UBER | DAS I SPIEL

Zombie 15" ist ein kooperatives Spiel fiir 2 bis 4
Spieler. Als auf sich allein gestellte Teenager miissen
sie versuchen, einer Horde Zombies zu entkommen,
um so weitere 15 Minuten zu iiberleben.

Das Spiel ist als Kampagne ausgelegt, es konnen aber
auch nur einzelne Szenarien gespielt werden oder
eigene Szenarien entworfen werden.

SPIELMATERIAL

o (berlebenshandbuch - das Regelheft

© Den Tod im Nacken - das Szenarioheft

32 beidseitig bedruckte Gelandeteile

e1(CD

© 8 Heldenfiguren

© 99 Zombiefiguren und 1 fiir den
Alpha-Zombie

© 8 Heldenbdgen

© 1 Hordenschachtel

© 25 Munitions-/Haltbarkeits-Marker

© 15 Lebenspunkt-Marker

© 56 Durchsuchen-Karten

® 48 Zombie-Karten

© 18 Besondere-Ausriistung-Karten

® 33 Szenario-Karten

© 40 Suchmarker

® weitere verschiedene Marker (Alarm, Auto,
Benzinkanister, Schloss, Ausgang, -1 Aktion, A, B,
C, D, Hubschrauber, Maschinengewehr, Munition,
Funkgerat)

ZIELY DESSPIELS

Je nach gespieltem Szenario unterscheiden sich die
Siegbedingungen und der Schwierigkeitsgrad. Um
zu gewinnen, miissen die Helden iiberleben und die
vom Szenario vorgegebenen Ziele erreichen, bevor der
Soundtrack zu Ende ist. Die Szenarien kdnnen als fort-
laufende Kampagne gespielt werden.

‘i BEHLI’.BENSH

Zuerst wird ein Szenario ausgewahlt. Fiir das erste
Zombie 15"-Spiel wird Szenario 1 empfohlen.

Die hier folgenden Regeln sind die allgemein giiltigen
Grundregeln. Diese kdnnen je nach Szenario variieren.

Im Szenario stehen folgende Angaben:
® Die Nummern der bendtigten Gelandeteile

e Der Aufbau des Gelandes und die Startpositionen der
Zombies und der einzelnen Elemente des Szenarios

e Das genaue Spielziel des Szenarios
e Sonderregeln fiir das jeweilige Szenario

® Der bendtigte Soundtrack (Die Schwierigkeit kann
angepasst werden, indem ein leichterer oder

\_ schwierigerer Soundtrack ausgewahlt wird.)

e Das Szenario wird vorbereitet, indem die entspre-
chenden Geldndeteile so auf dem Tisch angeordnet
werden, wie es der Szenarioplan vorsieht. Es werden
Zombies aufgestellt, wie im Szenario angegeben.
Die anféngliche Zombie-Horde wird zusammen-
gestellt, indem 3 Zombies in die Hordenschachtel
gelegt werden. Die {ibrigen Zombies werden gut
erreichbar als Reserve bereitgestellt.

Die Durchsuchen-Karten werden gemischt und so
als verdeckter Stapel neben dem Geldnde bereit-
gestellt, dass jeder Mitspieler leicht an sie heran-
kommt. Daneben wird Platz fiir einen Ablage-
stapel gelassen.

e Der Zombiestapel wird vorbereitet: Die 8 Horde-
Karten werden herausgesucht und der restliche
Stapel wird geteilt. In jede Halfte kommen 4 Horde-
Karten, dann werden die beiden Halften separat
gemischt. SchlieBlich werden beide Halften
aufeinandergelegt, um den verdeckten Zombie-
stapel zu bilden.

Jeder Spieler wahlt einen der Helden. Dann
nimmt jeder Spieler seinen Heldenbogen, seine Fi-
gur, die Startausriistung, einen Lebenspunkt-Marker
und passende Munitions-/Haltbarkeits-Marker (alle
Marker werden auf die jeweiligen Maximalwerte
gelegt). SchlieRlich werden die Helden, wie im Sze-
nario angegeben, in ein Start-Gebiet gestellt.
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Das Haus ist nicht léinger
sicher. Sie sind kurz davor,
die Tiir zu deinem Zimmer
aufzubrechen. Zeit zu
improvisieren und andere
Uberlebende zu suchen,

damit ihr es lebend hier
raus schafft. Aber die
Zombie-Horde ist schon
auf der Straf3e ... und wo
willst du eigentlich hin?
Also beeil dich; denn du
hast nur 15 Minuten,
Ibevor die Horde hier ist ...

ANDBUCH

Das Spiel beginnt, wenn der Soundtrack startet.

Die Spieler machen ihre Ziige im Uhrzeigersinn.
Startspieler ist derjenige, der zuletzt rohes Fleisch
gegessen hat.

In regelméRigen Absténden ist auf dem Soundtrack
Zombieknurren zu horen. Wenn dies passiert, werden
neue Zombies ins Spiel gebracht.

Lsiec)

® Die Spieler gewinnen, wenn sie das Spielziel des Sze-
narios erreichen, bevor der Soundtrack zu Ende ist.

e Sie verlieren, wenn der Soundtrack endet, bevor sie
ihr Ziel erreicht haben, oder wenn alle Helden auf
0 Lebenspunkten sind.




Hier werden die verschiedenen Spielkomponenten vorgestellt.
Wie genau sie verwendet werden, steht weiter hinten in dieser Spielregel.

Auf der CD befinden sich 3 Sound-
tracks, die wahrend der Kampagne
abgespielt werden. Auf dem ersten
Track ist kein Zombieknurren zu horen,
auf dem zweiten knurren die Zombies jede Minute und auf
dem letzten ist alle 40 Sekunden ein Knurren zu hren. Wel-
cher Soundtrack benutzt wird - also wie hdufig die Zombies
knurren -, steht jeweils in der Szenariobeschreibung.
Jedes Mal, wenn ein Zombieknurren ertont, wird eine Karte
vom Zombiestapel gezogen. Dann werden so viele Zombie-
Figuren auf das StraRengebiet des Gelandeteils, auf dem der
aktive Held gerade steht, aufgestellt, wie auf der Zombie-
‘ Karte angegeben.

AuRerdem sind auf den Soundtracks Sirenen zu héren: zu
- Beginn, nach 7 Minuten, nach 10 Minuten und nach 14
Minuten.

+ 38 ZOMBIEFIGUREN UND 1 ALPHA-ZOMBIEFIGUR

Das unterschiedliche Aussehen der Zombies hat keine Auswirkungen im Spiel.
Der Alpha-Zombie kommt nur ins Spiel, wenn das Szenario es verlangt.

 UBERLEBENSHANDBUCH
Hier stehen alle Informationen,
welche die Helden zum
Uberleben brauchen.

* 8 HELDENFIGUREN ‘

* DEN TOD

IM NACKEN

Dieses Heft enthdlt eine
Kampagne aus 15 jeweils
viertelstiindigen Szenarien,
insgesamt also viele Stunden
Zombie-Action!

+ 32 BEIDSEITIC BEDRUCKYE GELANDETEILE

Aus den Geldndeteilen entsteht das von Zombies heimgesuchte Kalifornien.
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'BESONDERE FAHIBKEITEN
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BESONDERE FRHIGKEITEN

© Du kannst keinen Erste-Hilfe-Kasten einsetzen,

1] um jemanden zu heilen, und du kannst auch nicht mit
) ‘_a' einem Erste-Hilfe-Kasten geheilt werden.
B * Du bekommst einen Bonus von +1 auf den Abwehr-Wert @)
deiner Waffen.
F g * Du hast 4 Lebenspunkte.

* Du kannst nicht waffenlos kampfen.

