™

In BANG!: The Walking Dead™ ringen rivalisierenden Fraktionen um den Sieg.
Die Erldser versuchen, den Anfiihrer der Uberlebenden zu toten. Die anderen
Uberlebenden sind inkognito und beschiitzen den Anfiihrer, aber Vorsicht ...
es gibt auch einen Einzelganger von Hilltop, der seine eigenen Ziele verfolgt!

Jeder Spieler ibernimmt die Rolle eines der bekannten The Walking Dead-
Charaktere und kampft fiir seine Fraktion um Sieg und Uberleben.



oL e = m
NDE (einer ist der Anfiihrer), 3 ERLOSER, 1 Einzelganger von HILLTOP

o 7 Rollenkarten: 3 UBERLEBE n » 7 Ubersichtskarten ® 7 Spielertableaus

« 16 Charakterkarten ® 80 Aktionskarte
« 30 Gesundheitsmarker ® 1 Regel

SPIELZIEL

Jede Rolle hat ihr eigenes Ziel:

‘_,ﬂf”llﬂﬂ! DER == ERLOSER:
UBERLEBENDEN: %Losg | Wollen den Anfiihrer tten.
Muss alle ERLOSER und den AN ’{,’,’)’)\"‘"‘Y‘éﬁé‘i}}‘s || Sie haben aber auch keine
Einzelganger von HILLTOP 1 Jﬁ.@p‘ Skrupel, sich gegenseitig
ausschalten, um Recht und || auszuschalten, um sich einen

Ordnung aufrechtzuerhalten. Tote den Andlhrer der Vorteil zu verschaffen!

UBERLEBENDEN

UBERLEBENDE:

Helfen dem Anfiihrer und
beschiitzen ihn. Sie haben
s || das gleiche Ziel wie er,

Téte clle ERLBSER o koste es, was es wolle!

4 . und de
Einzelganger von fiLTop |

HiLLToP:

Ist der Einzelgénger und will
neuer Anfiihrer werden. Sein
Ziel ist es, als Letzter im Spiel
zZu bleiben.



SPIELVORBEREITUNG

Vor dem ersten Spiel miissen die Gesundheitsmarker vorsichtig aus dem Stanzbogen geldst werden.

Jeder Spieler erhalt ein Spielertableau (es dient zum Ablegen der Rollen-, Charakter- und Waffenkarten
sowie der Gesundheitsmarker).

Je nach Spieleranzahl wird mit den folgenden Rollenkarten gespielt:

4 SPIELER: 1 UBERLEBENDER (Anfiihrer), 2 ERLOSER und 1 Einzelganger von HILLTOP

S SPIELER: 2 UBERLEBENDE (einer ist der Anfiihrer), 2 ERLOSER und 1 Einzelgénger von HILLTOP
6 SPIELER: 2 UBERLEBENDE (einer ist der Anfiihrer), 3 ERLOSER und 1 Einzelgénger von HILLTOP
7 SPIELER: 3 UBERLEBENDE (einer ist der Anfiihrer), 3 ERLOSER und 1 Einzelganger von HILLTOP

Die Rollenkarten werden gemischt und jeder Spieler erhélt verdeckt eine Karte.

Der Anfiihrer gibt sich zu erkennen, indem er seine Karte aufdeckt.
Alle anderen Spieler sehen sich ihre
Rollenkarten an, halten sie aber

geheim
. Die Charakterkarten werden 3
gemischt und jeder Spieler erhilt auf- :
gedeckt eine Karte. Nun lesen alle nach- m
einander den Namen und die Fahigkeiten D n i
ihres Charakters vor. Jeder Spieler nimmt Lt
so viele Gesundheitsmarker wie auf
seiner Charakterkarte angezeigt.

Der Anfiihrer erhilt fiir das Spiel einen
zuséatzlichen Gesundheitsmarker.
(Zeigt seine Charakterkarte drei Gesund-
heitsmarker, spielt er mit vier Markern;
zeigt sie vier Gesundheitsmarker, spielt er
mit fiinf Markern.)

Die restlichen Rollenkarten, Charakterkarten und Spielertableaus werden
zurtick in die Spielschachtel gelegt.

\mmer wenn du elnenf
Lebenspunkt vert rijers’
Ziehst du eine Karte.

Die Aktionskarten werden gemischt und jeder Spieler erhélt verdeckt so
viele Karten, wie er Gesundheitsmarker hat. Die (ibrigen Aktionskarten werden
als verdeckter Nachziehstapel in der Tischmitte bereitgelegt. Daneben wird

Platz fiir einen Ablagestapel gelassen.

