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Sehr geehrter Verteidigamingdales

du héltst hier die de nitive Referenz fir alles WissenswerteFamdingdalen den Handen. Dieses Nachschlagewerk,
das ein gewie er MarketingfritzeAdlgis-Zed-Anleitunggenannt hat (und dabei so viel Geld in die Wortspielkasse zahlen
musste, dass die gesamte Rathausbelegscha im Diner einen Brunch zahlen konnte...)eknttitdal|¢dpéerer

Verteidiger, deine lebensmiiden Helden und vielleicht deine Freundesschar ,besorgter Burger* wissen misst, um sich den

Zombiehorden zu stellen.

Wir geben aber zu bedenken: Obwohl wir die Regeln mit Levelmarkierungen versehen haben,mibrden sie hier i

Gesamtheit prasentiert (das entspricht dem Spietetof’'s-CuilLevel).

Spielst du auf einem niedrigeren Level, ist es sinnvoller, die Anl&asigr 3pedderl_evel Upzu Rate zu ziehen.

Aber hier ist alles feinst sauberlich von A-bis-Zed, ah Z, sortiert, damit du spéater nicht mehr in mapmreviAldait

musst.
Wir wiinschen dir und deinen Freunden viel Spal3 beim ultimativen Zom
Dein Team voRrosted GamesdVictory Point Gamés

bie-Survival-Spiel,
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Wie verwende ich diese Anleitung?

Die Regeln des Ablaufes sind nicht hintereinander, weil sie
durch das Level-Up-Prinzip zu unterschiedlichen Zeitpunkten
eingefuhrt wurden. Diebis-Zed-Anleiturgignet sich daher

nicht als ,Lesen-beim-Spielen“-Referenz, um sich daran entla
zu hangeln. Auf den Seiten 24 und 26 be ndet sich jedoch

Level & Farben

Jedes Level, sowie das kompetitive Spiel, sind farbkodiert. Diese
A-bis-Zed-Anleiturenthélt diese Level-Farbkodierungen, um
kenntlich zu machen, ab welchem Level eine Regel relevant wird.

Eoldene Regel

eine ausfihrliche Zusammenfassung des Ablaufes, anhand  \\enn Regeln sich widersprechen: Die Regeln auf den Karten und
dessen man sich beim Spielen entlang hangeln kann, bis manyegondere Angaben in den Leveln ersetzen im Widerspruchsfall

den Ablauf verinnerlicht hat (oder um spater wieder in das
Spiel hineinzu nden). Diese Anleitung ist ausschlieRlich

als Referenzwerk gedacht, um alle Regeln an einem Punkt
konzentriert zu haben.

< AIIge;neine Symbol- una
Begriffstibersicht

Infektionsstufe/Infektion:— wird auf der
Infektionsleiste erhdht oder verringert.

2 Nachschubwird auf der Nachschubleiste angezeigt.

z : Wirf 1 Wirfel
zz : Wirf 2 Wiirfel
% : wald-weg

E) : Berg-Weg

# : Highway-Weg
I : Vorstadt-Weg

@ : Tunnel-\Weg bzw. Red Diamond-Freigidie im Basis-
Spiel!)

B Verteidigungsvorteil

(@ zeds kooperative Platzie(diagt im Koop-Spiel weitere
Zeds hinzd)

. Zeds kooperative Bewedmuasggtzliche Bewegung on
Zeds im Koop-Spiel)

: Levelangabe - bezieht sich auf oder
erscheint erstmals im Basis-Spiel

:Levelangabe - Level |

: Levelangabe - Level Il

: Levelangabe - Level llI

: Levelangabe - Level IV

: Levelangabe - Level V

: bezieht sich auf oder wird nur
verwendet im kompetitiven Modus

-

M
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alle anderen Spielregeln. Die RegelrAdigséted-Anleitung
ersetzen im Widerspruchsfall die Regeln aus den Basis- und Level
Up-Anleitungen.

T .
Zeds:Wenn nicht ausdriicklich gesagt wird, dass etwas nicht fiir
eine bestimme Sorte Zed gilt, meint der Bediimmer alle
Zeds — egal ob es ein normaler Zed, ein Super-Z¢
ein In zierer ist. Sollte einmal ,,Zed/Zeds-Mob* ste
ist dies nicht als Ausschluss fir In zierer zu sehen,
hil dem Verstandnis des E ektes. Anderenfalls ste
ausschliel3lich etwa ,normaler Zed" oder ,Super-Zed“ oder ,jeder
In zierer*.

=

Ziehe 1 neuen Helden/heldenha en ZivilisterZiehe 1

zufalligen Helden/heldenha en Zivilisten aus denen, die im
Spielaufbau firr diesen Level zur Verfiigung standen, aber nicht
gewahlt oder gezogen wurden. Lege ihn und seine Karte wie im
E ekt angegeben.

Ziehe und lege 1 neuen normalen Z&ihe 1 zufalligen
normalen Zed aus dem Zeds-Beutel und lege ihn entsprechend.

Ziehe und lege 1 neuen normalen Zed auf das Start-Feld jedes
Weges*Platziere fur jeden Weg 1 neuen normalen Zed auf dem
Start-Feld dieses Weges. Be nden sich schon zwei Zeds auf einem
Start-Feld, lege den neuen Zed auf ein anderes Start-Feld deiner
Wahl.

Ziehen:Ziehen ist immer zufallig - das Gegenteil von zufallig
ziehen ist ,wahlen".

Zivilisten: Wenn Regeln, Karten oder E ektedraifisten

reden, dann meinen sie damit sowahkleals auch

heldenha e Zivilisten Das gilt abaicht andersherum — redet
ein E ekt ausdriicklich Gber heldenha e Zivilisten, meint das
auch nur heldenha e Zivilisten!

zusétzliche AktionEine zusatzliche Aktion kostet dich keine
Aktion der Aktionsleiste oder Spieleraktion; sie verbraucht aber
Ressourcen. Zusétzliche Aktionen geben immer an, wie und fur
wen du sie verwenden darfst.

AngrenzendEelder und Einheiten sind angrenzend zueinandes
wenn sie auf dem Spielplan direkt miteinander verbunden sigehtung!: Musst du aus irgendwelchen Griinden normale
ErsetzenMusst du Zeds ersetzen, kommen die ersetzten Zeds an€ds ziehen und legen, aber der Beutel ist leer:

Ende des Vorgangs zurlck in ihren jeweiligen Zeds-Beutel. Ist des Ziehe und lege stattdessen 1 neuen Super-Zed. Ist dies
Beutel wahrend des Vorgangs leer, kommen sie schon wahrend deguch nicht méglich, passiert stattdessen nichts.

Vorgangs zurtick in den Beutel, um ausreichend Zeds zu haben.

Gratis Aktion: Eine gratis Aktion kostet dich, wenn
nicht anders angegeben, weder eine deiner Aktionen noch
irgendwelche Ressourcen.

Handlungsort:Der Weg, der durch das Ziehen einer
Storykartbestimmt wird (siehe Regel 2).

Oberirdisch: Spielst du mit der ,A*-Seite des Spielplans, da
sind alle Wege auf dem Spielplan oberirdisch.

Unterirdisch:Spielst du mit der ,B“-Seite des Spielplans, sind

Felder des Tunnel\Weges unterirdisch. Die anderen Wege sind

* % oberirdisch.
e '|-._

Nfbller Starkeauf den Spielplan

» Ausnahme: BKrankheitsausbriiclransst du
stattdessen einen Chaosmarker auf das Feld legen,
wenn keine Zeds mehr zur Verfligung stehen!

*Wichtig: Neue Zeds und
Einheiten werden, falls nicht
anders angegeben, immer mit

gelegt.
alle




Regel 1. Spielablauf 1.2 Ereignis- unftEreigniskarten

Eine Parti®awn of the Zesisielst du iiber mehrere Runden, bis dé\!€ Eréigniskarten haben einen E ekttext, der ein Ereignis

das Spiel entweder gewonnen oder verloren hast. Jede Runde BESEReIDt: Dieses Ereignis fuhrst du in der Phase aus, die der h
aus einer Abfolge von Phasen. und hervorgehobene Phasenreiter anzeigt.

Jede Runde beginnt damit, dass du die néchste Ereigniskarte d5§ gibt 3 Zeitfenster, in denen ein Ereignis innerhalb einer Runds
Ereigniskartendecks ziehst: dies ist die aktive Ereigniskarte fiir GEYESten kann:

Runde. e Zu Beginn dieser Phase

Fihre den E ekttext vollstandig aus, bevor du diese

Jede Ereigniskarte hat eine Phasenleiste in der Mitte, die den -
Phase ausfuhrst.

Rundenablauf zeigt: Folge einfach den Phasen der aktiven Karte

von links nach rechts. AuRerdem zeigt jede Ereigniskarte ein * Wahrend dieser Phase
Ereignis. Am Ende einer Runde, nachdem du alle Phasen der Beachte diesen E ekttext, wahrend du diese Phase
Karte abgehandelt hast, legst du die Karte ab und fuhrst die ausfuhrst.
Organisationsphase durch. « Am Ende dieser Phase
Dann beginnst du die nachste Runde, indem du die nachste Fiuhre erst diese Phase aus. Am Ende der Phase fiihre
Ereigniskarte ziehst. den E ekttext vollstandig aus.
Kann ein Ereignis aus irgendeinem Grund nicht in seiner Phase

1.1 Rundenablauf ausgefiihrt werden, wird dieses Ereignis tibersprungen.
Ziehe die oberste Ereigniskarte vom Ereigniskartendeck. Fuhr&leichstand brecherGibt es bei Wegen oder Einheiten einen
nacheinander diese Phasen aus: Gleichstand oder erflllt kein Weg die passenden Voraussetzunge

1. &7 PRFN-Phastsiehe Regel IBRFN steht fur dann bestimmst du, welche der Wege oder Einheiten von dem

Plunderer, Rangers, Flichtlinge und Nationalgarde. Da€i9nis betro en sind.

ist die Reihenfolge, in der du diese Einheiten in dieseﬂ-Ereigniskarten
Phase aktivieren musst bzw. darfst, je nach Art der

Einheit. Die meisten dieser Spezialereignisse verhalten sich wie normale
. . ) Ereignisse und haben entsprechend eine Phasenleiste. Einige v
2. & Infektionsphasgsiehe Regel B) der ihnen fuhren aber nicht zu einer normalen Rund&édtinze!

Infektionsphase kann e&Kmnkheitsausbriicherd
Ungehinderten Krankheitsausbrikdmemen.

3. 47 Verbrauchsphagsiehe Regel Bperpriife den
Phasenreiter der Verbrauchsphase auf der aktiven 1 3 Gewinnen und Verlieren

- Ereigniskarte und bestimme den Verbrauch an ) )
; Nachschub. Du spielst so lange, bis ...

4. & Zeds-Phastsiehe Regel #) dieser Phase bewegen 1. ... du das Spiel gewinnsEilmaéeEreigniskarte sagt dir,
sich die Zeds auf den Wegen in RicBtadggentrum ~ Wenn du gewonnen hast.

5. 47 Aktionsphasésiehe Regel Bt deinen Helden ODER
und Zivilisten fihrst du Aktionen aus, um Farmingdale2. ... du das Spiel verlierst. Das passiert,

zu beschutzen. a) sobald ein Zed &adtzentrurbetritt. Es ndet kein
6. 47 Organisationsphagsiehe Regel R)der letzten Nahkampf mehr statt!
Phase wirfst du die aktive Ereigniskarte ab und machst 1) &7 \venn du einen Chaosmarker legen miisstest, aber alle
ausgefuhrte Aktionsmarker wieder bereit. Ebenso wirst * pareits auf dem Spielplan liegen.
duOrdnung scha emd eventuell d@sgenmittel I )
Wie wird sich die Welt

verteilen. ) .
an dich erinnern®m
festzustellen, wie gut du
> dich geschlagen hast, lies
N[ & [Verb.|  Zzeds dir dann den passenden
O ol Abspann durch. Du ndest
LTS W e e
G h][—I. [u] ; die moéglichen Abspanne
/ im He Spielaufbau und
|§he 1 Storykarte/UH==H F|

oelle, aus der Hilfedas Start-Fel Abspann

Karten odebie Nationalgarde isf)dBolge dann einfach den
Anweisungen auf der Karte.

Rundenablauf

Der hell geféarbte

2lle, aus der HoBehohe zu Begi
e sphazium 1 (aber nicht, st und hervorgehobene
€ e e Phasenreiter zeigt einen

E ekt fir diese Phase an.




Regel 2. Eine Storykarte ziehen Regel 3. Zeds kooperative Ereignisse

Wirst du im Spiel angewiesen: ,Ziehe

Diese Ereignisse nden nur statt:

Blindgangder und i

1 Storykarte, gehe wie folgt vor: =i S « bei Koop-Spielen (egal ob du wirklich mit mehreren Mitspielern
1. Ziehe die oberste Karte vom '.’- -f. spielst oder du Solo mit mehr als 1 Spieleraktions-Marker spiele
Stapel der Storykarten. = _ gy | maochtest)
2. Handlungsort®ben auf der i sofort — ODER —
Storykarte be ndet sich der | | [iljgion™ ™ A « im kompetitiven Modus, wenn die Seite der Helden als Koop-
Bereich, der den Handlungsort Spiel spielt.
bestimmt. Das ist der Weg, auf . 1 . .
dem daireignisoder des7 In echten Solo-Spielen kannst du diese Regel ignorieren.
Krankheitsausbrudtatt nden Bei allen Zeds kooperativen EreignisZeu o@ kommt es
wird (z. B. Highway-\Weg oder T darauf an, wie viele Helden-Spieler es gibt:
. 11168 andlungsort?
ialoweg), da"s i AEnC ,d' ¥ Name der Storykarte Anzahl der Ereignisse = Gesamtzahl der Helden-Spieler minus 1
Storykarte geflhrt hat. Manchmal Behalten oder Sofort spielen? )
steht dort auch: é E ekttext 3.1 Zeds kooperative Bewegut®) (
Mit den meisten/wenigsten ¥edgleiche die Anzahl der Zeds (inkl.  BeizZ werden die starksten Zeds oder Zeds-Mobs (gleiwert
Super-Zeds und In zierer) auf den einzelnen Wegen. Gibt es einen Regel 4.6)m sich zu bewegen. Dabei kann jeder Zed oder Zeds-M
Gleichstand, darfst du wahlen, welcher Weg davon betro en ist. aber nur 1x aktiviert werden. Bei mehreren Aktivierungen aktiviert
A7 Mit dem meisten/wenigsten Ctiarggieiche die Anzahl der n;an stets dgn nachst-schwach_eren Ze_d oder Zed_s-Mob._E_m durch
Chaosmarker auf den einzelnen Wegen. Gibt es einen Gleichstand, -4 Neu gebildeter Zeds-Mob gilt dabei als noch nicht aktiviert.
darfst du wahlen, welcher Weg davon betro en ist. Bestimme, wie viele Zeds oder Zeds-Mobs aktiviert werden:
Deine WahDu darfst auswahlen, welcher Weg der Handlungsort ist. Anzahl an=Z-Aktivierungen = Gesamtzahl der Helden-Spieler
4 Achtung:Manche Ereignisse ndenoherirdischstatt. Ist der minus 1
Handlungsort dabei denne] ersetzt du den Handlungsort daher Fur jede Aktivierung, folge diesem Ablauf:
stattdessen jeine Wahl Schritt 1:Nur der starkste einzelne Zed oder Zeds-Mob bewegt
3. Fihre den E ekttext der Ereigniskarte am Handlungsort aus.  sich. Uberpriife die Starke bzw. Gesamtstarke aller Zeds fiir jedes
Nachdem du den E ekt abgehandelt hast, sieh dir den E ekttext F€!d auf dem Spielplan und nde den Zed oder Zeds-Mob mit der
der Storykarte an. hochsten Starke. Bei einem Gleichstand wéhle den, der néher am
Sagt der E ekttext ... Stadtzentrurliegt. Gibt es erneut einen Gleichstand, ist es eine
N Spieler-Entscheidung, welche der am Gleichstand beteiligten Zed
a. Sofort: Fuhre sofort_ den E ekttext der Storykarte aus. oder Zeds-Mobs aktiviert wird.
Danach wirfst du diese Storykarte ab. ] ] )
_ i Schritt 2:Bewege diesen Zed oder Zeds-Mob 1 Feld Richtung
b. Behaltenpu darfst diese Karte erstma_tl bghglter_l. Auf Stadtzentrurrist die Bewegung nicht moglich, wahle den
der Karte ist angegeben, wann und wie sie in dieser oder ,;-hstschwacheren Zed oder Zeds-Mob aus, der sich tatsach
einer spateren Runde ausgespielt werden kann, um den
i bewegen kann.
E ekttext der Karte zu nutzen. Erst dann wird sie, wenn L 1 I )
nicht anders angegeben, abgeworfen. Schritt 3:Fuhre, wenn nétig, einen Nahkampf (hiette Regel 6)
5. Weiterspielen: Mach da weiter, wo du vor dem Ziehen der A&7 Hinweis 1Die Starke von In zierern und Super-Zeds zahlt zu

der Starke der Zeds auf ihrem Feld.