* Wenn du einen Erste-Hilfe-Kasten einsetzt, kannst du
2 Lebenspunkte heilen. Diese 2 Punkte konnen

auf 2 Helden verteilt werden.
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+ 25 BEDSETIG BEDRUCKYE MUNITIONS=/ HALTBARKEITS~MARKER

Die 0-Se1'te ist fiir Schusswaffen gedacht, die Q-Seite fiir Nahkampfwaffen
und Leichte Gegenstdnde. Mit diesen Markern wird angezeigt, wie hdufig eine
bestimmte Waffe oder ein Gegenstand noch eingesetzt werden kann. Wer einen

Die Lebenspunkt-Marker werden benutzt, um anzuzeigen, wie es um die Hel-

den steht. Jedes Mal, wenn ein Held einen Lebenspunkt verliert, wird der

Marker ein Feld nach links geschoben. Wenn er die 0 erreicht, ist der Held nicht
aus dem Spiel, sondern bewusstlos (das heiRt, er kann sich in seinem Zug weder
bewegen noch Aktionen ausfiihren).
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+ 56 DURCHSUCHEN=-KARTEN

Dieser Stapel besteht aus Zombie-
und Ausriistungskarten (Waffen und

Gegenstand / eine Waffe bekommt, legt den Marker jeweils auf den Maximalwert Leichte Gegenstande).
(rechts). Bei jeder Benutzung einer Waffe oder eines Gegenstands, wird der Marker
ein Feld nach links geschoben.
L]
15 LEBENSPUNKT=MARKER + 18 BFSONDERE
AUSRUSTUNG=KARTEN

In den meisten Szenarien
gibt es Besondere Ausriis-
tung, die den Helden hilft zu
tiberleben.
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ANGRENZENDEN STRASSENGEBIET.
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*1 HORDENSCHACHTEL

Zu Beginn jedes Szenarios werden 3 Zombies in diese Schachtel gelegt.
Jedes Mal, wenn ein Spieler mit einem Gegenstand oder einer Waffe
Krach @ macht, werden entsprechend des Krachwertes auf der

Karte zusatzliche Zombies in die Schachtel gelegt.

* SUCHMARKER

Diese Marker sammeln die Helden wahrend der
Szenarien ein. Sie stehen fiir bestimmte Spiel-
ziele oder fiir Beutel voll Ausriistung, die auf
der Flucht mitgenommen werden. Diese konnen
zwischen den Szenarien gegen Besondere
Gegenstande eingetauscht werden.
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* SZENARIO-MARKER

-

Diese Marker werden je nach Szenario an
bestimmte Stellen des Spielplans gelegt. Sie
werden bendtigt, um das jeweilige Szenario zu
gewinnen.

Einige dieser Marker stehen fiir Ausriistungskarten,
die an einen Heldenbogen angelegt werden kon-
nen, wenn der Marker eingesammelt wird.
Daneben gibt es noch einige Extra-Marker, die in
zukiinftigen oder selbst entworfenen Szenarien
zum FEinsatz kommen werden.

Buchstabe: Alternativer Startpunkt fiir
Zombies in bestimmten Szenarien.

AUFBAU EINER ZOMBIE-KARTE

Immer wenn ein Zombieknurren ertont, muss sofort eine Zombie-Karte

gezogen werden.

® Wenn auf der Karte eine Zahl steht, wird sofort die entsprechende
Anzahl Zombies in das StraBengebiet des Gelandeteils des gerade
aktiven Helden gestellt.

® Wenn auf der Karte die Horde abgebildet ist, werden alle Zombies
aus der Hordenschachtel in das StraRengebiet des Geldndeteils des
gerade aktiven Helden gestellt. Dann werden wieder 3 Zombies aus
der Reserve in die Hordenschachtel gelegt.

Ereignis: Ein besonderes Ereignis, das aus-
gelost wird, wenn die Karte gezogen wird.
Gilt nur in bestimmten Szenarien.

AUFBAU EINER DURCHSUCHEN-KARTE

Wenn ein Held eine Schnelle Suche durchfiihrt, muss er ver-
deckt eine von diesen Karten ziehen. Durchsuchen-Karten
konnen neue Ausriistung oder Zombies ins Spiel bringen.

e Sind auf der Karte Zombies und die Zahlen 1 oder 2 zu
sehen, wird die entsprechende Anzahl von Zombies in das
Suchgebiet des aktiven Helden gestellt.

® Sind auf der Karte ein Gegenstand oder eine Waffe zu se-
hen, kann der aktive Held diese aufnehmen und an seinen
Heldenbogen anlegen oder auf den Ablagestapel legen.
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* 33 SZENARID-KARTEN

Szenario-Karten sind auf bei-
den Seiten gleich bedruckt,
damit sie leicht gefunden
werden konnen. Diese Karten
werden in verschiedenen
Szenarien eingesetzt.

* 48 ZOMBIE~KARTEN

Immer wenn ein Zombie-
knurren auf dem Soundtrack
ertont, muss 1 Karte vom
Zombiestapel gezogen werden
und die entsprechende Anzahl
Zombies ins Spiel gebracht
werden.
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Regel zur Tragkraft: An jedem Platz darf nur eine Karte
AuFBAu m ELDE"BOGENS liegen. Wer eine Waffe oder einen Leichten Gegen-
- stand durch eine andere Karte ersetzen will, muss den
bisherigen Gegenstand ganz aus dem laufenden Spiel
Lebenspunkte: Jedes Mal, wenn es dem Helden nicht ge- entfernen (das heiRt, die Karte kommt nicht auf den
lingt, die Zombies in seinem Gebiet abzuwehren, geht er zu Ablagestapel und kann daher auch nicht beim Durch-
Boden und verliert 1 Lebenspunkt. Wenn er 0 Lebenspunkte suchen aufgenommen werden).

hat, ist er bewusstlos und kann nichts weiter tun. Schwere Gegenstande und Suchmarker kénnen im Ge-
biet des aktiven Helden abgelegt und spdter erneut

von Helden aufgenommen werden.

Besondere Fahigkeiten: Jeder . Platz fiir Leichte Gegensténde:
Held hat bestimmte Vorteile < - Blaue Plétze kdnnen nur Leichte

und Schwéchen. Die Spieler £ -l Gegenstdnde @ aufnehmen.
kdnnen sich ihre Helden frei : . ol

aussuchen. .
BESONDERE FAHIGKEITEN

® Du hast nur 2 Lebenspunkte.

* Beim Benutzen eines Leichten Gegenstands
verbrauchst du keine Aktion.

STARTAUSRUSTUNB

Baseballschldger / Revolver
Rucksack: Hier werden eingesam-
melte Suchmarker getragen. Wenn
. alle Platze besetzt sind, kann ein

Sta“a}‘sr“St““S‘ . ] ! . Platz freigemacht werden, indem
Wenn im Szenario nichts — v : < e . der Suchmarker offen auf das
anderes festgelegt ist, wird = R . Suchgebiet gelegt wird, in dem
mit diesen Waffen bzw. r L_SBHWEH_EH EEEE“S““I’ - . sich der aktive Held befindet.
Gegensténden begonnen. @ e — | Suchmarker kénnen nur auf Such-

gebieten abgelegt werden!

Platz fiir Waffen: Griine Plitze sind nur fiir Leichte Waffen Platz fiir Schwere Gegenstande: Ein Schwerer Gegenstand (&#) wird iiber die
) geeignet. Sperrige Waffen W missen an griin/gelben Plétze fiir Waffen /ausgeriistete Waffenkarten gelegt, was anzeigt, dass keine
Platzen getragen werden; dort kdnnen auch leichte Waffen Waffen benutzen werden konnen, wéhrend der Gegenstand getragen wird.
getragen werden. Anstelle eines Schweren Gegenstands kann auch ein bewusstloser Held
getragen werden; dafiir wird einfach dessen Figur an diese Stelle gelegt.

BEISPIEL FiiR EINEN HELDENBOGEN MIT ANGELEGTER AUSRUSTUNG UND MARKERN

L Wil

BESONDERE FRAHIBKEITEN

® Du kannst dich pro Zug maximal 2 Gebiete weit bewegen. ME-KAS“N__
e A Q ERSTE-HILFE-KASTE
© Beim Vorsichtigen Suchen kannst du 2 Karten einsammeln. “‘ e

o Du kannst bis zu 3 Suchmarker @ mitfiihren.