Alle beginnen das Spiel mit einem BEIL. Dies ist die einzige Waffe, die man nicht
verlieren kann. Wer eine Waffenkarte erhalt, legt diese auf das BEIL.

CHARAKTERE

Jeder WALKING DEAD-Charakter hat einige Spezialfahigkeiten, die ihn einzigartig machen. Die Blutspritzer
zeigen an, wie viele Lebenspunkte bzw. Gesundheitsmarker man zu Beginn hat, d. h. wie oft man ge-
troffen werden darf, bevor man aus dem Spiel ausscheidet. AuBerdem bestimmt die Gesundheit, wie viele
ﬁ@fE‘fJ}‘eﬁj” Spieler am Ende seines Zuges auf der Hand halten darf (Handkartenlimit).

Glenn hat 4 Lebenspunkte: Er darf vier Mal getroffen werden, bevor er aus
dem Spiel ausscheidet. AuBerdem darf er am Ende Seines Zuges bis zu vier
Handkarten behalten.

Wenn Glenn im Verlauf des Spiels einen Lebenspunkt verliert und nur noch
drei Gesundheitsmarker hat, darf er am Ende seines Zuges nur noch drei
Handkarten behalten. Aber keine Angst! Lebenspunkte kann man auch wieder
zurtickerhalten. (Siehe ,,Die Karten“ auf Seite 6.)




DAS SPIEL

Der Anfiihrer beginnt das Spiel. Das Spiel wird im
Uhrzeigersinn iiber mehrere Runden gespielt.
Jeder Zug eines Spielers besteht aus drei Phasen:

1. Zwei Karten ziehen
2. Beliebig viele Karten ausspielen
3. Uberzihlige Karten ablegen

1. ZWEI KARTEN ZIEHEN

Zu Beginn seines Zuges zieht der Spieler die obersten beiden Karten vom Nachziehstapel. Sobald der
Nachziehstapel leer ist, wird der Ablagestapel gemischt und als neuer Nachziehstapel bereitgelegt.
(Manche Charakterféhigkeiten erlauben es, von anderen Orten zu ziehen — siehe ,, Der Charakter* auf Seite 11.)

2. BELIEBIC VIELE KARTEN AUSSPIELEN

Jetzt kdnnen Karten ausgespielt werden, die einem selbst helfen oder anderen Spielern schaden, um
sie letztendlich zu eliminieren. Man darf nur wahrend des eigenen Zuges Karten ausspielen (Ausnahme:
Ausweichen! und ERSTE HILFE, siehe unten). Man muss in dieser Phase keine Karten ausspielen, darf aber
beliebig viele ausspielen; es gibt lediglich drei Einschrankungen:
e Man darf nur 1 AKGRIFF!=~KARTE PRO ZUG SPIELEN;

(Dies gilt nur fir ANGRIFF!-Karten, nicht fiir Karten mit dem Symbol.) :

e Man darf VON JEDER KARTE KUR 1 KoPIE IM SPIEL HABEX;
(Man darf keine zwei Karten mit dem gleichen Namen ausliegen haben.)

o Man darf nur 1 WAFFE IM SPIEL HABEN.
(Wenn man eine neue Waffe ausspielt, muss man die Waffe ablegen, die man bisher im Spiel hatte.)

Beispiel: Wer bereits einen SCHUTZANZUG ausliegen hat, darf keinen weiteren ausspielen,
da sonst zwei Karten mit dem gleichen Namen ausliegen wiirden.

G

Es gibt zwei Arten von Karten: Karten mit braunem Hintergrund
(= ausspielen und ablegen) und Karten mit blauem Hintergrund
(= Waffen und andere Gegenstande).

Karten mit braunem Hintergrund werden ausgespielt, indem
man sie direkt auf den Ablagestapel legt und den auf der Karte
durch Text oder Symbole beschriebenen Effekt ausfiinrt (beschrie-
ben in den folgenden Abschnitten).

Karten mit blauem Hintergrund legt man offen vor sich aus
(Ausnahme: GEFANGEN). Ausliegende blaue Karten gelten als ,,im
Spiel“ befindlich. Der Effekt dieser Karten hélt an, bis sie abgelegt
oder auf eine andere Art aus dem Spiel entfernt werden (z.B. durch
das Ausspielen einer ZOMBIE-Karte), oder wenn ein Spezialereignis
stattfindet (z.B. INFEKTION). Es gibt keine Begrenzung, wie viele Kar-
ten vor einem Spieler ausliegen diirfen; es diirfen nur nicht mehrere
Karten mit dem gleichen Namen sein.