Storykarte aufgehort hast. N e . .
A&V Hinweis 2Auf Katakomben-Feldern gibt es keine Mobs. Jeder

Storyabzweigungefts ist méglich, dass das Ziehen einer Storykarte Zed zahlt dort einzeln.
zum erneuten Ziehen einer Storykarte fiihrt. In diesem Fall A Hinweis 3Anti-Einheiten zahlen & nie.

handelst du zuerst die erste Karte vollstandig, dann die zweite
vollstandig (usw.) ab, bis du weiterspielst.

Stapel der Storykarten ist lekti8che den Ablagestapel und bilde
daraus einen neuen Stapel der Storykarten.

"85 Zeds kooperative Platzieru@)(

Be werden zuséatzliche Zeds gezogen und gelegt: je mehr Spieler
mitspielen, desto mehr Zeds missen gezogen und gelegt werden. Neu
Zeds erscheinen dabei immer auf den Wegen mit den wenigsten Zeds.

Bestimme, wie viele Zeds oder Zeds-Mobs gezogen und gelegt werder

Anzahl a -Platzierungen = Gesamtzahl der Helden-Spieler minus 1
Fur jede Aktivierung, folge diesem Ablauf:

Ziehe 1 normalen Zed aus dem Zeds-Beutel. Legt ihn auf das Start-Fel
des Weges, auf demjeiztdie wenigsten Zeds be nden. Gibt es einen
Gleichstand, ist die Weg-Wahl nun Spieler-Entscheidung. Be nden sich
dem Start-Feld bereits 2 Zeds, platziere den neuen Zed auf einem Start
deiner Wahl, auf dem Platsishe Regel 4.6)



Regel 4. Zeds-Phase Doppelte AktivierungErscheint ein Wegsymbol doppelt (zum

In der Zeds-Phase bewegen sich Zeds auf dem aktivierten Wgﬁispi.e@ ()8 dann wird der Weg in dieser Runde zweimal
(bzw. den aktivierten Wegen) Rich&tagtzentrunSobald ein nacheinander aktiviert. Das wird doppelte Aktivierung genannt.

Zed ein Feld betritt, auf dem eine Einheit/Plinderer steht, wird Aktiviere alle Wege:auiGehirneKarten: Du bestimmst die

automatisch ein Nahkampf ausggiésie Regel 6) Reihenfolge der Wege fiir die Aktivierung der Zeds, bis du jeden
Weg aktiviert hast.

4.1 Zeds-Phase - Ablauf 2x Handlungsortin diesem Fall bestimmtZiaken 1 Storykarte

Gehe in der Zeds-Phase wie folgt vor: (siehe Regel 2), welcher Weg aktiviert wird. Das ,2x* bedeutet, da

N ) ) , dieser Weg zweimal aktiviert wird (doppelte Aktivierung).
1. Uberpriufe den Phasenreiter der Zeds-Phase der aktiven ... . . ) N
Ereigniskarte. £7 Alle: Du bestimmst die Reihenfolge der Wege fiir die

Du aktivierst die angegebenen Wege von links nach rechts”Ktivierung der Zeds, bis du jeden Weg aktiviert hast.

indem du dort entweder neue Zeds ziehst und legst oder sié¥ Alle x2:Du bestimmst die Reihenfolge der Wege fiir die
bewegst. Aktivierung der Zeds, bis du jeden Weg aktiviert hast. Du musst
dabei nicht erst alle Wege einmal aktiviert haben, bis du sie ein
zweites Mal aktivierst. Du bestimmst frei die Reihenfolge, bis jede
Weg insgesamt 2x aktiviert wurde.

4 Achtung:Versetzt du eineerirrtenZed wéhrend der

Hier wird zum Beispiel zuerst der Berg-Weg, dann der Zeds-Phase naher Richtung Start-Feld, wird er in dieser Phase nic
gLemigaveg akiivier. erneut aktiviert. Aber hat der Zed hat noch weitere Bewegungen
(wie etwa d&t10-Super-Zed), darf dieser sich vom versetzen Feld

2. Aktiviere einen Weg nach dem anderen, bis alle Wege, die ‘
noch weiterbewegen.

im Phasenreiter der Zeds-Phase der aktiven Ereigniskarte
angegeben sind, aktiviert wurden. .
ke 4.2 Kampfen

) ] ) Immer wenn ein Zed ein Feld eines Nicht-Zed (Helden,

a. Benden sich keine Zeds auf dem WegRe und lege  zjyijisten 47 Plinderer, Nationalgarde uiAnti-

1 neuen normalen Zed auf das Start-Feld des Weges.gjnneiten) betritt, wird ein Nahkampf ausgelost.
b. Be nden sich Zeds auf dem W&gvege jeden Zed

auf dem Weg. Be ndet sich mehr als 1 Zed auf einem4'3 Dorf-FelderE:)

Feld, bewegen sie sich gemeinsam weiter. Mehr als 1Stdxdid Zeds das ersteWidérspenstigailisten angreifen, die auf

auf einem Feld ist &eds-Mob einem Dorf-Feld stehen, entfernst du\itiderspenstidarker. Du
darfst sie ab sofort in der Aktionsphase bewegen.

Einen Weg aktivieren:

- Schritt 1.Bewege die Zeds 1 Feld weiter in Richtung
StadtzentrumBewege auf jedem Weg immer &7 Sobald Zeds das erste Mal ein Dorf-Feld betreten, auf dem
zuerst die Zeds, die naherQuamitzentrum Widerspenstiberfoewohner

liegen, dann die weiter au3en stehenden. a) unverteidigt alleine stehen, ...

Schritt 2. Tre en die Zeds dabei auf Spieler-Einheiten,
Anti-Einheiten oder Pliinderer, so wird ein
Nahkampf ausgel6st und abgehandelt, bevor
du die nachstgelegenen Zeds auf diesem Weg
aktivierst, falls es welche(giehe Regel 6) ... drehst du die Dorfbewohner auf die Flichtling-Seite. Dann

« Bewegen sich Zeds auf ein Feld mit 2 (oder mehr) bewegst du sie 1 Feld in Ricl&tatizentrurgsiche Regel 10.2).

deiner Spieler-Einheiten, musst du bestimmen,

welche Einheit dayon |m Nahkampf verteidigt. 4.4 Hello/Goodbye-E ekte bei der Zeds-

Du wendest nur die Starke, Kampfboni und/oder ..

Verteidigungsvorteile fir diese Einheit an. Nur diese’rA‘kt'VIerung

Einheit werden alle Tre er zugefiigt, die ihre Seite Hello/Goodbye-E ekte werden ausgeldst, wenn Zeds ein Feld
erleidet. Verliert deine verteidigende Einheit jedoch betretenodenerlassemwollen. Solche E ekte werden sofort
den Nahkampf und muss sich zuriickziehen, so ausgeftihrt, noch bevor ein Nahkampf ausgelést wird.

mussen sich alle deine Einheiten dort zurlickziehenpjgse E ektentisserausgefiihrt werden, es sei denn, es handelt sich
» Es kdnnen sich maximal 2 Zeds gleichzeitig auf 1 Feluh die Eigenscha eines Helden. Solche E ekte sind optional.

be nden (das ist das Ansammlungstislite Regel Hello-E ekte

4.6): Be ndet sich schon ein Zed auf einem Feld, auf . , . , .

das sich zwei weitere bewegen wollen, so betritt nu/¥erden ausgeldst, wenn ein Zed auf ejelBgiivird oder ein Feld

der starkere Zed das Feld und lasst den schwacherdtritt-

zuriick.

und/oder

b) Zeds einen Nahkampf auf einem Dorf-Feld gewonnen haben
und das Feld Zeds-kontrolliert wird, ...



&Y Goodbye-E ekte
Werden ausgeldst, wenn ein (aktivierter) Zed e#riBaigtum sich

in Richtungstadtzentrureu bewegen. Riickziige lésen diese E ekte

nicht aus!
&Y Hello- und Goodbye-E ekte

Es ist moglich, mit einer Bewegung sowohl Hello- als auch Goodbye-
E ekte auszuldsérerlassein Zed ein Feld, werden zuerst Goodbye-

E ekte fiir dieses Feld abgehandelt.dednith er das neue Feld und
I6st dort die Hello-E ekte aus.

Eine Au istung aller Hello/Goodbye-E ekte ndest du im Anhang
auf Seite 21.
4.5 Stadtzentrum

Wenn ein Zed (dazu zahlen @&zHn zierer) daStadtzentrum
betritt, ndet kein groRer Endkampf statt — du hast sofort
verloren.

4.6 Ansammlungslimit der Zeds

Das Ansammlungslimit gibt an, wie viele Zeds/Super-Zeds
gleichzeitig auf einem Feld sein dirfen.

A7 In zierer beachten das Ansammlungslimit nicht.

Das Ansammlungslimit auf atlbarirdischenVeg-Feldern und
denStart-Felderrist 2.

4&¥ Auf derunterirdischeriTunnel-Feldern gilt fiir normale
Tunnel-Felder (#1 #2 #4 #6 #7) ein Ansammlungslimit von 1.
Auf den Katakomben-Feldern (#3 und #5) gibt es kein

* Wenn Zeds sich zurlickziehen sollen, ziehe sie 1 Feld
weiter nach hinten in Richtung ihres Start-Feldes.
Bewege sie dabei, bis sie das erste Feld erreichen, auf
dem Platz fUr einen weiteren Zed ist. Es kann passieren,
dass sich wegen des Ansammlungslimits nicht alle
zurlickziehenden Zeds zum selben Feld zuriickziehen
kénnen. Dann zieht sich der starkere Zed auf das
Feld zurtick, das naherSaadtzentrurist, und der
schwachere Zed zieht sich so weit zuriick, bis er ein Feld
ndet, auf dem Platz fur ihn ist.

e Start-Felderist auf einem Start-Feld kein Platz, wenn
du einen neuen Zed ziehen und legen musst, oder ein
Zed sich dorthin zuriickziehen muss, legst du den Zed
auf ein anderes Start-Feld deiner Wahl. Sind alle Start-
Felder voll, kommt der Zed zurlick in den Zeds-Beutel.

4&v Regel 4.7 Chaos und Zeds-Kontrolle

Felder mit Chaosmarker stellen feindliche Bereiche mit
umbherirrenden Zeds, Plinderungen, Feuern und anderen
Zusammenbrichen der gesellscha lichen Ordnung dar.

Immer wenn ein Zed einverteidigtegeld mit Namelbetritt
oder es nach eingawonnenen Nahkam@fenn auch nur kurz)
besetzt halt:

Lege 1 Chaosmarker auf dieses(kafdedem Feld kann durch
diesen Regele ekt nur 1 Chaosmarker liegen).

Wenn du einen Chaosmarker legen musst, aber keinen
Chaosmarker mehr im Vorrat hesstierst du das Sifgi#he

Ansammlungslimit, aber das bedeutet auch, dass sich dort keftegel 1.3)

Zeds-Mobs formen. Auf dem BSedditischer Untergrumtl
dem Start-Feld gilt ein Limit von 2.

Zeds-MobsWenn sich mindestens 2 Zeds auf einem Feld
be nden, bilden sie automatisch einen Zeds-Mob. Ein Zeds-

Hinweis: Zeds verursachen kein Chaos auf Start-Feldern oder

Feldern ohne Namen. Felder ohne Namen sind Weg-Felder, die nur

eine Zahl haben, aber kein Schild mit irgendeiner Art von Namen.
E ekte von Chaosmarkern:

Mob biindelt die Starke-Werte seiner einzelnen Zeds zu einem

gemeinsamen Wert zusammen. Diese addierte Starke gilt im

Nahkampf sowie fir dieds kooperative Bewdgighg Regeln 3

und 6)und fur Story- und Ereigniskarten. Ein Zeds-Mob bewegt

sich gemeinsam.

A7 E ekte von Super-Zeds kénnen Mobs beein ussen. Das
Farmingdale-Dosségithalt alle wichtigen Informationen, wann
das der Fall ist und wann nicht.

Ansammlungslimit erreichist das Ansammlungslimit auf
einem Feld erreicht, beachte:

¢ Es konnen sich nur so viele Zeds auf das neue Feld

Ein Feld mit ChaosmarkeZistis-kontrolliert

* AngehaltenSpieler-Einheiten missen ihre Bewegung
beenden, wenn sie ein Feld mit Chaosmarker betreten.

