Diese Anleitung erklart nach und nackoaigschrittenen Leveles Spiels. Sie fuhrt dich in die komplexeren Regeln ein un
erhoht dabei auch Schiritt fiir Schritt den Schwierigkeitsgrad. Nattirlich erhaltst du dabei auch nened@ptierezads zu
widersetzen.

Sobald du dich mit den RegelBdsis-Spiedcher fuhlst, lies hier weiter! Wenn dBiadds Spighoch nicht gespielt hast, nim
dir zuerst dianleitung des Basis-Spigisl beginne dort!
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A7 Level I: Die Epidemie!

Was hier ausbricht, ist kein Lachen ...

Ubersicht tiber die neuen Spielelemente in diesem Level

Jetzt neulAb diesem Level folgst du den Anweisungen, die die Infekt@)ssnth&h(en oder verringern und erhaltst
Nachschub}).

DerSpielablaubeginnt in diesem Level mitfektionsphase

» Die Infektionsleiste zeigt die Infektionsstufe (abgek@ztan.Sie l&sst, wenn man sich nicht um sie kimmert,
mehr Zeds erscheir(siethe Regel 8)
Du wirst nun beachten mussen ...

» ..., dass Ereigniskarten sowohl linfeldfonsphasas auch E ekttex@ erhdhen kdnnen.

» ..., dass duMahkampfmit Zed@ stets um 1 erhdhen m@sst weild schon, was der Kontakt mit
diesen Monstern mit dir anstellt ...?)

» Und du musst verhindern, dass ksanitheitsausbrichemder gaimngehinderten
Krankheitsausbrichekommt!

» Nachschul#?) wird ab diesem Levelitungbenutzt, sowie wahrend der Verbrauch@itlas&egehd)-
braucht (hort sich logisch an, oder?). Die Skitrekann nun die Anzahl an Nachschub sowie Munition erhéhen.

e Super-Zeds und In ziereaauchen ab diesem Level auf und bewegen sich genauso wie andere Zeds wahrend der
Zeds-Phase.

» Die Super-Zeds mussen sich zusammen mit den normalen Zeds ans Ansammlungslimit von 2 halten.

» Gehen dir die normalen Zeds aus (der Beutel ist leer) musst du stattdessen Supftagexutditzietien
besser nicht passieren!)

» In zierer zahlen nicht zum Ansammlungslimit (siefractaimgdale-Dossier

¢ Heilungist eine neue Aktion, die generlidnkenhaustatt ndet(siche Regel 5[3¢ine Einheiten durfen sich ins
Krankenhausewegen, um geheilt zu werden. Sie kdnnerkaackenkausommen, indem sie einen erfolgreichen
Rettungswurfachen. Dort sind sie aber erstmal ,komatds" und erhdiisGeinarier.

Die neuen Regeln dieses Levels im Detall

5.5 Aktion: Heilung Aktionsphase - Teil 2)

Deine Einheiten kdnnen in eiriett imKrankenhausanden, indem sie einen erfolgreRégangswurfiusgefuhrt
haben oder indem sie sich Stadtzentruraus selbst dorthin bewegen. |
Deine Einheiten mussen in eiBethsein, um eine Aktieteilungauf sie verwenden zu kénnen. -
Achtung! Du darfst jede solche Einheit pro Runde nur jeweils 1x so heilen. Willst du sie erneut heilen, musst du pig.zur, ..
nachsten Runde warten.

So fuhrst du eine Aktiddeilungim Krankenhaudurch: " -
Verwendé& Aktion, uml Tre er von einer verwundeten Einheit in eBetiim Krankenhausuheilen

Um eine Einheit AQeilenregenerierstiu Schritt fiir Schritt ihre Tre er. Das funktioniergekehrtwie du ihr Tre er Bett im
zugefugt hast: Du entfernst Tre er. Krankenhaus

Hat eine Einheit einen EKG-Marker, entfernst du mit der 1.Hditiorgzuerst deBKG-Marker.Die Einheit ist dann
nicht mehkomatdslede weitere Aktidrilungentfernt 1 weiteren Tre er.

B . e e e e, o

Beispiel der 6 Heilungsschritte eines Zivilisten:

ins Krankenhaus. Dort haben sie einen EKG-Marker erhalten. Um Tre er zu reg
musst du mit der 1. Aktimilungerst einmal den EKG-Marker entfernen und legst daffsgh im
Tre ermarker auf sie. Warum? Jetzt kdnnte die Einheit wieder einen Tre er erhalteﬁ%ﬁﬁgxff .
2. AktiorHeilungentfernst du nun auch den Tre ermarker. Mit der 3. Aktion drehst du sie
wieder zurtick auf die , olle Starke™Seite und legst 1 Tre ermarker auf sie (den Tre er, den du
entfernt hast, war das ,umdrehen™). Mit der 4HAlktiogist sie wieder wie neu!



Nach jeder AktioHeilungverringerst @ uml. Dann entscheidest du, ob du die Einheitaditildsbder sie im Bett
bleibt.

Einheiten entlassen:
« Du darfshicht-komatoBmheiter{ohne EKG-Marketjrekt in daStadtzentrurantlassen, also dorthin legen.
< Du darfst eine Einheit entlassen, indem du siEriedletegst (d.h. sie totest).

« Eine Einheit zu entlassen ist eine kostenlose Aldiarf j@urzeind mehrmals in einer Runde ausgefuhrt werden; sie
ist nicht auf die Aktionsphase beschrankt.

Heilung auRerhalb des — r— O ——C =
Krankenhauses : ' ! i -

Manche Einheiten, wie zum Beispiel ¢
dieHeilsarmeendMr. Johnsgn
kénnen Einheiten auRerhalb des

Bewegung ins und aus Hesmkenhaus
* DasKrankenhausnd alle seine Felder sind direkt miStitzentrum

Krankenhaushsilen. Folge dabei | verbunden.

einfach dem E ekttext — die Einheit * Nicht-komatodginheiten kénnen sich frei auf und von Feldern des
muss nicht irKrankenhaugegen, - Krankenhausest einer AktioBewegurigewegen. ;
aul3er es ist konkret so angegeben, ~

Diese Einheiten kénnen sich auch f

selbst heilen! 3 / 4

Tre er im Krankenhaus zufligen

sif* |
Flgst du einer deiner Einheiten im
Krankenhau@gal okomatésder _ Z e LT
nicht) ihren letzten Tre er zu, legst di

sie sofort in défriedhaf

Ab sofort gilt diese neue Version von:

6.3 Rettungswirfe

AuRRerhalb delsrankenhauseBigst du einer deiner Einheiten ihren letzten Tre er zu, wirf 12Mirfel (
e Ergebnig ,2 ode3 ? Einheit getdtet. Lege sie irFdedhaf
» Ergebnid ,5 ode6 ? Lege die Einheit Krankenhaus

1. Lege sie mit ihrer ,reduzierte Starke"-SeiteflmiégiBetund platziere einBiKG-Markerauf ihr. Sie ist
jetztkomatéHinweis: Du darfst vorher Einheiten entlassen, um ein freies Bett zu scha en!

2. Erhoh&s um 1.

Komatdse EinheiterEinheiten mit EKG-Marker sikomatdsund du kannst keine Aktionen auf sie verwenden - mit
Ausnahme vddeilung Alle Eigenscha en sind ebenfalisgeschaltet".