Der Zielspieler legt einen
ANGRIFEL b, donn du etc.
Der erste Spieler, der keinen

ANGRIFE! ablegen kant
verliert einen Lebenspunkt:

3. UBERZAHLIGE KARTEN ABLEGEN

Sobald die zweite Phase beendet ist (man keine weiteren Karten mehr ausspielen will oder kann), muss
man alle Karten ablegen, die das aktuelle Handkartenlimit iibersteigen. Das Handkartenlimit am Ende
des Zuges entspricht immer der aktuellen Anzahl der Gesundheitsmarker. AnschlieBend beginnt der Zug
des nachsten Spielers im Uhrzeigersinn.



DISTANZ ZWISCHEN DEN SPIELERN

Die Distanz zwischen den Spielern ist die kleinstmdgliche /
Anzahl an Platzen zwischen ihnen, im Uhrzei-

gersinn oder gegen den Uhrzeigersinn (siehe Abb. A).

Der Abstand ist sehr wichtig, weil alle Karten mit einer 2

Sichtweite (siehe Abb. B) sich darauf beziehen. Nor-
malerweise kann man nur Ziele (Spieler oder Karten) 3
erreichen, die sich in einem Abstand von 1 befinden

(z.B. mit dem BEIL auf dem Spielertableau). Sobald

ein Spieler eliminiert wird, zahlt er nicht langer fiir

die Berechnung der Distanz. Anders gesagt: Die
anderen Spieler ,kommen sich naher*, wenn
jemand eliminiert wird. 165, B @

EINEN SPIELER ELIMINIEREN

Wer seinen letzten Lebenspunkt verliert, gilt als eliminiert und scheidet aus dem Spiel aus, es sei
denn, er kann sofort ERSTE HILFE (siehe unten) ausspielen. Wer eliminiert wird, zeigt seine Rollenkarte
und legt alle Karten ab, die er auf der Hand und im Spiel hat.

STRAFEN UND BELOHNUNGEN

o Wenn der ANFUHRER einen anderen UBERLEBENDEN eliminiert, muss er alle
Karten, die er auf der Hand und im Spiel hat, auf den Ablagestapel legen.

e Jeder Spieler, der einen ERLOSER eliminiert (auch wenn er selbst ein
ERLOSER ist!), zieht als Belohnung drei Karten vom Nachziehstapel.

SPIELENDE

Das Spiel endet, sobald eine der folgenden Bedingungen erfillt ist:

a) Der Anfiihrer der UBERLEBENDEN wurde eliminiert. Ist der Einzelgéinger von HILLTOP als letzter
noch im Spiel, so hat er gewonnen. Ansonsten haben die ERLOSER gewonnen.

b) Alle ERLOSER und der Einzelgénger von HILLTOP wurden eliminiert. Der Anfiihrer und die
UBERLEBENDEN gewinnen gemeinsam.

Beispiel: Alle ERLOSER wurden eliminiert, aber der Einzelgénger von HILLTOP ist noch im Spiel. In
diesem Fall geht das Spiel weiter. Der Einzelganger muss nun dem Anfiihrer und dessen verbiindeten
UBERLEBENDEN alleine gegentibertreten.

UXD DM‘(“MAL! . dia Spieler, die am Ende einer Partie ,n0ch
: mehrere Partien hintereinander so/2 k(;qnz;leczgm%m Partie zu behalten (allerdlngjl A lcr{: :
r 7 z e
b Loben S(igglr:rk tdei;eellilminiert wurden, mussen einen neuen zufallig

“ sii i ts
am Leben sind, sich en
die Handkarten oder Karten I

Charakter zieher- ben méchte, den Anfiiirer 2u Spieler kann die A

im Spiel!).
nfiihrer-

einmal die Chance gé dchsten Spieler weiterreichen.

Wer jedem Spieler Beginn einer

Partie an den I
Rollenkarte quch immer zu neuen




DIE KARTEN

Nachdem die Regeln nun Klar sind, wird im Folgenden genauer auf die Karten eingegangen:

WAFFEN
Jeder Spieler beginnt das Spiel mit einem BEIL. Dies wird nicht durch eine Karte dargestellt, sondern ist
bereits auf dem Spielertableau abgebildet. Mit dem BEIL kann man nur Ziele in einer Distanz von 1 treffen,
d.h. nur die Spieler rechts und links neben einem. Um Ziele in einer Distanz von mehr
als 1 zu treffen, muss man eine bessere Waffe besitzen, die dann auf das BEIL gelegt
wird. Eine Waffe ,,im Spiel“ ersetzt das BEIL. Die Zahl im Fadenkreuz (siehe ndchste
Seite) zeigt die maximale Distanz an, in der man mit dieser angreifen kann. Auch
ausliegende Waffen konnen gestohlen werden (z.B. durch UBERRASCHUNGSAN-
GRIFF) oder abgelegt werden (z.B. durch einen ZOMBIE). Die
einzige Waffe,

die man niemals verlieren kann, ist das gute alte BEIL!

