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So lange ich denken kann. hingen die Menschen in
Einkaufszentven ab. Sie haben vumgetvidelt. haben
sich Wevbeplakate angeschaut. aBen schlechtes
Essen und kauffen nutzlose Dinge. nur um sich,
sagen wiv mal, lebendig zu fihlen. I‘?uv\ stelle ich fest
die meisten - wenn nicht alle - waven schon Zombies.
bevor sie sich in infizierte Monster verwandelten.
Vor picht all zu langer Zeit vappten sie hipter den
neuesten Handtaschen und Schuhen hev. Und jetzt
vennen sie hinter dev besten Mah|zeit hev. die sie
{inden kénnen. Das heiBt, hinter div. Miv. Uns allen.
den Uberlebenden.

Willkommen im Einkaufszentvum: Es ist Black
Friday und DV bist das beste Ahﬁelw‘l‘.

Es wivd noch schlimmer. Die Zombies, die wiv im

Einkaufszentvum fanden. sind seltsam. Wenn du

sie triffst. vevsprilhen sie so ein seltsames Gift-
Zeugs. Es ist in ihvem Blut und ist klebrig. Auf der
Huu? juckt es wie Hélle, wenn man es schluckt oder
einatmet, kann es Fodlich sein. The miisst auch anf
euve Augen achten. Niemand weis. wie thr Blut so

iftig wevden konnte. Ich pevsénlich glaube. es ist
3«': vhithvung. Die ganze &ei‘l‘ Gastvo-Futter aus
dem Einkaufszentvum zu essen. kann nicht gut sein.

Einkaufszentven waven die favorisievten Zufluch-
ten. als die evsten Zombies auffauchten; viel Platz
und Zeuas von dem man sich evhihven kann. bis
Hilfe kommt. Das war eine doofe Tdee. Als die
Hilfseinheiten kamen, wurden de Einkaufszentven
zu Fallen. Einkaufszentven sind leicht zu finden und
schwer zu verteidigen. so wuvden die ganzen Aveale
vund hevum zu Schlachtfeldern. Einige Gebiude
stivzten ein. und ibevall wurden Bavrikaden
aufgetivmt. Einige Gebiudekomplexe sehen aus.
wie hach einem Luftangrif{.

Ihr wollt also mit Toxic City Mall spielen? Wenn nicht anders
in der Mission angegeben, fugt alle "Toxic City Mall"-Aus-
rustungs- und Zombie-Karten zu ihren jeweiligen Standard-
Kartenstapeln hinzu.

Legt die Karte "Papas Pistole" beiseite.

Vielleicht ist es ein Nebene{{fekt von atomaver Ver-
seuchung. eine Mutation, oder etwas dveckiges.
was sie aBen; jedenfalls haben Giff-Zombies etwas
seltsames im Blut. Thnen im divekten Nahkampf
entgegenzutveten ist keine gute Idee.

GIFT-Z0MBIE-REGELN

1) Sobald sie eliminiert sind, fiigen Gift-Zombies einem
Angreifer sofort einen Punkt Schaden zu, wenn sie in
der gleichen Zone sind. Dies wird als Gift-Blut-Spray
bezeichnet. Gift-Blut-Spray ist ein Zombie-Angriff.

Yy y 4
Gift-Zombies: Zombies mit der Féhigkeit, giftiges
Blut zu verspruhen, dargestellt durch griine Minia-

turen. Zum ersten Mal vorgestellt in Toxic City Mall.

» Standard-Zombies: Zombies ohne spezielle
Fahigkeiten, dargestellt durch graue Miniaturen.

Zombies aus dem Grundspiel.
& & s > 4



BEISPIEL 1: Elsa greift einen Gift-Schlurfer an, der
in ihrer Zone steht. Der Gift-Schlurfer wird eliminiert
und trifft Elsa mit seinem Gift-Blut-Spray, und verur-
sacht damit bei ihr eine Wunde.

BEISPIEL 2: Wahrend sie in einer angrenzenden
Zone steht, schieBt Neema mit ihrem Scharfschiitz-
engewehr auf einen Gift-Laufer, bevor er Elsa packen
kann. Dieser Kill verletzt Neema nicht, da sie eine
Zone weit entfernt ist. Da es kein Gift-Blut-Spray
gibt, wird Elsa auch nicht verletzt.

Neema erschieBt den
Gift-Zombie mit dem
Scharfschiitzengewehr.
Dadurch kommt es nicht YL
zum Gift-Blut-Spray, da £ % 3%
Neema es von einer anderen
Zone aus getotet hat.
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L ¥ Elsa schligt einen
‘ 3 Gift-Zombie mit ihrem
: Kniippel nieder. Da sie
beide in derselben Zone
stehen, trifft Elsa das
Gift-Blut-Spray und sie
bekommt eine Wunde.

2- Gift-Zombies gibt es in allen Arten: Fettbrocken,
Laufer, Schlurfer etc. Sie haben die gleichen Eigen-
schaften wie ihre Standard-Kollegen und es gelten
die gleichen Zielprioritaten, sie werden jedoch im
Fernkampf oder bei Auto-Angriffen als erstes entfernt.
Spieler kénnen im Nahkampf weiterhin ihre Ziele auswahlen.

BEISPIEL: Derek schieBt mit einem Sturmgewehr
in eine Zone, in der sich zwei Schlurfer, ein Gift-
Schlurfer, ein Laufer und ein Gift-Laufer befinden.
Er erzielt zwei Treffer mit seiner ersten Kampfaktion.
Ein Gift-Schlurfer und ein Schlurfer werden entfernt.
Derek erzielt zwei weitere Treffer mit seiner zweiten
Fernkampfaktion. Der letzte Schlurfer und der Gift-
Laufer werden entfernt.

Ein Laufer bleibt librig. Lass uns die Wiirfel rollen!

Erste Salve. Mit zwei
Treffern totet Derek den i
Gift-Schlurfer und den
Standard-Schlurfer.

Zweite Salve. Zwei weitere

Treffer. Derek totet den
letzten Standard-Schlurfer @
und den Gift-Laufer.




Ein Uberlebender darf nicht darauf verzichten, Gift-
Zombies zu téten.

In anderen Worten: Wenn ihr mehr Schaden macht,
als Standard-Zombies vertragen kdnnen, musst ihr
den Uberschuss auf Gift-Zombies verteilen, solange

noch welche da sind.
y AR y-

3) Gift-Fettbrocken werden von zwei Gift-Schlurfern
begleitet.

4) Gift-Zombies profitieren nicht von den Extra-Aktivier-
ungskarten anderer Zombies.

5) Gift-Zombies mit dem Auto zu eliminie- ~

ren, bewirkt kein Gift-Blut-Spray.

GIFT-MONSTRUM

Das Gift-Monstrum hat einen zusétzlich Spieleffekt: Alle Zom-
bies in seiner Zone werden am Ende der Zombie-Phase zu
Gift-Zombies. Tauscht ihre Miniaturen gegen passende Gift-
Miniaturen aus. Wenn es nicht genug Gift-Zombie-Miniaturen
gibt, werden Uberschissige Zombies nicht getauscht. Der
Austausch der Figuren bedeutet keine zusatzliche Aktivierung
fur die Gift-Zombies.

Dieser Effekt wirkt nur auf Standard-Zombies.

BEISPIEL: Ein Gift-Monstrum trifft auf drei Schlurfer,
zwei Laufer und einen Fettbrocken. Der Vorrat an
Zombie-Miniaturen belauft sich auf vier Gift-Schlur-
fer, einen einzelnen Gift-Laufer und einen einzelnen
Gift-Fettbrocken. Die Spieler ersetzen alle Schiurfer
und den Fettbrocken mit ihren giftigen Pendants,
aber sie konnen nur einen einzelnen Laufer ersetzen.
Der letzte Laufer bleibt wie er ist.




TOXIC CITY MALL ZOMBIE-NOMENKLAT UR

ZIELPRIORITAT
NAME
AKTIONEN

MIN. SCHADEN
ZUR VERNICHTUNG
ERFAHRUNGS-
PUNKTE

2  SCHLURFER 1 1 1

GIFT-FETTBROCKEN (1)
GIFT-MONSTRUM (3)
FETTBROCKEN (2) 1 2 1
4
MONSTRUM 1 3 5

GIFT-LAUFER

© Liurer 2 1 1

(1) Jeder Gift-Fettbrocken wird bei der Brut von 2 Gift-Schlurfern begleitet.
(2) Jeder Fettbrocken wird bei der Brut von Schlurfern begleitet.

(3) Gift-Monstrum: Alle Standard-Zombies, die am Ende des Zuges in
derselben Zone stehen, werden zu Gift-Zombies.

TOXIC CITY MALL ZIELPRIORITAY EN

Fernkampftreffer werden in der folgenden Reihenfolge ver-
teilt. In jedem Schritt werden die Gift-Zombies zuerst entfernt.
1. Uberlebende, die sich in der Zone befinden (auBer dem
Schitzen)

2. Schlurfer (erst Gift-, dann Standard-)

3. Fettbrocken oder Monstren (erst Gift-, dann Standard-)
4. Laufer (erst Gift-, dann Standard-)

Ein Monstrum (Gift oder nicht) wird, beziglich der
Zielprioritat, als Fettbrocken behandelt.

Ay

Diese Typen wurden infiziert. haben es aber ivgend-
wie QescKa-(-('l', ihven eigenen Willen zu behalten.
Die meisten von ihnen entwickeln einen seltrsamen
Sinn fiiv Humov. um mit thvem Tetungsdvang klav zu
kommen. Ja, wir sind uns einig. die viechen seltsam,
aber ihve geistige Stabilitat und Widevstandskva f+
sind furchteinfloBend.

TOXIC CITY MALL fiihrt eine neue Art Uberlebende ein:
Zombie-Uberlebende, genannt Uberzombies. Die Uberzom-
bies werden mit einem f‘?@ auf dem Ausweis markiert. Alle
Uberlebenden-Regeln kommen zur Anwendung.