STARTAUSRUSTUNG

Kettenwaffe / Revolver

VA, FUR DICH ODER EINEN HELDEN IM GLEICHEN
GEBIET: DU ERHALTST 1 LEBENSPUNKT ZURUGKs

SCHWERER GEGENSTAND ®1

I >
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Geldndeteile sind in Such- und StralRenge-
biete unterteilt. Ist allgemein von Gebieten
die Rede, sind beide Arten von Gebieten
gemeint.

Suchgebiet

Der mit einer Lupe und einem gelben
Rahmen markierte Bereich ist der
einzige auf einem Geldndeteil,

wo Ausriistung (Waffen und Gegen-
stande) gefunden werden kann. Doch
Vorsicht vor Zombies! Nicht alle diese
Orte sind wirklich verlassen.

e Es kann nur in Suchgebieten
gesucht werden!

¢ Einige Gelandeteile haben kein
Suchgebiet und konnen daher
auch nicht durchsucht werden.

StraRengebiet

Alles, was sich aul3erhalb des Suchgebiets

auf einem Gelandeteil befindet, gilt als
StraRengebiet. (Auch wenn dort Hauser ab-
gebildet sind - das Knurren aus ihnen halt die
Helden davon ab, sie zu durchsuchen.) Der
StraBenverlauf selbst dient dem Ermitteln von
benachbarten Geldndeteilen.

® Zombies, die nach einem Zombieknurren
erscheinen, tauchen immer auf dem StralRen-
gebiet des Gelandeteils auf, auf dem der
aktive Held gerade steht (auRer es steht
etwas anderes in der Szenariobeschreibung).

Nummer des Geldndeteils

Die Nummer dient dazu, die Gelandeteile

beim Aufbau der Szenarien eindeutig identifi-

zieren zu konnen.

o A steht fiir die Vorderseite des Geldndeteils,
B fiir die Riickseite.

JAUFBAU]EINERJAUSRUS TUNGSKART

Typ: Farbe und Symbol geben an, ob es sich um
eine Waffe oder einen Gegenstand handelt und an

Name

welchen Platz die Karte gelegt werden kann.

Angriff: Die Anzahl der Zombies,

Anzahl der Anwendungen: Gibt an, wie oft Ausriistung
(Waffe oder Leichter Gegenstand) benutzt werden kann,
bevor sie nutzlos wird. Beim Ausriisten der Karte wird ein
Munitions-o/ Haltbarkeits-m Marker rechts auf den
Maximalwert gelegt und bei jeder Anwendung ein Feld
nach links verschoben. Wenn der Munitions-/Haltbarkeits-
Marker das Feld mit (ll) - oder @-Symbol am linken
Ende der Leiste erreicht, kann die Waffe nicht mehr
eingesetzt werden, um damit anzugreifen und Zombies
zu eliminieren; der Held kann damit aber immer noch
Zombies abwehren.

Schusswaffen @ konnen nachgeladen werden.
Gegenstdnde, die ganz links ein @-Feld haben, werden
ganz aus dem Spiel genommen, wenn der Marker das
-Feld erreicht.

Alle Spieler fiihren nacheinander im Uhrzeigersinn
ihre Ziige aus, der Startspieler beginnt.

Jeder Zug ist in drei Phasen unterteilt, die immer
in folgender Reihenfolge gespielt werden:

1 HELDENAKTIONEN
2 ZOMBIEANGRIFF
3 SPIELERWECHSEL

PHASE 1. HELDENAKTIONEN

Der Spieler, der am Zug ist, ist der aktive Held und
kann 4 Aktionen ausfiihren.
Er muss nicht alle 4 Aktionen verwenden, aber un-

genutzte Aktionen verfallen am Ende dieser Phase.
Folgende Aktionen sind mdglich:

- Falls keine Zombies im Gebiet des Helden sind:
* Bewegen
e Durchsuchen (falls der Held in einem Suchgebiet ist)
e Gegenstand benutzen
e Schweren Gegenstand aufnehmen
oder fallen lassen
- Falls Zombies im Gebiet des Helden sind:
e Kampfen
* Gegenstand benutzen

e Schweren Gegenstand aufnehmen
oder fallen lassen

- Falls der Held am Boden liegt:
* Aufstehen

die mit jedem Einsatz der Waffe
eliminiert werden.

Abwebhr: Die Anzahl der Zombies,
die ein Held am Ende seines Zuges
mit dieser Karte abwehren kann.

Krach: Dieses Symbol gibt an,
ob die Waffe bei der Anwendung
Krach macht oder nicht. Kommt
die Karte zum Einsatz, wird

die hier genannte Anzahl an
Zombies aus der Reserve in die
Hordenschachtel gelegt.

Um festzuhalten, wie viele Aktionen ein Held bereits
ausgefiihrt hat, wird am besten laut mitgezahlt.

Beispiel: ,Eins: Ich bewege mich. Zwei: Ich schie-
fe und eliminiere drei Zombies; einer davon kommt
zur Horde. Drei: Ich schiefSe, eliminiere einen Zom-
bie und packe ihn zur Horde. Vier: Ich durchsuche
das Gebiet.”

Tipp zur Handhabung der Spielkomponenten:
Der Spieler rechts vom aktiven Spieler passt auf, dass
keine Fehler passieren (Aktionen eingehalten, Muni-
tions-Marker verschoben werden, die Anzahl der Zom-
bies stimmt, die ein Spieler abwehren kann, usw.).
Der Spieler links vom aktiven Spieler platziert alle
Zombies, die durch Zombieknurren in die Horden-
schachtel gelegt werden oder durch Suchkarten auf
dem Geldndeteil des aktiven Spielers auftauchen.

Jede Aktion muss komplett abgehandelt sein,
bevor die ndchste Aktion beginnt!
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BEWEGUNG

Ein Held kann sich nicht bewegen, wenn
Zombies im selben Gebiet sind wie er.

Jede Bewegung verbraucht 1 Aktion.

Helden befinden sich immer entweder im Such- oder
Strallengebiet eines Geldndeteils.

I Suchgebiete sind mit gelben,

I gestrichelten Linien umrandet und
1 durch eine Lupe markiert.

Ein Held im StraRengebiet kann ...

¢ sich auf die Stral3e eines angrenzenden Gelande-
teils bewegen. Das angrenzende Geldndeteil muss
mit dem aktuellen durch StraRen verbunden sein.
e das Suchgebiet des Geldndeteils betreten.

Ein Held im Suchgebiet kann sich nur auf die
StralRe seines Geldndeteils bewegen.

DURCHSUCHEN

Es konnen nur Suchgebiete durchsucht werden
und das auch nur, wenn sich dort zu Beginn
der Suche keine Zombies befinden.

Jedes Durchsuchen kostet eine Aktion.

Ein Held im Suchgebiet, kann ...

® eine Schnelle Suche durchfiihren:

- 3 Karten vom Suchstapel ziehen;

- Fiir aufgedeckte Zombies entsprechend der Zahl
Zombies auf das aktuelle Suchgebiet stellen.

- Aufgedeckte Ausriistung, falls gewiinscht, an
die entsprechenden Platze (passende Farbe) auf
dem Heldenbogen anlegen.

- Alle iibrigen Karten sowie die Zombies auf den
Ablagestapel legen.

Wenn keine Karten mehr im Suchstapel
liegen, kann keine Schnelle Suche
durchgefiihrt werden.

Tipp: Das Durchfiihren einer Schnellen Suche und
das Ablegen der dabei gezogenen Ausriistungs-
karten ist eine gute Methode, um fiir die Mitspieler
eine Vorsichtige Suche vorzubereiten.