Man kann immer nur eine Waffe ,,im Spiel“ haben. Will man
eine neue Waffe verwenden, muss man die Waffe, die man
bereits hat, ablegen.

Wichtig: Waffen verdndern nicht die Distanz zwischen
Spielern, sondern geben nur an, in welcher Distanz man
mit ihnen maximal angreifen kann.

MASCHINENGEWEHR: Mit dieser Karte im Spiel kann man im eigenen Zug eine
beliebige Anzahl von ANGRIFF!-Karten spielen. Diese ANGRIFF!-Karten kdnnen
auf ein Ziel oder auf verschiedene Ziele in Distanz 1 ausgespielt werden.

ANCRIFF! UND AUSWEICHEN

ANGRIFF!-Karten sind die beste Methode, um die Lebenspunkte der anderen Spieler zu reduzieren. Wer
eine ANGRIFF!-Karte ausspielen will, um einen anderen Spieler zu treffen, muss vorher Folgendes priifen:

a) wie groB die Distanz zu diesem Spieler ist; und
b) ob die ausliegende Waffe in der Lage ist, ihn zu erreichen.

Beispiel 1 (siche Abb. A auf Seite 5): Fiona (A) mdchte auf Marco (C) schieBen, d. h. Fiona
will eine ANGRIFF!-Karte gegen Marco ausspielen. Normalerweise wére Marco in Distanz
2 zu Fiona und sie wiirde eine Waffe bendtigen, die auf Distanz 2 schieBen kann: eine
PISTOLE, eine SCHROTFLINTE, ein STURMGEWEHR oder ein SCHARFSCHUTZENGEWEHR,
nicht jedoch ein MASCHINENGEWEHR oder das gute alte BEIL. Hatte Fiona allerdings ein
ZIELFERNROHR im Spiel, wiirde sie Marco in Distanz 1 sehen und kénnte daher jede Waffe
benutzen, um auf ihn zu schieBBen. Hétte Marco aber wiederum ein WOHNMOBIL im Spiel,
wiirden sich die beiden Karten gegenseitig aufheben und Fiona wiirde Marco immer noch
in Distanz 2 sehen.

Beispiel 2: Wenn Jasmin (D) ein WOHNMOBIL im Spiel hétte, wiirde Fiona (A) sie in
Distanz 4 sehen. Um auf Jasmin zu schieBen, brduchte sie daher
eine Waffe, die auf Distanz 4 schieBen kann.

Wer von einem ANGRIFF! getroffen wird, kann sofort eine AUSWEICHEN-Karte
ausspielen(auch wenn er nicht am Zug ist!), um den Treffer abzuwehren.

Macht man dies nicht, verliert man sofort einen Lebenspunkt und muss einen
Gesundheitsmarker abwerfen. Abgeworfene Gesundheitsmarker kommen auf
einen Stapel in der Tischmitte. Sobald man keine Lebenspunkte mehr besitzt (man
also seinen letzten Gesundheitsmarker verloren hat), scheidet man aus dem Spiel
aus, auBer man spielt sofort ERSTE HILFE (siehe im ndchsten Abschnitt). Man
kann nur Schiisse abwehren, die auf einen selbst abgegeben werden. Auch wenn
ausgewichen wurde, wird die ANGRIFF!-Karte abgelegt.




DIE SYMBOLE AUF DEN KARTEN

Jede Karte zeigt ein oder mehrere Symbole, die fiir die Effekte der Karte stehen.

Zahlt als ANGRIFF!: Das Ziel verliert einen ,Ein beliebiger Spieler: Gibt an, dass

Lebenspunkt. man den Effekt einem beliebigen Spieler
zuweisen kann, unabhéngig von der
Distanz zu ihm.

Zahlt als AUSWEICHEN: Verhindert

die Wirkung von ANGRIFF! +Alle anderen Spieler”: Gibt an, dass

; der Effekt alle anderen Spieler betrifft
1 Lebenspunkt zurlickerhalten. —d.h. nicht den Spieler, der die Karte
Sofern nicht anders angegeben, gilt dieser ausgespielt hat —, unabhéngig von der

Effekt nur fiir den Spieler, der die Karte Distanz.

ausspielt. 4 Cris x ;

: - g . Ay »Einen Spieler in Distanz“: Gibt an, dass
1-KartezehensVenn , ein. beliebiey Spieler man deanffekt einem beliebigen Spieler
angegeben ist (siehe Symbol rechts oben) in erreichbarer Distanz zuweisen kann.