Die groBartigste Eigenschaft der Uberzombies ist die unbe-
schreibliche Ausdauer: ein Uberzombie wird nur mit fiinf
Wundenkarten im Inventar ausgeschaltet (nicht schon
mit zwei Karten, wie bei den Standard-Uberlebenden).

Ay & &

Uberzombies sind groBartige Panzer. Es gibt da jedoch
einen echten Nachteil (abgesehen vom schlechten
Atem): Ab Gefahrenstufe Gelb erhalt der Uberzombie
" nicht die zusatzliche Aktion der Standard-Uberleben-
den. Sie sind hérter, aber etwas langsamer, und bieten
somit ein ganz anderes Spielgefiihl. lhr werdet es sehen!A

a L& &




WIEDERBELEBUNGSMODUS

ImWiederbelebungsmodusstartetinrmitdenStandard-Uber-
lebenden, und verwandelt diese gegebenenfalls in Uber-
zombies, wenn die Dinge schiefgehen. Richtig gelesen,
wenn dein Uberlebender stirbt, kommt er als Zombie wieder!
Der Wiederbelebungsmodus ist perfekt geeignet fur Anfan-
ger, Kampagnenspieler und super-heroische Missionen.
Erfahrene Spieler kénnen das Spiel direkt mit Uberzombies
anstelle von Standard-Uberlebenden beginnen.

Wiederbelebungsmodus: Wenn ein Standard-Uberleben-
der seine zweite Wunde bekommt, legt seine Miniatur um.
Von einem Team-Kollegen getétet zu werden, bringt
keine Wiederbelebung. Ein normaler Uberlebender kann
nicht mehr als zwei Wunden einstecken, Uberschissige
Wunden werden auf andere Uberlebende verteilt, oder ver-
fallen, wenn niemand sonst sie einstecken kann. Ignoriert
den umgefallenen Uberlebenden beziiglich anderer Spielef-
fekte, bis zur Wiederbelebung, so als ob er vom Brett ent-
fernt worden wére.

Zu Beginn der folgenden Spielrunde, bevor der erste
Spieler wieder an der Reihe ist, wird der Uberlebende
wiederbelebt. Legt all seine Wundenkarten ab und ersetzt
die umgefallene Miniatur durch eine Uberzombie-Miniatur.

-

~ rungspunkte und zwei

Dreht den Ausweis auf die Uberzombie-Seite. Der Uberzom-
bie erhélt sofort:

- Die Ausrlstung, die er als Uberlebender hatte. Das Inven-
tar kann frei reorganisiert werden.

- Soviele Erfahrungspunkte, wie die Standrad-Version hatte,
neue Fertigkeiten zu wéhlen ist hierbei erlaubt.
Weiterfiihrende Spieleffekte, die zuvor fiir den Uberlebenden
galten, sind nicht mehr aktiv. Abgesehen von der Wieder-
belebung (oder wenn anders beschrieben), werden Uber-
zombies genauso behandelt wie Standard-Uberlebende.

BEISPIEL: Elsa und Raoul stehen in einer Zone mit
vier Schlurfern. Elsa ist unverletzt, hat 21 Erfah-
Ausriistungskarten: eine
Kettensédge und eine Maschinenpistole. Durch Neema
hat sie gerade eine zuséatzliche Aktion bekommen,
aufgrund ihrer "Geborener Anfiihrer"-Fertigkeit.
Raoul hat eine einzelne Wunde, 27 Erfahrungspunkte
und vier Ausriistungskarten: ein Katana, Hohlspitz-
munition, ein Gewehr und Kekse.

Eine unerwartete Extra-Aktivierung gibt den vier
Schlurfern die Méglichkeit, anzugreifen, was vier
Punkte Schaden bedeutet, die auf Elsa und Raoul
aufzuteilen sind.

Die erste und die zweite Wunde gehen an Elsa. Der
Spieler legt die Kettensidge und die Maschinenpistole
ab. Elsa ist eliminiert, ihre Miniatur wird in der Zone
hingelegt. Sie hat keine Ausriistung iibrig.

Die dritte Wunde ist fiir Raoul.

Der Spieler legt die Kekse ab, und, da Raoul nun
zwei Wunden hat, ist er ebenfalls ausgeschaltet, die
Miniatur wird ebenfalls umgelegt. Raoul behilt seine



iibrigen Ausriistungskarten (Katana, Hohlspitzmuni-
tion und Gewehr).

Die vierte Wunde wird ignoriert, da niemand mehr da
ist, der verletzt werden konnte.

Zu Beginn der nichsten Rundes, entscheiden sich
Elsa und Raouls Spieler dafiir, ihre gefallenen Helden
wiederzubeleben. Uberzombie Elsa und Uberzombie
Raoul werden in die Zone gestellt und ersetzen die
umgelegten Miniaturen.

Uberzombie Elsa hat keine Ausriistung, verliert die
zusatzliche Aktion, die sie durch Neema bekam, aber
hat 21 Erfahrungspunkte. Der Spieler kann eine Fer-
tigkeit fuir die Gefahrenstufe Orange auswahlen.
Uberzombie Raoul hat immer noch das Katana, Hohl-
spitzmunition, das Gewehr und 27 Erfahrungspunkte.
Der Spieler kann eine Fertigkeit der Gefahrenstufe
Orange fiir ihn auswahlen.

Die Kartenteile des Einkaufszentrums bieten eine Menge
neuer Moglichkeiten, da bei ihnen die Innen- und AuBen-
Regeln vermischt werden (siehe unten). Fir alle Spielsitu-
ationen werden Geschafte wie Gebaude und Gangfelder wie
StraBen behandelt.

GRNGE IM EINKAUFSZENTRUNM

Die Kartenteile des Einkaufszentrums verfligen Gber groBar-
tige Marmorgénge. Gange in Gebauden werden wie StraBen
behandelt (siehe Zombicide-Regeln). Autos kénnen in Gan-
gen fahren, wenn sie durch offene Doppeltiiren fahren. Ja,
Autos kénnen in Einkaufszentren hineinfahren!

Dies beeinflusst:

e Sichtlinien: Sichtlinien erstrecken sich Uber alle Zonen,
bis zu einer Mauer oder zum Rand des Spielplans.

e Suchen: Ihr kdnnt keinen Gang oder Flur durchsuchen.

GESCHAFYE IM EINKRUFSZENYRUM

Die Geschéfte sind durch Mauern separiert. Dies beeinfluBt:
e Bewegung: |hr kdnnt ein Geschéft nur durch eine offene
Tur betreten.

e Sichtlinien: Geschafte gelten als Geb&ude-Zonen.

e Suchen: Ihr kdnnt Geschéafte durchsuchen.

e Zombie-Brut: Ein Geschéft zu 6ffnen, hat eine Zombie-Brut
im Geschéft zur Folge. Das passiert auch, wenn die Tir offen
ist (oder fehlt) und dann die Doppeltiir des Einkaufszentrums
gedffnet wird.

T =

Der Uberlebende in der 4
StraBe sieht die Zombies, '&
| dadie Tiir offenistund =
die Ginge wie StraBen
behandelt werden.

Zombie-Brut ausgelost,
wenn sich der Hauptein-
gang déffnet. Sie werden

wie StraBen behandelt. "
L Ty T !—ﬂ

" Diese Zone kann

nicht durchsucht '
werden.
Alle Gange
im Einkaufs-
zentrum werden I'.:'
wie StraBen
behandelt.

o = f [
el | e I'-'.tr..-:.,.
Fiihrt eine Zombie-
Brut durch, wenn ihr
die Tiir zu diesem
Geschift offnet.

' ™~

Gebaude und kann
durchsucht werden.

il




PARKPLAY ZE

Ein Parkplatz mit seinen 9 StraBenzonen ist quasi eine Arena
fur die Uberlebenden. Dieses Kartenteil ist groBartig ge-
eignet flr SchieBereien und Zombies, die sich aufteilen. Der

zentrale Bereich ist eine einzige Zone.

ARy AN ARy &7

In seltenen Fallen gibt es flir Zombies keinen mogli-
chen Weg zu den Uberlebenden. Ein Uberlebender
kénnte beispielsweise seine Verriegeln-Fertigkeit
nutzen, um die Zombies in einem Geb&ude einzu-
sperren.

~,

In diesem Fall folgen die Zombies dem kiirzesten
Weg zur lautesten Zone, so als waren alle Tiren offen,
obwohl sie natirlich von geschlossenen Turen immer
noch aufgehalten werden.

Ay &YW A & 4

Wir haben alle von einem Ubevlebenden namens
Jevicho gehért. dev Tonnen von Mill aufhiufte, um
eine Mauer zwischen sich und dev Zombie-Welt zu
evvichten. Und wiv kénnen jetzt alle mal iiberlegen.
wie das endete. Ev fuhl sich am Ende sichev. Ev ist
nicht mehr wachsam. Und dann bricht die Mauer
zusammep, unter einem massiven untoten Gewicht.

X UNVOLL-
e\ Y STANDIGE
W A% BARRIKADE

gu.n-l-rm
-, ~
VOLLSTANDIGE
BARRIKADE

Uberlebende bauen Barrikaden, um Zombies auf Abstand
zu halten. Unglicklicherweise sind schnell aufgebaute
Barrikaden, wenn Uberhaupt, nur temporédre Ldsungen,
und fallen friiher oder spater wieder zusammen. Barrikaden
kénnen nur in speziellen Gegenden gebaut werden, markiert
auf dem Spielplan. Wenn nicht anders in der Mission
beschrieben, kann eine zusammengefallene Barrikade an
gleicher Stelle wieder aufgebaut werden.

Barrikade-Plattchen haben zwei Seiten, um ihren jeweiligen
Status anzuzeigen: "vollstandig" und "unvollstandig". In sei-
nem Zug kann ein Uberlebender drei Aktionen auf einmal
nutzen, um eine Barrikade in der Zone zu bauen, in der er
steht. Die Zone muss frei von Zombies sein.