Beispiel: Snow, die eine Schrotflinte mit einem
Schuss Munition hat, fiihrt eine Schnelle Suche
durch. Sie findet ein Sturmgewehr und zwei Zombies
mit den Werten 2 und 2. Also werden jetzt 4 Zom-
bies in ihr Suchgebiet gestellt. Danach sagt Snow
an, dass sie das Sturmgewehr behalten will. Sie ent-
fernt ihre aktuelle Waffe — die Schrotflinte — aus dem
Spiel. Am Ende ihres Zuges hat Snow also 4 Zombies
in 1hrem Suchgebiet — und ein nagelneues, voll gela-
denes Sturmgewehr.

e eine Vorsichtige Suche durchfiihren:

- 1 Ausriistungskarte nach Wahl vom Ablagestapel
nehmen. Dabei werden alle dort liegenden Zom-
bies ignoriert.

- Danach werden alle Karten, die iiber der gewdhlten
Karte im Ablagestapel lagen, fiir das aktuelle
Szenario aus dem Spiel genommen.

- Falls keine Ausriistungskarte gewahlt wird, wer-
den auch keine Karten aus dem Spiel entfernt; es
wird trotzdem eine Aktion verbraucht.

Beispiel: Der Ablagestapel enthiilt — von oben nach
unten — die folgenden Karten:

2 Zombies
Machete
2 Zombies
Kettensdge
1 Zombie

Josh fiihrt eine Vorsichtige Suche durch und nimmt
sich die Kettensdge. Dann entfernt er alle dariiber
liegenden Karten aus dem Spiel, also 2 Zombies, Ma-
chete und 2 Zombies. 1 Zombie verbleibt als einzige
Karte auf dem Ablagestapel.

Tipp: Eine Vorsichtige Suche ist besonders
fiir einen Helden empfehlenswert, der keine
Waffe oder nur noch wenig Munition hat.
Immer vorausgesetzt, die Spieler waren so
vorausschauend, passende Ausriistung im
Ablagestapel zu hinterlassen.

BEISPIEL ZUR BEWEGUNG

Ein Ort mit einem Schloss kann nur von
Helden betreten werden, die einen Schliissel in
der passenden Farbe haben.

Wenn ein Held mit passendem Schliissel einen
solchen Ort betritt, werden Schloss und Schliissel
aus dem laufenden Spiel entfemt und der Ort ist
nun fiir alle Spieler zugéinglich. Das Offnen eines
Schlosses geschieht automatisch beim Betreten

L des Ortes und erfordert keine Aktion.

WSCALUSSETMARKER -°

e Einen Suchmarker vom Geldndeteil nehmen:

- Der Suchmarker wird umgedreht. Er kann jetzt
auf den Heldenbogen des aktiven Spielers oder
ins Suchgebiet gelegt werden.

- Befindet sich ein Held im selben Gebiet wie
ein bewusstloser Held, kann er Suchmarker von
diesem an sich nehmen.

Beispiel: Snow steht in einem Gebiet, in dem ein
Suchmarker liegt. Sie entscheidet sich dafiir, als ihre
Suchen-Aktion den Marker zu nehmen, und dreht ihn
um: Es ist ein blauer Schliissel, den sie nimmt und
auf einen freien Marker-Platz in threm Rucksack legt.

BURCASUCHEN

e Immer wenn ein Held ein Gebiet durchsucht,
darf er die auf seinem Heldenbogen liegenden
Karten nach Belieben neu anordnen.

® Ausriistung kommt immer mit der maximalen
Ladung (Munition/Haltbarkeit) ins Spiel.

o Ver eine Karte ausriisten will, aber dafiir keinen
freien Platz hat, muss zuerst die aktuell an
diesem Platz liegende Karte ablegen. Diese wird
nicht auf den Ablagestapel gelegt, sondem aus
dem laufenden Spiel genommen. Sie steht fiir
dieses Szenario nicht léinger zur Verfiigung!

e Ein Suchmarker, der vom Heldenbogen abgelegt
wird, wird hingegen offen in das Suchgebiet
gelegt, in dem sich der aktive Held gerade
befindet. Der Marker kann bei einer spdteren

Suchen-Aktion wieder aufgenommen werden.

>

Geldndeteile 17-A und 16-B
sind benachbart (durch eine
StralRe verbunden).

Geldndeteile 16-B und 06-B
sind nicht benachbart.

Wenn sich Zombies
im selben Gebiet wie
der Held befinden,
kann er sich nicht
bewegen.

Severity kann sich
nicht bewegen, weil
drei Zombies mit ihr

im Gebiet sind. Wenn der Held sich in einem StraRengebiet befindet und sich

keine Zombies in seinem Gebiet befinden, kann er sich in ein
angrenzendes (mit einer Stralle verbundenes) StraRRengebiet
oder das Suchgebiet seines Gelindeteils bewegen.

Snow kann zu Severity in das links angrenzende Straf3engebiet
gehen oder sich Josh im Suchgebiet des eigenen Geliindeteils
anschlief3en. Das Geldindeteil rechts von ihr kann sie nicht be-
treten, da es nicht benachbart ist (nicht iiber eine Strafie mit
ihrem Gelcindeteil verbunden).

Wenn der Held sich in einem Suchgebiet befindet und
sich keine Zombies in seinem Gebiet befinden, kann er
sich in das StralRengebiet seines Geldndeteils bewegen.
Josh kann sich ins Strafiengebiet seines Geldindeteils
bewegen, aber nicht direkt zu Severity; dafiir bréiuchte
er eine zweite Aktion. Er konnte aber auch bleiben, wo
er ist, und das Gebiet durchsuchen.




SCHUSSWAFFEN|

Schusswaffen sind an dem @—Symbol am linken

Ende der Munitions-Leiste zu erkennen.

e [Vlenn der Munitions-Marker 0 das Feld
mit dem (lIl)-Symbol erreicht, kann die Waf-
fe nicht mehr eingesetzt werden, um Zombies
zu eliminieren. Mit der Waffe konnen aber
weiterhin Zombies abgewehrt werden.

e Fine Munitions-Karte kann benutzt werden,

um eine Schusswaffe wieder voll aufzuladen.

NAHK/

Nahkampfwaffen sind an dem @-Symbo[ am
linken Ende der Munitions-Leiste zu erkennen.

PEWAFFEN

e Wenn der Haltbarkeits-Marker 0 das Feld
mit dem @-Symbo[ erreicht, kann die Waffe
nicht mehr eingesetzt werden, um Zombies
zu eliminieren. Mit der Waffe kénnen aber
weiterhin Zombies abgewehrt werden.

J

Solange auf einer Ausriistungskarte nichts
anderes vermerkt ist, konnen nur Zombies im
eigenen Gebiet bekdmpft werden.

Jeder Angriff kostet 1 Aktion.

Jede Ausriistung kann so haufig eingesetzt werden,
wie der Held Aktionen hat und noch Munition/Halt-
barkeit {ibrig ist.

Ein Spieler kann Zombies in seinem Gebiet bekdmp-
fen, indem er sie mit einer Schusswaffe beschiel3t
oder sie mit einer Nahkampfwaffe, einem Gegenstand
oder gar mit bloRen Handen angreift.

e Ausriistung (Waffe oder Gegenstand) gegen
Zombies einsetzen:

Eine Aktion nutzen, um so viele Zombies zu
eliminieren, wie der Angriffs-Wert @ der Waffe
angibt.

Den Munitions-ﬂ/Haltbarkeits-» Marker ein
Feld nach links bewegen.

Erreicht dieser Marker das @/@—Feld, konnen
mit dieser Waffe keine Zombies mehr eliminiert
werden. Sie kann aber weiterhin benutzt werden,
um Zombies abzuwehren (und Schusswaffen kon-
nen mit Munitions-Karten nachgeladen werden).
Falls der Marker das -Feld erreicht, wird der
Gegenstand fiir das aktuelle Szenario aus dem
Spiel genommen.

Eliminierte Zombies werden vom Geldndeteil ge-
nommen und zur Reserve gelegt.

