Fiir 1-4 Spieler ab 16 Jahren

SPIELANLEITUNG

DAS SPIEL



spiel material Ausriistungskarten ~ Begegnungskarten BeiBer-Karten

Nachzieh- Ablage- Nachzieh- Ablage- Nachzieh- Ablage-
stapel stapel stapel stapel stapel stapel

Spielplan

Charakter-Tafeln
Spielfiguren ,Uberlebende* ’ I l I I I

Spielfiguren ,BeiBer”
StandfiiBe
40 Ausristungskarten
40 Begegnungskarten
30 BeiBer-Karten
4 Abzeichen
2 x ,Jeam Zombie"
2 x ,Team Uberlebende"
16 Orts-Plattchen
4 x ,Polizeistation”
4 x Verlassener Parkplatz*
4 x ,Seuchenkontrollzentrum*
4 x ,Kaufhaus*
16 Verblindeten-Plattchen
1 Wiirfel

AN O O =

B -
] I“,l"a
R

Spielvorbereitung

> Jeder Spieler wihlt eine Charakter-Tafel (Rick, Lori, Shane, > AuBerdem wird neben dem Spielplan ein allgemeiner Vor-
Glenn, Andrea oder Dale) und erhélt die dazu passende rat aus Verblindeten-Plattchen gebildet. Je nach Spielerzahl
Spielfigur. Steckt die gewéhlten Spielfiguren in StandfiiBe enthalt dieser Vorrat eine bestimmte Anzahl an Verbiindeten-
und stellt sie dann auf das Feld ,Camp*. Plattchen:
Jeder Charakter hat eine andere Spezialfahigkeit, die einmal im 2 Spieler: 4 Verbuindeten-Plattchen
Spiel wahrend des eigenen Spielzugs genutzt werden kann. 3 Spieler: 6 Verbiindeten-Plattchen
4 Spieler: 8 Verbiindeten-Plattchen

Wichtig: Das Spiel ist maximal fiir 4 Spieler geeignet, auch Evil. Gibrige Verbiindeten-Plattchen werden nicht benétigt
wenn es 6 verschiedene Charaktere gibt. und kommen in die Schachtel zuriick.

Die Charaktere dienen nur fiir eine gréBere Auswahl. > Je nach Spielerzahl wird eine bestimmte Anzahl an

Ausriistungskarten benétigt:
> Legt die beiden Zombie-Spielfiguren bereit. 2 Spieler: 20 Ausriistungskarten
> Die tibrigen — nicht benétigten — Spielfiguren kommen in die 2 Sp!eler: S0 Ausr:L:lstungskarten
: s 4 Spieler: 40 Ausrustungskarten
Schachtel zuriick. 3 ’ . =
. Zahlt verdeckt die bendétigte Anzahl an Ausristungskarten ab,
> Jeder Spieler erhilt 2 Verbiindeten-Pl&ttchen, die er auf mischt sie und bildet damit einen verdeckten Nachziehstapel
‘seine Charakter-Tafel legt. neben dem Spielplan.




Evtl. Ubrige Ausriistungskarten werden nicht benétigt und kom-
men in die Schachtel zurtick.

> Jetzt erhilt jeder Spieler 5 Ausriistungskarten vom
Nachziehstapel.

> Mischt alle 40 Begegnungskarten und bildet einen Nachzieh-

stapel neben dem Spielplan.

> Mischt alle 30 BeiBer-Karten und bildet einen Nachziehstapel
neben dem Spielplan.

> Legt die 4 x 4 Orts-Plédttchen in die N&he der entsprechen-
den Eckfelder neben dem Spielplan.

> Legt den Wiirfel und die 4 Abzeichen bereit.

Spielziel

Der Uberlebende, der zuerst alle 4 verschiedenen Orts-
Plattchen eingesammelt hat und wieder zum Camp zurtickkehrt,
gewinnt.

Wenn ein Spieler gebissen wird, verwandelt er sich in einen
BeiBer und versucht, die anderen Spieler zu téten. Sollten

2 Spieler zu BeiBern werden, heiBt es ,Team Zombie" gegen
_Team Uberlebende".

Spielablauf

Der Spieler, der die Anleitung vorgelesen hat, beginnt. Danach
sind die Spieler nacheinander im Uhrzeigersinn an der Reihe.