1) Um eine Barrikade aufbauen zu kénnen, muss ein Uber-
lebender drei Aktionen aufwenden. Legt ein Barrikade-
Plattchen mit der "unvollstédndig"-Seite nach oben an eine
gerade Begrenzung der Zone, in welcher der Uberlebende
steht. Eine unvollstédndige Barrikade hat keinen Effekt.

2) Um eine Barrikade zu vervollstédndigen, kann ein Uber-
lebender eine unvollstédndige Barrikade in der Zone, in
der steht, auswahlen, drei Aktionen ausgeben und das
Barrikade-Plattchen auf die "vollstandig"-Seite drehen.
Alle Uberlebenden, die an der Konstruktion beteiligt sind,
bekommen 5 Erfahrungspunkte.

Eine Barrikade kann in einem Zug komplettiert werden, wenn
zwei Uberlebende jeweils drei Aktionen aufwenden. Der ers-

Ay &

Anmerkung des Autors: “Freie” Aktionen kdnnen
nicht zum Bau von Barrikaden genutzt werden.

y




te Uberlebende setzt drei Aktionen ein, um zu beginnen, der
zweite Uberlebende setzt drei weitere Aktionen ein, um die
Barrikade zu vervollstéandigen.

So funktionieren Barrikaden:

1) Angrenzende Zonen sind voneinander getrennt, wenn ihre
gemeinsame Kante von einer Kombination aus Mauer und Bar-
rikade eingenommen wird. Halbe StraBenzonen und Tiren sind
mit einem vollstdndigen Barrikade-Plattchen schon blockiert,
aber die Doppeltir eines Haupteingangs eines Einkaufszen-
trums oder eine komplette StraBe missen mit zwei Barrikaden
blockiert werden. Eine einzelne Barrikade in einer Zone, die
zwei bendtigt, hat keinen Effekt.

2) Barrikaden kdnnen nicht durchschritten werden, blockieren
aber nicht die Sichtlinie. Ihr kénnt dartiber hinweg schieBen.
Zombies kdnnen Uber Barrikaden hinweg sehen.

3) Vollsténdige Barrikaden werden im Hinblick auf Zombie-Brut
nicht wie Turen gehandhabt. Sie trennen Rdume nicht vom Rest
des Gebaudes.

Diese Barrikade
ist unbrauchbar;
eine StraBe
muB mit zwei
i Barrikaden

J blockiert werden

__._...,_T"

Zombies werden
diesen Weg gehen,
sie verhalten sich so,
als wiren dort keine
Barrikaden. Fiir sie ist
der Weg frei!

4) Ein Uberlebender kann eine Barrikade einreiBen, genau wie
er auch eine Tir einschlagen kann. Er braucht eine Waffe in der
Hand, die man dazu nutzen kann (Axt, Kettensége etc.).

5) Wenn Zombies eine zusatzliche Aktivierung bekommen
(aufgrund einer Karte, Miniaturen-Mangels oder eines anderen
Spieleffekts), entfernt alle Barrikaden-Plattchen aus Zonen, in
denen zumindest ein Zombie des entsprechenden Typs steht.
Diese Zombies nutzen ihre gesamte Aktivierung, um die Bar-
rikaden zu zerstéren, selbst wenn sie mehrere Aktionen zur
Verfugung haben. Wenn ein L&ufer eine Extra-Aktivierung
bekommt, die ihn mit der ersten Aktion in eine Zone flihrt, wird
er die zweite Aktion nutzen, um die Barrikade zu zerstéren.

6) Die Zombies nehmen den kiirzesten Weg zur lautesten Stelle
oder einem sichtbaren Uberlebenden, als ware keine Barrikade
vorhanden, vollstédndige Barrikaden stoppen sie natirlich. Sie
tirmen sich dort auf, bis sich ein kirzerer Pfad zeigt oder die
Barrikade zerstort wird.

Tiir kann mit
einer Barrikade
blockiert werden.

Die Zombies werden ¥
nicht diesen Weg
nehmen. Es ist der
kiirzeste, aber er ist
blockiert von einer —
Tiir, die die Zombies
nicht 6ffnen kdnnen.
Sie werden zur
Barrikade gehen!




TOXIC CITY MALL bringt Trimmer ins Spiel. Eine Zone, die
teilweise oder ganz mit Trimmer-Plattchen bedeckt ist, kann
nicht durchschritten werden und blockiert die Sichtlinie. In
Zonen mit Trimmern gibt es keine Zombie-Brut.

Die Zombies kionnen die Uberlebenden nicht
sehen und umgekehrt auch nicht. Die Zombies
werden hinter der Tiir warten, wihrend die
Uberlebenden versuchen werden, um die
Triimmer herum zu klettern, durch das
Einkaufszentrum. Dann ist Mittagszeit!
Dieses Gebéude ist eingestiirzt. Niemand
kann es betreten, aber die StraBen rund )
herum sind noch nutzbar ... $ ]

..., mehr oder weniger. ‘“‘ 1]
Diese Zone kann nicht
durchquert werden (nicht
mal mit einem Auto!).

. ¥
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Dieses Geschaft _i
ist voller Triimmer. ||
Es kann nicht
betreten werden. -




Der Kuss der Sonne auf meinem blutigen Gesicht hat
sich lange nicht mehv so gut angefihlt: Ich hitte nicht
davau{ gewettet. dass es auch nur einer von uns durch
diese vevvickte Nacht schaf{ff: Und doch haben wir
ibeviebt

Tch glaube. die Tove der Hille s{{fneten sich divekt vor
uns, als wiv diesen Nachtclub betvaten. Wiv sind gevade
so vausgekommen, mit Zombies auf unseven Fevsen. Wir
liefen von Gebiude zu Gebiude. brachen dann in einen
Waffenladen ein und vetteten uns schlieBlich in das
Einkaufszentvum, eine Maglichkeit. um mit den Massen
klar zu kommen. Es schien. als kimen zwei Zombies pach,
wenn wiv einen eliminievten.

Ich glaube. wivhaben es geschafft. weil wivivgendwann bei
all dev Wit und dem Geﬁmk von Blut und Schwarzpulver
in eine Avt Tvance verfielen. Dev Killer-Instinkt
hat dbernommen, und wiv haben uns davin verloven.
Manchmal habe ich kurze Evinnevungen. Ich evinneve
mich an Doug, wie er seine beiden Maschinenpistolen
abfeuert: bis sich vor ihm ein Berg von Kévpern auftivmt.
Oder Amy. die ihv Katana fallen lasst. welches vom
Schlachten stump{ wurde. und mit ihven Macheten durch
die Infizierten tanzt wie eine blutgetvinkte Ballevina.
War es Wanda, die durch den Ga.v\a vollevskatete, wie
ein Engel. die Flammen des Molotow-Cocktails an ihvem
verwundeten Bein leckend. und die dann eine Gruppe
Zombies in einem Lebensmittelladen s?rehgi'e?

An einem Punkt in dieser Nacht, entwickelten wiv ups,
wiv wichsen iber uns hinaus, zu etwas GroBevem als wiv
zuvor waven. Und jetzt da das Tageslicht kommt: sind
wiv wieder novmale Menschen; blutiberstromt. evschépft.
aber lebendig. Wir sind Ubevlebende.

Der Ultrarot-Modus erméglicht Uberlebenden, Erfahrungs-
punkte Uber die Gefahrenstufe Rot hinaus zu sammeln und
zuséatzliche Fertigkeiten zu erlernen. Darlber hinaus haben sie
so die Mdoglichkeit, Ultrarote Waffen, groBartige Tétungsma-
schinen, fir Uberlebende der Gefahrenstufe Rot, zu nutzen.
Dieser Modus ist gut geeignet, um gewaltige Leichenberge
aufzutirmen und um auf besonders groBen Spielplanen zu
bestehen. TOXIC CITY MALL fihrt Ultrarote Waffen ein: 911
Special, Betty, Dougs Traum, Jack & Jill, Neds Atomtaschen-
lampe und die StiBen Schwestern.

Diese Waffen sind so méachtig, dass sie nur von Uberleben-
den genutzt werden konnen, die auf Gefahrenstufe Rot sind.
Jeder Uberlebende kann in seinem Zug eine Ultrarote Waffe
abwerfen und erhélt daftir 5 Erfahrungspunkte.

Ultrarot-Modus: Mischt alle Ultraroten Waffen in den
Ausriistungsstapel. Wenn ein Uberlebender Gefahrenstufe
Rot erreicht, setzt den Erfahrungsstufe-Marker auf "0" und

addiert alle erhaltenen Erfahrungspunkte, die Uber das
zum Erreichen von Gefahrenstufe Rot bendtigte Minimum
hinausgehen. Der Uberlebende ist weiterhin auf Gefahren-
stufe Rot und behélt seine Fertigkeiten. Zahlt zuséatzliche
Erfahrungspunkte wie gehabt und flgt noch nicht gewéhlte
Fertigkeiten hinzu. Wenn alle Fertigkeiten des Uberlebenden
bereits gewéhlt wurden, wahlt beim erneuten Erreichen der
Gefahrenstufen Orange und Rot eine beliebige Zombicide-
Fertigkeit aus (mit Ausnahme der Fertigkeiten mit Klammern,
wie beispielsweise "Beginnt mit [Ausristung]").

BEISPIEL: Elsa (Standard-Version) hat gerade ihren 43.
Erfahrungspunkt bekommen, wodurch sie Gefahren-
stufe Rot erreicht. Sie hat die folgenden Fertigkeiten:
Einbrechen (blau), +1 Aktion (gelb), Schliipfrig (orange)
und +1 freie Kampfaktion (rot). Der Spieler setzt den
Erfahrungsmarker zuriick an den Anfang, wahrend
der Zombizid weitergeht. Elsa ist weiterhin auf Ge-
fahrenstufe Rot.