darf man eine zuféllig bestimmte H e

von einem beliebigen Spieler ziehen, . R —

oder eine seiner im Spiel befindlichen »Einen Spieler in Distanz X“: Gibt an, dass
Karten nehmen. Ist kein weiteres Symbol man den Effekt einem beliebigen Spieler

angegeben, zieht man die oberste Karte des in angegebener (oder geringerer) Distanz
Nachziehstapels. In beiden Féllen nimmt zuweisen kann. Anmerkung: WOHNMOBIL

man die gezogene Karte auf die Hand. und ZIELFERNROHR konnen die Distanz

! . andern, Waffen jedoch nicht.
Jemanden zwingen, eine Karte abzulegen.

Man kann einen bestimmten Spieler zwingen,
eine zuféllig bestimmte Karte aus seiner
Hand abzulegen, oder eine seiner im Spiel
befindlichen Karten auswahlen und ablegen.

ERSTE HILFE

Durch diese Karte erhélt man einen Lebenspunkt zuriick — man nimmt sich einen
Gesundheitsmarker vom Stapel. Man kann nicht mehr Lebenspunkte zuriick-
erhalten, als man zu Spielbeginn hatte! Das ist die einzige Moglichkeit ERSTE | &3 11173
HILFE auBerhalb des eigenen Zugs zu spielen.. =

ERSTE HILFE kann auf zwei Arten eingesetzt werden:

e wihrend des eigenen Zuges (wie (iblich);

e auBerhalb des eigenen Zuges, aber nur, wenn man gerade einen Treffer erhalten
hat, der einen eliminieren wiirde (d. h. man einen Treffer erhélt, der einen den
letzten Lebenspunkt kostet). Sonst darf man ERSTE HILFE nicht auBerhalb des
eigenen Zuges spielen.

Beispiel: Maggie (maximale Lebenspunkte 4) hat noch 2 Lebenspunkte (ibrig.
Durch eine INFEKTION erhéilt sie 3 Treffer. Wiirde sie sofort 2x ERSTE HILFE
ausspielen, bliebe sie am Leben und hétte noch einen Lebenspunkt (2 — 3 + 2 = 1). Wiirde sie jedoch nur
1x ERSTE HILFE ausspielen, ware sie trotzdem eliminiert, da ihre Lebenspunkte immer noch auf Null wéren!

ERSTE HILFE hat keinen Effekt, wenn nur noch zwei Spieler iibrig sind!

7



SANITATSAUSRUSTUNG

SANITATSAUSRUSTUNG kann nur im eigenen Zug gespielt
werden. SANITATSAUSRUSTUNG ist keine ERSTE HILFE und
kann nie auBerhalb des eigenen Zuges gespielt werden!

SARITATSAUSRUSTURG

Alle Spieler erhalten
einen Lebenspunkt.

MUNI-KISTE UND WAFFENLAGER

Die Symbole bedeuten: ,Ziehe Karten”(zwei bei der MUNI-
KISTE, drei beim WAFFENLAGER) vom Nachziehstapel.

LIEEERLNG

LIEFERUNG

Wer diese Karte ausspielt, deckt so viele Karten
vom Nachziehstapel auf, wie noch Spieler im Spiel sind.
Beginnend bei einem selbst und weiter im Uhrzeigersinn wéhlit
sich jeder Spieler eine Karte aus und nimmt sie auf die Hand.

Decke Soviele Karten y;
Spieler ayg, N
Jeder zieht eine,

UBERRASCHUNGSANGRIFF

Die Symbole bedeuten: ,Ziehe eine Karte® von einem
Spieler in ,Distanz 1“. Denke daran, dass die Distanz nicht
von Waffen, aber von Karten wie dem WOHNMOBIL und dem
ZIELFERNROHR, beeinflusst werden kann.

BEISSER

Wer diese Karte ausspielt, muss ,einen beliebigen
Spieler“ zwingen eine ,Karte abzulegen®, dies gilt
unabhéngig von der Distanz zu ihm. Man kann eine
Handkarte oder eine ausliegende Karte wahlen.

CRANATE
Die GRANATE lasst euch ,.einen ANGRIFF!“ auf ,alle

anderen Spieler”, unabhangig von der Distanz, durchfiihren.
Aber obwohl die GRANATE ein ANGRIFF! ist, gilt sie nicht
als ANGRIFF!-Karte. Man kann in seinem Zug also sowohl
eine ANGRIFF!-Karte als auch eine GRANATE ausspielen.
Dem ANGRIFF! einer GRANATE kann man mit AUSWEICHEN

entgehen.