Falls die Waffe Krach macht ( =1 oder mehr),
werden so viele Zombies in die Hordenschachtel

gelegt, wie die Zahl neben dem Krach-Symbol be-
sagt. Wenn die Waffe in einem Gebiet eingesetzt
wurde, das einen Alarm-Marker enthilt,
wird 1 weiterer Zombie in die Hordenschachtel
gelegt.

e Einen Zombie mit bloBen Handen angreifen:

Wer keine Waffe oder Munition hat, oder seine Ausriis-
tung nicht einsetzen will, kann jederzeit Zombies mit
bloRen Handen angreifen.

Der Held verliert 1 Lebenspunkt pro Zombie, den
er eliminiert.

Zombies waffenlos zu bekampfen, filigt der
Horde keine neuen Zombies hinzu.

EINEN [GESENS TAND]BENUT-ZEN|

Ausgeriistete Gegenstdinde ({ @) konnen
Jjederzeit benutzt werden, selbst wenn sich
Zombies im Gebiet des Helden befinden.

Einen Gegenstand zu benutzen, kostet 1 Aktion,
aufSer der Gegenstand hat einen dauerhaften Effekt.

¢ Einen Gegenstand benutzen:

- Wird ein Gegenstand benutzt, wird der Haltbar-
keits-Marker ein Feld nach links verschoben.
Erreicht der Marker dadurch das —Feld, ist der
Gegenstand unbrauchbar und wird aus dem lau-
fenden Spiel genommen.

Im Laufe der Szenarien kdnnen die Helden auch

Besondere Ausriistung erhalten. Diese kdnnen zwei

verschiedene Verwendungsarten haben: einen dauer-
haften Effekt, der so lange anhilt, wie der Held den

Gegenstand besitzt (dies verbraucht keine Aktion),

und einen einmaligen Effekt, der eine Aktion kostet
und dazu fiihrt, dass der Gegenstand nach Anwendung
aus dem laufenden Spiel entfernt wird.

Beispiel: Das Skateboard hat als dauerhaften Effekt
einen Bonus auf die Beweglichkeit des Helden; er
hat eine zusdtzliche freie Bewegen-Aktion pro Zug,
um damit von Gebiet zu Gebiet zu wechseln. Es kann
aber auch eingesetzt werden, um damit 2 Zombies
zu eliminieren; danach wird das Skateboard aus dem
laufenden Spiel genommen.

R

Ein Schwerer Gegenstand @ kann jederzeit
aufgenommen oder fallengelassen werden, auch
wenn sich Zombies im selben Gebiet befinden.

Einen Schweren Gegenstand aufzunehmen oder
fallen zu lassen, kostet jeweils 1 Aktion.

® Einen Schweren Gegenstand aufnehmen:

Der Marker des Gegenstands wird vom Gebiet ge-
nommen und in die Reserve gelegt.

Die Karte des Gegenstands wird herausgesucht
und auf den Heldenbogen Uiber die Waffen gelegt.
Diese Waffen sind jetzt nicht benutzbar, nicht
einmal, um mit ihnen Zombies abzuwehren.

Ein Held mit einem Schweren Gegenstand kann
keine Suche durchfiihren. Will er irgendetwas an-
deres als eine Bewegung machen, muss er zuerst
den Schweren Gegenstand fallen lassen.

Einen Schweren Gegenstand fallen lassen:

Die Karte vom Heldenbogen entfernen; nun kon-
nen wieder Waffen benutzt werden.

Den Gegenstandsmarker ins aktuelle Gebiet legen.

Ein bewusstloser Held gilt als Schwerer Gegen-
stand (siehe ndchste Seite).

JAUESTEHEN

Ein Held, der am Boden liegt, kann nichts tun, bevor
er nicht aufgestanden ist.

Aufstehen kostet 1 Aktion.

Wer am Boden liegt, kann nichts anderes tun, als auf-
zustehen. Dies ist auch erlaubt, wenn sich Zombies im
aktuellen Gebiet befinden.

* Aufstehen:
Die Figur wird wieder auf die FiilRe gestellt. Nun
konnen die {ibrigen Aktionen genutzt werden.

Zur Erinnerung: Wenn ein Held am Boden liegt,
sinkt seine Fahigkeit, Zombies abzuwehren,

auf 0. &,

-

Leichte Gegenstdinde sind an ihrer Farbe (blau)

und ihrem Symbol
erkennen.

4

LADE EIN_E SCHUSSWAFFE AUF
IHREN (i) MAXIMALWERT.

in der linken oberen Ecke zu

o Ver einen Gegenstand an sich nimmt, der eine
begrenzte Anzahl von Anwendungen hat, legt
einen Haltbarkeits-Marker auf den Maximalwert
der Anwendungen. Jedes Mal, wenn er den
Gegenstand anwendet, wird der Marker ein Feld
nach links verschoben. Erreicht der Marker das
-Fe[d, wird der Gegenstand nutzlos und aus
dem laufenden Spiel entfemt.

brauchen.

(SCHWERER{GESENSTAND)

Schwere Gegenstéinde sind an ihrer Farbe (rot)
und ihrem Symbol in der linken oberen Ecke
zu erkennen.

e Finige Gegenstinde haben dauerhafte Effekte,
die keine Aktionen und Munition/Haltbarkeit ver-

o Wird ein Schwerer Gegenstand fallengelassen,
wird er nicht aus dem laufenden Spiel entfernt,
sondem bleibt im aktuellen Gebiet liegen und
kann spdter wieder aufgenommen werden.

J
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PHASE 2.
ST0P ) Z0MBIEANGRIFF

Befinden sich am Ende des Zuges Zombies im selben
Gebiet wie der aktive Held, muss dieser — auch wenn
er am Boden liegt - die Zombies abwehren:

Hierfiir ist der Abwehr-Wert (@-Symbol)
der in diesem Wert besten Waffe entschei-
dend. Alle Helden im selben Gebiet, die
nicht am Boden liegen, zdhlen ihre Werte
zusammen.

Sy

Beispiel: Ein einzeln stehender Held mit Baseball-
schldger kann 3 Zombies abwehren. Zwei Helden,
die im selben Gebiet stehen und beide mit Base-
ballschldgern ausgestattet sind, konnen 6 Zombies
abwehren.

e Wenn die Anzahl der Zombies im Gebiet
groRBer ist als der zusammengerechnete
Abwehr-Wert, fallt der aktive Spieler zu Boden
(falls er nicht ohnehin schon liegt), verliert
1Lebenspunkt und schiebt daher seinen Lebens-
punkt-Marker ein Feld nach links.

Nur der aktive Held verliert Lebenspunkte
durch den Zombieangriff.

e Wer zu Boden geht, legt seine Heldenfigur
im aktuellen Gebiet hin. Der Held kann keine
weiteren Aktionen ausfiihren, bis er 1 Aktion
aufwendet, um wieder aufzustehen.

Beispiel: 8 Zombies stehen im selben Gebiet wie
Snow (die mit einem Baseballschliger bewaffnet
ist) und Severity (die eine Axt hat). Wdihrend Snows
Zombieangriff-Phase konnen also 6 Zombies ab-
gewehrt werden (3 fiir ihren Baseballschldger und
3 fiir Severitys Axt). Snow fillt zu Boden und verliert
1 Lebenspunkt. Severity geschieht nichts, weil es ja
Snows Zug ist.

Zur Erinnerung: Ein am Boden liegender Held
hat immer einen Abwehr-Wert von 0.

BEWUSSTLOSE HELDEN

Verliert ein Held seinen letzten Lebenspunkt, fallt
er bewusstlos zu Boden. Er kann bis zum Ende des
Szenarios keine Aktionen durchfiihren und auch nicht
mit einem Erste-Hilfe-Kasten geheilt werden. AuRer-
dem lasst er einen eventuell getragenen Schweren

Gegenstand oder bewusstlosen Helden fallen. Das
einzige, was sein Spieler noch tun kann, ist den
Mitspielern beim Aufstellen von Zombiefiguren oder
Ziehen von Zombie-Karten zu helfen.

Der bewusstlose Held kann von einem anderen Hel-
den zum Ziel-Gebiet des Szenarios getragen werden,
als ware er ein Schwerer Gegenstand (siehe Seite 6).