Elsa bekommt keine zusatzliche Fertigkeit fiir das
erneute Erreichen der Gefahrenstufen Blau und Gelb,
da sie bereits alle Fertigkeiten fiir die entsprechen-
den Stufen hat. Wenn sie die Gefahrenstufe Orange
erneut erreicht, bekommt sie "+1 Fernkampf-Aktion",
die zweite Fertigkeit dieser Stufe. Das nachste Mal
auf Gefahrenstufe Rot bringt erneut eine zusatzliche
Fertigkeit: Der Spieler entscheidet sich fiir "+1 Bewe-
gungsaktion". Der Erfahrungsmarker wird erneut an
den Anfang gesetzt.

Im dritten Durchlauf bekommt Elsa keine Fertigkeit
auf den Gefahrenstufen Blau, Gelb und Orange, da sie
diese alle bereits erworben hat. Auf Gefahrenstufe
Rot erhilt sie nun die letzte verfiigbare Fertigkeit, "2
Zonen pro Bewegungsaktion". Der Erfahrungsmarker
wird wieder auf den Anfang gesetzt.

Elsa bekommt weiterhin Erfahrungspunkte und erhilt
jedes Mal, wenn sie die Gefahrenstufen Orange bzw. Rot
erreicht, eine frei wahlbare Fertigkeit. So, wer von euch
schafft die hochste Opferzahl?




Mit einer Aktion kann ein Uberlebender Ausriistungskarten
in ein Auto stopfen, welches in der gleichen Zone steht. Ent-
fernt die Ausriistung aus dem Inventar des Uberlebenden
und legt sie unter das Auto-Plattchen.

Ausristungskarten aus dem Auto zu nehmen, kostet wiederum
auch eine Aktion. Durchsucht die Ausrustungskarten und legt
die ausgewéhlten Karten in das Inventar des Uberlebenden.

Beide Aktionen kénnen auch vom Fahrer bzw. von den Pas-
sagieren durchgefiihrt werden.

BEISPIEL: Elsa hat Glasflaschen und Raoul, der einige
Zonen entfernt steht, hat Benzin. Sich zu treffen und
die Ausriistung zu kombinieren, kénnte einen ganz
kostlichen Molotow-Cocktail ergeben. Ungliicklicher-
weise steigt die Opferzahl im Block stark an und die
Uberlebenden konnen es sich nicht erlauben, auch
nur einen Zug zu verlieren.

Ein Polizeiwagen steht in Elsas Zone. Sie nutzt eine
Aktion, um die Glasflaschen aus ihrem Inventar ins
Auto zu packen, bevor sie weiterlauft.

Spater erreicht Raoul die Zone mit dem Polizeiwagen.
Er nutzt eine Aktion, um die Glasflaschen in sein In-
ventar aufzunehmen. Der Molotow-Cocktail ist gemixt!

Grundsitzlich gibt es zwei einander widevsprechende
Philosophien iiber Uberlebenden-Teams.

Die er:Iev\ glauben an kleine. straffe. schnell laufende
Teams. Diese Kommando-Teuppen sind sehr agil. aber
auch sehr anfillig. wenn etwas Unevwartetes passiert:
Wenn etwas passiert, auf dass das kleine Team nicht
vovbeveifet ist, wie eine offene Wunde oder eine
uniberwindbave Tiv, kann es +odlich enden.

Die andeve Fraktion glaubt an die Stivke duvch
Masse. Eine Armee von Menschen kann unbesiegbar
wivken, aber denkt dvan. dass es auch viele Opder
sind fiv Zombies. Futter. Und je mehr von uns da
sind. desto mehv viecht und klingt es nach einem
wandelnden Buffet:

ZOMBICIDE verfligt Uber eine gréBere Auswahl an spiel-
baren Uberlebenden. Friiher oder spater wird man versucht
sein, mit sieben oder mehr Uberlebenden zu spielen. Mit
einer erhdhten Zahl an Uberlebenden (oder Spielern) zu

spielen, ist ganz einfach. Folgt den Richtlinien und passt sie
eurer Spielstufe an.

* Fligt ein zusatzliches Brut-Plattchen pro zwei Uberlebenden
Uber sechs hinzu (aufgerundet). Legt diese Plattchen in Zonen,
wo sich schon welche befinden, oder in eine neue Zone eurer
Wahl, wenn mehrere zur Wahl stehen. Ja, das bedeutet, dass
einige Zonen ihre Brutrate verdoppeln oder gar verdreifachen!

e Die klassische Startausriistung reicht nicht fir ein Spiel mit
mehr als sieben Uberlebenden. Figt fiir jeden ungeraden
Uberlebenden (7, 9, 11 etc.) eine Pfanne hinzu und eine Waffe
fiir jeden geraden Uberlebenden (8,10,12 etc.). Jeder muss
den "Zombizid" mit einer Waffe beginnen.

Ay Ay ARy Ay
ZOMBICIDE erméglicht den Spielern, mit je einem, zwei

oder drei Uberlebenden zu spielen. Mit 7+ Uberlebenden zu
spielen ist eigentlich sehr spaBig und einfach, da die Spieler
lernen, gréBere Zombie-Killer-Teams zu kontrollieren.

-

ZOMBICIDE kann auch mit 7+ Spielern gespielt werden,
obwohl es eigentlich nicht dafiir entwickelt worden ist. Die
Spielzeit steigt an, da es langer dauert, bis alle Spieler ihre
Zuge gemacht haben. Auf der anderen Seite kann es auch
extrem spaBig sein, mit vielen Freunden zusammen Zom-

bies zu eliminieren!
A AW Ay Sy 4



Fugt diese Fertigkeiten der Liste des Grundspiels hinzu.
Diese Fertigkeiten kénnen gut mit selbst erschaffenen Uber-
lebenden genutzt werden!

+1 freie Fernkampfaktion — Der Uberlebende hat eine freie
zusatzliche Fernkampfaktion. Diese Aktion kann nur far
Fernkampfaktionen genutzt werden.

+1 freie Nahkampfaktion — Der Uberlebende hat eine freie
zusatzliche Nahkampfaktion. Diese Aktion kann nur fir Nah-
kampfaktionen genutzt werden.

+1 Schaden mit [Ausriistung] — Der Uberlebende bekommt einen
Bonus von +1 Schaden mit der benannten Ausriistung.

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

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

Darf auf [Gefahrenstufe] beginnen — Der Uberlebende kann
das Spiel auf der angegebenen Gefahrenstufe beginnen (erster
Erfahrungspunkt dieser Stufe). Alle Spieler miissen zustimmen.

Einbrechen — Der Uberlebende braucht keine Ausriistung,
um Tulren zu 6ffnen. Er macht keinen Larm, wahrend er diese
Fertigkeit anwendet. Etwaige andere Voraussetzungen missen
ggf. dennoch erfillt sein (wie z. B. vorheriges Erfiillen eines
Ziels). Dariiber hinaus hat der Uberlebende eine zusatzliche
freie Aktion, die nur zum Offnen der Tiir genutzt werden kann.
Die Einbrecher-Fertigkeit kann nicht genutzt werden, um Bar-
rikaden zu entfernen (siehe Seite 10).

Extrem stark — Der Schaden aller Nahkampfwaffen ist in der
Hand deines Uberlebenden immer drei.

Giirteltasche — Alle Ausriistungskarten im Inventar des Uber-
lebenden gelten als ausgeristet in der Hand.

Immun gegen Gift — Der Uberlebende ist immun gegen Gift-
Blut-Spray.

Regeneration - Am Ende einer Spielrunde kann der Uber-
lebende alle Wundenkarten ablegen, die er bekommen hat. Re-
generaton wirkt nicht, wenn der Uberlebende eliminiert wurde.

Sammler: [Zombie-Art] — Der Uberlebende erhilt die dop-
pelte Menge an Erfahrungspunkten, wenn er einen Zombie
diesen Typs totet.

Todesgriff — Lege keine Ausristungskarte ab, wenn du eine
Wundenkarte bekommst. Diese Fertigkeit wird ignoriert, wenn
es keinen Platz mehr fiir Wundenkarten im Inventar gibt.

Unterm Radar - Der Uberlebende kann nicht Ziel befreunde-
ter Fernkampfangriffe werden und kann nicht Ziel von Auto-
Angriffen werden. Ignoriert ihn, wenn ihr durch die Zone schieBt
oder durchfahrt, in der er steht. Waffen, die alles eliminieren,
das sich in einer Zone befindet, wie z. B. der Molotow-Cocktail,
téten ihn trotzdem.

Verrottet — Am Ende eines Zuges, wenn der Uberlebende keine
Kampfaktion gemacht hat, kein Auto gefahren und keinen Larm-
Marker produziert hat, platziere einen "Verrottet"-Marker an
seiner Basis. Solange dieser Marker dort liegt, wird er komplett
von jeglicher Art Zombies ignoriert (ausgenommen Uberzom-
bies) und gilt auch nicht als Larm-Marker. Zombies greifen ihn
nicht an, werden gar an ihm vorbeigehen. Der Uberlebende
verliert den Marker, wenn er eine Kampfaktion macht oder Larm
produziert.

Wiirfel 6: +1 Wiirfel im Fernkampf — Fir jede "6", die du im
Fernkampf wirfelst, darfst du einen weiteren Wirfel werfen. Se-
tze dies fort, solange du eine "6" wiirfelst. Spieleffekte, welche
Neuwdrfe erlauben (die "1 Neuwurf pro Zug"-Fertigkeit oder die
"Massenhaft Muni"-Ausristungskarte, zum Beispiel), missen
angewandt werden, bevor diese Fertigkeit greift.