BRI | 615 ERHORDE

Alle Spieler, mit Ausnahme des Spielers, der die Karte .ﬂl
ausgespielt hat, verlieren einen Lebenspunkt, es sei denn,
sie legen eine ANGRIFF!-Karte ab. Der ZOMBIEHORDE
kann man weder durch AUSWEICHEN noch durch
SCHUTZAUSRUSTUNG entgehen.

Alle anderen Spieler legen
einen ANGRIFE!

ab oder verlieren einen
Lebenspunkt.

DVELL

Mit dieser Karte kann man einen beliebigen Spieler zum Duell
herausfordern (indem man ihm in die Augen starrt!), dies gilt
unabhangig von der Distanz zu ihm. Der herausgeforderte
Spieler kann eine ANGRIFF!-Karte ablegen (auch wenn er nicht
am Zug ist!). Wenn er dies tut, kann der Herausforderer eine
ANGRIFF!-Karte ablegen, usw. Der erste, der keine ANGRIFF!-
2 Karte mehr legen kann oder will, verliert einen Lebenspunkt und
"~ pezemsewss || das Duell ist beendet. Bei einem Duell kdnnen AUSWEICHEN
W::.zé.‘;a‘iﬁ;\:::ﬁ?:{, und SCHUTZANZUG nicht eingesetzt werden. Das DUELL gilt
griesenn =% 11 nicht als ANGRIFF!-Karte. ANGRIFF!-Karten, die wéhrend

eines Duells abgelegt werden, zéhlen nicht gegen das Limit
der ANGRIFF!-Karten.

WOHNMORBIL

Wer ein WOHNMOBIL im Spiel hat, ist fiir die anderen

Spieler in einer um 1 vergroBerten Distanz. Man selbst

sieht jedoch immer noch alle in normaler Distanz.

Beispiel (siehe Abb. A auf Seite 5): Wenn Fiona (A) ein
WOHNMOBIL im Spiel hétte, wiirden Sabine (B) und Luis (F) sie
in einer Distanz von 2 sehen, Marco (C) und-Sven (E) in einer
Distanz von 3 und Jasmin (D) in einer Distanz von 4. Fiona wiirde
alle anderen noch immer in normaler Distanz sehen.

ZIELFERMRQHR ZIELFERNROHR

Wer ein ZIELFERNROHR im Spiel hat, sieht alle anderen
Spieler in einer um 1 verringerten Distanz. Die anderen
Spieler sehen einen jedoch noch immer in normaler Distanz.
Eine Distanz von weniger als 1 gilt trotzdem als Distanz 1.
Beispiel (siehe Abb. A auf Seite 5): Wenn Fiona (A) ein
ZIELFERNROHR im Spiel hétte, wiirde sie Sabine (B) und
Luis (F) in Distanz 1 sehen, Marco (C) und Sven (E) ebenfalls

in Distanz 1 und Jasmin (D) in Distanz 2. Alle anderen wiirden
Fiona noch immer in normaler Distanz sehen.



SCHUTZARZUG WAUFPECKEN"

Einige Karten (SCHUTZANZUG, GEFANGEN, INFEKTION) zeigen eine Kartenfarbe und einen
Wert, ein Gleichheitszeichen und dann ein Symbol fiir den Karteneffekt. Der Spieler, der eine
solche Karte spielt, muss ,,Aufdecken®, d.h. er muss die oberste Karte vom Nachziehstapel auf-
il decken, sich die Kartenfarbe in der linken, unteren Ecke ansehen und die Karte direkt ablegen.
Zeigt die aufgedeckte Karte ein passendes Symbol (bei INFEKTION zusétzlich den passenden
Wert!), war das ,Aufdecken” erfolgreich und der Effekt der eigenen Karte wird ausgefiihrt.
(Die beim ,Aufdecken” gezogene Karte hat sonst keine weitere Auswirkung aufs

Spiel!) War das ,,Aufdecken“ nicht erfolgreich, hat man Pech gehabt und nichts
u / passiert. Bei INFEKTION ist unter der Kartenfarbe noch eine Spanne von Kar-

= tenwerten angegeben. Die gezogene Karte muss also zusétzlich zur Kartenfarbe
einen Wert von 2—-9 haben. Die Kartenwerte sind: 2-3-4-5-6-7-8-9-10-J-Q-K-A.

SCHUTZANZVUG

Ein ausliegender SCHUTZANZUG erlaubt einem das ,,AUFDECKEN*, sobald man | EIEIHy T34
Ziel eines ANGRIFF!s ist. Deckt man eine Herz-Karte auf, kann man ausweichen e -

(so als hitte man eine AUSWEICHEN-Karte gespielt). Deckt man kein Herz auf, o al N
muss man den Treffer wie (iblich hinnehmen.