« HandlungsunfahigSobald sich eine Spieler-Einheit
auf einem Feld mit Chaosmarker be ndet, kannst du
keine Aktionen mehr mit ihr ausfiil{egnschlieRlich
SpezialaktionenBie kann sich jedoch gegen einen
Angri verteidigen oder sich zuriickziehen, wenn
sie besiegt wurde. Andernfalls sitzt sie hier bis zur
Organisationsphase fest (w@mmung geschavird;
siehe Regel)7.2

bewegen, wie es das Ansammlungslimit auf dem neuen

Feld erlaubt. Der Zed mit der geringeren Starke wird

immer zuriickgelassen. Kann kein Zed das neue Feld

betreten, bleiben sie einfach stehen.
e Wenn Zeds auf ein Feld gezogen und gelegt werden

sollen, bei dem das Ansammlungslimit bereits erreicht
ist, lege sie 1 Feld weiter nach hinten in Richtung ihres
Start-Feldes. Gehe so vor, bis du ein Feld ndest, auf demne

etwas frei ist.

Wenn sich mehrere Chaosmarker auf einem Feld

be nden, dauert es mehrere Runden, bis die Einheit das
Chaos vollstandig beseitigt hat und wieder frei agieren
kann.

Zeds-Einheiten sind nicht vom E ekt der Chaosmarker
betro en.

Neue Zeds bevorzugen, wenn maoglich, bei einem
Krankheitsausbrueklder mit Chaosmarker, wenn diese
naher zuritadtzentrurtiegen als Dorf-Feldsiehe

Regel 8.3)



§

AusnahmenPicklesindHoratiuskdnnen sich frei
durch Felder mit Chaosmarker bewegen. Flichtlinge

kénnen sich ebenfalls frei durch Felder mit Chaosmarkerl'

bewegen.

Achtung AusnahmeéMenn ein E ekt besagt, dass du auf ein
bestimmtes Feld einen Chaosmarker legen musst, musst du das?:
auch dann tun, wenn es ein Feld ohne Namen ist und/oder sich
dort bereits ein Chaosmarker be ndet!

Zeds-kontrolliert:Ein Feld ist ,Zeds-kontrolliert”, wenn sich
darauf Zeds und/oder Chaosmarker be nden.

B

o, b e

ey & - il

Beispiel Chaos & Kontrolle P

Diese Felder sind Zeds-kontrolliert §

1 Alle Felder mit Nameauf diesem Weg haben Chaosmarker!

e e

Regel 5. Die Aktionsphase

Fir deine Aktionsphase erhaltst du Aktionen aus verschiedenen
»Quellen: von der aktiven Ereigniskarte, von deinen
Spieleraktions-Markern (1 pro Spieler) und von deinen
Spezialaktions-Markern, die dir einige Helden oder anderen
Einheiten im Spiel geben.

-

Aktionen, die du von dEreigniskartdoekommst,
werden auf déktionsleisteangezeigt.

Fir diespieleraktionemat jeder Spiele6pieleraktion-
Marker.

Immer wenn es hej@rwende 1 Aktion“kannst du eine
Spieleraktioroder einAktion von der Aktionsleisteerwenden.

Hinweis: Spielst du kooperativ, darf jeder Spieler selbst bestimmen,

*wie seine Spieleraktion verwendet wird. Uber Aktionen von der
Aktionsleiste wird gemeinsam beschlossen.

EineSpezialaktionist eine besondere Aktion, die

direkt von einem Helden oder einer anderen Einheit
durchgefihrt wird. Du darfst sie nur fiir ihre Aktion
verwenden. Das kostet keine weitere Aktion von der
Aktionsleiste oder eine Spieleraktion. Generell gilt: Im
Gegensatz zu ,normalen” Aktionen, die du fiir beliebige
Spieler-Einheit auf dem ganzen Spielplan ausgeben
kannst, fuhren diese Spezialaktionen immer diese
Einheiten direkt aus. Solche Spezialaktionen kénnen
dazu fuhren, dass du weitere Aktionen erhaltst. Wenn

nicht anders angegeben, sind dies zuséatzliche Aktionen,‘

fir die du keine weiteren Aktionen von der Aktionsleiste
oder Spieleraktionen ausgeben musst.

3.

5.1 Aktionsphase - Ablauf

Stelle fest, wie vildionen du von der aktiven Ereigniskarte
erhéltst. Setze dktions-Anzeigeauf deAktionsleiste
auf diese Zahl.

Verwende Aktionen in einer Reihenfolge deiner Wahl:

a. Spezialaktionemutze die Spezialaktion einer
Einheit. Drehe deépezialaktion-Markeauf die
Aus!-Seite und fihre die Aktion aus, wie auf der
Karte angegeben.

b. Verwende 1 Aktiofvon der Aktionsleiste oder
eine Spieleraktion), um mit einer Spieler-Einheit
(=jede Einheit, die du kontrollierst) eine Aktion
auszufuhren. Das kann auch eine Eigenscha eines
Helden oder heldenha en Zivilisten sein, die du ,als
Aktion" nutzen musst.

Um 1 Aktion zu verwenden, folge diesen
Schritten:

Schritt 1. Drehe eineBpieleraktioAMarker auf
die Aus!-Seite oder giBktion von der
Aktionsleisteaus.

Verwende den Aktions-Anzeiger auf der
Aktionsleiste, um deine Aktionen herunterzuzéhlen,
wenn du sie ausgibst.

Schritt 2. Bezahle alle zusatzlichen Voraussetzungen
oder Kosten der Aktion (zum Beispiel:
Munition oder Nachschub).

Hinweis: Eine Einheit kann in jeder Runde mehrere
Aktionen ausfiihren, auch mehrfach die gleiche Aktior
solange die Kosten der Aktion bezahlt werden kénner

Fiuhre jede Aktimollstandigaus, bevor du die nachste
Aktion beginnst. Stehen dir keine weiteren Aktionen zur
Verfigung oder méchtest du keine weiteren Aktionen
ausfuihren, gehe weiter zur Organisationiblase

Regel 7Nicht verwendete Aktionen verfallen und
kdénnen nicht in die nachste Runde mitgenommen
werden.

Die Aktionen . =

Diese Aktionen stehen dir zur Verngum

wenn du 1 Aktion von der Aktionsleist®==
oder eine Spieleraktion ausgibst: eecc

Bewegundgkann einen Nahkampf nach sich
ziehen)

Suchen(nach Munition und Nachschub)
Fernkampf

Spieleraktion-
Marker

(Verfugbar/Aus!)

Heilung
Verteidigungsstellungen bauen
Forschung

Anti-Einheit festnehmen



Mehrere Spieler-Einheiten auf einem Feld:

Deine Einheiten fihren unabhéangig voneinander Aktionen aus.

Sie kénnen ihre Angri e, Verteidigungen, Bewegungen oder
Aktionen nicht kombinieren.

5.2 Aktion: Bewegung

«  A¥ Fluchtlinge kénnen sich nie auf Felder mit Zeds
bewegen.

e A% Felder mit Chaosmarker

AngehaltenSpieler-Einheiten miissen ihre Bewegung
beenden, wenn sie ein Feld mit Chaosmarker betreten.

HandlungsunfahigSobald sich eine Spieler-Einheit

Du kannst 1 Aktion verwenden, um 1 Einheit zu bewegen. Fir auf einem Feld mit Chaosmarker be ndet, kannst du
jede solche Aktion erhélt die Einheit eine bestimmte Menge an keine Aktionen mehr mit ihr ausfihesnschlieRlich
Bewegungspunkten, wie auf ihrer Karte angegeben. Fur jeden SpezialaktiongnSie kann sich jedoch gegen einen
Bewegungspunkt darf sich die Einheit 1 Feld weit bewegen. Die Angri verteidigen oder sich zuriickziehen, wenn
Felder missen angrenzend (also miteinander verbunden) sein. sie besiegt wurde. Andernfalls sitzt sie hier bis zur

A7 £7 Darankenhausnd das Labor sind jeweils angrenzend
zumStadtzentrurfaber nicht angrenzend zueinander). Eine
Bewegung von dort oder dorthin kostet jeweils 1
Bewegungspunkt.

£7 Die Betten und die Biiroskirankenhausind angrenzend
zueinander. Eine Bewegung von dort oder dorthin kostet jewe
Bewegungspunkt.

Bewegung ins und aus Heankenhaus

» DasKrankenhausnd alle seine Felder sind direkt mit
demStadtzentrunaerbunden.

* Nicht-komatogginheiten kénnen sich frei auf und von
Feldern ddésrankenhausest einer AktioBewegung

bewegen.
st

ZEININS

e

Einen Nahkampf ausloseBewegst du eine Spieler-Einheit auf

ein Feld mit einem Zed oder Zeds-Mob oder Pliinderer, startest du

damit einen Nahkampf. Restliche Bewegungspunkte verfallen
der Nahkampf beginisiehe Regel 6)

Allgemein gilt:

* Normale Zivilisten kdnnen sich 2 Felder weit bewegen.

* Widerspenstigévilisten kdnnen sich nicht bewegen,
solange sie den Marker héiehe Regel 4.3)

» Deine Einheiten kénnen sich durch Felder
hindurchbewegen, die das Ansammlungslimit fur

Organisationsphéest (wen@rdnung geschawird;
siehe Regel 7.2).

AusnahmenPicklesindHoratiuskénnen sich frei

durch Felder mit Chaosmarker bewegen. Flichtlinge

kénnen sich ebenfalls frei durch Felder mit Chaosmarker
iIsl1 bewegen.

Ansammlungslimit fir Spieler-Einheiten

Das Ansammlungslimit gibt an, wie viele Spieler-Eidiite. (
Anti-Einheiten) gleichzeitig auf einem Feld sein diirfen.

¢ Am Ende einer Bewegung kdnnen sich bis zu 2 Einheiten
auf 1 Weg-Feld be nden.

Nur im Stadtzentrurdiirfen unbegrenzt Einheiten
stehen.

« Deine Einheiten kdnnen sich aneinander vorbei
bewegen, aber am Ende jeder Bewegung muss das
Ansammlungslimit eingehalten werden.

e Start-Felder kdnnen regular nicht betreten werden, aber
durch Ereignis- oder Storykarten platzierte Einheiten
haben dort kein Ansammlungslimit.

+ A7 In jedem Bett irankenhaudarf nur 1 Einheit
liegen. Auch Einheiten, die regular nicht zum
Ansammlungslimit zahlen.

&Y Dorfbewohner z&hlen nicht zum Ansammlungslimit.
unc 47 Fluchtlinge z&hlen nicht zum Ansammilungslimit.

+ /A7 In jedem Biiro irankenhausnd imLabordarf
jeweils nur Wissenscha leiHeld liegen. Andere
Einheiten kdnnen diese Felder nicht betreten.

« AW Das Ansammlungslimit auf den normalen Tunnel-
Feldern ( #1 #2 #4 #6 #7) betragt 1.

« 4 Auf den Katakomben-Felder gibt es kein
Ansammlungslimit.

Spieler-Einheiten erreicht haben, aber niemals dortihre + 4 Das Ansammlungslimit auf dem S&édtischer

Bewegung beenden.
Bewegungsbeschrankungen fir Spieler-Einheiten:

» Start-Felder: Kénnen nicht mit Bewegungspunkten
betreten werden.

« 4 Unterirdischer Tunnel-\Weletra’'s Angelad die
Nationalgardkbnnen niemals den Tunnel-Weg betreten

Untergrundetragt 2.

Eine Einheit, die ein volles Feld (an seinem Ansammlungslimit)

als Ergebnis eines Riickzugs oder eines anderen E ekts betritt,
muss so lange weiter zurlickweichen oder sich zuriickziehen, bis sie
ein Feld betritt, auf dem Platz fir qEebe Regel 6.4)



5.3 Aktion: Suchen

Du kannst 1 Aktion verwenden, um 1 Ef8belitenu lassen. Jede
Helden- oder Zivilisten-Einheit, die sich auf eglémit Namen
be ndet, kaniSucherDas gilt auch féfiderspenstigwilisten.

A Flichtlinge kénnen niGuchen
So flihrst du eine Aktid®@uchemlurch:

1. Wirf 1z . Vergleiche das Wirfelergebnis mit der
Suchen-Tabelle auf der Spielerhilfe.

3 T

Munition und Nachschub verwalten

Mit dem Munitions- und Nachschub-Anzeiger zeigst

du immer an, wie viel Munition und Nachschub du

jeweils gerade zur Verfiigung hast. Die Anzeiger haben
eine +10-Seite; wenn du mehr als 10 Munition oder
Nachschub besitzt, drehe den jeweiligen Anzeiger auf die
Seite +10 um und lege ihn auf das Feld 1. Fallt der Wert
unter 11, drehe ihn wieder um und lege ihn auf das Feld
10. Du kannst aber niemals mehr als 20 Munition oder
Nachschub besitzen.

Helden und heldenha e Zivilisten nzitz  -Fahigkeiten und

Aktionen

Allez z
1) zu werfen, wenn du die passende Aktion ausfuhrst. Am hau
ist dies beiz -Sucheder Fall (wie bei den Samgilddelden).

5.5 Aktion: Heilung

Deine Einheiten kdnnen in einem Belramkenhausnden,

indem sie einen erfolgreichen Rettungswurf ausgefiihrt haben
oder indem sie sich vBtadtzentruraus selbst dorthin

bewegen. Deine Einheiten missen in einem Bett sein, damit du
eine AktiorHeilungauf sie verwenden kannst.

Achtung!Du darfst jede solche Einheit pro Runde nur jeweils 1x
so heilen. Willst du sie erneut heilen, musst du bis zur nachsten
Runde warten.

Warst du erfolgreich, passe den Munitions-Anzeiger bz@,, iihrst du eine Aktidreilungim Krankenhauslurch:
den Nachschub- Anzelger gemal deines Ergebnisses an.

1. Verwende 1 Aktion, um 1 Tre er von einer verwundeten
Einheit in einem Bett iktankenhausu heilen.

Um eine Einheit zu heileegenerierstiu Schritt fur
Schritt ihre Tre er. Das funktioniert umgekehrt, wie du
ihr Tre er zugefugt hast: Du entfernst Tre er.

Hat eine Einheit einen EKG-Marker, entfernst du mit
der 1. Aktiomdeilungzuerst den EKG-Marker. Die
Einheit ist dann nicht médamato&iehe Kasten EKG-
Marker, S.11)Jede weitere Aktideilungentfernt 1
weiteren Tre er.

Verringeres) um 1.

Dann entscheide, ob du die Einheit ditd&ssbder
sie inBettbleibt.

TS SNSRI WS W LI S SR R

-Fahigkeiten eines Helden erlauben es dir, 2 Wiirfel (sta 3

sten Beispiel der 6 Heilungsschritte
eines Zivilisten: 0

Nach dem Wiurfelwurf wahlst du das Ergebnis 1 dieser Wuirfel fiir#'
deine Aktion aus. Wiirfelst du dabei einen Pasch (beide Wurfel zeigen
vor | dem Modi zieren des Wurfes die gleiche Zahl), erhaltst du da 5|
gewurfelte Ergebnis doppel.

5.4 Aktion: Fernkampf

« Jede Spieler-Einheit, die du kontrollierst und die einen Starke
besitzt, kann ein&ernkampdurchfiihren. Das gilt auch fur
Widerspenstigavilisten. Mit einem Fernkampf kannst du Zeds/ =
Plinderer auf einem angrenzenden Weg-Feld angreifen. Dafur
bendtigst du 1 Munition.