Wiirfel 6: +1 Wiirfel Kampf — Fir jede "6", die du im Kampf
wiurfelst, darfst du einen weiteren Wiirfel werfen. Setze dies fort,
solange du eine "6" wirfelst. Spieleffekte, welche Neuwdrfe er-
lauben (die "1 Neuwurf pro Zug"-Fertigkeit oder die "Massenhaft
Muni"-Ausristungskarte, zum Beispiel), missen angewandt
werden, bevor diese Fertigkeit greift.

Wiirfel 6: +1 Wiirfel Nahkampf - Fur jede "6", die du im Nah-
kampf wirfelst, darfst du einen weiteren Wirfel werfen. Setze
dies fort, solange du eine "6" wirfelst. Spieleffekte, welche Neu-
wirfe erlauben (die "1 Neuwurf pro Zug"-Fertigkeit, zum Beispiel),
missen angewandt werden, bevor diese Fertigkeit greift.

Zombiekenntnis — Der Uberlebende erhélt einen extra Zug,
wenn eine Extra-Aktivierung vom Zombie-Stapel gezogen
wird. Er ist vor den Zombies am Zug. Wenn mehrere Uber-
lebende Uber diese Fertigkeit verfiigen, stimmen sie untere-
inander die Aktivierungsreihenfolge ab.




Die Missionen 1 bis 6 wurden mit Material aus ZOMBICIDE
STAFFEL 1 und TOXIC CITY MALL konstruiert und getestet.
Die Missionen 7 bis 10 wurden mit Material aus ZOMBICIDE
STAFFEL 2: PRISON OUTBREAK und TOXIC CITY MALL kon-
struiert. Ihr kdnnt die Szenarien jedoch ganz nach eurem Ge-
schmack modifizieren und veréndern, auf euer eigenes Risiko!

MO1

LEICHT / 4 BIS 12 UBERLEBENDE / 150 MINUTEN

Wir haben Schiisse aekér‘l'. Ein bis zwei Schitzen.
Wahvscheinlich aus einem Gebaude, in einem stark
zevstorten Hiuserblock, in dev Innenstadt Wir
miissen uns das mal anschauen, um zu sehen, ob poch
Jjemand lebt. aber um dovt hinzukommen, miissen wiv
duvch dieses halbverfallene Einkaufszentvum gehen.
Und es ist Samd‘aa. Ich hasse Einkanfszentven am
Sms‘l'aa.

Bendotigte Kartenteile: 1B, 1M, 2B, 2M, 3C, 3M, 4M, 5C & 7B.

LIELE

Wir haben einen Plan! Fiihrt die folgenden Aufgaben in die-
ser Reihenfolge aus:

1) Untersucht die Gegend. Die potenziellen Uberlebenden
sind wahrscheinlich in einer der Zonen, die mit einem roten
"X" markiert sind. lhr miisst beide Uberlebenden retten,
oder, wenn nur einer Uberlebt, alle Ziele einsammeln.

2) Kommt raus! Dieses Einkaufszentrum ist kein schéner
Platz an einem Samstag, vor allem, seit hier die Zombies
auftauchten. Glicklicherweise warten hier einige Autos auf
uns. Wir missen also nur die Ausgangszone erreichen, in so
vielen Autos, wie wir eben brauchen. Ein Auto mit Uberleben-
den kann am Ende des Zuges des Fahrers durch diese Zone
entkommen, vorausgesetzt, es halten sich keine Zombies
mehr in der Zone auf. Ein entkommenes Auto wird mitsamt
Uberlebenden und Ausriistung vom Spielplan genommen.
3) Seid vorsichtig! Wir lassen niemanden zuriick. Wenn
auch nur ein Uberlebender auf dem Spielplan ist, der keine
Mdglichkeit mehr hat, den Ausgang mit einem Auto zu er-

reichen, ist das Spiel verloren.

L g
<
L
< i
Mall-Tiir Ausgang

Polizewagen,
fahrbar

Angeberkarre,
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Schiurfer Brut-Zone
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SONDERREGELN

¢ Ein oder zwei Schiitzen. Der Spielplan hat sieben Ziele.
Unter ein oder zwei Zielen verbergen sich Uberlebende, die
es zu retten gilt. Wenn ihr das Spiel aufbaut, nehmt sechs
neutrale Ziele (rot auf beiden Seiten), das griine und das
blaue Ziel, also insgesamt acht Plattchen. Mischt sie mit der
roten Seite nach oben und legt sieben zufallig ausgewahlte
in die vorgesehenen Zonen. Niemand sollte sehen, wo sich
die neutralen Ziele befinden. Legt das achte Ziel beiseite,
ohne es anzuschauen.

Jedes Ziel bringt fur den Uberlebenden, der es aufnimmt, 5
Erfahrungspunkte. Wird ein farbiges Ziel aufgedeckt, kommt
ein neuer Held zum Team, der von dem Spieler gespielt wird,
der das Ziel aufgenommen hat. Das blaue Ziel steht fiir einen
Standard-Uberlebenden. Das griine Ziel steht fir einen be-
liebigen Uberzombie (abgesehen von den Uberzombies die
zu den Standard-Uberlebenden auf dem Spielplan gehéren).
Der neue Uberzombie oder Uberlebende wird ohne Erfah-
rungspunkte und Ausristung in die Zone gestellt, in der sich
das Ziel befand. Er darf nun ganz normal gespielt werden.
Das Aufdecken eines "neutralen" Ziels bringt keine Ver-
starkung, aber dennoch 5 Erfahrungspunkte.

e Giftige Streicher. Setzt einen Gift-Schlurfer in jede Gang-
Zone innerhalb des Einkaufszentrums.

¢ |lhr kénnt Autos benutzen.
e Jede Angeberkarre kann nur einmal im Spiel durchsucht

werden. Es finden sich entweder die Bdsen Zwillinge, Ma-
mas Schrotflinte oder Papas Pistole darin (zieht zuféllig).

e |hr kénnt Polizeiwagen mehrmals durchsuchen. Zieht
Karten, bis ihr eine Waffe findet. Werft die anderen Karten
ab. Die Aaahh!-Karte unterbricht die Suche durch das Auf-
tauchen eines Schlurfers.

Q Zomhie- Blaue Zombie-Gift-Fetthrock.
Tir  Spieler- Brut-Zone Brut-Zone  (mit 2 Gift-
Startzone Schlurfern)
g - Ziele Blaues Ziel Gift-
Blaue Tiir Mall-Tiir (5 EP) (5 EP) Monstrum
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MO02

MITTEL / 6+ OBERLEBENDE / 90 MINUTEN

Diese StvaBe sieht aus wie ein Zombie-gefiillfer
Todestvakt. Wir glauben. dass die Zombies
c‘vaemlvu/c’e hievher gelockt wevden, wahvscheinlich
von diesem Mov\rl?rum, dieser neuen ‘giffigen”
Avt. Das Vieh muss sich in diesem Kvamladen
auf der andeven Seite vevstecken. Dieser Platz
ist mit Sicherheit voll mit giftigen Zombies. aber
wohl auch mit Futter und Mum’?ioh! Es wivd havt,
aber dev Lohn ist das Risiko wevt.

Und eines noch: Das letzte Mal fanden wiv
Sauevkvaut ohne Wiirstchen. Das war scheifZe.
Diesmal nehme ich die Wiivstchen zuevst; es kapn
nicht sein. dass ich dieses Monstvum bekampAe.
ohne was zu finden.

Bendtigte Kartenteile: 1B, 4M, 5B & 6B.

LIELE

1) Findet die Wiirstchen! Sie werden dargestellt durch die
roten Ziele.

2) Findet die Schliissel! Der Kramladen ist mit einem
eisernen Rolltor versperrt. Der Schllssel befindet sich unter
dem blauen Ziel.

3) Totet das Gift-Monstrum. Es erwartet euch im Kramladen.

SONDERREGELN

¢ Mmmh ... Wiirstchen. Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungs-
punkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

¢ Der eiserne Vorhang. Die blaue Tir kann erst getffnet
werden, wenn man das blaue Ziel aufnimmt. Das Aufnehmen
des blauen Ziels aktiviert die blaue Brut-Zone.

e Gift-Streicher. Setzt einen Gift-Fettbrocken (mit seinen
zwei Gift-Schlurfer-Eskorten) in jede Zone der Gange des
Einkaufszentrums.

e Zuflucht des Gift-Monstrums. Setzt das Gift-Monstrum
in die vorgesehene Zone.




MO03

LEICHT / 4+ UBERLEBENDE / 60 MINUTEN

Dies war ein netter Platz, um s azievzugehen.
bevor die Zombies kamen. Jetzt kvabbeln
Zombies aus den Kanalschichten. wann
immer sich jemand hievher wagt Das macht
es zu einem nicht aanz so schonen Platz.
Wiv wiven nicht hiev. wenn wiv nicht den
Helikopter hitten. Ev muss mal wieder au{-
ae‘l’amk‘l' wevden. aber das ist nicht das
eigentiche Problem. Als ev duvch sein Fevin-
vohv blickte. stellte Raoul {fest. dass ein ganz
schlaues Avschloch etwas entfernte. Nun. wiv
brauchen Evsatzteile, damit das Baby wieder
abheben kann. Die fehlenden Teile finden
wiv wahvscheinlich c‘rﬂehdwo hiev. wahv-
scheinlich zusammen mit dem Schlaumeier,
der sie abaelmu‘" hat

Wiv miissen ivve sein, dass wiv dieses Aveal
duvchsuchen wollen. Zumindest hat noch
niemand es geschaffl hier ivgendwas zu
plindevn. Ica iberlege gevade. was mich

mehv an sh’a‘l': Flicaen oder Zombies. Ich
evausfinden.

denke. ich wevde es

Spieler- Ausgangs-
Start- plittchen
zone

Ziele (5 EP)
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Angeberkarre,
fahrbar
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(groB)
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Gift-
Schlurfer x2

Zombie-
Brut-Zone

Triimmer
(klein)
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Bengtigte Kartenteile: 1B, 1C, 2B, 2C, 3M, 4M, 5B, 7M & 8M.
4TI T
LIELE

Wir missen das einfach nur in der richtigen Reihenfolge machen:
1) Findet die Ersatzteile. Die Stellen, an denen sie versteckt
sein kénnten, sind mit einem "X" auf dem Spielplan markiert.
Ihr bendtigt dariiber hinaus zwei Benzinkarten.

