden, der uns mitnimmt?”

Jeh bin auch der Meinung, dass wir hier niemanden
mehr finden werden, aper wenn wir hier noch vie( linger
untitiy warten, werden diese Dinger bpei uns sein und
dann wars das!®, erklirte Luke.

Die Zombics, die mittlerweile aus allen
Himme(sricktungen auf das MHelipad zustrémten,
stérten sich nicht weiter an der Unruhe zwischen den
Uberlebenden, sie torkelten zielserichtet auf ibre
Futterque(le zu.

SZENARIOBESCHREIBUNG S#ARo 2

Die Diskussion wurde durch das plotzliche knacken
des Funkgerdtes unterbrochen. ,Wir sind noch etwa
finf Minuten von ibrem Standpunkt entfernt, sehen
Sie zu, dass keins von diesen Dingern bei euch ist. Das
wire zu riskant - fir euch und vor allem fir uns.”,
knisterte die Stimme.

2Ganze finf Minuten?”, stammelte Parker und
schiittelte den Kopf, ,wir kdnnen froh sein, wenn wir
die nichste Minute iperlepen!”. Die Zombies waren
mittlerweile in Schussweite gekommen und ibre Zah(
hatte sich seit dem Eintreffen auf dem alten Helipad
vervielfacht.

~Jetzt hapen wir keine andere Wahl, als um unsere
Rettung zu kimpfen”, eriprigte sich Rico, wihrend er
seine Schrotflinte durchlud.

Ziel

Die Uberlebenden missen versuchen die
Zombies vom Helipad fern zu halten, damit der
Helikopter nacheinander die Uberlebenden
evakuieren kann.

Geldnde
In die Mitte der Aufstellungszone der
Uberlebenden muss ein Geléndestick platziert

werden, dass als Helikopter-Landeplatz dient.
Das restiche Geldnde darf frei gewdhlt
werden.

Aufstellung

Der Spieler der Uberlebenden muss mit dem
Aufstellen seiner Modelle beginnen. Seine
Aufstellungszone, in der Mitte des Spielfeldes,
hat einen Radius von 4" Zoll.

SEITE 83 VON 78



REANIMATEDI SKIRMISH OF THE DEAD

Nachdem die Uberlebenden aufgestellt
wurden, darf der Zombiemaster all seine
Zombierotten beliebig auBerhalb der Startzone
aufstellen. Die Startzone hat einen 16" Zoll
Radius, gemessen von der Mitte des Spielfeldes.

Sonderregeln

HELIKOPTER » Die Uberlebenden muissen die
Zombies vom Helipad fernhalten, bis der
Helikopter erscheint.

Der Helikopter erscheint zu Beginn des
4. Spielzuges, anschlieBend kann die
Evakuierung beginnen.

EVAKUIERUNG » Da das Risiko einer Landung
zu hoch ist, missen die Uberlebenden
nacheinander Uber ein Seil in den Helikopter
gezogen werden.

In jedem Spielzug kann nur ein Uberlebender in
den Helikopter gezogen werden. Daflr muss
sich der Uberlebende auf dem Helipad
befinden und muss eine Interaktion ausfGhren.
Er darf keine anderen Aktionen durchfUhren.

Spieldaver und Siegesbedingungen

Das Szenario endet

- am Ende des 10. Spielzuges oder

- nachdem alle Uberlebenden ausgeschaltet
wurden oder entkommen konnten.

Gewonnen hat der Spieler, der am Ende des
Spiels mehr Siegespunkte (SP) gesammelt hat.

Der Zombiemaster bekommt
= 3 SP fUr jeden ausgeschalteten und
« 2 SP fUr jeden infizierten Uberlebenden.

Der Spieler der Uberlebenden bekommt

* 4 SP fUr jeden Uberlebenden der geflohen und
nicht infiziert ist,

= 1 SP fUr jeden Infizierten der geflohen ist und

- 1 SP fir jeden Uberlebenden der nicht infiziert
ist, sich aber noch auf dem Spielfeld befindet.

SZENARIO 3

“I4T DA DRALISSEN TEMAND?™

Ceit Stunden <aBen sie nun im Keller dieses Hauses
und versuchten das alte Funkgerit wieder in Gang zu
pringen. Er hatte es einfach nicht mehr ausgehalten,
sich im Erdgeschoss des Familienhauses aufzuhalten
und die Toten durch die Scheipen plicken zu schen, wie
sie dastanden und vergeplich versuchten sich durch das
Glas und die Tiren zu kratzen.

LUnd? Meinst du es klappt diesma(?”, fragte Kathrin
nun schon zum finften Mal.

Keine Ahnung, mehr als versuchen kénnen wir es auch
diesmal nicht,” antwortete Bert (cicht gereizt. Er
wusste nicht warum er <o gereizt war. Llag es an
Kathrin die ifn nun schon zum x-sten Mal die gleiche

Frage steltte? Lag e< an sciner cigenen Enttduschung,
weil er dieses verdammte Funkgerit nicht zam Laufen
prauchte? Oder (ag es einfach an der Tatsache, dass
die Toten nicht das machten, was Tote eigentlich
machen sollten — in ibrem Grap liegen. Vielleicht war es
auch eine Kombpination aus Allem.

Betutsam drebte er die Schraupe wieder zuriick ins
Gehiuse, schaltete das Gerdt ein, stellte eine neue
Frequenz ein und drickte den Upertragungsknopt-.

JHier spricht Bert Schmitt, dies ist ein Nafruf,
kann mich irgendjemand horen?”, sprach Bert (angsam
und deutlich in das Funkgerdt. Nichts. Keine Antwort-
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Bert wechselte die Frequenzen und wiederholte den
Vorgans, immer und immer wieder. Er schiittelte den
Kopf und wollte schon das Gerdt an die Wand
schmeiBen als pltzlich cine Antwort kam

JMHier spricht Operfeldwepe( Friedrich. Wir hapen
ihren derzeitigen Standort lokalisiert. Auf Grund der
gegenwirtigen Lage ist es uns jedoch nicht méslich zu
[fnen vorzustoBen. Sie miissen versuchen unsere

Position auf eigene Faust zu erreichen!”
Kathrin notierte sich gerade den Standort der

Soldaten als Hichem wie ein Wahnsinniger die Treppe
heruntergerannt kam. olhr werdet es verdammt noch

SZENARIOBESCHREIBUNG 7703

mal nicht glaupen, aper das Haus ist von diesen
Viechern umstel®! Wir miissen hier schnellstens
verschwinden, ich wei3 nicht wie (ange die Tiren dem
Druck noch...”. Seine Worten wurden durch das Klirren
von §las, Geschrei und den darauf folsenden Schiissen
unterprochen.

JDann kimpfen wir uns epen unseren Weg freil”,
kommenticrte Bert Hichems Aussage mit cinem Blick
zur Treppe, wihrend er seine Kettensige mit der
einen und eine ZFigarre mit der anderen Hand nabm.

»H«fjemqm{ Feuer?”

Ziel

Die Uberlebenden missen einen Funkspruch
absetzen und anschlieBend das Gebdude
verlassen um eine sicheren Ort zu erreichen.

Geldande

In der Mitte des Spielfeldes muss ein Gebdude
platziert werden. Dieses Gebdude muss groR
genug sein, damit alle Uberlebenden darin
Platz finden kénnen. Das restliche Geldnde darf
frei gewdahlt werden.

Aufstellung
Der Zombiemaster darf all seine Zombies
auBerhalo des Hauses auf dem Spielfeld
verteilen.