Rettungswiirfe fur In zierer:
Auch In zierer fihren Rettungswirfe durch. Figst du einem In zierer 1 Tre er zu, muss er sofamgsvamriRett
durchfiihren.

e Ergebnig ,2 oder3 ? Setze den In zierer zurlick auf das Start-Feld seines Weges.
« Ergebnig ,5 ode6 ? Der In zierer ist getotet — lege ihn zuriick in die Schachtel.

Regel 8. Infektionsphase

In diesem Level ist thitektionsphasdie erste Phase jeder Runde!

In derinfektionsphakann es Zrankheitsausbriich&ommen. Zusammen mit den noch schlimbiregehinderten
Krankheitsausbriichekommen so mehr Zeds ins Spiel!



8.1 Infektionsphase - Ablauf

DerPhasenreite@ steht fur dilnfektionsphas&m didnfektionsphaabzuhandeln,
gehe wie folgt vor:

1. Prife aufn zierer: Prife, ob sich auf dem Spielplarerer be nden (siehlgarmingdale-Dos3idErhdhe fur
jeden In zierer im Spiel, déght auf dem Start-Feld seines Weges:sitant].

2. Uberprife den Phasenrei@der aktiven Ereigniskarte:
A) Steht dort ,,Nein“Dielnfektionsphaist jetzt beendet. Gehe zur néchsten Phase.
B) Ist dortzz  abgebildet#lUhre eindnfektionswurfdurch:
Wirf 2 Wurfel und vergleiche das Ergebnis (die Summe beider Wiirfel) mit deinehvfhﬂrﬁeitmufe(@):
ﬁ » Ist das Ergebn@gdf&etals@?GlUck gehabt! Diefektionsphaist jetzt beendet. Gehe zur nachsten Phase.

» Ist die Summgleich oder niedrig&i@?Verringer@ um dein Wurfelergeb@&ird dir hier etwa
geholfen? Nein! Das bedeutet, dass die kranken Bewohner der Zeds-Infdkdon &diagerdy zu

In Zierer einenKrankheitsausbrudhiehe Regel 8.3)

8.2. Ungehinderter Krankheitsausbruch

Wenn der Infektions-Anzeiger das letzte Feld der Infektionsleiste erreicht (bzw. wenn dich ein E ektté&ttlazu au o
musst du eingingehinderten Krankheitsausbrdatchfiihren. Wenn das passiert, fihre zuerst den E ekt ganz zu Ende
aus, der zubingehinderten Krankheitsaushgetifhrt haizum Beispiel ein Nahkamgéhn:

1. Wirfzz und verringer@ um die Summe deines Wirfelergebnisses.

2. Fihre eindfrankheitsausbrucfsiehe Regel &8)ch, bei dem dtatteinem normalen Zed, eiBeper-Zed
ziehen und legen musst.

8.3. Krankheitsausbruch

1. Ziehe 1 Storykarte.
2. Ziehe und lege 1 neuen normalen Zed (bzw. 1 neuen Supéngitinoieirtem Krankheitsauspeugidas

Dorf EzZl-Felddes Handlungsortes, dasSkaaitzentruram néchsten liegt (Ansammlungslimit beachten -
Regel 4.6).

3. NahkampfBe ndet sich auf dem Feld eine Helden- oder Zivilisten-Einheit, musst du sofort einen Nahkampf
durchfuihrer{siehe Regel .6)

4. Fuhre deB ekttext derStorykarteaugSofort oder Behalten, siehe Regel 2)

Beispiel fiir eine Infektionsphase

Als erstes Uberprifst dim, zibrer im Spiel sind — das ist nicht der Fall. Als nachstes Uberpr(
denPhasenreiteder Infektionsphase - erzzeigtalso musst du wirfeln. Du wirfst eimkeine
4 und erhéltst somit ein Ergebnis Do vergleichst dieses geféhrlich niedrige Ergebnis mit
Infektionsstufe(@), die derzeftbetragt. Dein Ergebnis ishasioigerund es kommt zu einem
Krankheitsausbruch

Zuerst verringerst@lum dein Wirfelergebnis (ats® — der Infektions-Anzeiger
kommt damit auf die 1. A‘

Dann ziehst du 1 Storykarte. Jetzt musst du am Handlungsort — die Storykarte sagt, dasg
derHighway-Wegst — 1 neuen normalen Zed ziehen.

Du musst diesen Zed auf das Dorf-Feld legerSidatzéatnunam nag
ist IngeburgDa sich hier jedoch eine deiner Zivilisten-Einheiten b
es sofort zu einem Nahkégighfe Regel, @)er ironischerweise direkt
erstmal Wied@ um 1 erhoht!

Zuletzt musst du noch den E ekttext der Storykarte anschauen (g
Uberspringen wir aber fiir dieses Beispiel ...)




8.4. Die Infektionsleiste und die Infektionsstufe

Auf derinfektionsleistezeigt der Infektions-Anzeigeratiiaelle Infektionsstuf@) an-— niedriger ist besser fur dich
und hoher ist schlimmer. Mus@erhbhen oder verringern, verschiebe den Infektions-Anzeiger entsprechend.

Zusatzlich zu den E ekttexten von Karten, gibt es auch einige generelle Spiele ekte, die die Infektisssatufe beein u
Erhéhels) ...
...um 1, jedes Mal, wenn es zu einem Nahkampf (egahttb du oder ein Zed diesen angefangen hat)

...um 1, jedes Mal, wenn eine Einheit einen Rettungswurf durchfiihrt und d&danientsausommt (und auch
nur dann — schickst du sie aufFdedhqgfpassiert nichts)

...um 1in der Infektionsphase fir jeden In zierer im Spieihtauf dem Start-Feld seines Weges steht.
Verringer@
...um 1 jedes Mal, wenn du eine Akideiiungausfuhrst.

..umzz , wenn deimfektionswurfgleich oder niedriger als c@nmar, oder es zu eingmgehinderten
Krankheitsausbrukam(siehe Regel 8.1 und 8.2)

Regel 9. Verbrauchsphase

Nachschulf?) stellt Existenzmittel dar (Nahrung, Wasser, Kleidung, etc.), sowie grundlegende Baumaterialien,
medizinische und ForschungsmaterialienVerll@uchsphdsewie fur allerlei Aktionen) benétigst du genug Nachschub!
Den aktuellen Nachschub kannst du stets auf der Nachschubleiste ablesen. Erhéltst du oder musst derNazhschub abgel
bezahlen, verschiebst du einfach den Nachschub-Anzeiger auf der Leiste entsprechend.

9.1 Die Verbrauchsphase - Ablauf FN] & /

Uberprufe den Phasenreiter der Verbrauchsphase auf der aktiven EreignisK Iﬁlﬂﬁ'

Steht dort ... :
,0“? Dann ist di&erbrauchsphdmeendet. Gehe zur nachsten Phase.
»1“? Gib 1 Nachschub ab. Dann gehe zur nachsten Phase.

»2"? Gib 2 Nachschub ab. Dann gehe zur nachsten Phase.

.2 “? Mache eineverbrauchswurfWirf 1 Wiirfel und vergleiche das Ergebnis mit der Anzahl von Spieler-Einheiten
in denBettendeKrankenhausdst dein Ergebrjeichodemiedrigerdieser Anzahl, gib 1 Nachschub ab; ist es
hoher, ist diese Phase beendet. Gehe zur nachsten Phase.

9.2 Nachschubknappheit

Wann immer du einen Nachschub abgelsstund keinen hagtt das schledfir jeden Nachschub den du abgeben
musst, aber nicht hast, musst du 1 deiner EihAegemn zufigelsiehe Regel 6 Ry darfst numicht-komatose
Einheiten dafur wahlen.