Folge dedampfablauald~ernkampiehe Regel 6 bzw. 6.1)

EinschrankungbDu kannst nicht von einem Start-Feld aus eine
Fernkampdurchfiihren oder mit ein€arnkampduf ein Start-
Feld schiel3en.

Besonderegfernkampf

LangstreckerrernkampfEinige Einheiten haben die besonder
Eigenscha , einen Langstredkemkampduszufihren. Das _
erlaubt ihnen, je nach ihrer Eigenscha , aus 2 Feldern Entferndhg
(oder von noch weiter weg) effenkampduszufihren.

Einschrankungbu darfst damit nie ,,durch* 8tedtzentrum

RegeneriereDiese normalen Zivilisten kamen dank
eines erfolgreichen Rettungswurfes ins Krankenhaus:Dort
haben sie einen EKG-Marker erhalten. Um Tre er zu
regenerieren, musst du mit der 1.Hditiorgerst einmal %
den EKG-Marker entfernen und legst dann 1 Tre ermatker
auf sie. Warum? Jetzt konnte die Einheit wieder einen
Tre er erhalten! Mit der 2. Aktidgilungentfernst du

nun auch den Tre ermarker. Mit der 3. Aktion drehst du!
sie wieder zuriick auf die ,, olle Starke™Seite und legst.

=

Tre ermarker auf sie (den Tre er, den du entfernt hast, Xvar
das ,umdrehen"). Mit der 4. AKigifungist sie wieder &
wie neu!

Frisch im
Krankenhaus
(komatos)

schiefRen (zum Beispiel von Downtown nach Suburbia); allerdingsinheiten entlassen:

darfst du Uber besetzte Felder hinweg schiel3en, selbst Giber deine
eigenen Einheiten hinwdlj.Langstreckdfernkampfann

niemals im Tunnel\Weg durchgefiihrt werden, auch nicht durch
einen E ekttext.

10

Du darfshicht-komatt&gnheiterfohne EKG-Marker)
direkt in daStadtzentrurentlassen, also dorthin legen.

Du darfst eine Einheit entlassen, indem du sie in den
Friedhofegst (d.h. sie totest).



¢ Eine Einheit zentlassekostet dich keine Aktion von » Einmal platziert, kannst du eine Barrikade nicht

der Aktionsleiste/Spieleraktion dadfjederzeitind entfernen. Nur ein Zed (normal, Super bzw. In zierer),

mehrmals in einer Runde ausgefihrt werden; es ist nicht der das Feld verlasst, um sich Ritacttgentrurau

auf die Aktionsphase beschrankt. bewege(siehe Regel 4&htfernt als Goodbye-E ekt
Heilung auRerhalb des Krankenhauses eine Barrikade.
Manche Einheiten, wie zum BeispieladisarmeendMr. * Ein Zed, der sich von einem Feld mit Barrikade
Johnsarkénnen EinheiteruRerhalllekrankenhaushksilen. zurtickziehtzerstort diese Barrikade nicht.

Folge dabei einfach dem E ekttext — die Einheit muss nicht imStitzpunkt:Nur Colonel Kingmagann destiitzpunkt
Krankenhaugegen, aul3er es ist konkret so angegeben. Diese errichtenindem er 1 Aktion verwendet und 3 Nachschub ausgibt,
Einheiten kdénnen sich auch selbst heilen! wie auf seiner Karte angegebestitepunkgibt dem Feld,

Tre er im Krankenhaus zuftgen auf dem er errichtet wEl . Der Stiitzpunkt kann nicht wieder

. ! . . | . entfernt werden.
Flugst du einer Spieler-EinheKiamkenhau@gal okomatos

oder nicht) ihren letzten Tre er zu, legst du sie sofort in den  Minenfeld:Nur Colonel Kingmarann den Minenfeldmarker
Friedhof. mit seiner ,volle Starke“-Seite auf sein Feld legen, indem er 1
Aktion verwendet, sowie 2 Nachschub und 1 Munition ausgibt,
" e T _ wie auf seiner Karte angegeben. Das Minenfeld kann nur 1x je

EKG-Marker : Spiel platziert werden — und verbleibt dann dort.
Einheiten mit EKG-Marker skamatosind du kannst Was macht das MinenfelEiih Minenfeld hat einen Hello-
keine Aktionen auf sie verwenden - mit Ausnahme E ekt (siehe Regel 4.4 Hello/Goodbye-E ekte bei der Zeds-
- vonHeilung AlleEigenscha ersind ebenfalls i Aktivierung) Fiihre sofort einen gregsnkampfngri
ausgeschaltet" ; 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 der zweiten
Verwendung entfernst du ihn aus demZiBieser

Einheiten erhalten einen EKG-Marker, wenn sie einen
erfolgreichen Rettungswurf ausgefiihrt haben und*
anschlieRend im Krankenhaus landen. Der EKG-Marker
stellt dabei den ,letzten Tre er” dar. t

'__ Fernkampfann keine Superwa en-E ekte nutzen.
Die erste AktioHeilung... ]
... auf einen Helden entfernt den EKG-Marker. + £7 Regel 5.7 Aktion: Forschung
1 ... auf einen Zivilisten entfernt den EKG-Marker. Jedes Spiel beginnt immer mit der lKare ragdes DP@n
Platziere einen 1-Tre ermarker auf ihm. - Forschungskartenablagestapel. Die oberste Karte dieses Stapels ist

. ) o immer diektive Forschungskarte
& ... auf einen Fluchtling entfernt den EKG-Marker.

; Erhohéss) um 1 und platziere den Flichtingim Was du zurRorschebendtigst, geben die _
% Fluchtingslager. 3 Forschungsvoraussetzunger- diese ndest du im Kasten

Néachste Forschuimg unteren Teil der aktiven Forschungskarte.
Hier steht, welches Wiirfelergebnis
bendtigst, um erfolgreich zu forsche
und ob und wieviel Nachschub du fi
den Versuch bezahlen musst.

£7 ... auf die Nationalgarde entfernt den EKG-Marker.
Platziert einen 2-Tre ermarker auf ihr.. e,

F

4&v Regel 5.6 Verteidigungsstellungen bauen ) _ o
Eineerfolgreiche Forschurteckt die nachste Karte des

Du kannst mit deinen Einheiten die Verteidigung eines FeldesForschungsstapels auf — zuerst sind das Kasemdiagen-

verbessern, indem du dort eine Barrikade baust, einen StUth#B“échum@Iann deburchbruch-Forschubie neu aufgedeckte
errichtest oder das Feld mit einem Minenfeld sicherst. Karte legst du dann auf den Forschungskartenablagestapel. Sie ist
Barrikade:Jede Spieler-Einheit (einschlie@liderspenstige die neue aktive Forschungskarte.

Zivilisten, aber mit Ausnahme RakledHoratius Fliichtlingen

und Dorfbewohnern) kann eine Barrikade auf ein Feld platzieren,
indem sie 1 Aktion verwendet und 2 Nachschub ausgibt.

* Gibt ein E ekttext anErhalte die nachste Karte der
Forschung automatisch und gragisst und erforscht
du die nachste Karte des Forschungsdecks, ohne dass

Was machen BarrikadeBihe Barrikade gibt deinen du dafir die AktioRorschungusfiihren musst —
Einheiten (und sogar Pliinderern) auf diesem Feld einen weder bezahlst du die Aktion, noch musst du wiirfeln.
Verteidigungsvortédiehe Regel 6 B3 ergibt keinen Sinn, Sie wird sofort zur nachsten aktiven Forschungskarte.
eine Barrikade auf einem Stadt-Feld zu errichten, da es bereits Fahre ihren E ekttext sofort aus.

e?nem hat (und"man nur den besten Verteidigungsvorteil Achtung: Um eine Aktiofforschunauszufiihren, muss ein
eines Feldes erhalt). Wissenscha ler-Heldk) im Labor sein.
Einschrankungen: So fihrst du eine Aktion Forschung aus:

* Auf jedem Weg ist nur 1 Barrikade ODER der 1.

i Bezahle die in den Forschungsvoraussetzungen
Stltzpunkt erlaubt.

geforderte Anzahl Nachschub, wenn nétig.

11



* Diese Komponenten stehen dir zur Wahl:

12

2.

z und Uberprife: .

Entsprichtdas Wurfelergebnis der
Forschungsvoraussetz@ng

Die Forschung wearfolgreich Ziehe die néchste
Karte des Forschungsdecks und lege sie o en auf den

Forschungskartenablagestapel. Sie ist hun die neue aktive

Forschungskarte.

Entsprichtdas Wirfelergebnishtder .
Forschungsvoraussetz@ng

Das Ge

Wenn du das Gegenmittel entdeckst,
ersetzt du den Infektions-Anzeiger
durch den Gegenmittel-Marker (die

andere

Liegt der Gegenmittel-Marker auf de
Infektionsleiste, verringerst du am E
jeder Organisationsp

Die Superwa e

Die Forschung war nicht erfolgreich. Die Aktion endet
hier.

War die Forschung erfolgreidh@ge dem E ekttext
der neuen aktiven Forschungskarte, soweit wie moglich.

» Achtung:Du darfst jede Runde tidrerfolgreich
forschen. Ist dir das diese Runde bereits gegliickt,
darfst du in dieser Runde keine weitere Aktion
Forschungusfiihren. Das ist jedoch unabhangig von
E ekttexten, mit denen du die nachste Karte der
Forschung automatisch und gratis erhaltst. .

genmittel

Seite destzten Komponente

f@eum 18

Durch die Forschung kannst du die Superwa e entwickeln.

Diese besteht aus 4 Komponenten. Wenn du die 1. Komponente 2.

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 gewahlte Komponente aus
und legst sie zur Superwa e. Du kannst nicht mehr

als 4 Komponenten aktiv haben und du kannst die 4.
Komponente nur dann erhalten, wenn du sie mit der
HeldinProfessor Ageelabor erforschst.

Nutzt du die Superwa e, musst du alle aktiven
Komponenten nutzen. Die E ekte sind dann kumulativ
und mussen ausgefuhrt werden (zum Beispiel die
HypnoZe-Wa e mit der Zweifach-Phosphormriition
darfst dich entscheiden, sie gar nicht zu verwenden, abe
du darfst die Superwa e nicht nur teilweise verwenden.

Alle deine Zivilisten und Helden (inkluBicklesind

Horatiu$ kdnnen die E ekte der Superwa e nutzen.

Die Nationalgarde kann sie jedoch erst nutzen, nachdem
sie das erste Mal ein Stadt-FeldSakitzentruin

betreten hat.

Plinderer und Anti-Einheiten kénnen die Superwa e
nicht nutzen.

£7 & 5.8 Aktion: Anti-Einheit festnehmen

Diese Aktion steht nur knmpetitiven Modugur Verfligung.
Verwende 1 Aktion, um eine Spieler-Einheit versuchen zu lassen
1 Anti-Einheit auf ihrem Feld festnehmen zu lassen und ins
Gefangnis zu schicksiehe Regel 12.4)

So fihrst du eine Aktiofnti-Einheit festnehmeaus:
1.

Wahle 1 Spieler-Einheit, die sich mit 1 Anti-Einheit das
Feld teilt.

Wirf 1z :

erforschst, legst du den Superwa e-Marker auf das Superwa & ;g 2 |ege die Anti-Einheit ins Gefangnis. Im Gefangnis
Feld und wahlst 1 der zur Verflgung stehenden Komponenterying gjle ihre Eigenscha en ausgeschaltet. Fir die genauen

Auswirkungen bei jeder Anti-Einheit sigfanmingdale-Dossier

aus.

Zed-Schlagringrhalte 1 in jedem Nahkampf mit
dir als Angreifer.

HypnoZe-Wa eErhalte hin jedem deiner
Fernkamphngri e.

Zweifach-Phosphormunitibidgst du mit einem

Regel 6.4)

Gasgranat®u darfst 1 Aktion verwenden und ein
Feld wahlen, das an eine Spieler-Einheit angrenz

nach.

Die FahigkeRitter des Rechterbessert diese Aktion
und erlaubt schon eine Gefangennahdne ab

Dies ist die einzige Aktion, die eine Spieler-Einheit auf
einem Feld mit Chaosmarker ausfihren kann.

Regel 6. Einen Kampf abhandeln

Fernkampfngri 2 oder mehr Tre er zu, mussen sichEs gibt 2 Arten von Kampf: Bahkampf ndet augenblicklich

alle Zeds auf dem angezielten Feld zuriicksielheen  statt, sobald Einheiten (mit Starkewert) und Zeds sich — aus
welchem Grund auch immer — auf demselben Feld be nden.
Fernkampfngri e sind jedoch eine eigene Aktion, die du

t wahrend deiner Aktionsphase ayslése Regel 5.4)

Dort fiigst du insgesamt 4 Tre er zu. Verteile diese 4% Dorfbewohner und Fliichtlinge kénnen keinen Kampf

Tre er so gleichmafig wie moglich auf alle Zeds

abhandeln.

(inkl. In zierer) auf diesem Feld und platziere dort 1 Geyinnen oder Verlieren im Nahkampfi musst besonders

Chaosmarker.

Zed-SnackMenn sich Spieler-Einheiten (nur diese)
gegen Zeds im Nahkampf verteidigen, figen sie den
angreifenden Zeds nach dem Angri 1 zusétzlichen
Tre er zu.

eins im Kopf behaltérerlieren = Riickzug

In jedem Nahkampf gibt es eine Seiti I
die gewinnt, und eine Seite, die verli o

DerGewinnerbleibt auf seinem Feld )
Verlierer Gewinner



stehen, déferlierermuss sich zuriickziefmehe Regel
6.4)

e Wer gewinnt und wer verlierD?e Kamp abelle auf
deiner Spielerhilfe hebt hervor, wer einen Kampf verliert,
und sich folglich zurtickziehen muss. Deine Spielerhilfe
zeigt das ebenfalls deutlich auf.

e Sterben und gewinneDer Verlierer muss sich selbst
dann zurtickziehen, wenn der Gewinner gestorben ist.

6.1 Der Kampfablauf

Beide Arten von Kampf, Nahkampf wie auch Fernkampf,
verlaufen im Prinzip gleich.

Fir jede Art von Angri folgst du dabeed&sprechenden
Tabelleauf deiner Spielerhilfe.

1. Bezahle alle Kosten:
47 Nur im NahkampfErhdhdss um 1.

e Gilt nur im Kampf gegen Zeds, nicht gegen
Plinderer.

Nur im FernkampfBezahle 1 Munitiggiehe Regel 5.4)

2. Verwende die passende Kamp abelle (Nahkampf/
Fernkampf) und bestimme die Start-Spalte:

¢ Die Starke einer Einheit/Zed ist die gro3e Zahl auf
der Einheit/Zed.

* Die Starke einer Einheit oder eines Zeds wird nicht
von Tre ermarkern beein usst.

* Die Starke eines Zeds-Mobs ist die Summe der
Starkewerte aller Zeds auf diesem Feld.