Beispiel: Fiona ist das Ziel der ANGRIFF!-Karte eines anderen Spielers. Sie hat
einen SCHUTZANZUG im Spiel, die ihr das ,,Aufdecken® erlaubt, um ANGRIFF!
bei einer aufgedeckten Herz-Karte wirkungslos zu machen. Also deckt Fiona die
oberste Karte vom Nachziehstapel auf und legt sie direkt auf den Ablagestapel:
es ist eine Herz 4. Der Effekt des SCHUTZANZUGs wird ausgefiihrt und der
ANGRIFF! st wirkungslos. Hétte die Karte eine andere Farbe gehabt, wére der
SCHUTZANZUG wirkungslos, aber Fiona hétte noch immer versuchen kénnen,
dem ANGRIFF! mit AUSWEICHEN zu entgehen.

CEFANCGEN

Wer diese Karte ausspielt, schiebt sie einem beliebigen Spieler zu, unabhangig
von der Distanz. Dieser muss die Karte offen vor sich auslegen.
Wer die GEFANGEN-Karte erhdlt, gilt als gefangen und muss zu Beginn
seines Zuges ,Aufdecken®. Deckt er eine Herz-Karte auf, entkommt er der
Gefangenschaft, d.h. er legt GEFANGEN ab und setzt seinen Zug normal fort.
Deckt er keine Herz-Karte auf, legt er GEFANGEN ab und setzt eine Runde
aus. Wer gefangen ist, kann immer noch das Ziel von ANGRIFF!-Karten sein
und kann immer noch nach den (iblichen Regeln Karten spielen, um diesen zu
entgehen (z.B. AUSWEICHEN! und ERSTE HILFE). GEFANGEN kann nicht auf
den Anfiihrer gespielt werden.

GEFANGEN

INFEKTION

Wer diese Karte ausspielt, legt sie vor sich selbst aus. Die INFEKTION
bleibt dort fiir eine ganze Runde. Wenn man seinen nichsten Zug beginnt (die
INFEKTION also bereits im Spiel ist), muss man , Aufdecken®. Deckt man eine

Pik-Karte mit einer Zahl zwischen zwei und neun auf, wird die INFEKTION
ausgeldst: Man legt INFEKTION ab und verliert drei Lebenspunkte. Ansonsten
wird die INFEKTION an den Spieler links von einem weitergegeben, der diese
direkt vor sich auslegen muss und dann in seinem Zug ,Aufdecken“ muss, etc.
So reichen die Spieler die INFEKTION weiter, bis sie entweder ausgeldst wird

oder ein UBERRASCHUNGSANGRIFF oder ZOMBIE gezogen wird. Wer sowohl die | | ?’,i’éﬁélﬂfiﬁ .
INFEKTION als auch GEFANGEN im Spiel hat, deckt zuerst fiir die INFEKTION auf. | links ueiter

Wird ein Spieler durch die INFEKTION verwundet (oder gar eliminiert),
'IG gelten diese Treffer nicht als von einem Spieler verursacht.



DIE CHARAKTERE

Rick (4 Lebenspunkie): Jedes Mal,
wenn er einen Lebenspunkt verliert,
zieht er sofort eine Karte vom Nach-

ziehstapel.

Carl (4 Lebenspunkte): Darf un-
abhéngig von seiner Waffe beliebig
viele ANGRIFF!-Karten in seinem
Zug spielen.

Andrea (4 Lebens-

punkte): Wird behandelt, als hatte sie
sténdig ein ZIELFERNROHR im Spiel:
Sie sieht alle anderen Spieler in einer
um 1 verringerten Distanz. Sie kann
zusétzlich ein ZIELFERNROHR haben (die Distanz zu
anderen Spielern ist dann insgesamt um 2 geringer).

Dale (3 Lebenspunkte): Wird behan-
delt, als hatte er standig ein WOHN-
MOBIL im Spiel: Alle anderen Spieler
sehen ihn in einer um 1 vergroBerten
Distanz. Er kann zusatzlich ein
WOHNMOBIL haben (andere Spieler
sehen ihn dann insgesamt in einer um 2 vergroBerten
Distanz).

Hershel (4 Lebenspunkte): Er kann
jederzeit zwei Handkarten ablegen,
um einen Lebenspunkt zuriick-
zuerhalten. Er kann diese Féhigkeit
auch mehrmals hintereinander -
einsetzen. Nicht vergessen: Man kann nie mehr
Lebenspunkte haben als zu Spielbeginn.

Maggie (4 Lebenspunkte): Sobald
sie keine Handkarten mehr hat, zieht
sie eine Karte vom Nachziehstapel.