Achtung:Fugst du einer Einheit so ihren letzten Tre er zu, machst du natirlich wie Ublich einen Rettungswurf (siehe
Regel 6.3). Liegt diese Einhafirankenhaydegst du sie stattdessen direkt ifrideihqfwie bereits in Regel 5.p
erlautert.




AV Level II: Apokalypse!

Das Chaos regiert!

Ubersicht Giber die neuen Spielelemente in diesem Level

Jetzt neuAb diesem Level beginnsfedie Rundenit delPRFN-Phasgsiehe Regel 10). Du musst nuBGleads
aufpassen, denn du kannst nun wagéel Chaodas Spigkrlierenund es gibt jet2brfbewohnerFlichtlingeund
Plinderer die du beachten musst! Zum Gluck kannst du jetzréeidigungsstellungdmauen ...

e Chaosst ein Marker, der von Zeds-aldfern mit Namehinterlassen wird (siehe Regel 4.7).
Darauf musst du jetzt achten:

» Wenn du eine@haosmarkelegen musst, aber keinenveserst du das Syisiehe A-bis-Zed-
Anleitung, Regel 1.3)

» Felder mit Chaosmarker halten die meisten Eirfaeflen Zedslavon ab, sich zu bewegen oder
Aktionen auszufuhren, einschliel3lich Spezialaktionen.

» Neue Zeds bevorzugen jetzt, wenn moglich, bédrainkineitsausbruckelder mit Chaosmarker, wenn
diessmaherzumStadtzentrurtiegen als DdER)-Felder(siehe A-bis-Zed-Anleitung, Regel 8.3)

« Du kannst jetAferteidigungsstellungen bauerine praktische Methode, einem Weg-Feld deiner Wahl einen
starken Verteidigungsvort) zu gebefsiehe Regel 5.6)
Eine Barrikade hat auBerdem é&hoenbye-E ekt(siehe Regel 4.4 Hello/Goodbye-E ekte bei der Zeds-
Aktivierung):
EineBarrikadewird zerstért, wenn ein Zed das Feld mit der Barrikade auf seinem Wejdriizatmingm
verlasst. Aber: BRiickzugdst nigsoodbye-E ekteaus.

» Dorfbewohnetbeginnen das Spiel auf EZJtFeldern, sie zahlen nicht zum Ansammlungslimit und kénnen
nichts tun. Wird ihr Do&&)-Feld jedoch Zeds-kontrolliert, werden Elécttlingenund bewegen sich 1
Feld in Richtung§tadtzentrurgsieche Regel 10.2 und A-bis-Zed-Anleitung, Regel 4.3)

e Fluchtlingesind iehende Dorfbewohner und kénnen sich nicht zurtickziehen oder kAmpfen. Das einzige, was
sie tun kénnen, ist sich mit einer ABiewegungFeld in Richturtadtzentrurau bewegen. Sie bewegen
sich auch ,automatisch* wahrend der RRIEN-Phasgieses Levels. Auch Fluchtlinge zahlen nicht zum
Ansammlungslimit.
Fluchtlinge fihren einen Rettungswurf durch, wenn sie von einer Zeds¢geimbsienerderisieche Regel
10.2)oder, wenn ihnen 1 Tre er aus einer beliebigen Quelle zugefugt wird.
Und sie sind hungrig: WahrendWebrauchsphasausst du dein&erbrauchswurfiun nicht nur mit der
Anzahl Einheiten in d8ettendeKrankenhausesondern auatklusiveder Anzahl varuchtlingen im
Flichtlingslagerergleichen.

» Plunderersindbesonderssie sind weder Zed, noch Spieler-Einheit. Sie tauchen auf den Start-Feldern auf und
bekampfenicht nur Zedssondern aucleine Einheiteaber keine Dorfbewohner und Fliichtlivere).sie
zum Rickzug gezwungen werden, bewegen sie sich in Richtung ihres Start-Felds.
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Die neuen Regeln dieses Levels im Detall _ .

o ‘ ist ,Zeds-
i a - Tei {  Zeds-kontrolliert:Ein Feld ist, ]
Regel 4.7 Chaos und Zeds-Kontr(leds-Phase - Teil 2) e ko caraut 2

Felder mit Chaosmarker stellen feindliche Bereiche mit umherirrenden Zeds, und/oder Chaosmarker be nder].;
Plinderungen, Feuern und anderen Zusammenbriichen der gesellscha Iic_heg_ P TR e Ky o

Ordnung dar. )

Immer wenn Zeds, Super-Zeds oder In zierer ein unverfeiligtgis Namerbetreten, oder es nach egwronnenen
Nahkampf(wenn auch nur kut®setzt halten:

» Lege Chaosmarkeauf dieses Feld (auf jedem Feld kann so ndr Hinweis: Zeds verursachen kein Chao$
Chaosmarker liegen). auf Start-Feldern oder Feldern ohne

) ) Namen. Felder ohne Namen sind Wed
* Wenn du einen Chaosmarker legen musst, aber keinen Chao$mat§L; die nur eine Zahl haben. aber kein

mehr hasterlierst du das Sfstghe A-bis-Zed-Anleitung, Regel | gchild mit irgendeiner Art von Namen

1.3)
Ein Chaosmarker auf einem Feld hat die folgenden Auswirkungen: e cmess -
« EinFeld mit ChaosmarkéstZeds-kontrolliert " Achtung! Auch wenn Zeds kein Chaos auf : ‘g

Feldern ohne Namen verursachen, konpen
e Umstande dazu fuhren! Wepn ein

u auf ein bestimmtes Feld,
musst, musst du das

» AngehaltenSpieler-Einheiten miissen ihre Bewegur{g

beenden, wenn sie ein Feld mit Chaosmarker betreten. ander
] E ekt besagt, dass d

* HandlungsunfahigSobald sich eine Spieler-Einheit © einen Chaosmarker legen i
auf einem Feld mit Chaosmarker be ndet, kannst du’ auch dann tun, wenn €s eir_l Feld ohne Namer}_-
keineAktionen mehr mit ihr ausfiih(einschlief3lich | ist, oder sich dort bereits ein Chaosmarker &
Spezialaktionen8ie kann sich jedoch gegen einen | be ndet! : _.j'i
Angri verteidigen oder sich zuriickziehen, wenn - g i 3 -
sie besiegt wurde. Andernfalls sitzt sie hier bis zur =R
Organisationsphésst (wen®rdnung geschawird; o
siehe Regel)7.2 ,-;" Y X
Wenn sich mehrere Chaosmarker auf einem Feld & Ausnahmen: Picklemd Horatiyske; _ .'
be nden, dauert es mehrere Runden, bis die Einheit dasfrei durch Fe|qer mit Chaog luskdnnen sich 1
Chaos vollstandig beseitigt hat und wieder frei agieren Eie kdnnen kein'kdnung schgqg-;ﬁ:rh?lewegen, abé;r
kann. ! Onnen sich ebenfalls frei durch F inge

- elder mi i

* Zeds-Einheiten sind nicht vom E ekt der Chaosmarker 8:1:”05 marker bewegen, aber ebenso kgi::t f

Ng scha en S
betro en. B

* Neue Zeds bevorzugen, wenn méglich, bei einem! :"
Krankheitsausbruckelder mit Chaosmarker, Wenn.-',j §
diesmaherzumStadtzentrurtiegen als Dorf-Felder. | ;}

(siehe A-bis-Zed-Anleitung, Regel 8.3)

Alle Felder mit Nameauf diesem Weg haben Chaosmarker!