Wenn dies gelingt, behalt er sowohl seine Gegenstan-
de als auch seine Suchmarker.

Wichtig: Wenn sich jemand im selben Gebiet wie ein
bewusstloser Held befindet, kann er dessen Such-
marker (z.B. Schliissel) an sich nehmen. Dazu be-
notigt er natiirlich einen entsprechenden Platz
in seinem Rucksack und muss pro Marker 1 Aktion
aufwenden. Es ist nicht mdglich, Gegenstande des
Bewusstlosen aufzunehmen.

Sonderfall: Ein bewusstloser Held kann mit einem
Defibrillator (siehe Besondere Ausriistung) wieder-
belebt werden.

Wenn wahrend des Zombieangriffs ein Zombie-
knurren vom Soundtrack erklingt, miissen diese
neuen Zombies mit in die Berechnung des Zom-
bieangriffs einflieRen.

PHASE 3: SPIELERWECHSEL

Am Ende seines Zuges, nach dem Zombieangriff,
muss der aktive Spieler ,Nachster!” sagen, damit der
Spieler zu seiner Linken weiterspielen kann.

Die Spieler kdnnen sich im Voraus auch alternativ auf
,Du bist dran!”, ,Weiter!” oder dhnliches einigen.

Erklingt ein Zombieknurren vom Soundtrack,
nachdem der Zombieangriff durchgefiihrt ist,
aber noch nicht mit ,Nachster!” weitergegeben
wurde, muss die Berechnung des Zombieangriffs
noch einmal inklusive der neuen Zombies ge-
macht werden.

SOUNDTRACGK

Auf jedem Soundtrack ist in regelmaRigen Abstanden
Zombieknurren zu horen. Bei jedem Knurren muss eine
Zombie-Karte gezogen werden und die entsprechen-
de Anzahl von Zombies im StraRengebiet des aktiven
Helden aufgestellt werden. Wird die Horde-Karte ge-
zogen, werden alle Zombies aus der Hordenschachtel
im Stralengebiet des aktiven Helden aufgestellt.

Zombies werden im Stral3engebiet des Geldn-
deteils des aktiven Helden aufgestellt, auch
wenn sich der Held im Suchgebiet befindet.
Das heil’t, von einigen herumirrenden Zombies
abgesehen, ist man bei der Suche relativ sicher.

DIEJHORDE]

Zu Beginn jedes Szenarios liegen 3 Zombies in der

Hordenschachtel.

e Jedes Mal, wenn Ausriistung benutzt wird, wer-
den der Horde so viel Zombies hinzugefiigt,
wie durch das Krach-Symbol angezeigt.

e Wenn krachmachende Ausriistung auf Geldnde-
teilen benutzt wird, auf de-
nen ein Alarm-Marker (| »e |)
liegt, wird 1 zusatzlicher Zom-
bie zur Horde hinzugefiigt.

e Wird die Horde-Karte gezogen,
tauchen alle Zombies der Horde
auf einmal auf: Alle Zombies aus
der Hordenschachtel werden im
StraRengebiet des Geldndeteils
des aktiven Helden aufgestellt.

e AnschlieRend werden 3 neue Zombies aus der
Reserve in die Hordenschachtel gelegt.

Tipp: Krachmachende Waffen sollten mit Be-
dacht eingesetzt werden, um die Horde nicht un-
notig zu vergroRern. Sonst kdnnte es sein, dass
das Ziel nicht rechtzeitig erreicht werden kann.

ENDE | DES | SPIELS!

Jedes Szenario hat seine eigenen Siegbedingungen.
Allgemein gilt, dass die Spieler das Szenario gewin-
nen, wenn alle Helden einen bestimmten Zielpunkt
erreichen (selbst wenn bewusstlose Helden von an-
deren getragen werden), bevor der Soundtrack zu
Ende ist. Andernfalls haben die Spieler verloren und
miissen das Szenario erneut beginnen.

KAMPAGNENSPIEL

Zombie 15 ist darauf ausgelegt, als Kampagne ge-
spielt zu werden, in der Entscheidungen sich auf die
folgenden Szenarien auswirken konnen.

Wurde ein Szenario gewonnen, findet vor dem Start
des nachsten eine Kontrollphase statt.

KONTROLLPHAS

Die Kontrollphase wird im Kampagnenspiel zwischen

den einzelnen Szenarien durchgefiihrt.

e Der Lebenspunkt-Marker jedes Helden wird
zuriick auf den Maximalwert gelegt.

o Alle Besondere-Ausriistung-Karten (siehe un-
ten sowie Seite 10 und 11) werden abgelegt (von
den Heldenbdgen entfernt).

e Startausriistung wird ausgewahlt. Jeder Held
kann das nachste Szenario entweder mit seiner
Startausriistung beginnen oder mit der Ausriis-
tung, die er aktuell mit sich fiihrt (ohne Beson-
dere Ausriistung; auf dem aktuellen Stand von
Munition bzw. Haltbarkeit 0).

e Wer Ausriistungsbeutel hat, kann
diese nun gegen eine Besondere ‘
Ausrlistung von gleichem Wert
eintauschen.

.- 4
IGNORIERE-DAS NACHSTE ZOMBIEKNURREN. sy

Selbst wenn ein Held mehrere Beutel hat, kann er
immer nur 1 Beutel fiir 1 Besondere Ausriistung
eintauschen. Ausriistungsbeutel kdnnen aber
untereinander getauscht, fiir spater aufgehoben
oder einfach abgelegt werden.

Jede Besondere Ausriistung ist nur einmal im Spiel;
die Spieler miissen sich untereinander einigen,
wer was bekommt.

Unbenutzte Beutel werden auf dem Heldenbogen
fiir einen spdteren Einsatz aufgehoben, verbrau-
chen dabei aber natiirlich Platz im Rucksack und
gehen automatisch verloren, wenn ein Szenario
verloren wird.

SZENARIC)VERLOREN?

Wurde ein Szenario verloren, gehen alle Ausriistungs-
beutel verloren und werden zuriick in die Spiel-
schachtel gelegt (sie stehen fiir die Wiederholung
des Szenarios nicht zur Verfiigung). Das Szenario
beginnt erneut, jedoch nur mit der Startausriistung.




EREIGNISSE

Die Regeln zu Ereignissen gelten erst ab Szenario
12 aus Den Tod im Nacken.

Ab jetzt miissen die Helden nicht nur ums Uberleben
kdmpfen, sondern sich bisweilen auch noch mit fiesen
Zuféllen auseinandersetzen.

EREIGNIS;AUSLOSER

Jedes Mal, wenn ihr eine Zombie-Karte zieht, die eines
der folgenden Ereignis-Symbole tragt, kommt dessen
Effekt sofort zum Tragen, egal wo der aktive Held ge-
rade steht.

EREIGNIS EFFEKTE
@

Leichten Gegenstand verlieren: Voller
Panik und mit zittrigen Fingern verliert
der Held 1 Leichten Gegenstand. Eine
entsprechende Gegenstandskarte wird
vom Heldenbogen entfernt und aus
dem laufenden Spiel genommen. Wenn
der Held keinen Leichten Gegenstand
mitfiihrt, passiert nichts.

Hinterhalt: Der aktive Held verliert
1 Lebenspunkt, wenn er der einzige
Held in seinem Gebiet ist.

Zombieschwemme: Der aktive Spieler
setzt 5 Zombies auf das StraRengebiet
eines benachbarten Geldndeteils seiner
Wahl.

Panik: Wenn sich der aktive Held in ei-
nem Suchgebiet befindet, rennt er vor
lauter Panik auf die StraRe. Er wird in
das Strallengebiet seines aktuellen Ge-
ldndeteils gestellt. Ist der Held bereits
im StraRengebiet, geschieht nichts.

2:SPIELER;:PART!