* Deine Einheiten kombinieren nie ihre Starke.
Be nden sich mehr als 1 Zivilisten- und/oder Held-
Einheit auf einem Feld, das von Zeds betreten wird,
so musst du bestimmen, welche der Einheiten als
Verteidigerkamp .

e A& Be nden sich sowohl eine Spieler-Einheit als
auch eine Anti-Einheit auf einem Feld, darf der
Helden-Spieler d&erteidigemicht frei wahlen.

Wer verteidigt? , dann:
1 /2 /3 ? Spieler-Einheit verteidigt.
4 /5 /6 ? Anti-Einheit verteidigt.

« 4 Wenn Plunderer gegen Zeds kampfen, behandle sie
auf der Kamp abelle wie Spieler-Einheiten — wenn sie
deine Einheiten bekéampfen, zahlen sie fir die
Kamp abelle wie Zeds.

Nur im NahkampfUm die Start-Spalte zu nden, vergleiche
die Starke der Zeds mit der Starke der kampfenden Einheit.
Stelle nun fest, wie stark die Zeds im Vergleich zur Einheit
sind und bestimme so die passende Start-Spalte auf der
Nahkamp abelle.

Nur im FernkampfDie Start-Spalte
entspricht der Starke der schiefSendeg .
Einheit. Finde diese Spalte in der
Fernkampf-Tabelle auf deiner Spielerhilfe.

3.

._?_

-

Die Gesamtstarke dieses
Zeds-Mobs betragt 7.

Start-Spalte im Nahkampf

Zeds x3Wenn die Starke der Zeds mindestens
dreimal gréRer ist, als die deiner Einheit.

Zeds x2Wenn die Starke der Zeds mindestens :
doppelt so grof3, aber weniger als dreimal so groB wie
die deiner Einheit ist. -

Zeds mehrWWenn die Starke der Zeds groRer ist aJs
die deiner Einheit, aber nicht doppelt so groR3.

GleichstandDie Starke der Zeds ist genau so gro{&
wie die deiner Einheit. H

Spieler mehrtWenn die Stérke deiner Einheit groRer
ist als die der Zeds, aber weniger als doppelt so grof3.

Spieler x2Wenn die Starke deiner Einheit |
mindestens doppelt so grol3, aber weniger als dre|mal
so grof3, wie die der Zeds ist.

Spieler x3Wenn die Starke deiner Einheit
mindestens dreimal groBer ist, als die der Zeds.

Wende Spaltenbewegung an und bestimme die
Kampfspalte:

Es gibt eine ganze Reihe von E ekten, die dafiir sorgen, dass
du nicht mit der Start-Spalte (vom Schritt zuvor) k&dmpfst,
sondern du dich fir deinen Kampf um eine oder mehrere
Spalten nach linkgX), was schlecht fur dich ist, oder nach
rechts (1h), was gut fur dich ist, verschieben musst. Dort,

wo du landest, ist diampfspaltedie du heranziehen

musst, um das Kampfergebnis abzulesen. Solche
Spaltenbewegungen kdnnenasidiererundau eben.

Verteidigungsvorteil@a) sind eine besondere Art von
Spaltenbewegungen, die nur dann zum

Tragen kommen, wenn deine Einheit
im Nahkampf verteidigt. Es gilt nur :
dann als verteidigen, wenn Zeds das (i &
Feld deiner Einheit betreten. Ebenso !
erhaltst du immer nur den héchsten
Verteidigungsvorteil. Und Zeds geniel3
nie Verteidigungsvorteile.

e L7 FUrEin letztes Bollwerk @ksion Kuriehat das
Stadtzentruré.

Bestimme das Kampfergebumis: |,
Schritt 1. Addiere das Ergebnis beider Wurfel.

Schritt 2. Finde das Ergebnis auf der linken Seite deiner
Kamp abelle (Nahkampf/Fernkampf) und
gehe in der entsprechenden Zeile in deine
Kampfspalte. Das ist Hasnpfergebnis

dann:

Kampfergebnis im Nahkampf:

Die linke Zahl eines Feldes in der Nahkamp abelle gibt die
Anzahl Tre er an, die du den Zeds zufiigst, und die rechte
Zahl stellt die Anzahl Tre er dar, die du deiner Einheit
zufugst. Die hervorgehobene Zahl gibt an, welche Seite
den Kampf verloren hat.
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Die Zahl gibt an, wie viele ihre Starke reduziert oder sie getétet werden.
Tre er du den Zeds auf dem
angegri enen Feld zufugst.

Kampfergebnis im Fernkampf .. viele Tre er ein Zed oder eine Einheit vertragen, bevor

+ A Flichtlinge haben keine Symbole. 1 Tre er verursacht
sofort einen Rettungswurf.

5. Tre er zufligen:Zuerst den Treer  Treer Die Svmbole:
Zeds, dann deiner Einhgiehe auf Zeds  auf deine Y '
Regel 6.2. (und Kampf  Einheit Jede® steht fiir 1 Tre ermarker: Lege 1 Tre erm‘r

6. Rickzug durchfuhrer8iehe verloren) (oder fur 2 Tre er die R'L]cks@ ) auf die Einheit, wenn sie
Regel 6.4. Tre er erhalt.

EinC® ist der letzte Tre er auf der ,volle Starke“-Seite: Um
6.2 Tre er zuflgen diesen Tre er zuzufiigen, drehst du die Einheit oder den Zed au

Tre er stellen den Schaden dar, den eine Einheit oder ein zed  di€ .reduzierte Stéarke"-Seite.

erhalten kann. Das Kampfergebnis gibt an, wie viel und wem du Ein% ist defetzte Tre erauf der ,reduzierte Starke"-Seite.
Schaden in Form von Tre ern zufiigen musst. Dabei flgst du

. . L Den letzten Tre er zufligen:
immer zuerst den Zeds, dann deiner Einheit Tre er zu.

) B « Ein Zed kommt zurtick in den Zeds-Beutel.
Wie du Tre er zufuigst: R -
. e /A&7 Ein Super-Zed kommt zuriick in die Schachtel.
1. Stelle fest, wem du Tre er zufligen kannst/musst: . ) )
] ) o e /&7 In zierer erhalten einen besondeegtungswurf
e  Wenn nur 1 Zed und 1 Einheit am Kampf beteiligt sind, (siehe Regel 6.3)

dann erhalten der kAmpfende Zed und die kdmpfende

Einheit die Tre er. o A¥ Ein Plinderer kommt zurtick in die Schachtel.

« Beim Kampf gegen Zeds-Mobs kannst du die Tre er auf Spieler-Einheiten erhalten eRettungswurfsiehe Regel

sie so verteilen, wie du mochtest. Du kannst 1 Zed alle 6.3)
Tre er zufligen oder sie zwischen den Zeds au eilen. « A& Anti-Einheiten erhalten einen besonderen

 Be ndet sich mehr als 1 Spieler-Einheit auf dem Feld, so Rettungswur(siehe Regel 6.3)

erhalt nur die kAmpfende Einheit Tre er.

* A7 In zierern musst du immer als letzte Tre er 6.3 Rettungswiirfe
zufugen, wenn sie sich auf einem Feld mit anderen Zédferhalb delsrankenhause§lgst du einer Spieler-Einheit

be nden. ihren letzten Tre er zu , dann:
« AW Be nden sich sowohl eine Spieler-Einheit als auch e Ergebnig¢ /2 /3 ? Einheit getdtet. Lege sie in den
- eine Anti-Einheit auf einem Feld, darf nur dem Friedhaf
Verteidiger Tre er zugefiigt werden. Uberzahlige Treer Ergebnig /5 /6 ? Lege die Einheit ins
verfallen. Krankenhaus

= * 4 Die Helden-Spieler bestimmen, welchem Zed in 1 | gqe sie (mit ihrer ,reduzierte Starke“-Seite wenn es

einem Zeds-Mob Tre er zugeflgt werden. eine Einheit mit Starkewert ist) auf ein freies Bett im

v 2. Tre er zufigen:Egal auf welche Art und Weise Tre er Krankenhaugnd platziere einen EKG-Marker auf ihr.

zugefligt werden missen, sie werden immer gleich Sie ist jet&omatdHinweis: Du darfst vorher Einheiten
zugeflgt: entlassenum ein freies Bett zu scha en!

Auf den Plattchen der Einheiten und Zeds be nden sich 2. Erhéh@ um 1.
auf jeder Seite eine Spalte mit Symbolen, die (von oben

nach unten) angeben, wie und wie viele Tre er zugefligt

werden kénnen. Die Anzahl der Symbole gibt an, wie

B e e e L _ '
Beispiel Treffer zufligen: g
Auf der ,volle Starke“-Seite dieses normalen Zeds be 9@ Gchnd auf seiner ,reduzierte Starke“-Sei® ®1%. i

1. Tre er 2. Treer 3. Treer 4. Tre er 5. Tre er 6. Treer

getotet :
y ) i
X




Rettungswiirfe fur In zierer:

Auch In zierer fuhren Rettungswirfe durch. Fugst du einem
In zierer 1 Tre er zu, muss er sofort einen Rettungswurf
durchfihren, wirf 1 Wurfel :

e Ergebnig /2 /3 ? Setze den In zierer zuriick auf
das Start-Feld seines Weges.

» Ergebnig /5 /6 ? Der Inzierer ist getotet — lege
ihn zurtick in die Schachtel.

A& Rettungswaurfe fur Anti-Einheiten:
Figst du einer Anti-Einheit ihren letzten Tre er zu, wirf 1 ¥\iirfel

e Ergebnig /2 /3 ? Setze die Anti-Einheit zurtick
auf das Start-Feld ihres Weges.

» Ergebnig /5 /6 ? Die Anti-Einheit ist getttet.
Lege sie in dénedhaf

Im Krankenhaus:

Flgst du einer Spieler-EinheKiamkenhauren letzten
Tre er zu oder fligst du einer Einheit mit EKG-Marker 1
Tre er zu, legst du sie sofort infteedhafEs gibt keinen
Rettungswurf.

» Der Friedhof:Einheiten auf dem Friedhof gelten als
eliminiert und be nden sich nicht mehr im Spiel.

6.4 Rickzug
Mussen sich Einheiten oder Zeds zuriickziehen, bleiben sie

niemals auf dem aktuellen Feld stehen, egal, welche Hindernisse®
sich auf den Feldern be nden, auf die sie sich zurlickziehen sollen.

6.4.1. Rulckzug im Nahkampf

DerVerliererdes Kampfes (dessen Ergebnis im Kampfergebnis

hervorgehoben ist) muss sich mit allen seinen verbleibenden

Einheiten/Zeds dort 1 Feld weit zuriickziehen. Selbst wenn der
Gewinner des Kampfes gleichzeitig getétet wurde, muss sich gley g

Verlierer zurtickziehen.

Wenn sich mehr als 1 Spieler-Einheit auf dem Feld be ndet,
mussen sich trotzdem alle Einheiten zurlick#®@Heas gilt
auch fur Anti-Einheiten.

A¥ Der HeldPickleslarf, als Ausnahme, wenn er nicht der
verteidigende Held war, jetzt noch versuchen, sich zu tarnen.

feindlichen Einheit oder Zeds zurtickziehen muss, wo es zu einem
erneuten Nahkampf kommen muss. Die Einheit oder Zeds, die
sich zurlickziehen, sind in diesem Fall die Angreifer.

6.4.4. Richtung des Rlickzuges

e Zeds ziehen sich immer in Richtung des Start-Feldes ihres
Weges zurick.

Spieler-Einheiten ziehen sich in Richtung des
Stadtzentrummuriick, wenn sie verteidigen.

Spieler-Einheiten ziehen sich in Richtung des Feldes
zuriick, von dem sie kamen, wenn sie angreifen.

AY Pliinderer ziehen sich immer in Richtung des
Start-Feldes ihres Weges zuriick.

6.4.5. Rickzug, wenn kein Platz ist

Zeds fullen Felder bis zum Ansammlungslimit auf, wenn
sie sich zurlickziehen; ziehen sich mehrere Zeds zuriick,
bleibt der starkere naherStadtzentrur(siehe Regel

4.6). Ziehen sie sich bis zu einem Start-Feld zuriick, dessen
Ansammlungslimit ebenfalls erreicht ist, musst du diese
Uberschissigen Zeds auf andere Start-Felder verteilen, die
noch Platz haben (Wahl des Zeds-Spield#.Hst

dies ebenfalls nicht méglich, werden Uberschissige Zeds
getotet (gilt auch fur Super-Zeds). Versuche aber stets
zuerst Super-Zeds zu platzieren, bevor du so Uberschissige
Zeds totest.

Spieler-Einheiten fullen Felder bis zum
Ansammlungslimit auf, wenn sie sich zuriickziehen.
Einheiten, die keinen Platz nden, mussen sich ein Feld
nach dem anderen Richt8tadtzentrurauriickziehen,

bis sie auf einem Feld landen, auf dem sie noch Platz
haben. Du darfst allerdings frei bestimmen, welche
Einheit welches Feld be(sighe Regel 5.2)

Zuriickweichen

Manchmal weichen deine Einheiten 1 Feld zuriick (statt sich
zuriickzuziehen). Das funktioniert so wie ein Riickzug, z&hlt
jedoch nicht als Riickzug bzw. Verlieren eines Kampfes.

Regel 7. Organisationsphase

A Fluchtlinge ziehen sitb zuriick. Stehen sie auf einem Feld In der Organisationsphase raumst du am Ende einer Runde als
mit Einheiten, die sich zuriickziehen mussen, bleiben sie auf derbereitung auf die nachste Runde alles auf. Zuerst legst du die aktive

Feld stehen und werd@mge esserwenn sich ein Zed auf ihr
Feld bewegt. (Sie werdenradbb angefressen, wenn du den

Ereigniskarte ab. Dann setzt du die Aktionsleiste auf 0 (falls du noch
ungenutzte Aktionen hattest). Entferne ebenso etwaige Marker, die

Nahkampf zwar verloren hast, aber keine Uiberlebenden ZedseaiehEreigniskarte zur Erinnerung auf dem Spielplan platziert hat, wenn

auch tatsachlich auf das Feld bewegen.)
6.4.2. Ruckzug im Fernkampf

Einheiten und Zeds, die zum Ziel Egrekamphngri s
geworden sind, ziehen sich nicht zuriick.

£7 Ein Fernkampf mit der Superwa en-Kompo@Zevach-
Phosphormunitideann einen Riickzug auslésen.

6.4.3. Ruckzug und neuer Kampf

Je nachdem, wodurch der Riickzug ausgel6st wurde, ist es
moglich, dass eine Einheit oder ein Zed sich auf ein Feld mit

der E ekt der Ereigniskarte endet.

Am Ende der Organisationsphase ist die Runde beendet und du
beginnst eine neue Runde, indem du die néchste Ereigniskarte ziehst.
7.1 Aktionen zurticksetzen

Lege den Aktions-Anzeiger auf das Feld O seiner Leiste (wenn er nicht
schon dort liegt) und drehe alle Aktions-Marker (Spezialaktionen und
Spieleraktionen) auf ihre aktive Seite.