Danach muUssen die Uberlebenden im Haus
aufgestellt werden.

Sonderregeln

TUREN AUFBRECHEN » Zombies die sich in der
Nahkampfphase in Basekontakt mit einer TUr
des Gebdudes und nicht gleichzeitig im
Nahkampf befindet, verursacht einen
Schadenspunkt an der TUr. Sobald die TUr drei
Schadenspunkte bekommen hat zahlt sie als
zerstért und das groBe Fressen kann beginnen.

Die Uberlebenden im Gebdude haben die
Chance die Turen intakt zu halten und so
Schadenspunkte zu verhindern. DafUr muss sich
ein Uberlebender in Basekontakt zur TUr
befinden und eine Interaktion durchfGhren, darf
aber im gleichen Spielzug keine andere Akfion
mehr wdhlen. Wird die TUr verteidigt, erleidet sie
keinen Schaden in dieser Runde.

FUNKSPRUCH ABSETZEN » In der Endphase
jedes Spielzuges darf der Spieler der
Uberlebenden einen W10 wirfeln. Bei einer 7+
wurde erfolgreich ein Funkspruch abgesetzt. FOr
jede Endphase nach der Ersten wird der Wurf
um +1 modifiziert.

War der Wurf erfolgreich, wirfeln der Spieler der
Uberlebenden und der Zombiemaster mit
einem WI10. Der Spieler mit der héheren Zahl,
darf entscheiden Uber welche Spielfeldecke
die Uberlebenden fliehen missen.

Der Fluchtkorridor befragt 16"x16"  Zoll.
Weiterhin diUrfen die Zombies nicht Uber den
Fluchtkorridor wiederkommen.
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Spieldaver und Siegesbedingungen

Das Szenario endet

* am Ende des 10. Spielzuges oder

* nachdem alle Uberlebenden ausgeschaltet
wurden oder entkommen konnten.

Gewonnen hat der Spieler, der am Ende des
Spiels mehr Siegespunkte (SP) gesammelt hat.

Der Zombiemaster bekommt
= 3 SP fUr jeden ausgeschalteten und
« 2 SP fir jeden infizierten Uberlebenden.

Der Spieler der Uberlebenden bekommt

« 4 SP fir jeden Uberlebenden der geflohen und
nicht infiziert ist,

= 1 SP fUr jeden Infizierten der geflohen ist und

« 2 SP fir jeden Uberlebenden der nicht infiziert
ist, sich aber noch auf dem Spielfeld befindet.

SZENARIO 4

“EINMAL VOLLTANKEN BITTE."

Wieder und wieder drebte Frank den Schlissel im
Ziindschloss, doch mehr als ein Stottern kam dabei
nicht zu Stande.

#Sich es endlich ein, “ meinte Erika, wéihrend sie sich
nervés umplickte ,da ist kein Benzin drin. Und von
deinem herumgedrehe wird auch nicht plotzlich welches
auftauchen. ,Scheifel” Huchte Frank ,so eine
verdammte ScheiBe! Endlich finden wir ein Auto mit
vier Rédern, das nicht im Arsch ist und nun das.
SCHEICSE! ™ Sei endlich still, “ keifte ifn Werner an
ower weif3, wo sich diese Héllenbrut rum treibt oder ob

nicht schon welche hier sind.”

Sein Blick tiel auf die Leiche nepen dem Auto. Sie sah
abgenagt aus, schien aber schon vorher tot gewesen zu
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sein. Die Pistole in der Hand der Leiche gap Werner
Recht. Auch wenn sie selbst nicht geniigend Waffen
pesaBen, so liePBen sic der Leiche die ibre, auch wenn
sie diese nie wieder prauchen wiirde. Der Schlitten war
zuriickgezogen, das Magazin also (eer. Und iperhaupt
sah die Waffe nicht mehr intakt aus.

Nielleicht finden wir Benzin,” sagte Daniel in die
Runde ,in dem Haus da hinten hapen Bekannte von mir
Jewohnt. Die hatten immer cinen Reservekanister in
ihrer quqde. Fir Nofﬁi((e. Und um die Ecke in der
anderen Richtung misste eine Tankstelle sein.” ,Na
gut,” meinte Frank schliePlich. Pann horchte er auf-
Schlurfende Schritte néhrten sich, gepaart mit dem
Stihnen der wandelnden Toten. ,Jetzt aper schnell.

Bevor die Dinger uns umzingeln! “

Ziel

Die Uberlebenden missen das Auto wieder
fahrtochtig kriegen, bevor sie von den Zombies
in die Enge getrieben werden.

Geldnde

In die Mitte der Aufstellungszone der
Uberlebenden muss ein Fahrzeug platziert
werden. Das restiche Geldnde kann frei
gewdhlt werden.

AnschlieBend werden 8 Benzinkanister zufdllig
auf dem Spielfeld verteilt. Wirf dazu fUr jeden
Kanister einen W10. Der W10 gibt an, in welche
Richtung der Kanister platziert wird. Die Zahl des
W10 wird mit 12 addiert und gibt dann in Zoll

an, wie weit sich der Kanister vom Auto entfernt
befindet.

Aufstellung

Der Spieler der Uberlebenden muss mit dem
Aufstellen seiner Modelle, im Radius von 4" Zoll
um das Auto, beginnen.

Nachdem alle Uberlebenden aufgestellt
wurden, darf der Zombiemaster seine Zombies
auBerhalo der Startzone auf der Platte
verteilen. Die Startzone hat einen Radius von
16" Zoll, gemessen von der Mitte des
Spielfeldes.
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Sonderregeln

BENZINKANISTER AUFNEHMEN

UND EINSETZEN » Um einen Benzinkanister
aufzunehmen, muss sich der Uberlebende in
Basekontakt bewegen und eine Interaktion
ausfUhren. Der Kanister zahlt als schwer.

Um das Benzin ins Auto zu kippen, muss der
Uberlebende einen Kanister tragen und sich in
Basekontakt mit dem  Auto  befinden.
AnschlieBend muss er eine Interaktion
ausfuhren.

Ein Uberlebender der einen Benzinkanister tragt
und stirbt, Iasst diesen an Ort und Stelle fallen.
Ein Uberlebender der infiziert ist und zum
Zombie wird, fragt den Benzinkanister weiterhin
mit sich, bis er ausgeschaltet wird.

Spieldaver und Siegesbedingungen

Das Szenario endet

* am Ende des 10. Spielzuges oder

* nachdem alle Uberlebenden ausgeschaltet
wurden oder

* nachdem 4 Benzinkanister ins Auto gefUllt
wurden und sich alle Uberlebenden innerhalb
von 4" Zoll um das Fahrzeug befinden.

Gewonnen hat der Spieler, der am Ende des
Spiels mehr Siegespunkte (SP) gesammelt hat.

Der Zombiemaster bekommt
= 3 SP fUr jeden ausgeschalteten und
» 2 SP fUr jeden infizierten Uberlebenden.

Der Spieler der Uberlebenden bekommt

=4SP fUr jeden, ins Auto gefulliten,
Benzinkanister und

+ 2 SP fUr jeden Uberlebenden der nicht infiziert
ist und sich innerhalo von 4" Zoll um das
Fahrzeug befindet.

SZENARIO 5

“HIER KONMMT DIE KAVALLERIE!"

JMacht die Tir auf!”, schalte es von drauBen.
JHeilige ScheiBe, macht endlich die verdammte Tiir
aufl” JTenny hirte, wie einise Sachen von der Tir
weggerutscht wurden, pis sie endlich gesffnet wurde.
Schnell stirmte sie mit den vier anderen in die kleine
Hiitte rein.