Jeder Spieler spielt zwei Helden. Dabei spielt jeder
Spieler zuerst den Zug seines einen Helden, dann
den seines anderen. Dann iibergibt er an den Mit-
spieler. Die Helden miissen stets in der gleichen
Reihenfolge gespielt werden und zwischen den
beiden Helden muss der Spieler auch ,Nachster!”
rufen (wegen des Zombieknurrens).

Es ist nicht erlaubt, Ausriistungskarten zwischen
den zwei eigenen Helden zu tauschen.

Beispiel: Sabrina spielt Josh und Severity, Isabelle
hat Will und Snow. Im ersten Zug entscheidet sich
Sabrina, zuerst Josh und dann Severity zu spielen.
Dann spielt Isabelle Will und zuletzt Snow. Also macht
Josh seine 4 Aktionen, dann sagt Sabrina ,Ndchs-
ter!”, dann kommen die 4 Aktionen von Severity.
Jetzt sagt Sabrina ,Ndchster!” und Isabelle spielt
Wills 4 Aktionen, sagt , Néichster!” und spielt die Akti-
onen von Snow, um schliefSlich mit ,, Néchster!” wieder
an Sabrina zu iibergeben.

3;SPIELER:PART I

Jeder Spieler spielt einen Helden, aber kann pro Zug
5 Aktionen ausfiihren. Alle anderen Regeln gelten un-

verandert.
(DI 1
oie e |

Im Eifer des Gefechts unterlaufen wéhrend der ersten
Spiele immer wieder einmal Fehler. Hier eine Liste der
gerne iibersehenen Regelelemente:

e Jede begonnene Aktion muss komplett
durchgefiihrt werden, ehe die ndchste Akti-
on beginnt. Dies gilt besonders fiir die Schnelle
Suche. Wer z.B. eine Schnelle Suche durchfiihrt,
kann Zombies nicht mit einer Ausriistung elimi-
nieren, die er gerade aus dem Spiel entfernen
will, um sie mit einer gerade gezogenen zu er-
setzen. Er muss zuerst entscheiden, welche Aus-
riistung er bei der Suche behalten und welche
er wegwerfen will, bevor er die ndchste Aktion
(Zombies eliminieren) beginnt.

e Wird eine Horde-Karte gezogen, miissen wie-
der 3 Zombies fiir die ndchste Welle in die
Hordenschachtel gelegt werden, nachdem die
Zombies aufgestellt wurden.

e Wenn ein Held nicht alle Zombies abwehren
kann, stiirzt er zu Boden und verliert 1 Le-
benspunkt.

e Wenn ein Held O Lebenspunkte hat, ist er be-
wusstlos und kann keinerlei Aktionen mehr
unternehmen und auch nicht mit einem Erste-
Hilfe-Kasten geheilt werden. Er kann jedoch mit
einem Defibrillator wiederbelebt werden und hat
dann 1 Lebenspunkt.

e Die Reihenfolge der Phasen beachten: Ab-
handeln aller gewiinschten Aktionen, Berech-
nung des Abwehr-Werts, ,Nachster!” sagen. Man
darf z.B. nicht mitten in einer Suchen-Aktion
»Nachster!” sagen.

¢ Nicht vergessen, das Ende des Zuges durch
~Nachster!” anzusagen. Die Mitspieler sollten
einen nicht daran erinnern miissen.

e Vor jedem Szenario noch einmal die Stdrken
und Schwaéchen des Helden iiberpriifen, damit
nicht erst im Spiel selbst Fehler bemerkt werden
(z.B. Vance mit Schusswaffen oder Sai Fon, die
eine Vorsichtige Suche durchfiihrt).

e In bestimmten Szenarien kann es passieren,
dass ein Held nur drei Aktionen pro Zug hat.
Zur Erinnerung wird ein ,-1 Aktion“-Marker auf
den Heldenbogen gelegt.

e Wenn ein Held wahrend seines gesamten Zu-
ges am Boden liegt und daher keine Zombies
abwehren kann (auch nicht mit Hilfe der Mit-
spieler), verliert er trotzdem wahrend der Zom-
bieangriffs-Phase 1 Lebenspunkt.

e Josh, Severity, Sai Fon und Snow sind etwas
leichter zu spielen als die anderen Helden. Gibt
es Schwierigkeiten mit den Szenarien, kann es
helfen, andere Helden auszuprobieren.

SCHNELLESSPIEL

Fiir eine schnelle Einzelpartie, die nicht in die
grolle Kampagne eingebunden sein soll, hier ei-
nige grundsdtzliche Regeln zum Erstellen eigener
Szenarien:
e Das Start-Geldndeteil auslegen und dann mit
17 bis 20 Geldndeteilen einen Parcours auslegen.
Das letztgelegte Geldndeteil gilt als das Ziel-
Geléndeteil.
® Je 3 Zombies auf jedes Geldndeteil setzen
mit Ausnahme des Start-Geldndeteils.
e 3 Zombies in die Hordenschachtel legen.
e Jeder Held beginnt das Spiel mit seiner Start-
ausriistung.
e Im Suchstapel sind alle Durchsuchen-Karten
enthalten (Zombies und Ausriistung).
e Den Zombiestapel vorbereiten, indem die Kar-
ten mit den Werten 1, 2, 3 und 4 herausgesucht,
gemischt und in zwei gleich grof3e Stapel geteilt
werden. Dann werden jeweils 4 Horde-Karten in
die beiden Stapel gemischt und diese aufeinan-
der gelegt. Der Stapel wird verdeckt bereitgelegt.
e Je nach vorhandener Spielerfahrung konnen
Suchmarker (Schliissel, Beutel ...) oder Geldnde-
teile ohne Suchgebiete hinzugefiigt werden und
mit Ereignissen gespielt werden (auf Zombie-
Karten mit den Werten 1, 2, 3 oder 4, je nach
gewiinschter Schwierigkeit). Es ist zu empfeh-
len, zuerst in der Kampagne Erfahrung mit die-
sen Spielelementen zu sammeln.
e Sich fiir einen Schwierigkeitsgrad entscheiden:
- Normal: 15-Minuten-Soundtrack mit einem
Zombieknurren pro Minute.

- Schwierig: 15-Minuten-Soundtrack mit einem
Zombieknurren alle 40 Sekunden.

- Experte: 15-Minuten-Soundtrack mit einem
Zombieknurren alle 40 Sekunden. AuRerdem
startet jeder Held mit 1 Lebenspunkt weniger.

Viel SpaR!




BESONDEREgAUSRUSTUNG

Wenn Zombie 15’ als Kampagne gespielt
wird, kann am Ende jedes Szenarios pro
Held ein Ausriistungsbeutel fiir eine Be-
sondere Ausriistung desselben Werts ein-
getauscht werden.

Der dauerhafte Effekt einer Besonderen
Ausriistung wirkt, so lange der Gegen-
stand mitgefiihrt wird, und endet, wenn
die Ausriistung vom Heldenbogen abge-
legt wird. Dies bendtigt keine Aktion.

DU ERHALTST 1 LEBENSPUNKT ZURUCK.

(Hy1 {5108 Wer den Cheeseburger isst, erhilt

1 verlorenen Lebenspunkt zuriick.

a DEFIBRILLATOR

[ -
— —
——

| __

BRINGE EINEN BEWUSSTLOSEN HELDEN
INS LEBEN ZURUCK. DER BEHANDELTE
HAT DANACH 1 LEBENSPUNKT.

AN TV : Ein bewusstloser Held im selben
Gebiet wird wiederbelebt. Dieser Held hat nach
der Behandlung 1 Lebenspunkt, liegt aber immer
noch am Boden (muss also wahrend seines Zuges
erst aufstehen).

e
| .
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BESEITIGE 32 S IN EINEM 1

ANGRENZENDEN STRASSENGEBIET.

LGV LT Wenn der aktive Held auf einem Stra-
Rengebiet steht, kann er das Dynamit einsetzen,
um 3 Zombies im StraRengebiet eines angrenzen-
den Geldndeteils zu eliminieren.