Beachte: Es gibt Spezialaktionen, die du nur 1x im Spiel nutzen darfst.
Siwarerden hier nicht wieder aktiv gemacht.
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7.2 Ordnung scha en Krankheitsausbruaturchfiinren. Wenn das passiert, fuhre zuerst

Uberpriife nacheinander jedes Weg-Feld, auf dem sich eine Spielé“@n E ekt (“”d alle seine ansequenz.en) ganz zu En_de. aus, der
Einheit (oder Pliinderer/ Nationalgah{p ein Chaosmarker zumUngehinderten Krankheitsaustgetithrt hatzum Beispiel
be ndet: ein Nahkampfyann:

1. Wirfzz und verringers) um die Summe deines
Wirfelergebnisses.

2. Fihre eindfrankheitsausbrugbiehe Regel &8jch,

1. Entferne 1 Chaosmarker von diesem Feld.
» Du kannst von jedem Feld in jeder Runde nur 1

Chaosmarker entfernen.
i bei dem dstatteines normalen Zeds eBwper-Zed
2. Erhdhg um 1. ziehen und legen musst.
Hinweis Pickles, Horatiuad Fllichtinge konnen kelireinung Hinweis: Dass du erst den E ekt zu Ende ausfiihrst, dann den
schaen

Ungehinderten Krankheitsausbruch abhandelst, ist zu deinem Vort
7.3 Gegenmittel verteilen Weitere Erh6hungen @nerfallerdabei (hoher als Feld 13 geht

i , ) ) ) nicht und die Erhéhungen mussen auch nicht fur spater ,gemerkt"
1. Liegt der Gegenmittel-Marker auf der Infektionsleiste, vernnger%l'lden)_

G um 1.

45 2. 1sElwood Berien Spiel, verringerséslium 1. 8.3. Krankheitsausbruch

Ziehe 1 Storykarte.

Regel 8. Infektionsphase 2. Ziehe und lege 1 neuen normalen Zed (bzw. 1 neuen Supe
Zed beUngehindertem Krankheitsauspruch

+ A¥ auf daBeld mit Chaosmarketes
Handlungsortes, das d&étadtzentruram nachsten
liegt (Ansammlungslimit beachten - Regel 4.6).

In derinfektionsphakann es Zrankheitsausbriichen
kommen. Zusammen mit den noch schlimiiegehinderten
Krankheitsausbrich@mmen so mehr Zeds ins Spiel!

8.1 Infektionsphase - Ablauf WENN NICHT VORHANDEN, DANN:
Der Phasenreités) steht firr dimfektionsphadem die * auf da®orf -FeldEi deHandlungsortesdas dem

Stadtzentruram néchsten liegt. (Ansammlungslimit
beachten - Regel 4.6).

ODER

« 4 ist es der Tunnel-\Weg, dann auf das Start-Feld des
Tunnel-Weges. (Ansammlungslimit beachten - Regel

Infektionsphaabzuhandeln, gehe wie folgt vor:

I¥ i

1. Prife auh zierer: Prife, ob sich auf dem Spielplan 4.6)
" In zierer be nden. Erhéhe fiir jeden In zierer im Spiel, der 5
" nicht auf dem Start-Feld seines Wege&steht, 1. 3. Nahkampf?

* Be ndet sich auf dem Feld eine Helden- oder
Zivilisten-Einheit bzv& ein Pliinderer odaw

) ] ) b eine Anti-Einheit, musst du sofort einen Nahkampf
A) Steht dort ,Nein“Dielnfektionsphatss jetzt durchfiihrerfsiehe Regel 6)

beendet. Gehe zur nachsten Phase.

2. Uberpriife den Phasenreis) der aktiven
i Ereigniskarte:

« A¥ Be nden sich auf dem Feld Fliichtlinge, werden

B) Ist dortzz abgebildet?Fihre einen sie angefressen und du el’@hﬁh 2

Infektionswurfdurch: .. . i )
* A7 Be nden sich auf dem Féldierspenstige

Wirf 2 Wurfel und vergleiche das Ergebnis (die Dorfbewohner auf dem sie unverteidigt alleine

Summe beider Wirfel) mit deiner derzeitigen stehen, dann drehe die Dorfbewohner auf die

Infektionsstufet): Fliichtling-Seite und bewege sie 1 Feld in Richtung
Ist das ErgebngrbrSeraI@?GIUck gehabt! Die Stadtzentrum

Infektionsphatst jetzt beendet. Gehe zur nachsten 4 Fihre de ekitext derStorykarteaugSofort oder
Phase. Behalten, siehe Regel 2)

Ist das Ergebngdeich oder niedri ? . . . . .
Verrmgeré un? i \,\,Urfe|ergeﬁ§|3ann 8.4. Die Infektionsleiste und die Infektionsstufe

kommt es zu einéfrankheitsausbrudhkiehe Auf der Infektionsleiste zeigt der Infektions-Anzeiger die aktuelle
Regel 8.B) Infektionsstufe@) an. Musst @erhbhen oder verringern,
verschiebe den Infektions-Anzeiger entsprechend.

8.2. Ungehinderter Krankheitsausbruch o , N .
) ) , ) @ kann nie héher als 13 oder kleiner als 0 sein. Uberzéahlige
Zu jedem Zeitpunkt, zu dem der Infektions-Anzeiger das |em%rh6hung oder Verringerung verfallt. Er@dﬁ, fiihre sofort

Feld (13) der Infektionsleiste erreicht (bzw. wenn dich ein einenUngehinderten Krankheitsausolurch (siehe Regel 8.2).
E ekttext dazu au ordert), musst du sofort dimgrehinderten



Regel 9. Verbrauchsphase

In derVerbrauchsphdsewie fur allerlei Aktionen) benétigst

du genug Nachschg p){ Den aktuellen Nachschub kannst du
stets auf der Nachschubleiste ablesen. Erhaltst du oder musst du
Nachschub abgeben bzw. bezahlen, verschiebst du einfach den
Nachschub-Anzeiger auf der Leiste entsprechend.

9.1 Die Verbrauchsphase - Ablauf

Uberpriife den Phasenreiter der Verbrauchsphase auf der aktiven
Ereigniskarte:

Steht dort ...

,0"? Dann ist diderbrauchsphdmeendet. Gehe zur
néchsten Phase.

»1“? Gib 1 Nachschub ab. Dann gehe zur nachsten Phase.
»2"? Gib 2 Nachschub ab. Dann gehe zur nachsten Phase.

.Z “? Mache einen Verbrauchswurf: Wirf 1 Wurfel und 4.

vergleiche das Ergebnis mit der Anzahl von Spieler-
Einheiten in den Betten #&ankenhaus4¥ und im
Flichtlingslagdst dein Ergebnis gleich oder niedriger dieser
Anzahl, gib 1 Nachschub ab; ist es hoher, ist diese Phase
beendet. Gehe zur nachsten Phase.

3.

statt ndenden Nahkampf gegen Zeds ab.
Siehe ddsarmingdale-Dosdfiér weitere Details.

Fluchtlinge:Dumusstso viele unterschiedliche
Flichtlinge deiner Wahl 1 Feld in Richtupg

Stadtzentrurbewegen, wie auf dem l%

Phasenreiter deRFN-Phasaer aktiven

Ereigniskarte angegeben ist (d.h. 0, 1 o8

REN] © Ve |~ Zeos Ak

* Wenn sich die Flichtlinge dadurch auf ein Feld
mit Zeds bewegen mussten, bleiben sie stattdessen
stehen.

» Hast du weniger Flichtlinge, als du bewegen musst,
verfallt die Uberzahlige Bewegung einfach.

NationalgardeDudarfstdie Nationalgard s
Einheitl Feldin eine Richtung deiner Wa "‘:a
bewegen. Handele dann einen eventuell
statt ndenden Nahkampf ab.
Siehe ddsarmingdale-Dossiér weitere Details.

9.2 Nachschubknappheit

Fir jeden Nachschub, den du abgeben musst, aber nicht hast, mB&f

du 1 Spieler-Einheit 1 Tre er zufigene Regel 6I2) darfst

10.2 Besonderheiten der Dorfbewohner/Flichtlinge
bewohner werden zu Flichtlingen
Widerspensti@orfbewohner (wie audhiderspenstige

keinekomatdsdtinheiten dafir wahlen. Zivilisten) kénnen sich nicht bewegen, bis Zeds ihr Feld betreten
(auf dem die Dorfbewohner unverteidigt alleine stehen) oder bis
Zeds einen Nahkampf auf diesem Feld gewonnen haben und das

Regel 10. PRFN-Phase Feld Zeds-kontrolliert wird. Dann drehst du die Dorfbewohner

PRFN steht fiir Plinderer, Rangers, Fliichtinge und Nationalgardéduf die Fltichtling-Seite und bewegst sie 1 Feld in Richtung
Das ist die Reihenfolge, in der du diese Einheiten in dieser PhaseStadizentrum
aktivieren musst bzw. darfst, je nach Art der Einheit. Be ndet sich eine « Dorfbewohner zahlen nicht fir das Ansammlungslimit

Einheit nicht im Spiel, Gberspringst du sie einfach in der Reihenfolge.

(siehe Regel 5.2), kénnen keine Aktionen verwenden,

10.1 PRFN-Phase — Ablauf

1. PlindererDumusstalle PlinderérFeld
in Richtungstadtzentrurhewegen. Hande ' *@
nacheinander alle daraus resultierende
Nahkampfe ab.

« Plinderer I6sen gegen Zeds/Einheiten/Anti-

Einheiten und andere Pliinderer Nahkdmpfe aus. Das

gilt nicht fur Flichtlinge und Dorfbewohner. Mit
ihnen teilen sie sich das Feld.

« Wenn Pliinderer gegen Zeds kdmpfen, behandle sie
auf der Kamp abelle wie Spieler-Einheiten — wenn
sie deine Einheiten bekdmpfen, zahlen sie fur die

Kamp abelle wie Zeds.

« Als Verteidiger erhalten sie den Verteidigungsvorteil

ihres Felde®n.
« Im Nahkampf gegen Zeds erfzhen 1.
Siehe ddmarmingdale-Dosdi@r weitere Details.

2. Rangersbudarfstdie Rangers-Einheit
1 Feldin eine Richturdeiner Wahl
bewegen. Handele dann einen eventu

erleiden niemals Tre er und werden niemals getotet; sie
werden stattdessen zu Fliichtlingen.

Uber Fliichtlinge

Fluchtlinge sinbdesondere Einheiten:

¢ Sie zahlen nicht zum Ansammlungslimit, kénnen aber ein
Bett imKrankenhauselegen.

 Sie kdnnen weder kdmpfen noch sich zuriickziehen.

 Sie ignorieren Chaosmarker, kdnnen dafir aber keine
Ordnung scha €riehe Regel 7.2).

« Sie werdeangefressemvenn sich ein Zed auf ihr Feld
bewegt, sofern sie dort ohne eine verteidigende Einheit
stehen, die die Fliichtlinge beschiitzen kann.

- Wenn siangefressenerden: Erh6is um 2 und

fuhre eineRettungswurflurch, um zu sehen, ob sie ins
Krankenhausommen oder auf deiedhofBeachte: Ein
erfolgreicher Rettungswurf ins Krankenhaus @hdht
nochmals um 1 (siehe Regel 6.3)!

- Wenn Zeds Flichtlingafressenzahlt das nicht
als ,Kampf gewinnen* (Wichtig Gehirne!
Karten).
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- Dorfbewohner werdeie angefressen; stattdessen
ziehen sie sich zurtick und werden zu Flichtlingen.

» Fluchtlinge bewegen sich mit Aktiddemegundie du
fur sie verwendest, oder automatischiiRE&-Phase
Sie bewegen sich dann 1 Feld weit. Andere Aktionen
kénnen sie nicht durchfiihren.

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

« Kommen sie durch einen Rettungswitfamkenhays
erhalten sie wie Ublich einen EKG-Marker. Wird
der Marker durch die erste Akti®ilung
entfernt, erh6h&s) um1 und, lege sie sofort ins
Flichtlingslager

+Erlése uns von den Zeds!"
Wenn Fluchtlinge d&sadtzentrurbetreten:
1. Erhéh&um 1.

2. Lege die FluchtlingeRtigchtlingslagées hat kein
Ansammlungslimit).

* Flichtlinge irkliichtlingslageerbessern deinen
Abspann.

* Flichtlinge bewa nemsb sofort kannst du in jeder
Aktionsphase diese Spezialaktion verwenden, um
1 Fluchtling aus déitiichtlingslageu entfernen
und ,zu bewa nen“: Dazu legst du den Fluchtling
auf derrriedhgfum von dort 1 normalen Zivilisten
deiner Wahl mit der ,reduzierte Starke“-Seite in das
Stadtzentrurau legen.

Regel 11. Der Tunnel-Weg

Dieser Weg verlau ,unterirdisch®, wahrend alle anderen Wege

,oberirdisch verlaufen. Dies ist ein wichtiger Unterschied
fur einige der Ereignisse und hat auch andere ,thematische*
Auswirkungen. Der Tunnel-Weg hat keine Dorf-Felder.

Kein LangstreckdiernkampfDiesen besonderen
Fernkampfngri kannst du auf dem Tunnel-Weg nicht
ausfuhren.

¢ Petra’s Angelad diNationalgardkdnnen niemals
den Tunnel-Weg betreten (siehé&aasingdale-
Dossigr

Der Tunnel-Weg besteht aus:

» Felder mit NamerChromotechnics L@E7),
Biroanlage — Dr. Marte(##),SicherheiSheckpoint
(#2),Stadtischémtergrund#0).

Auf diesen Felder ist das Ansammlungslimit 1.
AusnahmeStadtischer Untergrundlier ist das
Ansammlungslimit 2.

« 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 Regel 4.6).
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- Wenn der Tunnel-Weg aktiviert wird, versuchen
Zeds, die gemeinsam auf einem Katakomben-
Feld stehen, es einzeln nacheinander zu verlassen:
beginnend beim starksten Zed, dann absteigend.

- Wenn eine Spieler-Einheit ein Katakomben-Feld
betritt, auf dem sich mehrere Zeds befinden,
musst du seinen nach dem anderkakampfen,
bis alle Zeds auf diesem Feld geto6tet sind, einer
von beiden sich zurtickziehen muss oder deine
Einheit getdtet wurde bzw. per Rettungswurf ins
Krankenhaukommt. Die Reihenfolge, in der du
die Zeds beka&mpfst, ist dir Uberlassen.

- Wenn ein Zed ein Katakomben-Feld betritt, auf
dem sich mehrere Spieler-Einheiten befinden,
entscheide, welche Einheit verteidigt und
fihre einen normalen Nahkampf aus. Wenn
die verteidigende Einheit sich zuriickziehen
muss, missen sich jedoch auch alle Nicht-Zeds-
Einheiten auf diesem Feld zuriickziehen.

- Immer wenn sich eine Spieler-Einheit oder Zeds
von einem Katakomben-Feld weg bewegen wollen,
mussen sie einen Katakomben-Wurf durchfiihren.