Regel 5.6 Verteidigungsstellungen baakmonsphase - Teil 3)
Wo sind die gottverdammten

Du kannst mit deinen Einheiten die Verteidigung eines Feldes verbesgergaanees wenn man sie mal braukbht?

indem du dort eirigarrikadebaustoder eine8titzpunkterrichtest oder dag

Feld mit eineminenfeldsicherst. Es sieht so aus, als misstest

du deine eigenen verbesserten
Barrikade:Jede deiner Einheiten (einschlie®idbrspenstigévilisten, Verteidigungsanlagen bauen,
aber mit Ausnahme wickles, Horatiugjichtlingen und Dorfbewohnern)] Bunkerhirn. Ich glaube an die
kdénnen eiBarrikadeauf ein Feld platzieren, inderh Aidion verwenden O ensive und daran den Kampf zI:
und2 Nachschulausgeben. den Zeds zu bringen, aber mit de

geringen Mitteln kannst du nicht
Uberall angreifen. Darum haben
PrigiF Barrikaden, um dir zu helfen
bl Stellung zu
halten, wenn du
bedrangt wirst.

Was machen Barrikadehe Barrikade gibt deinen Einheiten (und
sogar Pliinderern) auf diesem Feld einen erhdhten Verteidigungsy
B (siehe Regel 6 B3 ergibt keinen Sinn eine Barrikade auf einem
Feld zu errichten, da es bereitsBhkeat (und man nur den besten
Verteidigungsvorteil eines Feldes erhalt).

Einschrankungen:

« Auf jedem Weg ist nur 1 Barrikade ODER der Stitzpunkt erlaubt.

« Einmal platziert, kannst du eine Barrikade nicht entfernen. Nur ein Zed (normal, Super, bzw.
In zierer), der das Feld verlasst, um sich RiStitentrurau bewegen (siehe Regel 4.4)
entfernt als Goodbye-E ekt eine Barrikade..

e Ein Zed, der sich von einem Feld mit Barzkddikziehtzerstort diese Barrikade jedoch nicht.

Stiitzpunkt NurColonel Kingmd@nn deftiitzpunkt errichteimdem et Aktion verwendet url
Nachschutausgibt, wie auf seiner Karte angegeben. Der Stitzpunkt gibt dem Feld, auf dem dirrichte
Der Stiitzpunkt kann nicht wieder entfernt wesdeshvon nun an ein fester Bestandteil der Landscha .

Minenfeld:Nur Colonel Kingmd@nn deMinenfeldmarkemit seiner ,volle Starke“-Seite auf sein Feld lege ., .
indem et Aktion verwendet, soidlachschulbindl Munition ausgibt, wie auf seiner Karte angegeben. DaSyinenfeld und
Minenfeld kann nur 1x je Spiel platziert werden — und verbleibt dann dort. Stiitzpunkt

Was macht das Minenfeld@h Minenfeld hat eineiello-E ekt (siehe Regel 4.4 Hello/Goodbye-

E ekte bei der Zeds-Aktivierung): Fidufert einen gratisernkampAngri gegen den Zed/Zed-Mob aus, der

das Feld mit dem Minenfeld betritt. Die Starke des Minenfelds ist auf dem Minenfeldmarker angegebenen. Nach
der ersten Verwendung drehst du den Marker auf seine ,reduzierte Starke“-Seite. Nach dendwegten Verwe
entfernst du ihn aus dem Spiel.

Regel 7.2 Ordnung scha éarganisationsphase - Teil 2)

Jetzt neuDie Organisationsphase hat nun einen neuen Schritt: Nachdem du den Aktions-Anzeiger und alle Mdrker zurlickgesetz
hast(siehe Regel ,/gBhaacheinandgedes Weg-Feld durch, auf dem sich eine deiner Eint¥aiterRlinderer und
NationalgarddND ein Chaosmarker be ndet (siehe Regel 4.7):

1. Entferne 1 Chaosmarker von diesem Feld.

» Du kannst von jedem Feld in jeder Runde nur 1 Chaosmarker entfernen.
2. Erhoh€ um 1.

Hinweis:Pickles, Horatiusid Flichtlinge kénnen ke@reinung scha en



Regel 10. PRFN-Phase

Jetzt neu! D@pielablaufsiehe RegelbBginnt ab diesem Level miP&&N-Phase

PRFN steht fir Plinderer, Rangers, Flichtlinge und Nationalgarde. Das ist die ReihenfdigsdrEdsraiten in
dieser Phase aktiviararsstbzwdarfst je nach Art der Einheit. Be ndet sich eine Einheit nicht im Spiel, Gberspringst
du sie einfach in der Reihenfolge.

10.1 PRFN-Phase — Ablauf

1. PlundereDu musstalle PliinderérFeldin Richtungtadtzentrurbewegen. Handele nacheinander
alle daraus resultierenden Nahk&mpfe ab. Pliinderer kAmpfen gegen alles, auf das sie tre en — naja fast
alles: Fluchtlinge und Dorfbewohner lassen sie (gi&bbben doch noch ein Gewisknsolghen
Einheiten teilen sie sich das Feld also einfach.
Wenn sie gegen Zeds k&dmpfen, behandle sie auf der Kamp abelle wie Spieler-Einheiten — wenn sie dei
Einheiten bek&mpfen, zahlen sie fur die Kamp abelle wie Zeds. Aber weil sie Menschen sind, erhalten sie
Verteidiger immer den Verteidigungsveseihd wenn sie im Nahkampf gegen Zeds kdmpfen, musst du
ebensé um 1 erhéhen.
Siehe ddsrmingdale-Dosdiér weitere Details.

2. Ranger®udarfstdie Rangers-Einheit 1 Feld in eine Richtung deiner Wahl bewegen. Handele dann eine
eventuell statt ndenden Nahkampf gegen Zeds ab.
Siehe ddsarmingdale-Dossi@r weitere Details.

3. FlichtlingeDu musstso vielanterschiedlich&lichtlinge
deiner Wahl 1 Feld in Richti8tgdtzentrurbewegen, wie auf
demPhasenreiter d®RFN-Phasder aktiven Ereigniskarte
angegeben ist (d.h. 0,1 oder 2).

» Wenn sich die Flichtlinge dadurch auf ein Feld mit Zeds bewegen missten, bleiben sie stattdessen s

4. NationalgardeDudarfstdie Nationalgarde-Einheit 1 Feld in eine Richtung deiner Wahl bewegen. Handel
dann einen eventuell statt ndenden Nahkampf ab.
Siehe ddsarmingdale-Dossi@r weitere Details.

kommen immer zu spét! Dennoch sind sie die Speerspitze des echten Militdrs und deine magdjche
zu spat oder nicht, sie sind das Licht am Ende des Tunnels. In der Zwischenzeit sollten diese Rad

richtig zu stellen. Hor also auf zu meckern und sei dankbar fir das was du hast!

10.2 Besonderheiten der Dorfbewohner/Flichtlinge
Dorfbewohner werden zu Fliichtlingen

Widerspenstiberfoewohner (wie ausliderspenstigailisten) kdnnen sich nicht bewegen, bis Zeds i
betreten (auf dem die Dorfbewobneerteidigt alleinstehen) oder bis Zeds einen Nahkampf auf dieg
gewonnen haben und das Feld Zeds-kontrolliert wird. Dann drehst du die Dorfbewoliicbtlzgf-Sieite

Widerspenstig
und bewegst sie 1 Feld in RiclStattizentrum

Dorfbewohner zahlen nicht fir das Ansammlungslimit (siehe Regel 5.2), kdnnen keine Aktioneteidemaisiealse
Tre er und werden niemals getotet; sie werden stattdessen zu Fliichtlingen und iehen.