Ablauf eines Spielzugs
als ,,Uberlebender*

Wenn du an der Reihe bist, sieht dein Spielzug als Uberlebender
folgendermaBen aus:

Bewegungswurf und bewegen

2. Feld ausfiihren

3. Evil. Begegnungskarte aufdecken

4. Spielzug beenden

-—h
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1. Bewegungswurf und bewegen

Wenn du an der Reihe bist, machst du einen
Bewegungswurf — d. h. du wirfelst und bewegst
deine Spielfigur exakt so viele Felder weit in eine
beliebige Richtung, wie der Wiirfel anzeigt.

Ausnahme: Auf den Eckfeldern und auf dem Feld ,Camp*

darfst du auch anhalten, ohne passend gewiirfelt zu haben!

Auf einem Feld diirfen auch mehrere Spielfiguren stehen.

2. Feld ausfiithren

Je nach Art des Felds, auf dem du landest, passiert Folgendes:

Normales Feld
Decke eine Begegnungskarte auf.

Feld ,,Angriff +1¢
Wenn du hier stehst, ist dein Angriffswert um ,+1*“ erhoht.
AuBerdem deckst du eine Begegnungskarte auf.

22| Feld ,,Angriff +2¢
4 Wenn du hier stehst, ist dein Angriffswert um ,+2* erhéht.
AuBerdem deckst du eine Begegnungskarte auf.

Feld ,,Ziehe 1 Ausriistungskarte*
Du darfst 1 Ausrtistungskarte vom Nachziehstapel ziehen.
AnschlieBend deckst du eine Begegnungskarte auf.

Feld ,,Keine Begegnung*“
Du hast Gliick und musst keine Begegnungskarte auf-
P decken. Dein Zug ist vorbei.

Feld ,,Nach der Begegnung bist du nochmal dran“
Decke eine Begegnungskarte auf. AnschlieBend hast du
3 einen kompletten weiteren Spielzug.

Feld ,,Camp*

Hier startet ihr alle. Wenn du auf diesem
Feld landest, musst du keine Begegnungs-
karte aufdecken. Hier darfst du auch
anhalten, ohne passend gewdirfelt zu haben.
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Eckfelder (Polizeistation, Verlassener Parkplatz,
Seuchenkontrollzentrum, Kaufhaus)
Hier darfst du auch anhalten, ohne passend gewdirfelt zu haben.
> Wenn du das diesem Eckfeld zugehérige Orts-Plattchen noch
nicht besitzt, passiert Folgendes:
Decke eine Begegnungskarte auf.
Nachdem du die erste Begegnungskarte abgehandelt hast,
deckst du anschlieBend eine weitere Begegnungskarte auf.
Solltest du die beiden Begegnungen tberlebt haben und
immer noch auf diesem Feld stehen, erhaltst du jetzt das
zugehorige Orts-Plattchen.
Die 4 verschiedenen Orts-Plattchen bringen dir jeweils einen
anderen Bonus — manche haben eine einmalige, sofortige Aus-
wirkung, andere niitzen dir dauerhaft fiir den Rest des Spiels!
> Wenn du das Orts-Plattchen bereits besitzt, passiert nichts.

Weitere Bereiche auf dem Spielplan

R AT Kanalisationsfelder
# Die Kanalisationsfelder sind nur
24N fur BeiBer-Spielfiguren betretbar!




Regionen

Der Spielplan ist in vier
verschiedene Regionen :
unterteilt. Jede Region hat §
eine andere Hintergrund-
Gestaltung auf den
Feldern. Zudem sind die
Rahmen der Felder unter-

schiedlich farbig gestaltet. g
Es gibt Karten, die sich
darauf beziehen, in
welcher Region deine
Spielfigur steht.
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Wichtig: Das Feld ,Camp” und die Kanalisationsfelder

gehoren zu keiner Region!

3. Evil. Begegnungskarte aufdecken

Wenn du eine Begegnungskarte aufdecken musst, nimmst du die
oberste Karte vom Begegnungskarten-Nachziehstapel und liest
sie laut vor.