J'elmy, Tom, Bob und Lisa waren auBer Atem als sie
endlich im Haus waren. Freudestrahlend fie( Anna einem
nach dem anderen um den Hals. Hier ist die
Kavalleric®, sagte Bob mit cinem verzogenen Licheln.
Er blickte in das Gesicht von Kar( der erschopft und

traurig auf die vier Ankommiinge starrte. Bop’s Blick
Jltt an ibm vorbei auf den leblosen Karper hinter ibm.
Mit cinem sauperen Schuss zwischen die Augen (ag
Chris’ Leiche auf den Dielen.

Nerdammt, was st passiert? Bop’s  Augen
weiteten sich vor Schrecken. Erst jetzt fiel ibm der
Neue auf- WeiBer Schutzanzug, Sturmgewehr, ein
deutscher Schaferhund an der Seite. Das Qeﬁclrt war
von einer verspiegelten Platte in seinem Anzug
verdeckt. ,Und was will dieser Arsch hier? Warst du
das? Rede du Mistker(!”
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JDieser Mann hatte das Virus in sich und ist zu einer
Bedrobung geworden. Er musste unverziiglich eliminiert
werden um weitere Schiden zu vermeiden.”

Du Bastard!” Bop machte Anstalten den Hazmat
anzugreifen, doch das bedrohliche Knurren des
Schgferhundes (e ifn von seinem Plan abpringen.

»Eine Schutzkolonne pefindet <ich knapp cinen
Kilometer weit von hier entfernt. Folgen sie mir und
vermeiden sie jeglichen Lirm, so kénnten wir in
ungefihr sichen Minuten da sein ohne angegriffen zu
werden.”

Bob platzte nun der Kragen. Erst erschieBt dieser

Ker( seinen Freund, dann machte der hier noch auch
wichtig?
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JHir zu du Wickser, du kannst dir deinen Mitir-
Scheiy sonst wo hin schichen, ich...” Das auf Bob
Jerichtete Sturmgewehr (ief3 ibn verstummen.

JPas war keineswegs einen Bitte oder ein hofflicher
Rat. Das war ein Befehl, dem sie ohne zu zégern
nachzukommen hapen. Wenn sie sich widersetzen,
werden sie als Staatsfeind betrachtet und ich bin
Jezwungen Sie zu erschieBen.”

JStaatsteind? Weleher Staat du pehind...” Ein
Schuss ertonte und Bobs Korper fiel auf die Dielen,
wie eine Puppe, deren Fiden man gekappt hatte.

JFolsen sie mir nun. Vermeiden sie Jealichen Liirm.”

Ziel

Die Gruppe der Uberlebenden hat sich
getrennt und der eine Teil befindet sich einem
sicher geglaubten Gebdude. Dieses ist
mittlerweile von Zombies umstellt. Der andere
Teil der Uberlebenden muss versuchen sie zu
befreien.

Geldande

In die Mitte der Aufstellungszone der
Uberlebenden muss ein Gebdude platziert
werden. Das restiche Geldnde kann frei
gewdhlt werden.

Aufstellung

Noch vor dem Aufstellen, muss der Spieler der
Uberlebenden seine Truppe in zwei mdglichst
gleich groBe Gruppen tfeilen.

Der Spieler der Uberlebenden muss dann mit
dem Aufstellen beginnen und eine seiner
Gruppen im Gebdude aufstellen.

AnschlieBend darf der Zombiemaster all seine
Zombies auf dem Spielfeld aufstellen, wobei
natUrlich keine Zombies im Gebdude der
Uberlebenden aufgestellt werden dirfen.

Nachdem der Zombiemaster mit dem
Aufstellen fertig ist, muss der Spieler der
Uberlebenden seine zweite Gruppe aufstellen.
Hierzu darf er sich eine beliebige Ecke des
Spielfeldes aussuchen, Uber  die die
Uberlebenden das Spielfeld betreten. Innerhalb
von 12" Zoll um die jeweilige Ecke mussen alle
Zombies aus der Startzone entfernt werden. Die

Aufstellungszone der Uberlebenden betrégt
8" Zall.

Sonderregeln

TUREN AUFBRECHEN > Zombies die sich in der
Nahkampfphase in Basekontakt mit einer TUr
des Gebdudes und nicht gleichzeitig im

Nahkampf befindet, verursacht einen
Schadenspunkt an der TUr. Sobald die TUr drei
Schadenspunkte bekommen hat zahlt sie als
zerstoért und das groBe Fressen kann beginnen.

Die Uberlebenden im Gebd&ude haben die
Chance die Tiren intakt zu halten und so
Schadenspunkte zu verhindern. DafUr muss sich
ein Uberlebender in Basekontakt zur Tir
befinden und eine Interaktion durchfUhren, darf
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aber im gleichen Spielzug keine andere Aktion
mehr wdhlen. Wird die TUr verteidigt, erleidet sie
keinen Schaden in dieser Runde.

UBERLEBENDE BEFREIEN » Die Uberlebenden
im Gebdude dUrfen dieses nicht verlassen, bis
Hilfe eingetroffen ist.

Erst wenn ein Helfer in Kontakt mit einem
Eingang des Gebdudes gekommen ist, dUrfen
die Uberlebenden im Gebdude dieses
verlassen.

FLUCHT » Nachdem die Gruppe wieder
geeint ist, mUssen sie versuchen Uber eine
beliebige Stelle von der Spielplatte zu flichten.

Spieldaver und Siegesbedingungen

Das Szenario endet

* am Ende des 10. Spielzuges oder

* nachdem alle Uberlebenden ausgeschaltet
wurden oder entkommen konnten oder

* nachdem alle Helfer ausgeschaltet wurden,
bevor sie das Gebdude erreichen konnten.

Gewonnen hat der Spieler, der am Ende des
Spiels mehr Siegespunkte (SP) gesammelt hat.

Der Zombiemaster bekommt
= 3 SP fUr jeden ausgeschalteten und
» 2 SP fUr jeden infizierten Uberlebenden.

Der Spieler der Uberlebenden bekommt

- 4 SP fUr jeden Uberlebenden der geflohen und
nicht infiziert ist,

= 1 SP fUr jeden Infizierten der geflohen ist und

- 2 SP fir jeden Uberlebenden der nicht infiziert
ist, sich aber noch auf dem Spielfeld befindet.

SZENARIO 6

"WIE DIE NADEL IM HEUHAUFEN."

JDicser verdammte [diot! Verdammte Scheie, wo
ister?”

Kar( war auBer sich vor Wut. Er, Tim und Sarah
waren nur Kurz weg um ein paar Lepensmitte( zu holen
und Chris solte am Auto warten. Er sollte dort warten
und sofort das Auto starten, wenn sie wiederkommen.
Das Auto stand zwar noch da, aber Chris war weg -
mitsamt dem Qutoschlissel.

»Und wenn sie ibn erwischt hapen?” warf Sarah ein,

adann ist es queh mituns qus.”

Tim schittelte den Kopt- ,Das glaub ich nicht. Wenn
Sie hier gewesen wiren, hitten wir mit Sicherheit
Schiisse gehort. Er hat doch auch gesagt, dass er noch
ein paar Sachen pesorgen wollte. Munition und ein paar
unwichtige Dinge. Dieser Depp.”