2) Abflug! Erreicht die Ausgangszone mit den Ubrigen
Uberlebenden und mindestens zwei Benzinkarten. Ein Uber-
lebender kann am Ende seines Zuges durch diese Zone ent-
kommen, vorausgesetzt, es halten sich keine Zombies mehr
in der Zone auf.

SONDERREGELN

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

e Gift-Streicher. Setzt je zwei Gift-Schlurfer in jede Zone
der Gange in dem Einkaufszentrum.

¢ |lhr kénnt Autos benutzen.
e Jede Angeberkarre kann nur einmal im Spiel durchsucht

werden. Es finden sich entweder die Bésen Zwillinge, Mamas
Schrotflinte oder Papas Pistole darin (zieht zufallig).



MO04

SCHWER / 6+ UBERLEBENDE / 120 MINUTEN

Dev Helikopter hat uns auf dem Pavkplatz
abgesetzt. Wirmiissen die Gebiudeabsuchen,
etwas zu essen finden und dann so schrell
es geht wieder zuviick. Unglicklichevweise
hat jeder Zombie in dev Gegerd die Lan-
dun aekév‘l‘. Eine Wahpsinpsmassel Ich
hitte noch etwas Benzin fir einen Molli I

aufheben sollen.
Tch schrie wie ein Méadchen. als wiv abhoben.
Tch glaube. ich bevorzuge Zombies.

g

Bendtigte Kartenteile: 1B, 2C, 2M, 4M, 7B & 8M.

Simple Plane funktionieren nie so, wie wir es gerne |
hatten. Folgt den Anweisungen in der Reihenfolge:

1) Nachschub! Spezielle, extrem wichtige Vorrate
(Bacon, neue Socken, Zahnpasta, mehr Bacon)
sind unter den Zielen. Darliber hinaus musst ihr
fir jeden Uberlebenden eine Versorgungskarte |
einsammeln: Konserven-, Kekse-, Reis- oder
Wasser-Karten.

2-Mitallen Schatzen davonfliegen! Erreicht die Ausgangs-

zone mit den Ubrigen Uberlebenden. Ein Uberlebender

kann am Ende seines Zuges durch diese Zone entkommen, A A A A A A A A A A A A
vorausgesetzt, es halten sich keine Zombies mehr in der

Zone auf. Sammelt die Ausriistungskarten und die Uber- é -
lebenden, die geflohen sind. Ihr gewinnt das Spiel, wenn ihr T"
) : - Permanentes ur
mindestens eine Versorgungskarte pro Uberlebendem habt. Lirm-Plitichen
)ﬁﬁ (1 + #Uberlebende)

SQNDERREGELN Speler- ﬁ

Startzone Mall-Doppeltiir
¢ GenieBt die kleinen Freuden. Jedes Ziel bringt 5 Erfah- -
rungspunkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt. Zomble-

9 Brut-Zone
e LaBt uns dieses Baby Larmkopter nennen. Platziert Gift-
einen Larm-Marker pro Uberlebendem, plus einen weiteren Schiurfer x2 .
in die Ausgangszone. Sie werden nie entfernt. R
Ziele (5 EP) /EXIT/
e Gift-Streicher. Setzt je zwei Gift-Schlurfer in jede Zone Ausgangs-

der Génge in dem Einkaufszentrum. plittchen
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Niemals. Entfernt euch NTEMALS mehr als 20m vonein-
ander. Durch das Verlangen nach Nahvung und Ver-
sovgung getvieben. improvisierten einige von uns einen
kleinen Ausflug zum Einkaufszentvum und gevieten in die
Falle. Einer konnte gevade so entkommen und evzihite
ups, dass die andeven sich vevbarrikadiert hatten und
schutzlos seien. Wiv miissen schiell vein und sofort wieder
fliechen. oder wir werden einige Freunde verlieven. Dumme
Freunde. Muss ich sagen. aber tvotzdem Freunde.

Hey. die beiden Polizeivngen gehéven zu einem privaten
Sichevheitsunternehmen. kKoénnten da  awtomatische
Waffen dvin sein?

Spieler- __ . cttende Griines Ziel
ff,f,': iiberlebende . (5 EP, siehe Sonderregein)
Blaues Ziel
mﬂir erme | ¢ [rvne—
Mall-Doppeltiir . (Z;eétla’ oo )
E ;;| ’ SOlldelregeln
Tu‘r’ listind Polizeiwagen,
olistéind. -
Barrikade Mall-Tiir fahrbar

Zombie- rar e s ':_r.'_ 31 Angeherkarre,
Brut-Zone "EXITY Exit VLAY R tanrhar

VVVVVVVVVVYYVYY

Bengtigte Kartenteile: 1M, 3B, 3C, 5B, 5C, 5M, 6M, 7B & 7M.
4TI T
LIELE

Rettet eure Freunde und verschwindet mit den geparkten
Autos. Flieht durch die Ausgangszone mit allen Uberleben-
den und den Geretteten, in so vielen Autos, wie bendtigt.

SONDERREGELN

* Ziele. Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fiir den Uber-
lebenden, der es aufnimmt.

¢ Umzingelt! Die Zonen auf dem oberen linken Kartenteil 6M
kénnen keine Zombies produzieren und Uberlebende kénnen
sie nicht durchsuchen. Die Barrikaden kénnen eingerissen,
aber nicht wieder aufgebaut werden. Stellt einen Uberleben-
den eurer Wahl pro Spieler in die bezeichnete Zone des Kar-
tenteils 6M, bis zu einem Maximum von 12 Uberlebenden. Sie
haben keine Ausriistung (auch die mit der Fertigkeit "Beginnt
mit [Ausriistung]"). Jeder eingeschlossene Uberlebende wird
normal gespielt, zahlt allerdings hinsichtlich der Anzahl Uber-
lebender, die ein Spieler zu Spielbeginn Gbernimmt, nicht mit
(siehe Regelwerk).

e Hallo, mein kleiner Freund! Legt zu Spielbeginn alle
Sturmgewehr-Ausristungskarten beiseite. Hinter jedem ro-
ten Ziel auf den Kartenteilen 5B und 5C verbirgt sich ein sol-

. 2 | ches Gewehr, fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

! e Hinter dem Rad. Alle Autos sind abgeschlossen.
Sie kdnnen ganz normal durchsucht werden, aber
nicht weggefahren werden, bis ihr die passenden
| Schlussel findet.

- Die blauen und roten Ziele auf dem Kartenteil
3B sind die Schlissel zu den Polizeiwagen. Mit
einem kann ein Uberlebender ein Polizeifahrzeug
offnen (freie Wahl). Beide Ziele erméglichen das Off-
nen beider Autos.

- Das griine Ziel auf dem Kartenteil 3C sind die Schlls-
sel zur Angeberkarre. Mit ihm kann der Uberlebende
das Fahrzeug 6ffnen.

e |hr konnt Autos benutzen. Denkt dran, ihr misst
die Autos aufschlieBen (siehe "Hinter dem Rad"-
Sonderregel).

e Die Angeberkarre kann nur einmal durchsucht
werden. Es finden sich die Bésen Zwillinge, Mamas
Schrotflinte oder Papas Pistole (zieht zufallig) darin.

e |hr kénnt die Polzeiwagen mehrfach durchsuchen.
Zieht solange Karten, bis ihr eine Waffe findet. Legt die
anderen Karten ab. Die Aaahh!-Karte unterbricht die
Suche durch Erscheinen eines Schlurfers.



Moa e Giftige Streicher. Setzt je einen Gift-Fettbrocken (mit
seinen zwei Gift-Schlurfern) in jede markierte Zone der Gan-
SCHWER / 6+ BERLEBENDE / 5 STUNDEN ge im Einkaufszentrum. Packt zusétzlich je zwei Gift-Laufer
dort hin. Setzt ein Gift-Monstrum in die markierte Zone.
Einige Menschen haben vervsucht dieses Aveal mit
Barvikaden abzusichern, aber es sieht so aus. als e Inr kénnt die Autos nicht benutzen.
wiven die Zombies iibevvaschepderweise von hipten
kommen. Das ganze Ding wurde zur todlichen < Die Angeberkarre kann einmal durchsucht werden. In ihr
alle. Wie auch immer, da gi{'l' es jede Menge Muni,  befindet sich Papas Pistole.
Elektvonikteile, Futter, Benzin und Waffen; nitzliches
Zeugs. welches sie “fiiv alle Fiille® gehortet haben.
Wiv fihlen uns komisch. Wie gro@o ist die Chance, L Spieler-
dass das pur dev Schnupfen istr ‘;:I:;t:a':"gge :;:.:.

L x

Bendtigte Kartenteile: 1B, 1M, 2B, 2M, 3C, 5B, 5C, 6C & 6M. i /EXIT/
Ur  pusgangs-

| Angeberkarre,
nicht fahrbar

pléittchen
__________ - Geschloss. Mall-Tiir o Gift-Monstrum
n Offene Mall-Tiir 9 Gift-Fettbrocken
(mit 2 Gift-Schlurfern)

Mall-
Doppeltiir 9 Gift-LAufer

Ziele Zombie-
(5 EP, siehe Sonderregeln) Brut-Zone

o VVVVVVVVYVVVYY
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Wir k6nnten alle Uberzombies werden. _ - ]
Nehmt alle Ziele auf, wenn das erledigt Es" 'Fj p: !
ist, erreicht die Ausgangszone mit allen fi‘ -
Uberlebenden. Ein Uberlebender kann = =
am Ende seines Zuges durch diese Zone
entkommen, vorausgesetzt, es halten :
sich keine Zombies mehr in der Zone auf.