Die meisten Begegnungs-
karten haben die Folge,
dass du kdmpfen musst.
Diese Karten sind am
Starkewert zu erkennen.

Starkewert

Text mit
besonderen
Regeln
Kampf

Ein Kampf lauft folgendermaBen ab:

> Lies den Text auf der Begegnungskarte laut vor.
Viele Begegnungskarten verandern bestimmte Regeln fur
den Kampf! Es gilt, was auf der Begegnungskarte steht.

> Jetzt darfst du beliebig viele deiner Ausriistungskarten
ausspielen, die einen Bonus fiir deinen Angriffswurf bringen.
Die meisten Ausrustungskarten haben auBerdem
besondere Eigenschaften, die zu beachten sind.

Bonus fiir

Angriffswurf e besondere

..J Eigenschaft

Wichtig: Ausriistungskarten musst du ausspielen, bevor du

den Angriffswurf machst.

> Dann machst du deinen Angriffswurf — d. h. du wiirfelst
einmal mit dem Wiirfel.

> Nun bestimmst du deinen Angriffswert:
Wiirfelergebnis
+ eventuelle Boni durch Ausriistungskarten
+ eventuellen Bonus durch das Feld, auf dem du stehst
(,Angriff +1%/ ,Angriff +2%)
‘+ eventuellen Bonus durch das Orts-Plattchen ,Polizeistation”

. :

Wenn dein Angriffswert mindestens den Stérkewert auf der
Begegnungskarte erreicht, gewinnst du den Kampf (Gleichstand
reicht also bereits!), ansonsten verlierst du.

Ausnahme: ,6" gewinnt automatisch
Wenn du eine ,6“ wiirfelst, gewinnst du automatisch
— egal, ob du den Stérkewert der Begegnungskarte

erreicht hast oder nicht! D. h. du hast immer eine
Chance, zu gewinnen — egal wie stark die Begeg-
nungskarte ist und wie wenig Ausriistungskarten du hast.

AbschlieBend werden die Auswirkungen des Kampfs abgehandelt.

Sieg?

Auf vielen Begegnungskarten steht, dass du im Falle eines Siegs
eine Belohnung erhaltst (Ausriistungskarte oder Verbiindeten-
Plattchen). Ansonsten passiert einfach gar nichts.

Niederlage?

Wenn du den Kampf verlierst, erleidest du einen Biss.

Fur jeden Biss, den du erleidest, musst du 1 Verbiindeten-
Plattchen abgeben (statt dir wird der Verbiindete gebissen). Das
Verbiindeten-Plattchen wird in die Schachtel zurlickgelegt und ist
komplett aus dem Spiel — es wird nicht in den Vorrat neben dem
Spielplan gelegt.

Zum BeiBBer werden
Solltest du aber kein Verbiindeten-Plattchen haben, wenn du
einen Biss erleidest, dann verwandelst du dich in einen Bei3er!

Auf einigen Begegnungskarten sind auBerdem verénderte Aus-
wirkungen fir eine Niederlage im Kampf angegeben.

Beispiel:

aufgedeckte von dir ausgespielte deine Spielfigur dein
Begegnungs- Ausrtistungskarten steht auf einem  Angriffswurf
karte SAngriff +2" ergibt

Feld eine ,5"

In diesem Beispiel gewinnst du den Kampf, weil die Summe
aus deinem Wiirfelwurf + Bonus fir das ,,Angriff +2“-Feld

+ Boni fiir deine ausgespielten Ausriistungskarten einen
Angriffswert von ,, 10" ergibt. Das genligt gerade so, um den
Starkewert der Begegnungskarte zu erreichen.

Du darfst die Karte ,Armbrust” wieder auf die Hand nehmen,
weil du eine ,5 oder , 6" gewlirfelt hast. Die besondere
Eigenschaft der Karte ,Baseballschldger” tritt nicht in Kraft.
Du darfst sie nicht wieder auf die Hand nehmen, weil du
nicht nur ,Baseballschldger*-Karten ausgespielt hast. Du
musst sie auf den Ausriistungskarten-Ablagestapel legen.
Als Belohnung fiir den Sieg erhéltst du 2 Ausriistungskarten
vom Nachziehstapel.