Dic Drei sahen sich an und jeder (as in den Augen des
anderen Wut und Verzweiflung. ,$o ein Arsch. Er hitte

wenigstens cinen Zettel hier (assen kénnen. Also wir
machen folsendes. Tim, du weiPt, was er pesorgen
méchte. Wo kann er das alles herbekommen?”

Tim blickte sich kurz um und zeigte dann auf vier
Gebiude, alle recht nahe zu der kleinen Gruppe. Kar(
nickte.

+Gut. Dann werden wir jetzt ein Gepiude nach dem
anderen apsuchen. Wenn wir ihn gefunden haben,
nebmen wir ibn mit und verschwinden hier. Fiir den Fall
das er wiederkommt und wir nicht da sind, (assen wir
ihm eine Nachricht hier.

»Und was machen wir noch wenn wir ihn gefunden
haben?”

Was wohl, wir hauen ibm eine in die Fresse. Los
Jetzt.”
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Ziel

Der Fluchtwagen steht bereit nur der SchlUssel
fehlt. In irgendeinem der vier Gebdude muss
sich der fehlende SchlUssel befinden. Die
Uberlebenden mussen die Gebdude
durchsuchen, den SchlUssel finden und wieder
zurick zum Wagen kommen.

Geldande

In die Mitte des Spielfeldes muss ein Fahrzeug
platziert werden. AuBerdem muUssen vier
Gebdude auf dem Spielfeld aufgestellt werden.
Die Gebdude muUssen sich jeweils 8" Zoll von
einer Ecke des Spielfeldes befinden. Das
restliche Gelédnde kann frei gewdahlt werden.

Aufstellung

Der Spieler der Uberlebenden muss mit dem
Aufstellen seiner Modelle beginnen. Seine
Aufstellungszone, in der Mitte des Spielfeldes,
hat einen Radius von 4" Zoll.

Nachdem die Uberlebenden aufgestellt
wurden, darf der Zombiemaster all seine
Zombierotten beliebig auBerhalb der Startzone
aufstellen. Die Startzone hat einen 16" Zoll
Radius, gemessen von der Mitte des Spielfeldes.

Sonderregein

GEBAUDE DURCHSUCHEN » Um ein Gebdude
durchsuchen zu k&nnen, muss sich ein
Uberlebender in dem jeweiligen Gebd&ude
befinden und eine Interaktion ausfUhren.

Wird das Erste Gebdude durchsucht, wird der
SchlUssel bei einer 7+ gefunden. Im Zweiten auf
die 5+, im Dritten auf die 3+ und im Vierten
automatisch.

Sobald der SchlUssel gefunden wurde tragt der
jeweilige Uberlebende den SchlUssel mit sich.
Solite der Uberlebende sterben wird an
entsprechender Stelle ein ,,SchlUsselmarker"
platziert. Sollte der Uberlebende zum Zombie
werden, tragt er den SchlUssel weiterhin mit sich
— bis er ausgeschaltet wird.

Spieldaver und Siegesbedingungen

Das Szenario endet

* am Ende des 10. Spielzuges oder

* nachdem alle Uberlebenden ausgeschaltet
wurden oder

* nachdem der Schlissel gefunden wurden und
sich alle Uberlebenden innerhalb von 4" Zoll um
das Fahrzeug befinden.

Gewonnen hat der Spieler, der am Ende des
Spiels mehr Siegespunkte (SP) gesammelt hat.

Der Zombiemaster bekommt
= 3 SP fUr jeden ausgeschalteten und
» 2 SP fUr jeden infizierten Uberlebenden.

Der Spieler der Uberlebenden bekommt

= 4 SP wenn der SchlUssel gefunden wurde und

- 2 SP fir jeden Uberlebenden der nicht infiziert
ist, sich aber noch auf dem Spielfeld befindet.
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SZENARIO 1

“KINDER SIND UINSERE ZUKUNFT!™

Nerdammt, schaut cuch das mal an!”

JHast du was interessantes entdeckt Kar(?”,
fragte Christina, wihrend sie ziigig in seine Richtung
Jing.

+Ja Mann, sich dir diese vertrotte(ten Dinger an.
Scharren sich um ein Auto und prige(n dmuf ein. Von
Maden zerfressen, aper aggressiver als sonst.”

»Gib mir mal das Fernglas!”, flisterte Christina
Karlins Obr.

»Mann ey, die wollen das Auto woh( zu Brei schlagen,
voll krass.”

,,QEé mir jetzt das Fernglas.”, wiederholte Christina
ihre Bitte und riss Kar(das Fernglas aus den Fingern.

»Mach mal ocker Braut.”

JHalt dein Mau( du... Verdammt... das kann doch gar

nicht sein.”

SZENARIOBESCHREIBUNG S#evARo7

Was sichst du Christina.”, wollte Markus wissen,
der mittlerweile zu den peiden aufs Dach des Hauses
Jekommen war.

sIn dem Auto sitzt noch jemand - ecin Kind, ein
Meidchen!”

JEin Midchen? Wie soll ein kleines Midchen in
dieser Welt iperlept hapen?”, fragte Markus
skeptisch.

Christing driickte ifm das Fernglas in die Hand. ,Was
weif3 ich. Rber wenn du mir nicht glaupst, dann schaus dir
doch selpst an! Fest steht, dass wir sie da rausholen
miissen, wenn noch ein Funke Menschlichkeit in uns
steckt. Kinder sind schliePlich unsere Zukunft.”

Ziel

In einem von Zombies umstellen Auto befindet
sich ein kleines M&dchen. Dieses muss gerettet
und anschlieBend in Sicherheit gebracht
werden.

Geldande

In die Mitte des Spielfeldes muss ein Fahrzeug
platziert werden. Das restliche Gelé@nde kann
frei gewdahlt werden.

Aufstellung

Der Zombiemaster muss mit dem Aufstellen
seiner untoten Horden beginnen. Er darf die
Zombierotten beliebig auf dem Spielfeld
verteilen.

Nachdem der letzte Zombie platziert wurde,
darf sich der Spieler der Uberlebenden eine
Ecke des Spielfeldes, von der er starten mdchte,
aussuchen. Dies stellt seine Startzone dar.

Die Startzone hat eine GroBe von 12"x12" Zoll.
Alle Zombies die sich ganz oder teilweise
innerhalb der Startzone befinden muUssen als
Verluste entfernt werden.

AnschlieBend muss der Spieler der
Uberlebenden seine Modelle innerhalb der
Aufstellungszone plaizieren. Diese hat eine
GroBe von 8“x8" Zoll.

Sonderregeln

AUTO OFFNEN » Um das Auto zu 6ffnen und
das Mdadchen zu befreien, muss sich ein
Uberlebender in Kontakt mit dem Auto
befinden und eine Interaktion ausfUhren.

MADCHEN » Nachdem das M&dchen befreit
wurde, muss der Spieler der Uberlebenden
versuchen das Mdadchen in Sicherheit zu
bringen. Dafir muss das Mddchen zusammen
mit einem Uberlebenden das Spielfeld
verlassen.
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Das Méadchen muss sich in der Endphase im
Panikbereich des Uberlebenden befinden, von
dem sie befreit wurde. Weiterhin wird sie
zusammen mit diesem aktiviert.

Sollte der Uberlebende sterben, bleibt das
Mdadchen an Ort und Stelle stehen und z&hlt als
in Panik, bis der ndchste Uberlebende sich in
Basekontakt mit ihr bewegt. AnschlieBend wird
sie mit diesem zusammen aktiviert.