SONDERREGELN

e Lebenslust. Ihr diirft nur mit Uberle-
benden starten, nicht mit Uberzom-
bies.

A
]

-
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e Ziele. Jedes Ziel gibt 5 Erfahrungs-
punkte, fir den Uberlebenden, der es
aufnimmt.

¢ Nur fiir den Fall. Mischt die blauen
und grinen Ziele verdeckt und zufallig
unter die Ziele. Jedes von ihnen bringt
fir den Uberlebenden eine Molotow-
Cocktail-Karte (wenn es noch welche
gibt). Wenn es keine Molotow-Karten
mehr gibt, ignoriert diese Sonderregel.
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Die Verwaltungsbiivos des Gefangnisses sind in der
Néihe eines Einkanfszentvums, das uns bekannt ist.
Wir kénnen da sicherlich einige In{formationen
bekommen, da es zu Beginn der Invasion als
Notfall-Hauptguartier genutzt wuvde. Wir kénnten
hevausfinden. wo sich die Hauptgruppen der
Zombiehovden befinden oder wo Nahvung, Waffen
und Medizin verstaut wuvden. Wir planen das
Einkaufszentvum zu nutzen, um uns ungesehen von
den Zombies dem Verwalungsaebiude zu nihevn.
Und wenn wir schon dovt sin ,?div\heh wiv da auch
noch Zeugs abgreifen.

Bendtigte Kartenteile: 2M,‘3M, 4M, 5P, 6P & 10P.

UEE E

Lasst uns diesem Plan vorsichtig folgen:

1) Untersucht alle Laden. Jeder Laden ist mit einem roten
"X" markiert. Nehmt alle roten Ziele im Einkaufszentrum auf
(Kartenteile 2M, 3M und 4M).

2) Schaut nach den Notfall-Akten. Sie befinden sich in
einem der drei mit gjnem roten "X" markierten Rdume des
Hauptquartiers. Nehmt rote Ziele im Verwaltungsgebdude
(Kartenteile 10P, 6P und 5P) auf, bis ihr das verdeckte griine
Ziel findet.

3) Lauft wie nie zuvor. Erreicht die Ausgangszone mit al-
len Uberlebenden. Ein Uberlebender kann am Ende seines
Zuges durch diese Zone entkommen, vorausgesetzt, es
halten sich keine Zombies mehr in der Zone auf.

SONDERREGELN

¢ Notfall-Zeug. Jedes Ziel gibt 5 Erfahrungspunkte fir den
Uberlebenden, der es aufnimmt.

¢ Wo sind diese Akten, markiert mit dem "X"? Mischt die
grinen Ziele zuféllig verdeckt unter die roten Ziele in dem
Verwaltungstrakt.

* Der blaue Pass fiir die blaue Tiir! Wenn das blaue Ziel
gefunden wurde, kann die blaue Tur geéffnet werden.

AAAAAAAAAAAL

7z D B B

Verwaltungs- Spieler-  Violette Gefingnis- Tiir
bereich Startzone  Haupteingangstiir
o il e
Ausgangs- Zombie- Mall-Tiir Blaue Tiir
platichen Brut-Zone
Volisténdige Ziele (5 EP, siehe
Barrikade Sonderregeln)
Polizeiwagen, Blaue Ziele (5 EP, siehe
fahrbar Sonderregeln)

¢ Polizeiwagen sind fertig zur Abfahrt. |hr kbnnt die Polizei-
wagen fahren.

e |hr kdnnt die Polzeiwagen mehrfach durchsuchen. Zieht
solange Karten, bis ihr eine Waffe findet. Legt die anderen
Karten ab. Die Aaahh!-Karte unterbricht die Suche durch
Erscheinen eines Schlurfers.
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Zombies Yoten ist ein dveckiger Job. Unseve Klamot-
ten wuvden durch das versprihte Blut sehr in
Mitleidenschaft gezogen. sie stanken nach vervot-
tetem Fleisch und pativlich nach stinkenden
Zombiehinden, die nach div greifen. Wir brauchen

anz dringend ein paar neue Lumpen. es wivd Zeit
Qﬁr ein bisschen .Ek ing. Wir brauchen auch
Benzin fir das Auto, sonst kommen wiv picht mehr
zuviick in unser Versteck. Zeit aufzutanken.

Bendtigte Kartenteile: 2M, 3P, 4M, 4P, 6M, 8M, 10P & 17P.
1ICI T
LIELE

Du gehst nicht einkaufen, ohne einen Plan:

1) Nehmt den blauen Schliissel. Das Einkaufszentrum ist
geschlossen, aber ihr seht den Kérper des Parkwéchters im
Wachhauschen. Er hat den Schllssel. Nehmt das blaue Ziel.
2) Untersucht alle Laden. Jeder Laden ist mit einem roten
"X" markiert. Sammelt alle roten Ziele im Einkaufszentrum ein.
3) Findet eine Tankkarte. Untersucht das komplette Areal,
bis ihr eine Tankkarte findet, um das Auto aufzutanken.

4) Geht zuriick zum Auto. Erreicht die Ausgangszone mit
allen Uberlebenden. Ein Uberlebender kann am Ende seines
Zuges durch diese Zone entkommen, vorausgesetzt, es halten
sich keine Zombies mehr in der Zone auf. Ihr gewinnt das
Spiel, wenn sich mindestens eine Tankkarte im Inventar eines
Uberlebenden befindet.

SONDERREGELN

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

¢ Der blaue Schlissel fiir die blaue Tiir! Wenn das blaue
Ziel aufgenommen wurde, kann die blaue Tir geéffnet werden.

¢ Unsere Angeberkarre hat keinen Sprit mehr. Du kannst
das Auto nicht fahren.

e Mamas Fitnesstudio. Erinnert ihr euch an Ned? Seine
Mutter arbeitete hier und sie verstaute eines ihrer "Specials"
im Fitnessraum. Packt eine Bajonett-Karte in das Fitnesstu-
dio. Ein Uberlebender, der hier sucht, kann sich die Karte
anstelle einer Ausrtstungskarte nehmen.

e Mamas Sparringspartner. Einer der Sicherheitsmitarbeit-
er war Mamas Sparringspartner. Er lieB sein eigenes Bajonett
in der Wachhutte liegen. Legt eine weitere Bajonett-Karte in
die Wachhutte. Ein Uberlebender, der die Zone durchsucht,
kann die Karte nehmen, anstatt wie Ublich eine Ausristungs-
karte zu ziehen.

AAAAAAAAAAAA

V/-

A Zombie- Spieler-
Bajonett-Karte Brut-Zone Startzone
o Triimmer
o T
Ausgangs- Mall-Tiir Tiir
pléttchen
! Blaue Mall- -
| Doppeltiir . Ziele (5 EP)
Y, Aygeberkarre, Blaue Ziele (5 EP,
¢ nicht fahrbar siehe Sonderregeln)

¢ Die Angeberkarre kann nur einmal durchsucht werden. In
dem Fahrzeug findet sich Papas Pistole.
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Wiv hévten von einer Polizeistation, in welcher
einst wichtige Beweisunterlagen und modifizierte
Waffen mit groBer Feuerkvaft gelagert wuvden.
Die Station ist verschlossen. da alle Polizisten zu
einem sinnlosen Einsatz in das Einkaufszentvum

ingen. Alle sind sie pun tot. Wir miissen also pur
iie eichen durchsuchen und die Sicherheitskarte
{inden. um in die Station zu kommen. Die eiv\zias
Frage ist: Kénnen wir die Waffen benutzent
Einige von uns denken. wiv sollfen das gesamte
Einkaufszentvum durchsuchen und alle %omh‘es
teten, bis wiv uns stark genug fihlen. Sicher. das
wivd Zeit brauchen. und das bedeutet. dass mehr
und mehv Zombies auftauchen wevden.

Bendtigte Kartenteile: 1M, 2M, 5M, 6M, 6P & 10P.
Legt sechs "Ultrarote Waffen"-Karten, be\iseite. Sie werden
in die Zone gelegt, die als Asservatenkammer markiert ist.

Wir wollen diese Waffen und es gibt nur einen Weg sie zu
bekommen.

1- Findet den Sicherheitsausweis, um in die Polizeistation
zu kommen. Wir brauchen einen Polizeisicherheitsausweis, um
in die Station zu kommen. Die Stellen, an denen die Korper lie-
gen, sind jeweils mit einem roten "X" markiert. Sammelt die roten
Ziele, solange bis ihr das weiBe findet.

2- Durchsucht die Polizeistation. Durchsucht die Zone, die
als Asservatenkammer markiert ist, um die sechs Ultraroten
Waffen zu finden.

3- Geht mit eurem Spielzeug nach Hause. Erreicht mit allen
Uberlebenden die Ausgangszone. Mindestens einer muss eine UI-
trarote Waffe in seinem Inventar haben. Ein Uberlebender kann am
Ende seines Zuges durch diese Zone entkommen, vorausgesetzt,
es halten sich keine Zombies mehr in der Zone auf.

SONDERREGELN

¢ Ein Eindruck von Erfiillung. Jedes Ziel bringt 5 Erfah-
rungspunkte, wenn ein Uberlebender es aufnimmt.

¢ Der Sicherheitsausweis! Mischt das weiBe Ziel zuféllig
verdeckt unter die zehn Ziele. Wenn dieses Ziel aufgenom-

AAAAAAAAAAAA

E Ausga%heﬂ %

WeiBe Gefingnis- - Spieler-  Asservatenkammer,
Haupteingangstiir Mall-Tiir  Startzone siehe Sonderregein

= L s

Violette Gefingnis- Violetter = Zombie- Tiir Volistindige
Haupteingangstiir Schalter Brut-Zone Barrikade
Violette Ziele Ziele (5 EP,
(5 EP) sieche Sonderregeln)

men wurde, kann die weie Haupteingangstiir des Gefang-
nisses gedffnet werden.

e Der violette Schalter. Die Betétigung des violetten Schal-
ters, 6ffnet die violette Tur. Der Uberlebende, der zuerst den
Schalter betatigt, erhalt auch das violette Ziel und 5 Erfah-
rungspunkte. Die violette Tir schlieBt sich wieder, wenn der
Schalter in die Ursprungsposition zurlickgesetzt wird.