Katakomben-Wurfz , um aus den Katakomben
zu entkommen:

1 /2 /3 =Normale Bewegung.
4 |5 =Stehen bleiben

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

Red-Diamond-Freigabé&inheiten mit dem

Red-Diamond-Symi{@) entkommen immer
automatisch und missen nicht wirfeln. Sie
konnen sich also niemasrren

\erirrt!

Hat sich deine Einheit oder eindrtz erneut
und versetze sie/ihn auf das erwirfelte Weg-Feld.

Dann uberprife:

a)lst das erwiirfelte Weg-Feld dasselbe Katakomben-
Feld, auf dem sie/er sich verirrt Hai@ Einheit/
der Zed wird sofort getotet. Es gibt dabei keinen
Rettungswurf.

b) Ist es ein anderes Weg-Feld?

- Beachte dort das Ansammlunglimit, falls
notwendig.

- Handle eventuelle Nahk&dmpfe dort ab; die
verirrte Einheit/Zed ist dabei der Angreifer.

- Versetzt du einen verirrten Zed wahrend der
Zeds-Phase Richtung Start-Feld, wird er in
dieser Phase nicht erneut 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, siehe
dazu daBarmingdale-Dos3ier



* Normale Tunnel-Felder (#1,#2,#4,#6,#7): b)Verwende 1 Zeds-Aktipom eine deiner Zeds-

Das Ansammlungslimit betragt hier sowohl fiir Zeds Aktionsmoglichkeiten auszufiihren (siehe unten).

als auch fir deine Einheiten 1. Das kann auch eine Eigenscha eines Anti-Helden oder
« Start-Feld: Anti-Zivilisten sein, die du ,als Aktion" nutzen musst.

- Hier gilt das regulare Ansammlungslimit von 2. Zeds-Spieler-Aktionsmoglichkeiten:

- Bei einerdrankheitsausbrueiehst und legst s LRt
du neue Zeds und Super-Zeds hierher (auRer ¢ Helden-Spieler in der Zeds-Phase

nattrlich es gibt ein Feld mit Chaosmarker). ' AT \ -
Weg-Aktivierung verhinderrginmal pro Zeds-Phase

Regel 12. Kompetitiver Modus . durfen die/der Helden-SpielérchaliesStorykarte

%, (ohne ihren E ekt abzuhandeln) abwerfen, um zu
Im kompetitiven Modus ist ein SpieleZdérSpielerEin .. verhindern, dass 1 Weg mit der Aktionsmdglichkeit *
oder mehrere andere Spieler ibernehmen wie Ublich die Spieler- “.A) Aktion: Weg aktivierarom Zeds-Spieler aktiviert wird.

Einheiten, sie sind die bzwHgdslen-Spieler -

Spielt ihr den kompetitiven Modus auf einem niedrigeren Level als A) Aktion: Weg aktivieren

4%, hat der Zeds-Spieler eingeschrénkte Moglichkeiten. GemaR Du aktivierstden Weg (wie in Regel 4.1), um entweder
den Level-Up-Regeln kommen jeweils diese Elemente hinzu: jeden Zed auf dem Weg zu bewegen oder 1 neuen Zed zu
« A&7 Zed-AktionRegeneration ziehen und zu legen. Der Zeds-Spieler darf aber den Weg
« £ Anti-Zivilisten und die Zed-AktionBawegung und frei wahlen (statt sich an die Vorgabe im Phasenreiter zu
halten).
Flucht
. 4 Anti-Helden, Verstarkung + £7 Anti-Einheiten dirfen sich auf dem aktivierten
_ Weg ,kostenlos” 1 Feld weit in Rich8tadgtzentrum
12.1 Spielablauf bewegen, miissen dies aber nicht.
Der Spielablauf entspricht den normalen Regeln, mit Ausnahme « Jeder Weg kann so nur 1x aktiviert werden.
der Zeds-Phase. ,Du”“ meint hier in Regel 12 den Zeds-Spieler. AusnahmeDer Phasenreiter hat éwoppelte
= Aktivierungabgebildet. Fir jede so abgebildete
12.2 Anderungen zu Regel 4. Zeds-Phase Doppelte Aktivierudgrf auch der Zeds-Spieler einen
DerZeds-Spieleerhélt jede Runde eine Anzahl von Zeds- Weg seiner Wahl doppelt aktivieren (aber nicht 3x
Aktionen, die er in dieser Phase verwenden muss, um Aktionen oder mehr).
auszufuhren. B) Aktion: Zed taucht auf
1. Bestimme die zur Verfigung stehenden Zeds- Ziehe und lege 1 neuen normalen Zed auf ein Start-Feld
Aktionen: Zahle die auf der aktiven Ereigniskarte deiner Wahl ohne Zed. Fiir 2 Zeds-Aktionen darfst du
gelistetelveg-Symbolém Phasenreiteder Zeds- diesen Zed stattdessen auf ein Start-Feld legen, auf dem
Phase. Das ist die Anzahl der Zeds-Aktionen, die dem bereits ein Zed liegt. Diese Aktion kannst du mehrmals

Zeds—SpieIgr in dieser Runde zur Verfi:;gung.stehen. Setze pro Runde verwenden.
denZed-Aktions-Anzeigeauf deZed-Aktionsleiste
auf diese Zahl.

e Der Zeds-Spieler kann niemals weniger als 1 oder Entferne einen 1-Tre ermar” oder einen 2-Tre er-
Qiehrialsia Akiibgen n deis-Phasehalten. marke!@) von einem Zed/Super-Zed deiner Wahl.
Besagt der PhasenreiteZ dds-PhasALLE" bzw. o
LALLE x2“ erhalt der Zeds-Spieler 4 Zeds-Aktionen.&~ D) Aktion: Bewegung

C) Aktion: Regeneration

Bei ,Handlungsort x2“ erhalt er 2 Zeds-Aktionen. Du kannst 1 Zeds-Aktion verwenden, um 1 Anti-Einheit
2. 4 \erstarkung zu bewegen. Pro Aktion erhélt die Anti-Einheit so viele
) , i o Bewegungspunkte, wie auf ihrer Karte angegeben. Fir
Wurde zu Beginn dieser Runde die erste Ereigniskarte jeden Bewegungspunkt darf sich die Anti-Einheit 1 Feld
von Akt Il oder von Akt IV gezogen, ziehst du 1 neuen weit bewegen. Die Felder miissen angrenzend sein.

verfligbaren Anti-Helden/Anti-Zivilist. Er ist nun im .
Spiel. Lege die Anti-Einheit aufeld mit Namen £ E) Aktion:Flucht

deiner Wahl. Anti-Zivilisten darfst du dabei nur auf Diese Aktion ist nur wahlbar, wenn der Phasenreiter der
oberirdische Wege legen. PRFN-Phasger aktiven Ereigniskarte den Wert 2 hat.
Dann kannst du 1 Zeds-Aktion verwenden, um eine

3. Verwende Aktionen in einer Reihenfolge deiner Wahl: ) = oy g : :
deiner Anti-Einheiten im Geféangnis zu befreien. Lege

=M SRV IS I T G die Anti-Einheit auf effeld mit Namedeiner Wahl.
Anti-Einheit. Drehe depezialaktion-Markeauf Anti-Zivilisten diirfen dabei nur auf oberirdische Wege
die Aus!-Seite und fiihre die Aktion aus, wie auf der gelegt werden.

Karte angegeben.
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12.3 Das Gefangnis

13.2 Schwerer

Solange eine Anti-Einheit im Gefangnis ist, sind alle ihre Eigen-+ Nur die Harten kommen in den Gartéinderung des
scha en ausgeschaltet. Du kannst keine Zeds-Aktion auf sie
verwenden auf¥ducht wenn die Bedingung daflr erfillt ist.

Hat eine Anti-Einheit eine Spezialaktion in ihrer Runde bereits
genutzt und kommt dann ins Geféngnis, bleibt der E ekt dieser
Spezialaktion noch bis zum Ende der Runde aktiv (wenn es ein
andauernder E ekt ist).

Regel 13. Das Spiel anpassen

Hier ndest du Regel-Optionen, wie du deine Partien nach
Belieben anpassen kannst. Diese Regel-Optionen sind aufgeteilt
in Leichtef13.1) undchwerdf3.2) — die leichteren Optionen .
favorisieren den Spieler, die schwereren Optionen die Zeds. Die
Optionen sind wieder farbkodiert, um anzuzeigen, ab welchem

Level sie verwendbar sind. Sie sind beliebig kombinierbar.

13.1 Leichter

LangsamerBeim Spielaufbau: Ersetze 1 Spezialereignis in
Akt Il und/oder Akt IV durch 1 normales Ereignis.

Gute Ausbeutelst bei deiner Aktidducheder .
Wirfelwurf (nach Modi katoren) 7 oder héher, erhaltst du

+2 Munition ODER +2 Nachschub ODER +1 Munition .
und +1 Nachschub.

Opportunist: Wirf 1BehaltesStorykarte (ohne ihren .
E ekt abzuhandeln) ab, um 1 zusatzliche Aktion auf der
Aktionsleiste zu erhalten.

Freiwillige vorBeim Spielaufbau: Ersetze 1 normalen
Zivilisten durch 1 weiteren heldenha en Zivilisten.

Bekannte GesichteRu musst neue Helden und
heldenha e Zivilisten niemals zuféllig ziehen, sondern darfst
sie auswahlen. *

« Des Schicksals Schattenwienn du eine Wahl hast, wo

du Zeds platzieren darfst, darfst du sie dir vorher ansehen
und dann nach deiner Wahl legen.

A&7 Infektionskontrolle:BeiKrankheitsausbriicheerden
neue Zeds immer auf die Start-Felder gelegt.

A&7 Krankenhausausbalm Krankenhaugibt es 5 (statt 3)
Betten.

&Y Hazmat-AnziigeBeimOrdnung scha erhohst d@
nicht.

A Findige FluchtlingeWenn Flichtlinge das
Stadtzentrurarreichen, erhalte +2 Nachschub.

A KrisensicherDu verlierst das Spiel nicht, wenn du
keine Chaosmarker mehr platzieren kannst.

&Y DefensivstrategierBarrikaden kosten 1 Nachschub
weniger. Du darfst gebaute Barrikaden entfernen, um sie
woanders (aber auf demselben Weg) neu zu bauen.

£7 Exzellenz im Labormanagemdatfolgreiche
Forschungswiirfe, die Nachschub kosten, kosten dich nur 1
Nachschub.

4 Navigationssysten&ille Spieler-Einheiten haben .
Red-Diamond-Freigabe.

Ansammlungslimits: Betreten Zeds ein Weg-Feld, auf dem
das Ansammlungslimit erreicht ist, flllst du dieses Feld stets
mit den stéarksten Zeds, die das Feld betreten haben, und di
schwéacheren weichen zurtick in Richtung Start-Feld. Das
bedeutet, dass schwéchere Zeds, die bereits vorher auf den
Feld standen, von den starkeren verdrangt werden.

A&7 Super-Zeds sind immer die starkeren Zeds. Gibt es
ausschlieRlich Super-Zeds auf einem Feld, z&hlt wieder ihre
Starke fiir neue Super-Zeds:Zdiewegt sich immer der
starkste Mob, der sich noch nicht bewegt hat. Pro Weg pro
=Z ist das nur 1x moglich.

Wo sind die alle hinBeim Spielaufbau: Spielst du mit weni-
ger als 4 Spielern, fiillst du nur auf 3 Helden auf (statt auf 4).

« Ich scha das scho®eim Spielaufbau: Spielst du mit

weniger als 4 Spielern, fullst du nur auf 2 Helden auf (statt
auf 4). Du darfst die fehlenden Helden durch heldenha e
Zivilisten ersetzen, wenn dir diese Option doch etwas zu
knackig erscheint.

Immer her damitEs gibt kein Ansammlungslimit fir Zeds
auf Start-Feldern.

Keine AhnungDu musst neue Helden und heldenha e
Zivilisten immer zufallig ziehen und darfst sie nie wahlen.

Todsicher:Einheiten haben keine Rettungswiuirfe.

A&7 Zu wenig MedikamentesktionenHeilungkosten nun
zusétzlich 1 Nachschub.

&7 Wie die KarnickelBei einerdngehinderten
Krankheitsausbruotusst du zusétzlich 1 weiteren normalen
Zed ziehen und auf das Start-Feld des Handlungsortes lege

&7 Vom Regen in die TraufBei einerngehinderten
Krankheitsausbrustusst du 1 weitere Storykarte ziehen
und 1 weiteren Super-Zed ziehen und legen.

£7 Kostspielige Forschundgede Aktion Forschung kostet
1 Nachschub zusatzlich.

£7 Zusammengewurschteldu erhaltst Komponenten fiir
die Superwa e zufallig und darfst sie nicht auswahlen.

* 4 Maestro des Mysteriosdbr. Marteuse ist jetzt keine

Anti-Einheit mehr, sondern ein In zierer@eum 2 erhoht.
Sobald er ins Spiel kommt, legst du iBiraainlage — Dr.
Marteusand ziehst und legst ebens&deléfeSuper-Zed

auf sein Feld. Ist dieser nicht vorhanden, ziehe 1 zufalligen
Super-Zedr. Marteuskann weder kdmpfen noch sich
zurlickziehen. Wird der Tunnel aktiviert, bewegt er sich
Richtung Start-Feld. Erreicht er das Start-Feld (auch durch
Rettungswurf mdglich), musst du 1 zuféllige bereits erforschte
Komponente der Superwa e ablegen. Dann entfernst du ihn
vom Spielplan. Betritt eine Einheit das Feldr.Jdarteuse

legst du ihn ins Gefangnis und erhaltst die nachste Karte der
Forschung automatisch und gratis. Im Gefangnis Zahist du
Marteusauf der guten Seite bei der Punktewertung am
Spielende.

AW Diabolisch:Alle Gleichstdnde werden immer vom
Zeds-Spieler entschieden.

L7 &% Keiner fuhlt sich berufeie EigenscheRitter
des Rechsd ausgeschaltet.



Anhang

De nitionen
In diesem Abschnitt be nden sich einige De nitionen, die zum Verstéandnis dieses Referenzwerkes beitragen. Es bmaden sich hier |
Regeln und er ist als Ergdnzung zur allgemeinen Begri subersickt au/Sestehen.
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= Name des Weges . = Startfeld . = Dorf-Feld = Felder ohne Namen

Felder mit Namen

yom

:-j.' Was genau sind denn Wege?

| Wege: Auf der A-Seite des Spielplans gibt es 4 Wege, i Feld mit Namen ist jedes Feld auf einem Weg, das
der B-Seite 5 Wege, auf denen sich die Zeds von den €inén Namen tragt, wie etwa Dorf-Felderas@rek

| jeweiligen Start-Feldern Richt8tagltzentrurbahnen. Stadt-Felder und dadizentrupdieFarmingdale ﬁ

B Jeder Weg hat einen Namen (z.B. der Wald-Weg*) und UnlversnyDle Farmoder di¢armingdale I_-langebrucke "

S ein entsprechendes Weg-Symbol (). Wenn wir von Weg_etc. Die Start-EeIder oder alle Felde_r, die nur durch elr_l_'e_

¢ Feldern reden, beinhaltet das alle Felder des Weges — rﬁ&lhl gekennzeichnet sind, zahl?n nl_cht dazu.. Ebenso nicht

' Ausnahme des Start-Feldes. Andere Bereiche wie Labofriedhof, Labor, KrankenhangFliichtlingslagedie {

" Krankenhaus, Fliichtlingslager und der Friedhof sind keffight auf den Wegen liegen. ?