Diese vertriebenen Leute sind zu Fliichtlingen geworden und beginnen ihren schrecklichen LeidgrSeragznrder Ho nun
Stadtzentrum zu nden.

Uber Fliichtlinge

Fluchtlinge sindesonder&inheiten:
e Sie zahlen nicht zum Ansammlungslimit, kbnnen aber eilkBetkémhauiselegen.
» Sie kdnnen nicht kampfen oder sich zurtickziehen.



« Sie ignorieren Chaosmarker, kdnnen dafur ab@rkiaimeg scha €riehe Regel 7.2).

* Sie werdemngefressemvenn sich ein Zed auf ihr Feld bewegt, ohne eine verteidigende Einheit, die die Flichtlinge
beschitzen kann.

» Wenn si@angefressewerden: Erhbr@ um 2 und fihre einen Rettungswurf durch, um zu sehen ob sie ins
Krankenhausommen oder auf demedhofsiehe Regel 6.3).

» Wenn Zeds Flichtlingefressergahlt das nicht als ,Kampf gewinnen* (WichtggfiirneKarten).

» Dorfbewohner werden maiegefresserstattdessen ziehen sie sich zurtick und werden zu Fliichtlingen (die
nattrlich angefressen werden kénnen, wenn diese Zeds sich erneut bewegen!).

* Flichtlinge bewegen sich mit Aktiddmmegunglie du fur sie verwendest, oder automatiscRRFtePhasSie
bewegen sich dann 1 Feld weit. Andere Aktionen kénnen sie nicht durchfihren.

« Du kannst sie niemals freiwillig auf ein Feld mit Zeds bewegen.

¢ Kommen sie durch einen Rettungswutfamkenhay®rhalten sie wie tblich einen
EKG-Marker. Wird der Marker durch die erste Akgdungentfernt, lege sie sofort
insFluchtlingslager

,Erlése uns von den Zeds!"
Wenn Fluchtlinge d&sadtzentrurbetreten:
1. Erhéh&um 1.
2. Lege die FluchtlingeRhghtlingslagées hat kein Ansammlungslimit).

e Fluchtlinge infrliichtlingslageerbessern deinen Abspann.

e Flichtlinge bewa nemsb sofortWenn du verzweifelt)disinnst du in jeder
Aktionsphase diese Spezialaktion verwenden, um 1 Flichtlingrlgcistitteyalageu entfernen und ,zu
bewa nen“: Dazu legst du den Flichtling alrgetngfum von dort 1 normalen Zivilisten deiner Wahl mit der
.reduzierte Starke“-Seite inStadtzentrurau legen.

Du hast in der PRFN-Phase bereits die Pliinderer- und Rangers-Schritte abgehandeliskaeakibigt lirelejmasenreiter der PRFN-P
eine ,1“. Du musst also 1 Fliichtlinge-Einheit 1 Feld weit bewegen. Du wahlst die Fliichtlinge auf Felgh#thddevargtidieNsut Feld %1.

Da du mehr Einheiten benétigst, die kdampfen kdnnen, entscheidest du dich wahrend deindiohkiionvephaselérd um die
Fluchtlinge auf Stadt-Feld #0 (Suburbia) zu bew&grgeDaeister Hernandszh im Spiel be ndet und seine Eig&faskéhrsleitung
besagt, dass$lasltzentrunon jeder sich bewegenden Einheit fiir 0 Bewegungspunkte betreten werden kann, scha en ks die Flii
noch inStadtzentrunDu legst sie H&chtlingslagend erhdh@ um 1.

Du entscheidest dich dazu die Speziglaktidimge bewa nezu verwenden: Du legst diese Flichtlindgei@dbefund nimmst 1
Einheit normale Z|V|I|sten cﬁmedhofund legst sie mit ihrer ,reduzierte Starke"-Seite (Stsnmmamtsum
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L7 Level lll: Geh Hirn!

Endlichwissenschd Mit bahnbrechender Forschung kannst du nun das Gegenmittel fir die Z.E.D.-Krankheit
nden und sogar eine unfassbar méchtige Superwa e erforschen!

Ubersicht iber die neuen Spielelemente in diesem Level

Jetzt neuDu kannst nun die Feldiroim Krankenhausnd dakabor mit Wissenscha lerhetreten.

« Wissenscha |é&), die sich iBurodesrankenhausbs nden, kbnnen einzigartige Vorteile aktivieren, solange
sie sich dort au altelVissenscha lenLaborerlauben es hingedg@mnschungu betreiben. In jed&tiround im
Labordarf jeweils 1 Einheit liegen.

» Forschunigt eine neue Aktion, die du mit Wissenschadgrim(
Laborausfiihren kannst, um ein Gegenmittel zu entdecken, d
Infektionsstufe@) jede Runde senkt, und/oder um die Superw{
entwickeln, die deinem Kampf gegen die Horden von Zeds arn™
werden kann. Dariiber hinaus hat es einen groRen Ein uss aui

Abspann und das Schicksal der Welt, ob du das Gegenmittel & nucund ok o
hast! Die beiden Felder Biiro im

Krankenhaus.

L

Das Labor

Die neuen Regeln dieses Levels im Detalil

Regel 5.7 Aktion: Forschufigktionsphase - Teil 4)
Im Auftrag des DPC

Jedes Spiel beginnt immer mit der lKae rag des DP{th Forschungskartenablag Diese Karts ist auch die erste Ki
stapel. DiebersteKarte dieses Stapels ist inmekidie Forschungskarte e

Nachste Forscl

- R R

Was du zum Forschen benétigst, geldearsbbungsvorrausetzungam— diese ndest
du im KasteNachste Forschunm unteren Teil daktiven Forschungskartdier steht,
welchebVirfelergebnisiu bendtigst, uenfolgreichzu forschen und ob und wieviel
Nachschuldu fur den Versuch bezahlen musst.

Eineerfolgreiche Forschurgckt die nachste Karte des Forschungsstapels auf —
sind das Karten dgrundlagen-Forschudann deDurchbruch-ForschuBie neu ':'J'-:;E’:‘-Htﬂf

aufgedeckte Karte legst du dann auf den Forschungskartenablagestapel. Sie ist

aktive Forschungskarte.
Achtung:Um eine Aktiofrorschunguszufiihren, muss ein Wissenscha )am( Labor URCHBRUD
sein. ORSCHUM

So fuhrst du eine Aktidforschungus:
1. Bezahle die in den Forschungsvorraussetzungen geforderte Anzahl Nachschub, wenn nétig.
2. z und Uberprife:
Entsprichtdas Wirfelergebnis Berschungsvorraussetz@ng

Die Forschung warfolgreich Ziehe die néchste Karte des Forschungsdecks und lege sie o en auf den
Forschungskartenablagestapel. Sie ist nenelaktive Forschungskarte.

Entsprichtdas Wirfelergebnisht derForschungsvorraussetz@ng
Die Forschung war nicht erfolgreich.
3. War die Forschung erfolgreich? Folge dem E ekttext der neuen aktiven Forschungskarte, soweit wie moglich.



« Achtung:Du darfsfede Rundeur 1x erfolgreich forschdst dir das diese Runde bereits gegliickt, darfst du in
dieser Runde keine weitere Aktanrschurapisfihren. Das ist jedanhbhéngigon E ekttexten, mit denen du die
néchste Karte der Forschautgmatisch und gragshalst.