Der M&dchen hat ein Profil von

@1 @3 @1 ©1 1 ®2 @1

Das Mdadchen kann pro Spielzug eine der
folgenden  Bewegungsaktionen  ausfUhren:
gehen (3"), laufen (6") oder Panik Uberwinden.

Weiterhin verfigt das M&dchen Uber folgende
Vor- und Nachteile:

Vorteile: ,Flink" und ,,GlUckskind*

Nachteile: ,Autophobie*.

Spieldaver und Siegesbedingungen

Das Szenario endet

* am Ende des 10. Spielzuges oder

« nachdem alle Uberlebenden ausgeschaltet
wurden oder entkommen konnten.

Gewonnen hat der Spieler, der am Ende des
Spiels mehr Siegespunkte (SP) gesammelt hat.

Der Zombiemaster bekommt
= 3 SP fUr jeden ausgeschalteten und
» 2 SP fUr jeden infizierten Uberlebenden.

Der Spieler der Uberlebenden bekommt

- 4 SP fUr jeden Uberlebenden der geflohen und
nicht infiziert ist,

= 4 SP wenn das Mddchen unbeschadet fliehen
konnte,

= 1 SP fUr jeden Infizierten der geflohen ist und

- 2 SP fir jeden Uberlebenden der nicht infiziert
ist, sich aber noch auf dem Spielfeld befindet.

SZENARIO 8

“DIE LETZIE KUGEL IST FLIR MICH."

Mit cinem (auten Krachen fiel die Tir ins Schloss.
Kurz darauf war Stohnen und das dumpfe Schlagen
dutzender Hinde zu héren, die versuchten durch die

Tiir zu kommen.

Was glotzt ibr <o dumm?”, schrie David den Rest
der Gruppe an, ,holt verdammt noch mal irgendwas
schweres um den Eingang zu verbarrikadieren, (ange
werde ich ibn nicht mehr zuhalten kénnen!

Wie aus einer Trance pefreit rannten Jennifer und
Patrick zum néichstbesten Schrank und schopen diesen

mihsam Richtung Tiir.

Keuchend — prachen alle Drei  nepen  der
verbarrikadierten Tir zusammen.
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nEwanzig Sekunden linger und die Zombies hitten
hier drinnen mit uns eine Party gefeiert.”

Stimmt, es war verdammt knapp.” pflichtete
Tennifer ibm bei, ich hap selbst nur noch eine Kugel im
Lauf und die hitte ich fiir mich aufgehopen.”

JAber schaut euch um”, forderte Patrick die Beiden
auvf, wéhrend er mit seinen Armen eine ausholende
Geste machte, Waffen, Munition, Wasser, und
Lepensmitte( soviel, nein, mehr noch als wir tragen
kénnen.”

JLasst uns kurz durchschnaufen, neve Krifte
tanken und dann das Zeug in Sicherheit bringen. Die
Tiir wird aueh nicht ewig halten.”

Ziel

Den Uberlebenden geht die Munition aus, sie
muUssen sich daher Nachschub besorgen und
mit diesem entkommen.

Geldande

12" Zoll von einer Ecke des Spielfeldes muss ein
Nachschub-Gebd&ude platziert werden. In
diesem Gebdude befindet sich der bendtigte
Nachschub. Das restiche Geldnde kann frei
gewdhlt werden.
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Aufstellung
Der Zombiemaster muss mit dem Aufstellen
seiner untoten Horden beginnen. Er darf die
Zombierotten beliebig auf dem Spielfeld
verteilen. Jedoch nicht im Nachschub-
Gebdude.

Nachdem der letzte Zombie platziert wurde,
muss der Spieler der Uberlebenden seine
Modelle, in der, dem Nachschub-Gebdude,
gegenuberliegenden Ecke, aufstellen. Die Ecke
stellt seine Startzone dar.

Die Startzone hat eine GroBe von 24"x24" 7oll.
Alle Zombies die sich ganz oder teilweise
innerhalb der Startzone befinden muiUssen als
Verluste entfernt werden.

Der Spieler der Uberlebenden muss seine
Modelle  innerhalb  der  Aufstellungszone
platzieren. Diese hat eine GréBe von 8"x8" Zoll.

T o o

Sonderregeln
MUNITION >» Um den Munitionsmangel
darzustellen, muss vor Beginn des Spiels, die

restiche Munition unter den Uberlebenden
aufgeteilt werden.

FUr jeden am Spiel teiinehmen Uberlebenden
erhdlt  der Spieler der Uberlebenden
3 Munitionsmarker, die er anschlieBend beliebig
auf die einzelnen Charaktere aufteilen kann.

Nachdem die Uberlebenden das Nachschub-
Gebdude befreten haben, werden alle
verbliebenen  Marker abgelegt - die
Uberlebenden haben sich  wieder mit
ausreichend Munition eingedeckt.

NACHSCHUB SAMMELN > Im Gebdude
angekommen, mussen die Uberlebenden
Nachschub sammeln.

Dafir mUssen die Uberlebenden im Gebd&ude
Interaktionen durchfGhren. FUr jede ausgefUhrte
Interaktion, erhalt der jeweilige Uberlebende
einen Nachschubmarker. Dabei darf die Anzahl
der Nachschubmarker, nicht die Stérke des
Uberlebenden Ubersteigen. Ein Uberlebender
der 2 oder mehr Nachschubmarker gesammelt
hat, frdgt nun einen schweren Gegenstand.

Spieldaver und Siegesbedingungen

Das Szenario endet

- am Ende des 10. Spielzuges oder

« nachdem alle Uberlebenden ausgeschaltet
wurden oder entkommen konnten.

Gewonnen hat der Spieler, der am Ende des
Spiels mehr Siegespunkte (SP) gesammelt hat.

Der Zombiemaster bekommt
= 3 SP fUr jeden ausgeschalteten und
« 2 SP fir jeden infizierten Uberlebenden.

Der Spieler der Uberlebenden bekommt

= 2 SP fUr jeden Nachschubmarker mit dem ein
Uberlebender geflohen ist,

= 1 SP fUr jeden Infizierten der geflohen ist und

« 2 SP fir jeden Uberlebenden der nicht infiziert
ist, sich aber noch auf dem Spielfeld befindet.

SZENARIO 9

“ANFANG VOM ENDE?"

Wieder hallte ein Schuss durch die Stille der Nacht.
Getroffen wankte der tote Kérper noch ein wenis,
bevor er zu Boden stirzte. Es natm einfach kein
Ende. Seit mindestens einer Stunde war die kleine
Cchar Uberlepender damit peschiftigt, sich gegen die

drickende Flut der Leiper zu wehbren, welche gegen die
improvisierte "Mauer’ prandeten. Tene Barrikade, vor
nicht einmal einem Tag errichtet, sollte sie vor den
Zombies schitzen, was sie bis jetzt auch tat. Aper
fiir wie (ange noch?
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"Friss das, Madengesicht!’, schrie Stefan, als er
erneut mit seiner Waffe auf einen Untoten eindrosch.
Der Schlag spaltete den Schidel des wandelnden
Leichnams und schickte ifn, ebenso wie die anderen,
zuriick in die Holle.

Potzlch horten die Uperlependen Jedoch ein (autes
Krachen, was alle sofort herumfahren lieB. Ein Teil
der Barrikade war unter der lLast der Leiper
zusammengestirzt. Durch den Staup hindurch konnte
man schon die ersten Umrisse der Untoten erahnen,
welche dazu ansetzten, durch diese Liicke zu stoPen,
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Zusammen mit denjenigen, welche durch den Einsturz
zu Fall kamen und sich gerade wieder aufrappelten.