Direkt nach dem Kampf kommen alle ausgespielten Ausristungs-
karten auf einen Ausrustungskarten-Ablagestapel.

Die Begegnungskarte kommt auf einen Begegnungskarten-
Ablagestapel.

Wichtig: Es missen zwei getrennte Ablagestapel sein — einer

fur Ausrustungskarten und einer fir Begegnungskarten!

Begegnungskarten ohne Kampf

Es gibt aber auch einige Begegnungskarten, bei denen es nicht
zum Kampf kommt (Karten ohne Starkewert). Fiihrt dann einfach
das aus, was auf der Karte steht.

Weitere Regeln fiir Begegnungskarten

> Wenn die Karte besagt, dass ihr etwas abgeben
misst, das ihr gar nicht besitzt, dann konnt ihr diese
Aufforderung ignorieren.

>  Wenn ihr die Wahl habt, etwas abzugeben, das ihr
gar nicht besitzt, kdnnt ihr diese Option dennoch
wiébhlen. lhr musst dann einfach nichts abgeben!

4. Spielzug beenden

AnschlieBend kommt der nachste Spieler im Uhrzeigersinn an
die Reihe.

Was passiert, wenn du zum Beif3er wirst?

Wenn du kein Verbiindeten-Plattchen hast und einen Biss
erleidest, stirbst du und wirst zum BeiBer.
Dann passiert Folgendes:

> Falls du noch Ausriistungskarten hast, musst du diese in den
Ausriistungskarten-Nachziehstapel einmischen.

> Lege deine Charakter-Tafel und evtl. gesammelte Orts-Plattchen
zurlick in die Schachtel.

> Lege deine Spielfigur quer auf das Feld, auf dem du gestorben bist.

> Wenn du das néchste Mal wieder an der
Reihe bist, ersetzt du deine Spielfigur
durch eine BeiBer-Spielfigur und stellst
diese auf das Feld, auf dem du gestorben
bist. Du behéltst also deinen Standful,
steckst aber eine BeiBer-Spielfigur hinein.

> Du erhéltst ein ,Jeam Zombie“-Abzeichen.

> Du erhiltst 4 BeiBBer-Karten vom BeiBer-Karten-Nachzieh-
stapel.

> Ab jetzt ist es dein Ziel, die tibrigen Uberlebenden zu téten.

,Team Zombie“ gegen ,Team Uberlebende*

Sobald ein zweiter Spieler zum BeiBer
geworden ist, &ndert sich das Spielziel
und es heiBt ,Team Zombie" gegen
,Team Uberlebende".

Ziel der BeiBer ist es, dass die Ubrigen Uberlebenden sterben.
Wenn ihnen das gelingt, gewinnen sie gemeinsam.

Die tbrigen Uberlebenden erhalten ein ,Team Uberlebende-
Abzeichen. Sie gewinnen gemeinsam, wenn einer von ihnen
mit den 4 verschiedenen Orts-Plattchen zum Camp zuritickkehrt.
Jeder Uberlebende darf nach seinem Spielzug 1 Ausriistungs-
karte an seinen Mit-Uberlebenden iibergeben. Orts-Plittchen
diirfen nicht tbergeben werden.

Sollte jetzt ein weiterer Uberlebender sterben, verwandelt er
sich nicht in einen BeiBer. Er scheidet aus dem Spiel aus, kann
im Spiel zu viert aber immer noch gewinnen, falls sein Mit-Uber-
lebender noch mit den 4 Orts-Plattchen zum Camp zurtickkehrt.

Ausnahme: Im Spiel zu zweit gewinnt niemand, sobald beide
Spieler zu BeiBern geworden sind. Der Spieler, der als Erster

zum BeiBer wurde, hat also nur noch das Ziel, dass der andere
auch nicht gewinnt.