* Gibt ein E ekttext anErhalte die ndchste Karte der Forschung automatisch, aishgiratist erforscht du die
nachste Karte des Forschungsdecks, ohne dass du dafurrdiesétkticausfiihren musst — weder bezabhlst du die
Aktion, noch musst du wirfeln. Sie wird sofort zur ndchsten aktiven Forschungskarte. Fiihre ihrentEaegttext sofo

Das Gegenmittel

Wenn du das Gegenmittel entdeckst, ersetzt du den Infektions-Anzeiger durch den Gelganmittel-Mar
(die andere Seite Hetzten Komponenteiegt der Gegenmittel-Marker auf der Infektionsleiste,
verringerst du am Ende jeder Organisatior@lnma.

Die Superwa e

Durch die Forschung kannst du die Superwa e entwickeln. Diese besteht aus 4 Komponenten. Wenn du di
Komponente erforschst, legst du den Superwa e-Marker auf das Superwa e-Feld und wafels$tid ey zu
stehenden Komponenten aus.

Diese Komponenten stehen dir zur Wahl:

e Zed-Schlagringgrhalte b in jedem Nahkampf mit dir als Angreifer.

‘ HypnoZe-Wa eErhalte h in jedem deinEernkampfngri e.

sich alle Zeds auf dem angezielten Feld zurtickziehen (siehe Regel 6.4).

@ Zweifach-PhosphormunitioRtigst du mit einem deiRernkampfngri e 2 oder mehr Tre er zu, missen

diesem Feld und platziere dort 1 Chaosmarker.

Gasgranatddu darfst 1 Aktion verwenden und ein Feld wahlen, das an eine deiner Einheiten angrenzt.
@ Dort flgst du insgesamt 4 Tre er zu. Verteile diese Tre er so gleichmafig wie mdglich auf alle Zeds auf
Zed-SnackWWenn sich Spieler-Einheiten (nur diese) gegen Zeds-Einheiten im Nahkampf verteidigen, fliigen
sie der angreifenden Zeds-Einheit oder dem Zeds-Mob nach dem Angri 1 zuséatzlichen Tre er zu.
» Diese Komponenten werden nicht abgelegt, wenn du sie verwendest, sondern
bleiben so lange aktiv, wie du sie im Spiel hast. Erforschst du eine neue
Komponente, wahlst du eine noch nicht gewéhlte Komponente aus und
sie zur Superwa e. Du kannst nicht mehr als 4 Komponenten aktiv habe
du kannst die 4. Komponente nur dann erhalten, wenn du sie mit der He
Professor Aged aborerforschst.

Du kannst nie genug Wege
haben, Zeds zu toten - das ist das
Evangelium nach Hauser. Schept
so, als wirden die Eierkdpfe im

 Alle deine Zivilisten und Helden (inkluBie&lesindHoratiug kénnen die Labor einige neue Spielzeuge fiir
E ekte der Superwa e nutzen. Die Nationalgarde kann sie jedoch erst nd uns ausbriten. Dann kannst du
nachdem s@as erste Malin Stadt-Feld (inldtadtzentrujrbetreten hat. dich wie ein Kind freuen, das zU
Weihnachten seine Geschenke
Regel 7.3 Gegenmittel verte{lemganisationsphase - Teil 3) Z“Spathl‘SCh'eB dir aber kein
uge aus!
Liegt der Gegenmittel-Marker auf der Infektionsleiste, verriréershdu o 9 hi
orah!
G
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A&V Level IV: The Walking Zeds!

Ab jetzt feuern die Zeds aus allen Rohren. Selbst aus denen, die unterirdisch verlaufen ...

Ubersicht Uiber die neuen Spielelemente in diesem Level

Jetzt neuAb diesem Level spielst du auf der B-Seite des Spielplans. Dort ndest du unter anderem einen neuen Weg —
den Tunnel-Weg — den du nun ebenso verteidigerGiticktitherweise wird auchRi Diamon8&icherheitsdienst
eingefuhrt, der dir dabei hil die Tunnel-ZedsStadtzentrurfernzuhalten.

« Der Tunnel-Weg be ndet sich auf der B-Seite des Spielplans und stellt eine neue Mdglichkeit fiir die Zeds dar, de
Stadtzentrurau erreichen.

» Der Tunnel-\Weg hat ein besonderes Ansammlungslimit fir Zeds:
» Katakomben-Felder: kein Limit!
» Start-Feld un8téadtischer Untergrumde tblich Limit von 2.
» Alle anderen Tunnel-Felder: Ansammlungslimit von 1.
e Der Tunnel-Weg hat ein besonderes Ansammlungslimit fir deine Spieler-Einheiten:
» Katakomben-Felder: kein Limit!
» Stadtischer Untergrubimit von 2
» Alle anderen Tunnel-Felder haben ein Ansammlungslimit von 1.

« Langstreckerrernkampiiunktioniert nicht im Tunnel-Weg (siehefdi@s-Zed-Anleitungegel 4.4).

»  Auf dem Tunnel\Weg ziehst und legst du bekeamddneitsausbrucheue Zeds und Super-Zeds auf das Start-Feld
(auBer nattrlich, es gibt ein Feld mit Chaosmarker).

é )
. . . ’ Die letzte unterirdische
Die neuen Regeln dieses Levels im Detalil Begegnung, die ich
hatte, war mit einer
Regel 11. Der Tunnel-Weg Latrine. Dabei gibt es

) . L . viel Schlimmeres als daq,
Dieser Weg verlau ,unterirdisch’, wahrend alle anderen Wege ,oberirdisch'Diesaul |\ 4s da aus den Tunnelnl

ist ein wichtiger Unterschied fur einige der Ereignisse und hat auch andere ,themq Farmingdale kommt
Auswirkungen. Der Tunnel-Weg hat keine Dorf-Felder. (falls du dir das

vorstellen kannst). Ich
ho e dem Idioten, der
sich dieses Red

» Petra’s Angelad didNationalgardkdnnen niemals den Tunnel-Weg betreten | Diamond-Netz an

» KeinLangstreckefrernkampfDiesen besondeFamnkampfngri kannst du
auf dem Tunnel-Weg nicht ausfuihren.

(siehd=armingdale-Dos$iedie passen da einfach nicht rein Tunneln ausgedacht hat
sitzt gerade der
Der Tunnel-Weg besteht aus: faulige Atem

eines Zeds
im
Nacken.

» Felder mit NamerChromotechnics L&F),BiroanlageDr. Marteus@#4),
Sicherheits-Checkp@i) undstadtischer Untergri#a).

o Katakomben-Felder (#3 und #5):
» Sie sind keine Felder mit Namen.
» Es gibt dort kein Ansammlungslimit, aber das bedeutet auch, dass sich dort keine Zeds-Mobs formen (siehe Rege

» Wenn der Tunnel\Weg aktiviert wird, versuchen Zeds, die gemeinsam auf einem Katakombentizelth stehen, es ei
nacheinander zu verlassen: beginnend beim starksten Zed, dann absteigend.



» Wenn eine deiner Einheiten ein Katakomben-Feld betritt, auf dem sich mehrere Zeds be ndemenusstidu sie
dem anderebhekampfen, bis alle Zeds auf diesem Feld getétet sind, einer von beiden sich zurlickziehen muss oder de|ne
Einheit getttet wurde bzw. per Rettungswiarim@nhausmmt. Die Reihenfolge, in der du die Zeds bekampfst, ist dir
Uberlassen.

» Wenn ein Zed ein Katakomben-Feld betritt, auf dem sich mehrere deiner Einheiten be nden, entscheide welche Einheit
verteidigt und fuhre einen normalen Nahkampf aus. Wenn die verteidigende Einheit sich zurlickggsresichuss, mi 1}
jedoch auch alle Nicht-Zeds-Einheiten auf diesem Feld zurtickziehen.