¢ Ultrarote Waffen. Eine Zone in der Polizeistation ist als As-
servatenkammer markiert. Hier sind sechs Ultrarote Waffen
verstaut. Jeder Uberlebende, der die Kammer durchsucht,
kann eine der Ubrigen Waffen nehmen, anstatt wie Ublich
eine Ausristungskarte zu ziehen.
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Wl W N

Zombie- Blaue Zombie- Ausgangs- Volistandige
Spieler- Brut-Zone Brut-Zone plitichen Barrikade
Startzone
Blaue Tiir Griine Tiir Mall- &
Doppeltiir Tm:::;’ r
—
Mall-Tiir Gelber WeiBer Violetter
Schalter Schalter Schalter
3 % |
Ziele Gelbe Ziele WeiBe Ziele Violette Ziele
(5 EP) (5 EP) (5 EP) (5EP)

VVVVVVVVVVYVYY
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Das Einkanfszentvum ist viesia. aber schlussendlich
sind wiv ans Ende gekommen: dev Verva'uv\gs— und
Lagerbeveich. Es isg‘ rur noch das Tor fiir Zuliefever
zwischen uns und dem Ausgav\g. Dummerweise ist es
ein grofes, stabiles Rollfor. Wir brauchen ein wenig
Stvom hier im Einkaufszentvum, um das Dihg 2u
8f{nen. Keine leichte Aufgabe.

Bendtigte Kartenteile: 1M, 3M, 4M, 6P, 7M, 11P, 14P, 15P & 16P.

y \

1) Findet die Schliissel
zum  Sicherheitsraum.
Es gibt zwei Sicherheits-
rdume im Lagerbereich
des Einkaufszentrums. lhr
braucht die Schlissel, um
die verstarkten Tiren zu
o6ffnen. Die Orte, an denen
die SchlUssel sein kénnt-
en, sind mit einem roten
"X" markiert. Sammelt die
roten Ziele, solange bis
ihr das blaue und griine
findet.

2) Aktiviert die 3 Schalter.
Der Hintereingang des Ein-
kaufszentrums, als Aus-
gang markiert, ist ge-
schlossen. lhr misst das
Notstromaggregat starten,
' um die Hintertlr zu 6ffnen.
Aktiviert die drei Schalter,
und das Anlieferungstor
wird sich 6ffnen!

= 3) Flieht, ihr Narren!
Entkommt mit allen Uber-
| lebenden durch die Aus-
gangszone.




SONDERREGELN

¢ Spannend wie ein Thriller. Jedes Ziel bringt 5 Erfah-
rungspunkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

¢ Der griine Schlissel! Mischt das griine Ziel zufallig ver-
deckt unter die roten Ziele. Sobald das griine Ziel gefunden
wurde, kann die griine Tir gedffnet werden.

¢ Der blaue Schliissel! Mischt das blaue Ziel zufallig ver-
deckt unter die roten Ziele. Sobald das blaue Ziel gefunden
wurde, kann die blaue Tur gedffnet werden.

e Stoppt den stillen Alarm. Entfernt eine Brut-Zone (be-
liebige Farbe, auch die blaue), wenn ihr das blaue Ziel auf-
nehmt und eine zweite, wenn ihr das griine Ziel findet.

e Der stille Alarm. Wo klingelt es? In einem Raum voller
Zombies, natirlich. Die blaue Brut-Zone wird aktiviert, so-
bald das blaue Ziel aufgenommen wird. Es kann jedoch
sofort entfernt werden mit der Sonderregel: "Stoppt den
stillen Alarm".

¢ Der weiBe Schalter. Den weiBen Schalter zu aktivieren
ist ein Schritt, um die Hintertlir zu 6ffnen. Der Uberlebende,
der den weiBen Schalter zum ersten Mal betatigt, bekommt
auch das weiBe Ziel.

¢ Der violette Schalter. Den violetten Schalter zu aktivieren
ist ein Schritt, um die Hintertiir zu 6ffnen. Der Uberlebende,
der den violetten Schalter zum ersten Mal betatigt, bekommt
auch das violette Ziel.

¢ Der gelbe Schalter. Den gelben Schalter zu aktivieren ist
ein Schritt, um die Hintertiir zu 6ffnen. Der Uberlebende, der
den gelben Schalter zum ersten Mal betétigt, bekommt auch
das gelbe Ziel.

¢ Die drei Schalter 6ffnen die Hintertiir. Sobald der gelbe,
violette und weiBe Schalter betétigt sind, kénnen die Uber-
lebenden den Ausgang nehmen.

Ausrlstung in Autos stopfen . . ......... .. ..o L. 14
Barrikaden . . ... ... 10-11
Fertigkeiten .. ... ... ... . . .. . 15
GéangeinGebduden. . ....... .. ... .. . i 9
Geschafte im Einkaufszentrum . ............ ... ... ... 9
Gift-Monstrum . ... ... .. 6
Gift-Blut-Spray. . .. .. ..o 4-5
Gift-Zombies . ....... . . 4-7
Kein Weg zu Uberlebenden. ....................... 10
Missionen. . . ... .. 16-26
Parkplatz . ...... ... ... . . . e 10
Spielen mit 7+ Uberlebenden ...................... 14
Spielmaterial ......... ... ... . 2-3
Trimmer. ... 12
Uberzombies . ... 7-8
UltraroterModus . . ... ... i 13
Ultrarote Waffen. . . ... ... ..o 13
Wiederbelebungsmodus .. ........... .. L. 8
Zielprioritat (TCM-Update). ... ........... ... .. ..... 7
Zusatzliche Erfolge . ... ... ..o 6



DER GEISY YON GUILLOTINE -
FREIHEIT, GEEICHHEIY, BRUDERLICHKEI

“Liberté, égalité, fraternité” (Freiheit, Gleichheit, Briderlich-
keit) ist das Motto der Franzosen und auch das Motto von
Guillotine Games. Wir glauben an Kooperation, an Freund-
schaft und Vertrauen, um in dieser Welt der Herausforde-
rungen zum Erfolg zu kommen. Wir haben uns von diesen
Werten inspirieren lassen, um unsere Firma zu griinden und
Zombicide zu erschaffen. Das ist der Geist von Guillotine.

UBERZOMBIES

Als die Spieler zum ersten Mal die Zeichnungen der Uber-
zombies sahen, dachten sie sofort, es wiirde einen Spieler-
gegen-Spieler-Modus geben, oder zumindest die Mdglich-
keit, sich mit einem Helden den Zombiehorden anzus-
chlieBen. Wir hatten tber diese Optionen nachgedacht. Aber
es kam uns eine andere Idee.

Der Geist von Guillotine inspirierte uns, Helden zu kreieren,
die sich in Zombies verwandeln, die aber im Innern immer
noch Helden sind, aufgrund ihrer starken Widerstandskraft.
Dies ermdglichte uns, die Profile der Charaktere und damit
das Spielgefiihl zu &ndern. Uberzombies schienen auch ein
guter Weg zu sein, das Zombicide-Universum zu stéarken.
Uberlebende sind Helden, die stark genug sind, sich gegen
Infektion und Tod zu wehren und zu gewinnen. Was kann
man durch Uberzombies beziiglich der Zombie-Infektion
lernen? Welchen Platz nehmen sie in der Zukunft von
Zombicide ein? Uberzombies bringen das Konzept von
"davor" und "danach" in das Spiel von Zombicide und da-
durch den Beginn einer andauernden Geschichte.

SICHTLINIEN

Einige Spielmaterialien, insbesondere das Parkplatz-Karten-
teil, brachten im Team Fragen auf. Wieso kann ein Akteur in
einem freien Bereich, wie einem Parkplatz, nur in geraden
Linien frei sehen?

Da die meisten von uns schon einmal Kriegsspiele kreiert
hatten, priften wir die Einfihrung diagonaler Sichtlinien in
das Spiel. So eine Veranderung ist mdglich, hat aber diverse
Konsequenzen, zu allererst eine groBere Komplexitat der
Grundregeln. Nach einer Weile hatten wir beschlossen,
bei den Originalregeln zu bleiben. Einfache Regeln sind ein
starker Stitzpfeiler der Popularitat von Zombicide, und wir
wollen auch nicht, dass unsere Kinder und Frauen nicht
mehr mit uns spielen!

HRUSREGELN

Wir wollten, dass Zombicide einfache Regeln und flexible
Eigenschaften hat. Diese Kombination bietet unendliche
Méglichkeiten fur Hausregeln. Du magst eine Regel nicht?
Andere oder ignoriere sie. Du méchtest, dass ein Plattchen
etwas symbolisiert, an das wir nicht dachten? Uberrasche
uns. Du hast dariiber nachgedacht, einen ganz eigenen Uber-
lebenden zu spielen, oder hast eine Miniatur, die du gerne im
Spiel nutzen méchtest? Blanko-Ausweise und -Ausristungs-
kartengibteszumHerunterladenaufderinternetseite von Guil-
lotine Games (http://guillotinegames.com). Lass deine Vor-
stellungskraft die Tore zu deiner eigenegelombiewelt 6ffnen.
SpaB zu haben, sollte die einzige Regel sein.
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Guillotine Games bedankt sich bei Marbella Mendez, David Doust, Chern Ng Ann, Jérémy Masson,
Jacopo Camagni, Stephen Yau, Didier Fancagne und unserem Freund Paolo Parente.

GroBer Dank an Yoann Le Nevé und das Hellfest und an Christophe Chauvin und woodbrass.com
fiir ihre Unterstiitzung.
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