Stefan verlor keine Zeit und sprang von seinem
Posten herab, Richtung Bresche. Sie mussten einfach
ausharren, koste es was es wolle. Es gabp keine
Fluchtméglichkeit, keinen Plan B. Es hie entweder die

Mauer zu halten oder zu sterpen.

Jlrgendwann missen es doch mal weniger werden.”
hoffte er, wihrend er seine qufe nachlud.

Ziel

Die Uberlebenden missen der Belagerung
durch die lebenden Toten standhalten und
hoffen, dass die Flut ein Ende hat.

Geldande

In der Mitte des Spielfeldes muss mit
verschiedenen Barrikaden die letzte Bastion der
Uberlebenden dargestellt werden. Das restliche
Gelande kann frei gewdahlt werden.

Die Bastion besitzt vier Seiten, die ein
abgeschlossenes Viereck bilden. Jede Seite hat
eine Lange von 6" Zoll und stellt die Barrikaden
dar.

Aufstellung

Der Spieler der Uberlebenden muss mit dem
Aufstellen seiner Modelle innerhalb  der
Barrikaden beginnen. Seine Aufstellungszone, in
der Mitte des Spielfeldes, hat einen Radius von
4" Zoll.

Nachdem die Uberlebenden aufgestellt
wurden, darf der Zombiemaster all seine
Zombierotten beliebig auBerhalb der Startzone
aufstellen. Die Startzone hat einen 16" Zoll
Radius, gemessen von der Mitte des Spielfeldes.

Sonderregein

BARRIKADE » Jede Zombierofte die sich in
der Nahkampfphase in Basekontakt mit einer
Barrikade und nicht gleichzeitig im Nahkampf
mit einem Uberlebenden befindet, verursacht
einen Schadenspunkt an der dieser. Sobald die
Barrikade drei Schadenspunkte bekommen hat
z4hlt sie als zerstort und das groBe Fressen kann
beginnen.

Die Zombies kd&nnen sich nicht Uber die
Barrikade bewegen oder darGber klettern.

Spieldaver und Siegesbedingungen
Das Szenario endet

* am Ende des 10. Spielzuges oder
« nachdem alle Uberlebenden ausgeschaltet
wurden.

Gewonnen hat der Spieler, der am Ende des
Spiels mehr Siegespunkte (SP) gesammelt hat.

Der Zombiemaster bekommt
= 3 SP fUr jeden ausgeschalteten und
« 2 SP fir jeden infizierten Uberlebenden.

Der Spieler der Uberlebenden bekommt

« 4 SP fUr jeden Uberlebenden der nicht infiziert
ist und sich innerhallb der Barrikaden befindet
und

= 1 SP fUr jeden Infizierten der sich noch auf dem
Spielfeld befindet.
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SZENARIO 10

"GERADE HATTE ICH 1HN DOCH NOCH.™

JDa Gisst man den Penner nur fiir einen Augenplick
alleine und was macht er? Er (4sst sich fressen. Schaut
ihn euch an. Die Zombies hapen so wenig von ihm
ibriggelassen, dass er nicht mal wiederkommen wird,”
Dominik schiittelte den Kopt, nich kanns noch immer
nich glaupen das sie Fred erwischt hapen.”

Jst wie s ist. Wir sollten und sieben Sachen packen
und zurick zum Versteck, bevor es dunke( wird,” warf
Henrik ein. Die anderen nickten und schulterten ibre

Waffen.

~STOP!”, Bianca schaute an sich herap und tastete
ihre Taschen ab, Hbitte sagt mir einer von euch, dass er
den Sehliissel fir das Haus hat.”

Die anderen plicken stehen, schauten sich fragend an

und durchsuchten ibrerseits die Taschen.

SZENARIOBESCHREIBUNG 010

JHat niemand diesen verdammten Schlissel bpei
<ich?”, kam Biancas erncute Frage, nur diesmal mit
einem leicht panischen Unterton.

SHaben wir nicht Fred den Schliissel gegepen damit er
darauf aufpasst, weihrend wir unterwess sind?”,
duBerte Patrick seine Vermutung. Hier und da kam ein
Zustimmung.

Wenn also Fred den Sehlisse( hatte und die Zompics
unseren guten Fred gefressen hapen, dann hat einer
dieser Zombies auch den Schlissel pei  sich”,
analysierte Patrick rubig, ,worauf warten wir dann,
(asst uns diesen Zombic finden und uns den Schlissel
wiederholen.

Ziel

Einer der Zombies auf dem Spielfeld hat den
SchlUssel verschluckt. Diesen gilt es zu finden,
ihn zum Auto zurUckzubringen und dann zu
verschwinden.

Geldande

In der Der Aufstellungszone der Uberlebenden
muss ein Fluchtfahrzeug platziert werden. Das
restliche Geldnde kann frei gewdahlt werden.

Aufstellung

Der Spieler der Uberlebenden muss mit dem
Aufstellen seiner Modelle beginnen. Seine
Aufstellungszone, in der Mitte des Spielfeldes,
hat einen Radius von 4" Zoll.

Nachdem die Uberlebenden aufgestellt
wurden, darf der Zombiemaster all seine
Zombierotten beliebig auBerhalb der Startzone
aufstellen. Die Startzone hat einen 16" Zoll
Radius, gemessen von der Mitte des Spielfeldes.

Sonderregeln
SCHLUSSEL » Vor Beginn des Spiels, muss der

Zombiemaster einen seiner Zombies
(klassische/ modeme 7ombies oder Zombiehunde), fir
den Spieler der Uberlebenden nicht sichtbar,
auswdhlen. Dieser Zombie trégt den SchlUssel
bei sich. Der Zombie muss sich zu Beginn des
Spiels auf dem Spielfeld befinden.

Wird der Zombie ausgeschaltet, wird an dessen
Stelle ein SchlUsselmarker platziert. Um diesen
SchlUsselmarker aufzuheben, muss sich ein
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Uberlebender in Kontakt mit dem Marker
bewegen und eine Interaktion ausfGhren.
AnschlieBend muss ein Test auf die 7+ mit dem
Geschick des Uberlebenden abgelegt werden.

Wenn der Test gelingt, tréigt der Uberlebende
anschlieBend den SchlUssel bei sich. Sollte der
Uberlebende von den Zombies ausgeschaltet
werden, wird der Uberlebende durch den
SchlUsselmarker ersetzt. Sollte er selbst zum
Zombie werden, fragt er den SchlUssel weiterhin
mit sich, bis er ausgeschaltet wird.

FLUCHTFAHRZEUG » Die Uberlebenden missen
versuchen den SchlUssel zum Fluchtfahrzeug zu
bringen, um  anschlieBend damit  zu
verschwinden.

Spieldauer und Siegesbedingungen
Das Szenario endet
- am Ende des 10. Spielzuges oder
- nachdem alle Uberlebenden ausgeschaltet
wurden oder

sich der Trager des SchlUssels und alle
restlichen Uberlebenden innerhalb von 4“ Zoll
um das Fluchifahrzeug befinden.

Gewonnen hat der Spieler, der am Ende des
Spiels mehr Siegespunkte (SP) gesammelt hat.

Der Zombiemaster bekommt
» 3 SP fUr jeden ausgeschalteten und
» 2 SP fUr jeden infizierten Uberlebenden.