Glenn (4 Lebens-

punkte): Wéhrend der ersten Phase
seines Zuges kann er wahlen, ob
er seine erste Karte vom Nachzieh-
stapel zieht oder stattdessen die
oberste Karte des Ablagestapels )
zieht. Die zweite Karte zieht er wie (iblich vom
Nachziehstapel.

Michonne (4 Lebenspunkte): Sie
kann ANGRIFF!-Karten als AUSWEI-
CHEN verwenden und umgekehrt.
Spielt sie ein AUSWEICHEN als
ANGRIFF!, kann sie in diesem Zug
keinen weiteren ANGRIFF! spielen (es sei denn, sie
hat ein MASCHINENGEWEHR im Spiel).

Tyreese (4 Lebenspunkte): Spieler
die seinen ANGRIFF!-Karten ent-
gehen wollen, miissen 2x AUSWEI-
CHEN spielen. Wird der SCHUTZAN-
ZUG erfolgreich genutzt, zahlt dies
nur als 1x AUSWEICHEN.

Abraham (4 Lebenspunkte): Wah-
rend der ersten Phase seines Zuges
muss er die zweite Karte, die er zieht,
d vorzeigen: Ist es ein Herz oder Karo
(wie beim ,Aufdecken“!), zieht er eine
weitere Karte (ohne sie zu zeigen).

Negan (4 Lebenspunkte): Wahrend
der ersten Phase seines Zuges kann
er wahlen, ob er seine erste Karte
vom Nachziehstapel oder zufallig
von den Handkarten eines anderen
Spielers zieht. Die zweite Karte
zieht er wie (blich vom Nachmehstapel.

Jesus (4 Lebenspunkte): Er wird
behandelt, als hitte er stidndig einen
SCHUTZANZUG im Spiel; er kann
&l ,Aufdecken®, wenn er das Ziel eines
ANGRIFF! ist und bei einer Herz-Karte
ausweichen. Er kann zusétzlich einen
SCHUTZANZUG haben (und fiir beide nacheinander
»1Aufdecken”) — dies gibt ihm zwei Chancen, einem
ANGRIFF! auszuweichen, bevor er ein AUSWEICHEN
spielen muss.

Ezekiel (4 Lebenspunkte): Jedes
mal, wenn er ,Aufdecken® muss, .

deckt er die obersten beiden Karten
vom Nachziehstapel auf und wahlt
eine davon aus. Danach werden &g :
beide Karten abgelegt.

Eugene (4 Lebenspunkte): Wéhrend
der ersten Phase seines Zuges sieht
er sich die obersten drei Karten

des Nachziehstapels an. Er wéhlt
zwei davon fiir sich aus und legt

die andere wieder verdeckt auf den
Nachziehstapel.

Der Gouverneur (3 Lebenspunkte):
Jedes mal, wenn er einen Lebens-
punkt durch die Karte eines anderen
Spielers verliert, zieht er zuféllig
eine Karte aus der Hand dieses /
Spielers (eine Karte pro Lebenspunkt). Hat dieser
Spieler keine Karten, kann er nichts ziehen.

Nicht vergessen: Treffer von einer INFEKTION gelten
nicht als von einen Spieler verursacht.

Dwight (4 Lebenspunkie): Immer
wenn ein Spieler eliminiert wurde,
erhalt Dwight dessen gesamte

p Handkarten und Karten im Spiel und
24 nimmt sie auf seine eigene Hand. ll



LETZTE ERINNERUNG:

Jede Karte mit einem AUSWEICHEN-
Symbol kann benutzt werden,
um den Effekt einer Karte mit einem
ANGRIFF!-Symbol aufzuheben.

Man kann nur eine Waffe
im Spiel haben. Das
BEIL wird durch eine

dariiberliegende Waffe

ersetzt.

Man darf nur eine ANGRIFF!-
Karte pro Zug ausspielen, aber
beliebig viele andere Karten
mit dem ANGRIFF!-

Waffen verandern nicht die
- Distanz zwischen Spielern,
sie geben nur an, wie weit

man schieBen kann.

ERSTE HILFE hat keine
Auswirkung, wenn nur
noch zwei Spieler im
Spiel sind.

s Man darf keine zwei
S Karten mit dem gleichen
Namen vor sich

ausliegen haben.

Wenn man seinen letzten Lebenspunkt verliert,
kann man nur noch EBSTE HILFE spielen,
jedoch keine SANITATSAUSRUSTUNG.

BANG!: The Walking Dead™ ist eine Sonderausgabe des Spiels BANG!®,
das im Deutschen von ABACUSSPIELE herausgegeben wird.
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