Ablauf eines Spielzugs als ,,Beier*

Wenn du an der Reihe bist, sieht dein Spielzug als Beier folgen-
dermaBen aus:

1. Bewegungswurf und bewegen

2. Evtl. 1 BeiBBer-Karte ausspielen

3. Spielzug beenden und evtl. 1 BeiBer-Karte austauschen

1. Bewegungswurf und bewegen

Wenn du an der Reihe bist, machst du einen Bewegungswurf
— d. h. du wiirfelst und bewegst deine Spielfigur bis zu so viele
Felder weit in eine beliebige Richtung, wie der Wiirfel anzeigt.
Als BeiBer kannst du dich also auch langsamer fortbewegen als
der Wiirfel vorgibt. Du darfst auch einfach stehenbleiben.

Wenn du ein Feld erreichst, auf dem sich die Spielfigur eines
Uberlebenden befindet, musst du aber stehenbleiben.

Die Funktionen der Felder (z. B. ,Ziehe 1 Ausriistungskarte,
»Angriff +1“ usw.) betreffen dich jetzt nicht mehr. Du deckst auch
keine Begegnungskarten mehr auf!

Du darfst jetzt auch die Kanalisationsfelder betreten.

2. Evtl. 1 Beiler-Karte ausspielen

Nach deiner Bewegung darfst du 1 BeiBer-Karte ausspielen.
Die meisten BeiBer-Karten haben einen Zusatzeffekt und einen
Starkewert, mit dem du angreifen kannst. Du kannst sowohl
den Zusatzeffekt nutzen als auch angreifen. Du kannst aber nur
angreifen, wenn du dich gemeinsam mit einem Uberlebenden auf
einem Feld befindest (auBer auf der Karte steht etwas anderes).
Manche Zusatzeffekte kannst du auch nutzen ohne anzugreifen.
Manche Zusatzeffekte kannst du nur nutzen, wenn du gleichzeitig
auch angreifst.

Wenn du dich mit mehreren Uberlebenden auf einem Feld
befindest, musst du entscheiden, gegen welchen Uberlebenden
du die BeiBer-Karte spielst.
Der Zusatzeffekt der Karte
tritt manchmal vor dem
Angriff ein (,Ansturm®,
~Angreifende BeiBer",

Von BeiBern iiberrannt*)
und manchmal danach.

Starkewert




Kampf

Wenn du einen Uberlebenden mit einer BeiBer-Karte angreifst,
verlauft der Kampf genauso, wie wenn der Uberlebende eine
Begegnungskarte aufgedeckt hatte. Der Uberlebende darf also
vor dem Angriffswurf Ausriistungskarten spielen und eventuelle
Boni durch das Feld, auf dem er steht, und das Orts-Plattchen
,Polizeistation* nutzen. Er muss dann mindestens den Starke-
wert der BeiBer-Karte erreichen. Bei einer gewtrfelten 6"
gewinnt er automatisch.

Verliert der Uberlebende, erleidet er 1 Biss.

Gewinnt der Uberlebende, so muss der BeiBer-Spieler seine
Spielfigur vom Spielplan nehmen und alle seine BeiBer-Karten
auf einen BeiBer-Karten-Ablagestapel legen. Wenn der BeiBer-
Spieler das nachste Mal wieder an der Reihe ist, darf er seine
BeiBer-Spielfigur auf eines der 4 Kanalisationsfelder ,BeiBer
stehen hier wieder auf” stellen und bekommt 4 neue BeiBer-
Karten vom Nachziehstapel. Dann macht er seinen Spielzug
wie tblich (1. Bewegungswurf und bewegen usw.).

Ausnahme: Es gibt BeiBer-Karten, die nur wahrend des
Spielzugs eines Uberlebenden spielbar sind.
Die beiden BeiBer-Karten ,Heranschleichen* und ,Blutrausch”

kénnen nur gespielt werden, wenn gerade ein Uberlebender an
der Reihe ist und eine Begegnungskarte aufgedeckt hat. Diese
Karten haben nur einen Zusatzeffekt, aber keinen Starkewert.

3. Spielzug beenden und evtl. 1 Beier-
Karte austauschen

Jetzt darfst du 1 deiner BeiBer-Karten auf den Ablagestapel legen
(falls du sie gerade als nicht niitzlich ansiehst).