Der Spieler der Uberlebenden bekommt

» 3 SP fUr jeden Uberlebenden der geflohen und
nicht infiziert ist,

= 1 SP fUr jeden Infizierten der geflohen ist und

» 2 SP fUr jeden Uberlebenden der nicht infiziert
ist, sich aber noch auf dem Spielfeld befindet.
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ARCHETYPEN

Diese Archetypen ké&nnen als Referenz bei der
Charaktererstellung herangezogen und bei der
Durchfuhrung des Einstiegsszenarios eingesetzt
werden.

Baker stellt mit seiner Hauptbewaffnung den
Fernk&dmpfer dar, wahrend Kev fir Nahk&dmpfe

BAKER

Baker wuchs in Berlin Kreuzperg auf. Schon in seiner Jugend war
er in Diepstihle und StraBenschligereien verwickelt, weshalh er
cinen gewissen Sinn firs Uperlepen entwicke(te und niemand war der
schnell aufgab.

Ceit Auspruch der Seuche schaffte er es erstaunlich gut zu
iiberlepen, auch wenn er dapei viele seiner Freunde verlor. Manchen
traverte er mehr, manchen weniger nach. Diesen Umstand wiirde er
Jedoch niemals zugepen. Auch wenn um ibn herum die Apokalypse
ausgeprochen zu sein scheint, so pleibt er noch immer der
Jbeinharte Baker”.

Da er schon immer cinen faple fir Schusswaffen hatte, verlisst
sich Baker auf eine simple, aper effektive Maschinenpistole. Zur
Verteidigung im Handsemenge verlisst er sich auf seinen Schlagring.

BAKER 12 ARP
@ Konstitution 2
L (o) Lebenspunkte 5
‘@ starke 2
‘© Geschick 3
o ® Nahkampf 2
o (3 Fernkampf 3
‘@ Nervenstarke 2
AUSRUSTUNG
Baker ist bewaffnet mit einer

Maschinenpistole & und einer Faustwaffe 4.
Weiterhin  ist er ausgerUstet mit einer
Signalfackel &.

VORTEIL

Baker besitzt den Vorteil: Nerven aus Stahl.

ausgelegt ist. Beide verfGgen Uber eine
Zweitbewaffnung. Unter BerUcksichtigung der
jeweiligen Aufgabe des Charakters, wurde ein
entsprechender Vorteil ausgewdanhilt.

KEV

Bevor der strukturierte Altag in Anarchie und €haos versank. War
Kev bpei der stidtischen Feuerwehr angestellt. Er brauchte den
Kick pei den Brandeinsitzen und das Gefih( etwas durch sein
Hande(n pewirkt zu hapen.

Nachdem die Toten Jedoch nicht Gnger in ibren Gréibern blichen,
sondern nach den Lependen trachteten, plich er noch <o (ange wie es
ihm méglich war auf der Feuerwache und verteidigte diese so gut es
eben ging.

Als auch dieser Zufluchtsort, wie so viele andere in der Stadt, von
den Zombies iberrannt wurde, schlug er sich mit seiner
Feuerwehraxt einen Weg durch die Horden. Seitdem versucht er zu

iperlepen.
KEV 12 ARP
@ Konstitution 2
L (o) Lebenspunkte 5
- ©starke 3
© Geschick 2
L ® Nahkampf 3
o (3 Fernkampf 1
@ Nervenstarke 2
AUSRUSTUNG®

Kev ist bewaffnet mit einer scharfen
Hiebwaffe 4% und einer Pistole %.

VORTEIL

Kev besitzt den Vorteil: Gute Reflexe.
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CHARAKTERBOGEN

(@ Konstitution

o (&) Lebenspunkte
@ starke

© Geschick

L (® Nahkampf

o (v Fernkampf

(®) Nervenstéarke

0206
08600660
020®
0206
0206
0266
020®

(@ Konstitution

o (&) Lebenspunkte
@ starke

© Geschick

o & Nahkampf

o (v Fernkampf

() Nervenstarke

02060
086006060
[110]6]0)
02060
0200
0200
0260

AUSRIISTUNG

AUSRUSTUNG

VOR- UND NACHTEILE

VOR- UND NACHTEILE

O aviiex

@ nrizigRr

O aviier

@ nrrzigRT

(& Konstitution

o (&) Lebenspunkte
@ starke

© Geschick

o (& Nahkampf

o (v Fernkampf

(@ Nervenstarke

0203®
0000660
02B3®
026®
0266
0266
0203®

(@ Konstitution

L (o) Lebenspunkte
@ starke

© Geschick

L (® Nahkampf

o (v Fernkampf

() Nervenstérke

0006®
0860660
0260
0206®
0006®
0006®
0006®

AUSRIISTUNG

AUSRUSTUNG

VOR- UND NACHTEILE

VOR- UND NACHTEILE

Q aviiex

@ nrrzigRr

O aviler

@ nrrzigRT

(@ Konstitution

o (&) Lebenspunkte
@ starke

© Geschick

L (® Nahkampf

w (9 Fernkampf

(@ Nervenstarke

0206
08600660
0206
0206
0206
0206
0206

(@ Konstitution

L (o) Lebenspunkte
@ starke

© Geschick

L (® Nahkampf

o (v Fernkampf

() Nervenstarke

0200
0860660
[110]6]0)
0260
(1 10]6]0)
0200
0200

AUSRUSTUNG

AUSRIISTUNG

VOR- UND NACHTEILE

VOR- UND NACHTEILE

O aiex

@ nrizigRr

Q atiiex

@ nrizigRr
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REFERENZBOGEN

SPIELZU® (EME22)

= . AKTIVIERUNGSPHASE (SEITE

o Abwechselnd wird ein Uberlebender und eine Zombierotte
aktiviert. Solange bis alle Modelle auf dem Spielfeld einmal
aktiviert wurden.

= Il. NAHKAMPFPHASE

o Sollten wéhrend der Aktivierung, Uberlebende und Zombies in
Basekontakt gekommen sein, kommt es nun zum Nahkampf.

o Ermittelt die Anzahl der Nahkampfwdirfel und fOhrt den
Nahkampf durch.

o Wenn der Uberlebende nicht ausgeschaltet wurde, werden
die Zombies zurickgedréngt.

= lll. ENDPHASE

[¢] Der Zombiemaster fihrt seinen Erscheinungswurf durch und
platziert die neuen Zombies.
o Uberprife die Siegesbedingungen. Wenn diese nicht erfullt

sind, beginnt ein neuer Spielzug mit der Aktivierungsphase.

AKTIONEN (SEITE22)

SCHABLONEN- BZW. INDIREKTE WURFWAFFEN
= Wahle ein Ziel im Sichtbereich des Uberlebenden aus.

o Die Reichweite der Waffe richtet sich nach der Stérke des
Werfers.

= Platziere die Schablone mittig Uber dem Ziel und lege einen
Abweichungswurf auf die 7+ ab.

= War der Abweichungswurf erfolgreich, wird fir jeden Zombie der
sich ganz oder teilweise unter der Schablone befindet ein Trefferwurf
abgelegt.

= War der Abweichungswurf nicht erfolgreich, weicht die Schablone
ab.

o Wirf einen W10. Die Form des W10 gibt an, in welche
Richtung, die Augenzahl (halbiert, abgerundet) wie weit
die Schablone abweicht.

[¢] Lege fUr alle Zombies die sich ganz oder teilweise unter der
Schablone befinden einen Trefferwurf ab.

UBERSICHT DER TREFFER- (TWM) UND
ABWEICHUNGSMODIFIKATIONEN (AWM)

Modifikation Situation

Alle Modelle verfigen pro Spielzug Uber @ @ ® Aktionspunkte die fir die
unten aufgeflhrten Aktionen benutzt werden dirfen. Einzelne Aktionen
dirfen auch mehrmails pro Spielzug gewdhlt werden.