[ B0 D s Wer den Energy-Drink trinkt,

erhdlt +3 zusatzliche Aktionen zur sofortigen

Benutzung.
)

a £ PLOSIVMUNITION

VIV Beim  Benutzen  einer
Schusswaffe kann zusatzlich auch die Explosiv-
munition eingesetzt werden. Dies erhoht die
Angriffsstarke um 3 und verbraucht keine
zusdtzliche Aktion. Die Waffe ist danach zerstort
und wird aus dem laufenden Spiel genommen.

a FEUERWERK ﬂ

)

t‘* y

VERSCIIIEBE BIS ZU 3 ZOMBIES VON DEINEM

STRASSEIIGEBIEIEIIDEINI!NGRB!ZENDE?JD

110311136 Wenn der aktive Held auf einem
StraRengebiet steht, kann er das Feuerwerk ein-
setzen, um bis zu 3 Zombies von seinem Geldn-
deteil auf das StraRRengebiet eines angrenzenden
Gelandeteils zu verschieben.

DU KANNST EIN GEBIET, IN
DEM SICH EIN EINZELNER

ZOMBIE BEFINDET, DURCH-
SUCHEN ODER VERLASSEN.

(LA RETH: Wer das Gammelfleisch als Ko-
der benutzt, darf in einem Gebiet eine Bewegen-
oder Suchen-Aktion durchfiihren, auch wenn sich
dort ein einzelner Zombie befindet.

a GLUCKSBRINGER

—

—
e

[ ____

IGNORIERE BEI DEINER NACHSTEN
SCHNELLEN SUCHE 1 ZOMBIE-KARTE.

(VAT TET: Wahrend der nachsten Schnel-

len Suche wird eine Zombie-Karte sofort ohne
Effekt abgelegt.

DAUERHAFT: DU ELIMINIERST 1 ZUSATZLICHEN ZOMBIE,
WENN DUWAFFENLOS-KEMPFSTORS DUNE FOUILLE RAPID

m: Wer den Helm trdgt, eliminiert im Kampf
mit bloRen Handen immer 1 zusétzlichen Zom-
bie (dauerhafter Effekt). Er verliert dabei immer
noch 1 Lebenspunkt pro Angriff.

M3

DAUERHAFT: DU KANNST
17USATZLICHEN ZOMBIE ABWEHREN

L

m: Wer den Hund mitfiihrt, kann zusitz-
lich zum Wert seiner Waffe 1 Zombie abwehren
(dauerhafter Effekt).

Liegt der Held am Boden, ist sein Abwehr-Wert
auch in Begleitung des Hundes immer noch 0.

Der Hund kann auch einmalig eingesetzt werden,
um 2 Zombies im selben Gebiet zu eliminieren. Da-
nach wird er aus dem laufenden Spiel genommen.

T v s

@)] FT: DU KANNST 3 ZUSATZLICHE Z01BIES ABWEHREN

. J

IMPROVISIERTER @ED: Wer den Improvisier-

ten Schild besitzt, kann zusétzlich zum Wert
seiner Waffe 3 weitere Zombies abwehren (dau-
erhafter Effekt).

Liegt der Held am Boden, ist sein Abwehr-Wert
auch mit dem Improvisierten Schild immer noch 0.




\ B ﬁ-
IGNORIERE DAS NACHSTE ZOMBIEKNURREN. iy

- e
DAUERHAFT: DU KANNST 2 ZUSATZLICHE ZOMBIES ABWEHREN. 4

DU KANNST EIN STRASSENGEBIET VERLASSEN,‘
AUCH WENN SICH DORT ZOMBIES BEFINDEN. S5
-

m: Wird die Katze eingesetzt, wird beim nichs- Lt AL\ U2 J{7(1h: Wer den Milltonnendeckel [LUHIEINUNI3: Beim Benutzen der Rauch-

ten Zombieknurren keine Zombie-Karte gezogen.

-
.

&

DU ERHALTST 1 LEBENSPUNKT ZURUCK.
DU ERHALTST 2 ZUSATZLICHE AKTIONEN.

[m: Wer die Kekse isst, erhdlt 1 verlorenen
Lebenspunkt zuriick (also nicht iiber den Grund-
wert hinaus). AulRerdem erhdlt er 2 zusdtzliche
Aktionen zur sofortigen Verwendung.

A BRIMINUERIE L ORSERED

G T ECH U : Beim Benutzen des Molotow-

cocktails werden sofort bis zu 4 Zombies im Gebiet
des aktiven Helden eliminiert.

besitzt, kann zusdtzlich zum Wert seiner Waffe

2 weitere Zombies abwehren (dauerhafter Effekt).

Liegt der Held am Boden, ist sein Abwehr-Wert

auch mit dem Miilltonnendeckel immer noch 0.

W3 8074 : Beim Benutzen des Rasiermes-

sers wird 1 Zombie im Gebiet des aktiven Helden
eliminiert.
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granate darf der aktive Held ein StraRen-
gebiet verlassen, obwohl sich dort Zom-
bies befinden. Dafiir benétigt er wie Ublich
1 Aktion, zusatzlich zu derjenigen, um die Rauch-
granate einzusetzen.

a SKATEBOARD

DAUERHAFT: DU ERHALT: EFEN
TUG 1 ZUSATZLICHE BEWEGEN-
AKTION, UM DICH VON EINEM

08) §

STRASSENGEBIET INS NACHSTE ZU BEWEGEN.

LD LY ): Wer das Skateboard besitzt, erhilt
1 zusdtzliche Bewegen-Aktion, die er dazu nut-
zen kann, um sich von einem StralRengebiet in ein
angrenzendes StraRengebiet zu bewegen (dauer-
hafter Effekt).

Das Skateboard kann auch einmalig eingesetzt
werden, um 2 Zombies im selben Gebiet zu
eliminieren. Danach wird es aus dem
laufenden Spiel genommen.
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Ein|Spielzug unterteilt}
dielin/derifolgenden|Reihenfolgeldurchgefiihrtiwerdenfmussen:;

Heldenaktionen (4)
Jeder Held hat 4 Aktionen. Wer einen®Schweren Q

kann ausschlielSlich Bewegen-Aktionenlnltzen

oder 1 Aktion aufwenden, um den Gegenstand fallen zU lassen® ,a"
FALLS KEINE ZOMBIES IM GEBIEY SIND EGAL, OB IM GEBIET ZOMBIES SIND ODER NIEH'I'
Bewegen-Aktionen: ® Zombies mit einer Waffe @ @ angreifen

® Bewegung auf ein angrenzendes Geldndeteil ¢ Mit bloRen Hinden angreifen
(-1 Lebenspunkt ™% = -1 Zombie)

¢ Einen Leichten Gegenstand @ benutzen

® Einen Schweren Gegenstand @ aufnehmen
oder fallen lassen

* Bewegung in ein oder von einem Suchgebiet

Suchen-Aktionen:
¢ Schnelle Suche (3 Karten vom Suchstapel ziehen)

® Vorsichtige Suche (eine Karte vom
Ablagestapel wahlen)

® Einen Suchmarker @ nehmen

@ Zombieangriff

Wenn sich im Gebiet des aktiven Spielers Zombies befinden, greifen sie diesen an.
Der Abwehr-Wert () wird berechnet, indem der jeweils beste Abwehr-Wert einer Waffe
pro Held in diesem Gebiet zusammengezahlt wird.

Ist dieser Wert groRer oder gleich der Anzahl der Zombies, konnten die Zombies
abgewehrt werden; Gliick gehabt.

Ist dieser Wert kleiner als die Anzahl der Zombies, konnten die Zombies nicht abgewehrt

werden; der aktive Spieler fallt zu Boden und verliert 1 Lebenspunkt.
Wer nur noch 0 Lebenspunkte hat, ist bewusstlos und kann fiir den Rest des
Szenarios nichts mehr tun.

9 Spielerwechsel

Am Ende des Zuges muss der aktive Spieler ,Nachster!”
sagen, damit der Spieler links von ihm ol il
weiterspielen kann. 7{

12