Dann fiillst du deine Hand wieder auf 4 BeiBBer-Karten auf.
AnschlieBend kommt der nachste Spieler im Uhrzeigersinn

an die Reihe.

Spielende

Das Spiel kann auf verschiedene Arten enden:
1. Solange es maximal 1 BeiBer-Spieler gibt, gilt:
Der Uberlebende, der zuerst alle 4 verschiedenen
Orts-Pladttchen eingesammelt hat und wieder zum
Camp zuriickkehrt, gewinnt.
2. Sobald es 2 BeiBer-Spieler gibt, heiBt es ,Team Zombie"“
gegen ,Team Uberlebende*:
> Team Uberlebende" gewinnt, wenn einer von ihnen
alle 4 verschiedenen Orts-Plattchen eingesammelt
hat und wieder zum Camp zurtickkehrt.
> Team Zombie* gewinnt, wenn alle tibrigen Uberlebenden
getotet wurden.

Ausnahme: Im Spiel zu zweit gewinnt niemand, sobald beide
Spieler zu BeiBern geworden sind. Der Spieler, der als Erster

zum BeiBer wurde, hat also nur noch das Ziel, dass der andere
auch nicht gewinnt.

1-Personen-Spiel

Im 1-Personen-Spiel spielst du wie oben beschrieben — aber
eben allein. Der Ausristungskarten-Nachziehstapel besteht aus
10 Karten. Es liegen 2 Verbtindeten-Plattchen im allgemeinen
Vorrat. Dein Ziel ist es weiterhin, alle 4 verschiedenen Orts-
Plattchen einzusammeln und ins Camp zurtickzukehren. Sobald
du stirbst und zum BeiBer wirst, ist das Spiel vorbei und du hast
verloren.

Team-Variante fur 4 Spieler

In dieser Variante spielt ihr von Beginn an als ,Team Zombie*
gegen ,Team Uberlebende”. 2 Spieler starten das Spiel als
Uberlebende und 2 Spieler als BeiBer.

Geanderter Spielaufbau fiir diese Variante

> Die Spielfiguren der Uberlebenden starten beide auf dem
Feld ,Camp".

Die Spielfiguren der BeiBer starten jeweils auf einem der
4 Kanalisationsfelder ,BeiBer stehen hier wieder auf”.

> Jeder Spieler erhilt ein Abzeichen (,Team Zombie" bzw.
,Team Uberlebende").

> Jeder Uberlebende erhilt 4 Verbiindeten-Plittchen.

> Die Ubrigen 8 Verbiindeten-Plattchen kommen in den
allgemeinen Vorrat neben dem Spielplan.

> Der Ausriistungskarten-Nachziehstapel besteht aus 28
Karten. Von diesen erhalt jeder Uberlebende zu Spielbeginn
7 Ausriistungskarten.

Geanderte Spielziele fiir diese Variante

»Team Uberlebende*: Ihr gewinnt gemeinsam, wenn ihr
zusammen alle 4 verschiedenen Orts-Plattchen eingesammelt
habt. Es reicht also, wenn z. B. einer von euch 2 verschiedene
Orts-Plattchen hat und der andere die anderen beiden. Dann
muss einer von euch noch ins Camp zurtickkehren!

Sollte einer von euch sterben, erhilt der andere Uberlebende
dessen bisher gesammelte Orts-Plattchen. Ein getoteter
Uberlebender verwandelt sich nicht in einen BeiBer.

wleam Zombie“: lhr gewinnt gemeinsam, wenn die beiden
Uberlebenden getstet wurden.

Das Spiel beginnt der jiingere der beiden Uberlebenden.



Hinweise

Byero, Ausriistungskarten-Nachziehstapel
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Sollte der Ausriistungskarten-Nachziehstapel leer
sein und eine Karte oder ein Plattchen besagen,
dass du eine Ausriistungskarte ziehen darfst, gehst
du leider leer aus.

Es ist aber moglich, dass spater wieder Ausriistungskarten

auf den Nachziehstapel gelegt werden, weil ein Uberlebender
gestorben ist.