Aktion AP » @ @ O

Bewegen
* gehen . v @ @ 0
* laufen Y f @ () (9}
*rennen (XX ] D 0 . e o

Uberrennen eee 9]

Interaktion L 9, (9)
Klettern, Springen, Herunterspringen, Tiren &ffnen,
Zuwerfen, Tauschen

Feuern L 9]

Werfen oo 9]
- Zie‘en beim Feuern/ Werfen + 0 D

Panik Uberwinden oo £

Reaktion © 9]

* siehe hierzu ,KASSISCHE odler MODERNE Zombies" auf Seite 19

Zusétzlich haben die Uberlebenden die Maglichkeit einmal pro Spielzug
zu warten.

Bewegungsreichweiten gehen  laufen fennen
£ Uberlebende 3" 6" 12" Zoll
Klassische/ modeme 7ombies 24 4" 8“ Zoll
e Zombiehunde 4" 8" 15" Zoll
Spezialzombies siehe Profil

FERNKANMPF (sere 2¢

-1 Uberlebender feuert in einen Nahkampf
-1 bei Nachtkédmpfen
-1 Zombie befindet sich in Deckung
-X je Zombie im Panikbereich
+/-x fur etwaige Vor- und Nachteile

NAHKAMPF (sET 30)

FEUER- UND DIREKTE WURFWAFFEN
= Wahle ein Ziel im Sichtbereich des Uberlebenden aus.

= Miss die Reichweite zum Ziel und lege einen entsprechenden
Trefferwurf ab. Der Trefferwurf muss gegebenenfalls modifiziert
werden.

= Ist der Trefferwurf héher als die Konstitution des Zombies, verliert
dieser einen Lebenspunkt — andernfalls hat der Schuss keinerlei
Auswirkungen.

= Wenn eine Feuerwaffe eingesetzt und der Trefferwurf abgelegt wird,
muss mit  einem separaten W10 ein Ladehemmungswurf
durchgefUhrt werden. Zeigt dieser Wurf eine 1 oder 2, hat die Waffe
eine Ladehemmung.

o Um eine Ladehemmung zu beheben, muss der
Uberlebende eine Interaktion ausfUhren und anschlieBend
einen Test mit seinem Geschick auf die 7+ ablegen.

* Beachte: Pro Aktion ,Feuern/ Werfen* kann nur ein Zombie
ausgeschaltet werden. Pro Spielzug kann nur auf eine Rofte
gefeuert/ geworfen werden.

Ein Uberlebender der von Zombies angegriffen wird, deren Anzahl
héher als seine Nervenstdrke ist, muss einen Test ablegen um nicht in
Panik auszubrechen.

ABLAUF

= Der Uberlebende und die Zombies dirfen fir jeden Punkt Nahkampf
im Profil einen Nahkampfwurf ablegen.

= Zombies kénnen ihren Nahkampfwurf nur in Angriffe, Uberlebende in
Angriffe und Paraden aufteilen.

o Um den Angriff eines Zombies zu parieren, muss die
Augenzahl der Parade gleich oder héher sein.
o Um einen Zombie auszuschalten, muss der Konstitutionswert

des Zombies erreicht oder Uberschritten werden. Addiere
zum  Wurfergebnis des  Angriffs, die Stdrke des
Uberlebenden, sowie etwaige Modifikationen.
= Kann der Angriff eines Zombies nicht pariert werden, erleidet der
Uberlebende einen  Lebenspunktverlust und muss einen
Infizierungswurf ablegen.

o Lege mit dem Konstitutionswert des Uberlebenden einen
Test auf die 7+ ab. Dieser Test wird fUr jeden weiteren
Lebenspunktverlust nach “dem Ersten um -1 modifiziert.
Misslingt der Test, z&hlt der Uberlebende als infiziert.

o Ein infizierter Uberlebender muss zu Beginn seiner

Aktivierung einen erneuten Infizierungswurf ablegen.

N ER;/EN (SEITE 32)

PANIKBEREICH

Der Panikbereich eines Uberlebenden hat einen Radius von 6é“ Zoll.
Innerhalb dieses Bereichs wird der Uberlebende beim Einsatz seiner
Waffen durch die Zombies eingeschrdnkt.

Fir jeden Zombie Uber der Nervenstdrke des Uberlebenden, der sich in
dessen Panikbereich befindet, erhdit dieser eine -1 TWM bzw. AWM.

IN PANIK AUSBRECHEN

Ein Uberlebender der in Panik ausgebrochen ist kann nur noch die
Aktionen: Bewegen und Panik Uberwinden wdhlen. Um seine Panik zu
Uberwinden muss der Uberlebende mit seiner Nervenstérke einen
erfolgreichen Test auf die 7+ ablegen.

Ein Uberlebender in Panik, vergleicht im Nahkampf seine Wirfe mit
folgender Tabelle.

w10 Resultat
1-4 Patzer
5-10 Treffer

SEITE 74 VON 78



REANIMATED! SkIRMISH OF THE DEAD

FEUERWAFFEN (SETE 28)

WM Sonderregeln

Typ kurz lang

schwere Pistole &

0-4"
0-4"

4 _ 8"
40 _gn

Abgesdgte Schrofflinte &

Y Doppelschuss

Gewehr &8 12 - 24"

Scharfschitzengewehr @8
Armbrust @&

Bogen @&

154 30"

WURFWAFFEN (SETE29)

I T

+3/-3 Streuung
+5/-2 Streuung, Nachladen

Die TWM bei direkten Wurfwaffen richtet sich nach der Wurfreichweite. Direkte Wurfwaffen die bis 6 Zoll Reichweite eingesetzt werden, benutzen den

ersten Wert, ab 6" Zoll Reichweite wird der zweite Wert benutzt.

DIREKTE WURFWAFFEN
Typ TWM

Sonderregeln

Scharfe Wurfwaffen & +1/0
SCHABLONENWAFFEN
Typ WM Sonderregeln

Schablone 5"

HE-Granate &

NAHKAMPFWAFFEN (SEITE29)

REICHWEITE BEIM WERFEN

Starke Reichweite

2 8" Zoll

4 12 Zoll

Typ Hdnde Bonus

Faustwaffen @ +1

Scharfe Hiebwaffen @ +3

Sonderregeln

Scharfe Hiebwaffen @¥ +5

ZOMBIES UND ZOMBIEHUNDE (E19)

KLASSISCHE/ MODERNE 765 BIES

Konstitution 10/8+
Webenpe L
Osene :

Geschick 1

(&)

()
® Nervenstérke \
PROFIL

@® Der Profilwert Konstitution weist zwei Werte auf.

Der Erste gibt an welcher Wert erreicht werden muss, um den
Zombie im Nahkampf auszuschalten.

TOMBIEHUNDE
Konstitution

@ starke !
Geschick 2
(&)

©

@ Nervenstdrke \

Der zweite Wert welcher Trefferwurf bendtigt wird, um den Zombie
mit Fernkampfwaffen unschédlich zu machen.
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SPIELHILFEN

Manche  Waffen, wie z.B. Granaten, Die Schablonen kénnen ausgeschnitten und im
verursachen einen Fidchenschaden. Um diesen Spiel verwendet werden.

Schaden darzustellen, werden Schablonen in

zwei unterschiedlichen GréBen (3" Zoll und 5"

Zoll) verwendet.
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