» Immerwenn sich eideiner EinheitenderZedsvon einem Katakomben-kedd bewegemollen, missenwigfeln
um aus den KatakombeartkommenDadurch kann es passieren, dasyerrgdiEs kann aber auch sein, dass sie
einfach nur stehbleiben ...

Katakomben-\Wurfz ,um aus den Katakomben zu entkommen:
1 /2 /3 = Normale Bewegung.
4 |5 =Stehen bleiben

6 =Verirrt! Folge dem Ablauf, der udbeirrt! beschrieben ist.

Red-Diamond-Freigab&inheiten mit defRed-Diamor8ymbolg) entkommen immer automatisch und miissen
nicht wiirfeln. Sie kénnen sich also niesriaisn

\erirrt!

Hat sich deine Einheit oder einvégitit z erneut undersetzsie/ihn auf daswiirfelte Weg-Feld

Dann tberprife:

a) Ist das erwiirfelte Weg-Feld dasselbe Katakomben-Feld, auf dem sie/er sichDierinhaifder Zed wird sofort
getotet. Es gibt dabei keinen Rettungswurf.

b) Ist es ein anderes Weg-Feld?
» Beachte dort das Ansammlunglimit, falls notwendig.
» Handle eventuelle Nahkampfe dort ab; die verirrte Einheit/Zed ist dabei der Angreifer.

» \ersetzt du einen verirrten Zed wahrend der Zeds-Phase Richtung Start-Feld, wird er iclitieseethase n
aktiviert.

» Hat die Einheit/Zed noch weitere Bewegungspunkte, darf sie sich vom versetzen Feld weiterbewegen. (Dies gilt sowohl
fur Einheiten, als auch Zeds mit besonderen Bewegungen, si€hendiagdalasDoskier

¢ Normale Tunnel-Felder (#1,#2 #4,#6,#7):

» Im Gansemarsch: Das Ansammlungslimit betragt hier sowohl fiir Zeds, als auch fur deine Einheiten 1.
o Start-Feld:
» Hier gilt das regulare Ansammlungslimit von 2.

» Bei einerfrankheitsausbruchiehst und legst du neue Zeds und Super-Zeds hierher (aulRer natirlich es gibt ein Feld mit
Chaosmarker).

Du musst in den Tunneln vorsichtig sein, Gung-Ho. Unsere Berichte besagen, dass die iKat@ikanstechlimmer sind als alle
Krankenhauskorrldore dle du jemals gesehen hast Mein XO, Mrs. Hauser, hat m|r berichtet, dass dank der unig
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Beispiel Bewegungen auf dem Tunnel-Weg

In dieser Zeds-Phase gibt es eine doppelte Aktivierung des Tunnel-Weges. I

1. Als erstes musst du den Stérke 4 Zed auf dem Katakomben-Feld #3 aktivieren. Um dieses Belgeventasssndzu k I
z , um zu Uberprifen, ob er aus den Katakomben entkommt. Der Wurf ist erfolgreich und er vedéasstuialatak
bevor er das nachste Feld tatsachlich betreten kann, musst du einen Hello/Goodbye-E ekt@hloaet&limgdaan
die Eigenscha/erteidigungsperimétat. Du wurfelst, um zu sehen, ob der Zed seine Bewegung riickgéngig machen mus:
Aber nein, er ist erfolgreich und betritt Feld #2. Weil $ithetdslcauf diesem Feld be ndet, gibt es einen weiteren Hellols
Goodbye-E ekt. In diesem graéisnkampfngri der Starke 7 hat der Zed kein Glick und du fugst ihm 2 Tre er zu. Der
Marker deMlinenfeldsvird umgedreht, da er einmal eingesetzt wurde (siehe Regel 5.6). SchlieRlichCp&indér Zed
Kingmanim Nahkampf an. Aber der Colonel gewinnt und dem Zed werden weitere 2 Tre er zugefligt. Aulierdem muss <
Zed auf Katakomben-Feld #3 zuriickziehen.

2. Der nachste zu aktivierende Zed BthkéfeBuper-Zed auf d&iiroanlage — Dr. Marte(#$8). Der Schlafer versucht sich auf
Feld #3 zu bewegen. Aber Achtung — erneut gibt es den Hello/GoodbyecBlekielétingmans Verteidigungsperimeter
Aber deSchlafenat Glick ... Da es in den Katakomben kein Ansammlungslimit gibt, ist auch genug Platz fur ihn.

3. Der nachste zu aktivierende Zed ist der starkste Zed (Stéarke 6) auf dem Katakomben-Feldféds. Euntussimwiivurf
gelingt: er bewegt sich auBdieanlage — Dr. Marteuse

4. DerK10Super-Zed ist als nachstes an der Reihe; auch er muss wirfeln, ob er aus den Katakomben entkommt — obwot
Buroanlage — Dr. Marteusé dem Ansammlungslimit von 1, ja eigentlich schon voll ist. Und es kommt bitter: du wirfelst
6 fur den Super-Zed -verirrtsich also! Du wiurfelst erneut, um zu erfahren wo er au auchen wird. Wieder eine 6, du mus
ihn also auf Feld #6 versetzen. Allerdings ist dieses Feld voll; du wendest die Regel des Ansammlungsbiofis an, wesw
K10 zuriick authromotechnics Lizdawvegen muss. Eigentlich Kafigetzt noch einen Bewegungspunkt tbrig (er bewegt sich
normalerweise 2 Felder weit), aber da das nachste Feld voll ist bleibt er stehen.

5. DerHeuschrecBeiper-Zed ist als nachstes an der Reihe; auch er muss wurfeln, und wirfelt Babeissirstehen bleiben.

6. Zu guter Letzt aktivierst du den Zed auf Feld #6 und bewegst ihn auf das KatakombeK-Fefl#griZed auf dem
FeldChromotechnics | aktivierst du nicht noch einmal — das ist ja bereits geschehen.

Puh! Aber das war erst die erste Aktivierung! Der Tunnel-\Weg hatte ja eine doppelge. Aktivieru

1. Aufdem Katakomben-Feld #3 muss sich der Starke 2 Zed zuerst bewegen. Mit dem Katakdrabsiohurtmeriiu
waurfelst dabei fur ihn eine 3. Gut fir dich! Denn dadurch wirde er wieder auf demselben Feld au auchen — stattdessen
also getotet!

2. Dannist d8chlafeam Zug. Er wir eine 1 und erzielt damit einen erfolgreichen Katakombenwurf — er darf sich also auf c
Feld vorColonel Kingmarewegen (bzw. es versuétimgmanhat schlie3lich dearteidigungsperimgtednd tatsachlich —
die Bewegung muss riickgangig gemacht werden — er bleibt in den Katakomben.

3. Der nachstgelegene Starke 6 Zed Bufakerlage — Dr. Marteiste@lran: Wieder musst du flr\dteidigungsperimeter
waurfeln, was dir aber misslingt und der Zed sich daher auf das Katakomben-Feld #3 bewegt.

4. Auf Feld #5 be nden sichldeuschrecke Supersiédbtarke 4 und ein normaler Zed der Starke 4. Gleichstand! Du darfst al
entscheiden, wer sich zuerst bewegt. Du entscheidest didbd&chietieiper-Zed, dessen Katakombenwurf misslingt — er
muss stehen bleiben.