AUSROSTUNGS-
WARTE

Begegnungskarten-Nachziehstapel

Sollte der Begegnungskarten-Nachziehstapel leer
sein, so wird der Begegnungskarten-Ablagestapel
gemischt und als neuer verdeckter Nachziehstapel
bereitgelegt.

Fragen und Antworten

> Was passiert, wenn ein Uberlebender auf einem Feld
mit einer BeiBer-Spielfigur landet?

Es passiert erst einmal nichts. Du wirst nur sehr wahrscheinlich
angegriffen, wenn der BeiBer an die Reihe kommt.

> Konnen BeiBer-Spielfiguren die Eckfelder und das
Feld ,,Camp*“ betreten?
Ja. Sie kénnen dort auch mit einer BeiBer-Karte angreifen.

> Wie funktioniert die Ausriistungskarte ,,Abkiirzung“?
Diese Karte spielst du nachdem du dich bewegt hast und evitl.
eine Begegnungskarte aufgedeckt und ausgefiihrt hast — also
kurz bevor dein Spielzug zu Ende ware. Mit Hilfe dieser Karte
kannst du dich noch einmal bis zu 2 Felder weit bewegen — aber
eben ohne eine weitere Begegnungskarte aufdecken zu miissen.
Du darfst damit aber nicht auf ein Eckfeld ziehen!

Stattdessen kannst du aber auch einen anderen Uberlebenden
bis zu 4 Felder weit bewegen (um ihn zu &rgern oder ihm zu
helfen, wenn ihr gemeinsam als ,Team Uberlebende" spielt).

> Wie funktioniert die Ausriistungskarte ,,Axt“?

Diese Karte ist die einzige Ausriistungskarte, die du erst nach
dem Angriffswurf ausspielen kannst. Wenn du den Starkewert
um einen Punkt nicht erreicht hast und eine Axt ,hinterher"
spielst, gewinnst du den Kampf also doch noch. Du kannst auch
mehrere Axte ausspielen.

Du kannst die Axt auch ausspielen, um den Angriffswert eines
Mit-Uberlebenden zu erhéhen. Das kann Sinn machen, um als
,Team Uberlebende“ bessere Chancen zu haben.

> Kann ich die Ausriistungskarte ,,Axt“ gegen die Begeg-
nungskarte ,,BeiBBer vor der Tiir“ einsetzen?

Nein. Aber ein anderer Uberlebender kénnte sie fiir dich einset-
zen, um dir zu helfen.

> Muss ich immer noch wiirfeln, auch wenn meine Boni
fiir den Angriffswurf groBer als der Starkewert sind?

Nur wenn du die Ausrlistungskarte ,Shotgun” ausgespielt hast
und durch eine gewiirfelte ,1“ eine weitere Begegnungskarte
aufdecken musstest.

BeiBer-Karten-Nachziehstapel

Sollte der BeiBer-Karten-Nachziehstapel leer sein, so
wird der BeiBer-Karten-Ablagestapel gemischt und
als neuer verdeckter Nachziehstapel bereitgelegt.
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BEISSER-MARTE

Vorrat mit Verbiindeten-Plattchen
Sollte der Verbtindeten-Plattchen-Vorrat neben dem
. Spielplan leer sein und eine Karte oder ein Plattchen
besagen, dass du ein Verblindeten-Plattchen erhiltst,
gehst du leider leer aus.
Verbiindeten-Plattchen, die durch einen Biss abgegeben werden
mussen, werden in die Schachtel zurtickgelegt und sind komplett
aus dem Spiel.

> Kann ich die Ausriistungskarte ,,Nicht todliche Wunde*
auch ausspielen, wenn ich nicht an der Reihe bin, um
einen Mit-Uberlebenden zu retten?

Ja. Das macht auch Sinn, um als ,Team Uberlebende* bessere
Chancen zu haben.

> Wenn ich die Ausriistungskarte ,,Revolver“ bereits
ausgespielt vor mir liegen habe, bevor ich die Begeg-
nungskarte ,,BeiBBer vor der Tiir“ aufdecke, gilt die Karte
»Revolver“ dann?

Ja.

> Wenn ein Uberlebender den Kampf gegen die BeiBer-
Karte ,,Gebissen“ gewinnt, ,stirbt“ dann der BeiBer-Spie-
ler und muss seine Spielfigur vom Spielplan nehmen?
Nein, weil der BeiBer-Spieler nicht auf demselben Feld wie der
Uberlebende steht und somit nicht selbst gekampft hat.

> Wenn ich Loris Spezialfahigkeit einsetze und einen
Uberlebenden auf ein Eckfeld bewege, kann derjenige
dann in seinem nadchsten Spielzug einfach stehenbleiben
und die beiden Begegnungen durchfiihren?

Nein. Er muss zunéchst wieder das Eckfeld verlassen und dann
im Ubernéachsten Spielzug wieder darauf ziehen.

> Wenn eine meiner beiden Begegnungen auf einem Eck-
feld die Karte ,,Dreiecksbeziehung* ist und ich entscheide
mich dafiir, meine Spielfigur auf das Feld ,,Camp* zu
setzen, bekomme ich dann trotzdem das Orts-Plattchen?
Nein. Du musst nach den beiden Begegnungen immer noch auf
dem Eckfeld stehen, um das Orts-Plattchen zu erhalten.

> Wenn eine Begegnungskarte verlangt, dass ich mich
entscheide etwas abzugeben, das ich gar nicht besitze,
oder etwas anderes zu tun, darf ich mich dann dennoch
fiir die erste Option entscheiden?

Ja. Du hast dann Gliick und musst gar nichts abgeben!

> Kann ich als BeiBer-Spieler mit der BeiBer-Karte
sBlutrausch® eine andere BeiBBer-Karte verstarken? .
Nein. ,Blutrausch” kann nur auf Begegnungskarten angewendet .
werden. -

e
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Das Wichtigste auf einen Blick

Symbole

Dieses Symbol gibt den Bonus fiir einen

Angriffswurf an. Es ist auf bestimmten

Spielplanfeldern, Ausriistungskarten und
dem Orts-Plattchen ,Polizeistation” zu finden. Zu
deinem Angriffswurf darfst du alle dir zur Verfligung
stehenden Boni hinzuzahlen.

Diese beiden Symbole stehen

fur Starkewerte. Sie sind auf

den meisten Begegnungs-
karten bzw. BeiBer-Karten zu finden. Ein Uber-
lebender muss mit seinem Angriffswurf (+ evtl.
Boni) mindestens den Stiarkewert erreichen, um
den Kampf zu gewinnen. Bei einer gewdrfelten ,6*
gewinnt der Uberlebende aber automatisch.

Ablauf eines Spielzugs
als ,,Uberlebender*

1. Bewegungswurf und bewegen
(exakt so viele Felder weit, wie der Wiirfel zeigt)
. Feld ausfiihren
. Evil. Begegnungskarte aufdecken
4. Spielzug beenden

w N
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Ablauf eines Spielzugs
als ,,BeiBBer

1. Bewegungswurf und bewegen
(bis zu so viele Felder weit, wie der Wiirfel zeigt)
2. Evtl. 1 BeiBer-Karte ausspielen
3. Spielzug beenden und evtl. 1 BeiBer-Karte
austauschen

Spielende

Das Spiel kann auf verschiedene Arten enden:
1. Solange es maximal 1 BeiBer-Spieler gibt, gilt:
Der Uberlebende, der zuerst alle 4 verschie-
denen Orts-Plattchen eingesammelt hat und
wieder zum Camp zurlickkehrt, gewinnt.
2. Sobald es 2 BeiBer-Spieler gibt, heiBt es ,Team
Zombie" gegen ,Team Uberlebende*:
> Team Uberlebende" gewinnt, wenn einer von ih-
nen alle 4 verschiedenen Orts-Plattchen einge-
sammelt hat und wieder zum Camp zuriickkehrt.

> ,Team Zombie" gewinnt, wenn alle tbrigen
Uberlebenden getétet wurden.

Ausnahme: Im Spiel zu zweit gewinnt niemand,
sobald beide Spieler zu BeiBern geworden sind.

Der Spieler, der als Erster zum BeiBer wurde,
hat also nur noch das Ziel, dass der andere
auch nicht gewinnt.
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