5. Der Starke 4 Zed, wiirfelt ebenfalls, hat Erfolg und bewegt siiir@arildge — Dr. Marteuse

6. Zu guter Letzt geht #6810 Super-Zed 2 Felder vorwarts und gelangt so wieder auf das Katakomben-Feld #5.
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A& | evel V: Director's Cut!

Herzlichen Glickwunscidu hast es bis zur ultimativen Erfahrung gescha !

Der Director’s Cuist das volle, ungeschnittene Spielerlebnis. Ab hier werfen wir dir jeden Zombie-Apokalypse-
Horror entgegen, den wir in die Schachtel packen konnten. Und sollen wir dir ein Geheinthiswesisdten?
keine neue Regeln lernrags kommen nur noch neue Karten dazu!

— — T e B B,
P Y P Sy SV S —

- T ]
i ;"‘F: . = Krankenhaus = Stadtzentrum| = Stadt-Feld r
1
: s
Iy '!I
§
] .,.,;I
l i
B
i L
¥
i
i |
i)
4 3
i |
» 5 |
& 3
. - I
), - g
.: Friedhof = Name des Weges . = Startfeld . = Dorf-Feld = Felder ohne Namer
1 TR -“:.EWL@#' “@;ﬁf,:- T R WW,;J&%:S&H\‘Q
B — - r e = T e A T s '_.n - e . b - — 5 i
Das sind deine Einheiten - sie werden von dir kontrolliert: F
i Alle diese Einheiten sind Spieler-Einheiten und damit unter deiner Kontrolle. Du darfst Aktioneeraigrsie ver f
‘ i
i L =
."-’ 4 = e L X
; A g . I
| mm,m L v.

Zivilisten

. '

T Y S VL S S S U — T ¥



Impressum _
Deutsche Version:

Autor: Hermann Luttmann Deutsche TextePeer Lagerpusch,
Uberarbeitung:Alan Emrich Moritz Mehlem,
Spielentwicklung:Petra Schlunk Benjamin
lllustrationen: Tim Allen, Clark Miller Schonheiter
Texte:David Spangler Gra kdesign deutsche Version:
Gra kdesign: Noelle Le Bienvenu, Anja Pittner, atelier198

Chris Magoun, Redaktion:Benjamin Schonheiter

Barry Pike IlI RealisationMatthias Nagy

Besonderer Dank an: Sven Herrmann, Lines Hutter

Matthias Nagy
Sieglindestr. 7

unter der Lizenz von

Victory Point Games, LLC.

wwerOSTEDEAM[Sde
K1) @ @FrostedGames

Alle Rechte vorbehalten. Nachdruck oder Veré entlichuril
der Anleitung, des Spielmaterials oder der lllustrationernlist

nur mit vorheriger Genehmigung erlaubt.

© 2019 Frosted Games

12159 Berlin, Deutschland

19



Spflabtl)a:;ke die nachste Ereigniskarte auf ) $ S C BN preoe G
' g /) " ,0"? Verbrauchsphase beendet. Gehe zur nachsten Phase

% 2. A&7 PRFN-Phagsiehe Regel 10) .~ |
&_ 3. 47 Infektionsphagsiehe Regel >y | ,1“?Gib 1 Nachschub ab. Gehe zur nachsten Phase. /
4. 4 Verbrauchsphaséehe Rege%/ ' | 2?2 Gib 2 Nachschub ab. Gehe zur nachsten Phase. |
5. Zeds-PhagRegeln 4 und 6) \ »Z “? Mache einéverbrauchswurz und vergleiche mit
Einheiten iBettendeKrankenhausesFlichtlingen im

{

|

_f 6. Aktionsphagsiehe Regel 5)
|

!

Flichtlingslagdergebnigleichodemiedrige? Gib 1 Nach-

7. Organisationsphdsiehe Reget 7)
J pha 9 } schub alioher? Gehe zur nachsten Phase.
IA bi:..PRFN'Phase (Regel 10) h Zeds-Ph Regel 4
i 1. PlundererDumusstalle PlinderérFeldin , Zeds-Phase (Regel 4) _
RichtungStadtzentrurhewegen. * (. rl?latRmerel ir;e)\osmarker, wenn notwendig
\ siehe Regel 4.

|
| 2 RgngersDudarfstdie Rangers-Einheit 1 Feld in eine

‘ Richtung deiner Wanh| bewegen.

{ 3. FIi_J"chtli_nge:Dumusstso vielenterschiedliche L
j Flichtlinge deiner Wahl 1 Feld in Richtung N
! .

.

lE'I;E;;:itzentrur‘oewegl_en, wie auf d&masenreiter der Aktionsphase (Regel 5)
4 . N-Phasder aktiven Ereigniskarte angegebenist. | Neue Spezialaktion
. NgtlonglgardeDu darfstdie Nationalgarde 1 Feld in o Flichtinge bewa netyRuNde)
eine Richtung deiner Wahl bewegen. [\] i
eue :
« £7 Heilung
. £7 Verteidigungsstellungen bauen
. £7 Forschung

Ab &7: Infektionsphase (Regel 8) I _ . - )
| 5 ne Aktionen:
1. Prife auh zierer: Priife, ob sich auf dem Spielplan Das kostet dich k?l . dem
. £7 Entlasse Einheiten aus

In zierer be nden (sielgarmingdale-Dos$idfrhohe fur -~ |
jeden In zierer im Spiel, aéeshtauf dem Start-Feld seines | Krankenhaus oot
Weges stels) umi. Wichtiges zur AkthHe‘!uné]-nheit je Runde
! . i i
2. Uberprife den Phasenre@rder aktiven Ereigniskarte: « Maximal 1 He“L_lrng IE;
i re er.
A) Steht dort ,Nein“Infektionsphabeendet. Gehe zur ' ° Reg?nerlere L 1
nachsten Phase. - Vertingerég um -
B)Ist dortzz abgebildet Fuhresinennfektionswurf
durch: |
3. Wirf 2 Wiirfel und vergleiche das Ergebnis (die Sumnjé Organisationsph
beider Wiirfel) mit deiner derzeitilpéektionsstufes)): & g n-sp ase (Regel 7) il
> Ist das Ergebnis gréfer als Eminfektionph - 1. Lege die aktive Ereigniskarte ab. ;
gebnis grofer als extionpnase B 2 Drehe alle Aktions-M ialaki '
beendet. Gehe zur nachsten Phase. < ; arker (Spezialaktionen UES
_ _ o 4 Spieleraktionen) auf ihre aktive Seite.

» Ist die Summe gleich oder niedriger alska¥n : 3. 47 Jedes Weg-Feld mit deinen Einheiten (und/eele
Verrmggr@ um dein Wiirfelergebnis. Dann kommie Pliinderer und Nationalgarde, nicht Pickles und
es zu eineKrankheitsausbrugkiehe Regel 8.3) ey Horatius und Fliichtlinge) UND Chaosmarker:

Krankheitsausbruch . » Entferne 1 Chaosmarker von diesem Feld. (Iju' :

f kannst von jedem Feld in jeder Runde nur 1

1.Ziehe 1 Storykarte.

2. Ziehe und le@i@meuen normalen Zed (bzw. 1 neuen
Super-Zed beingehindertem Krankheitsauspauth
dadorf  -Feld(bzw. Feld mit Chaosmarker) des
Handlungsortesdas def@tadtzentruram néchsten lieg@*

Chaosmarker entfernen.)
» Tust du das, erh@um 1.

4. AV Velringer@ um 1 wenn das Gegenmittel
entdeckt wurde. -

s 5 4 Verr'ngere@ um 1, wenglwood Beriien Spiel ist

e

3.Nahkampf?
4. Fuhre deB ekttext derStorykarteaus.