. Weg-Felder. Stadtzentrum '

b Das Stadtzentrum z&hlt als Stadt-Feld. Es ist das Ke%mfeld
B p { und z&hlt damit theoretisch zu jedem der 5 Wegeh..{;%

g e L

i G g - Lo T e e gt ek
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Das sind deine Einheiten - sie wérden von
dir kontrolliert:

Alle diese Einheiten sind Spieler-Einheiten. Du darfst
Aktionen auf sie verwenden.

Einheiten bzw. Spieler-Einheiten J

Spieler-Einheiten sind alle Einheiten, die du kontrollierst, Man

Helden-Spieler, um sie von den Anti-Einheiten abzugrenzen.

Zu den Spieler-Einheiten zahlen: Helden, normale Zivilis’ten,

heldenha e Zivilisten, besondere Zivilisten, die Nationalgarde

und Fluchtlinge.

Anti-Einheiten (Anti-Zivilisten und Anti-Helden) sind ebehfalls
L

Einheiten, aber keine Spieler-Einheiten. o]

. .I__-.-c.—_"'"-\ . e e

Zeds

Zeds sind keine Einheiten. Es gibt 3 Arten von Zeds. Normale

Ubersicht Hello/Goodbye-E ekte
Hello-E ekte
Diese E ekte werden ausgeldst, wenn ein Zed ein Feld betritt.

Fallen(Mr. Johnson)
Kein Eintritt (Marker)
AngefressefFluchtlinge)

Wenn sie unverteidigt alleine auf dem Feld sind oder nach-
dem ein Nahkampf verloren wurde.

Gut getarnt!(Pickles)
VerteidigungsperimetgColonel Kingman)

Auch wenn versucht wird, ein Feld angrenzend zu Colonel
Kingman von Zeds zu betreten.

Minenfeld
Feld mit Namer{Chaosmarker legen)

Wenn auf dem Feld kein Chaosmarker liegt und keine
Spieler-Einheit dort ist, oder nachdem ein Nahkampf dort
von Zeds gewonnen wurde.

Zerstorte Brucke/FahrschilMarker)
Atzend(Zed mit Verstarkungsmarker Atzend)

Wenn dieser Zed ein Feld betritt und dabei keinen Nah-
kampf ausgel6st hat.

AssassinfAlyssa Darling)

Goodbye-E ekte
chmal spricht die Anleitung auch von den Einheiten des bzw. @Bese E ekte werden ausgeldst, wenn ein Zed ein Feld verlasst.

Zeds, Super-Zeds und In zierer. Bei Ereignis- und Storykarten
gilt die Verwendung des Begri s ,,Zed” flr normale Zeds, Super-

Zeds und In zierer, sofern nicht anders angegeben.

v
v
o

Super-Zed

normaler Zed

In zierer

Barrikade(Marker)
Die Barrikade wird zerstort.
Lautbellen(Pickles)

Gelingt der Wurf, wird die Bewegung verhindert (er hat
sich erst gar nicht bewegt, er betritt also nicht erneut diese
Feld).

Katakomben
Ein Katakomben-Wurf muss zunachst ausgefuhrt werden.
RegenerierefSuper-Zed)

Bevor der Super-Zed das Feld verlasst, wird sein E ekt
Regeneratialurchgefihrt.
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Rundenablaufiibersicht

Phase/
Abschnitt

Zusammenfassung

Seite

PRFN-Phase

1. Plindererbu musst alle Pliindetdfeldn Richtundgstadtzentrurbewegen. Handele nacheinander alle daraus
resultierenden Nahkéampfe ab. Kein Nahkampf: Fliichtlinge, Dorfbewohner.

2. Rangerdudarfstdie Rangers-EinhkiFeldin eine Richturdeiner Wahbewegen. Handele dann einen eventue
statt ndenden Nahkampf gegen Zeds ab.

3. Fliichtlinge Dumusstso viele unterschiedliche Fliichtlinge deiner Wahl 1 Feld in Siatitmegtrurbewegen, wie
auf dem Phasenreiter der PRFN-Phase der aktiven Ereigniskarte angegeben ist.

4. NationalgardeDudarfstdie Nationalgarde-Einhkifeldin eine Richturdeiner Wahbewegen. Handele dann eing
eventuell statt ndenden Nahkampf ab.

17

n

Infektions -
phase

1. Priife auf In ziererErhohe fir jeden In zierer im Spiel, der nicht auf dem Start-Feld seines \kegesisteht,
2. Uberpriife den Phasenreieder aktiven Ereigniskarte:
A) Steht dort ,,Nein“2nfektionsphase beendet. Gehe zur nachsten Phase.

B) Ist dortzz  abgebildetZihre einen Infektionswurf durch:
Wirf 2 Wrfel und vergleiche das Ergebnis (die Summe beider Wurfel) mit deiner derzeitigen Ire3ktionsst

Ist das Ergebnis groRer@®nfektionsphase beendet. Gehe zur nachsten Phase.

Ist das Ergebnis gleich oder niedrige2\erringere um dein Wirfelergebnis. Dann kommt es zu einem
Krankheitsausbruch

16

ife (

Krankheits-
ausbruch

1. Ziehe 1 Storykarte
2. Ziehe und lege 1 neuen normalen Zed (Super-Zed bei Ungehindertem Krankheitsausbruch):
« auf da&eld mit Chaosmarkefes Handlungsortes, dasS$aaiizentruram nachsten liegt.
WENN NICHT VORHANDEN, DANN:
« auf daBorf -Felde=1 des Handlungsortes, das$tadfizentruram néchsten liegt.
ODER
« ist es der Tunnel-Weg, dann auf das Start-Feld des Tunnel-Weges.

3. Nahkampf?
» Be ndet sich auf dem Feld eine Helden- oder Zivilisten-Einheit bzw. ein Plireenederti-Einheit, musst du
sofort einen Nahkampf durchfiihren.
* Be nden sich auf dem Feld Fliichtlinge werden sie angefressen undzdunehohst
» Be nden sich auf dem Példierspensti@orfbewohner auf dem die Dorfbewohner unverteidigt alleine stehe
die Dorfbewohner auf die Fliichtling-Seite und bewege sie 1 Feld iStadtagmtgum

4. Fihre den E ekttext der Storykarte aus.

16

N, drehe

Ungehinderter
Krankheits-
ausbruch

& = 13 oder Anweisung?
1. Wirfzz  und verringere um die Summe deines Wiirfelergebnisses.
2. Fuhre einen Krankheitsausbruch durch, bei dem du statt einem normalen Zed, einen Super-Zezhzi@leest. ur]

16
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Verbrauchs-
phase

Uberpriife den Phasenreiter der Verbrauchsphase auf der aktiven Ereigniskarte:
Steht dort ...
,0“? Dann ist die Verbrauchsphase beendet. Gehe zur ndchsten Phase.
»1“? Gib 1 Nachschub ab. Dann gehe zur nédchsten Phase.
,2"? Gib 2 Nachschub ab. Dann gehe zur nachsten Phase.
,2"? Mache einen Verbrauchswurf: Wirf 1 Wiirfel und vergleiche das Ergebnis mit der Anzahl von
Einheiten in den Betten des Krankenhauses und im Fliichtlingslager. Ist dein Ergebnis gleich o
dieser Anzahl, gib 1 Nachschub ab; ist es hoher, ist diese Phase beendet. Gehe zur nachsten

17

bpieler-
ler nied
Phase.

Fige

Zeds-Phase

1. Uberprife den Phasenreiter der Zeds-Phase der aktiven Ereigniskarte.
Aktivieren: links nach rechts.

2. Aktiviere, bis alle angegebenen Wege aktiviert wurden.
Einen Weg aktivieren:

A) Be nden sich keine Zeds auf dem W&gRe und lege 1 neuen normalen Zed auf das Start-Feld des Wege

B) Be nden sich Zeds auf dem Weg?
Schritt 1.Bewege die Zeds 1 Feld weiter in Richtung Stadtzentrum. Bewege auf jedem Weg immer zuer
naher zum Stadtzentrum liegen, dann die weiter auen stehenden.
Schritt 2. Tre en die Zeds dabei auf Spieler-Einheiten, Anti-Einheiten oder Pliinderer so wird ein Nahkiani
und abgehandelt, bevor du die nachstgelegenen Zeds auf diesem Weg aktivierst, falls es welch
Doppelte AktivierungErscheint ein Wegsymbol doppelt (zum BéggjFgl; dann wird der Weg in dieser Runde
nacheinander zweimal aktiviert. Das wird doppelte Aktivierung genannt.

LAktiviere alle Wege:auf Gehirne!-Karten: Du bestimmst die Reihenfolge der Wege fur die Aktivierung der Ze
jeden Weg aktiviert hast.

2x Handlungsortin diesem Fall bestimmt das Ziehen 1 Storykarte (siehe Regel 2), welcher Weg aktiviert wird
bedeutet, dass dieser Weg zweimal aktiviert wird (doppelte Aktivierung).

Alle: Du bestimmst die Reihenfolge der Wege fur die Aktivierung der Zeds, bis du jeden Weg aktiviert hast.
Alle x2:Du bestimmst die Reihenfolge der Wege fir die Aktivierung der Zeds, bis du jeden Weg aktiviest hast
dabei nicht erst alle Wege einmal aktiviert haben, bis du sie ein zweites Mal aktivierst. Du bestimmsidebite
jeder Weg insgesamt 2x aktiviert wurde.
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Aktionsphase

1. Stelle fest, wie viele Aktionen du von der aktiven Ereigniskarte erhéltst. Setze den Aktions-Anzieigeleeté dgr Al

auf diese Zahl.
2. Verwende Aktionen in einer Reihenfolge deiner Wahl:
A) Spezialaktion
B) Verwende 1 Aktion
Um 1 Aktion zu verwenden, folge diesen Schritten:
Schritt 1.Drehe eine8pieleraktion-Markeauf die Aus!-Seite oderlgiktion von der Aktionsleistus.
Schritt 2.Bezahle alle zusatzlichen Voraussetzungen oder Kosten der Aktion.
3. Fihre jede Aktion vollstandig aus, bevor du die nachste Aktion beginnst. Stehen dinklktienezitear Verfigumng
oder mdchtest du keine weiteren Aktionen ausfiihren, gehe @eijf@nizationsphaléeht verwendete Aktionen
verfallen und kdnnen nicht in die nachste Runde mitgenommen werden.

Bewegung Fur jeden Bewegungspunkt darf sich die Einheit 1 Feld weit bewegen. Die Felder miissen angrenz&éachpén. | 6s®Na
aus.
Ansammlungslimit = 2. Ausnahmen: Dorfbewohner und Fluchtlinge (auR3er in BettemztimBéadtzentrumnd
Katakomben. Im Tunnel 1 (auReS#idtischer Untergrun@)
Suchen 1. Wirfd . Vergleiche das Wiirfelergebnis muddrefiabelle auf der Spielerhilfe.
2. Warst du erfolgreich, passe den Munitions-Anzeiger bzw. den Nachschub-Anzeiger gemaR deines Ergebnjsses ar.
Fernkampf Kostet 1 Munition. Folge dem Kampfablauf als Fernkampf.
Heilung 1. Regeneriere 1 Tre er von einer verwundeten Einheit in einetir&aiteinhaus

2. Verringet&y um 1.
Achtung! Du darfst jede Einheit pro Runde nur jeweils 1x so heilen.

Verteidigungs-
stellungen
bauen

Barrikade: 2 Nachschub (AusnaRicktes, Horatiugjichtlinge und Dorfbewohner kénnen diese Aktion nicht
durchfiihren)

Stitzpunkt: NuColonel Kingman

Minenfeld: NuiColonel Kingman

Forschung

1. Bezahle die in den Forschungsvorraussetzungen geforderte Anzahl Nachschub, wenn nétig.
2.z und Uberprife:
Entspricht das Wirfelergebnis der Forschungsvorraussetzung?
Die Forschung war erfolgreiciehe die néchste Karte des Forschungsdecks und lege sie o en auf den
Forschungskartenablagestapel. Sie ist nun die neue aktive Forschungskarte.
Entspricht das Wiirfelergebnis nicht der Forschungsvorraussetzung?
Die Forschung war nicht erfolgreich.
3.War die Forschung erfolgreidrilge dem E ekttext der neuen aktiven Forschungskarte, soweit wie méglich.
Achtung!Nur 1 erfolgreiche Forschung je Runde.

& Anti-
Einheit
festnehmen

1. Wahle 1 Spieler-Einheit, die sich mit einer Anti-Einheit das Feld teilt.
2. Wirf 1z :
5 /6 ? Lege die Anti-Einheit ins Geféngnis. Im Geféngnis sind alle ihre Eigenscha en ausgeschaltet.

Organisations-
phase

Lege den Aktions-Anzeiger auf das Feld 0 seiner Leiste (wenn er nicht schon dort liegt) und drehe alle Aktions-Marketr5

(Spezialaktionen und Spieleraktionen) auf ihre aktive Seite.

Ordnung Uberpriife nacheinander jedes Weg-Feld, auf dem sich eine Spieler-Einheit (und/oder PliindederUNdlicalgar
scha en Chaosmarker be ndet:

1. Entferne 1 Chaosmarker von diesem Feld.

* Du kannst von jedem Feld in jeder Runde nur 1 Chaosmarker entfernen.

2. Erhoh& um 1.

HinweisPickles, Horatiusd Fliichtlinge kénnen ke®r@inung scha en
Gegenmittel | 1. Liegt der Gegenmittel-Marker auf der Infektionsleiste, verrigerstidu
verteilen 4% 2. IsElwood Berien Spiel, verringerstium 1.

25
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Regelzusammenfassungen

Was?/Wann?

Zusammenfassung

Seite

Kampfablauf:
Kampfergebni

1. Bezahle alle Kosten:
5 Nur im NahkampfErhohes um 1.
Nur im FernkampfBezahle 1 Munition.

2. Verteidiger bestimmen und passende Kamp abelle (Nahkampf/Fernkampf) verwendemn. Start-S
bestimmen:
« & Be ndet sich sowohl eine Spieler-Einheit, als auch eine Anti-Einheit auf einem Feld, darf de
Spieler den Verteidiger nicht frei wahlen.
Wer verteidigtz , dann:
1 /2 /3 ? Spieler-Einheit verteidigt.
4 /5 /6 ? Anti-Einheit verteidigt.

Nur im NahkampfUm die Start-Spalte zu nden, vergleiche die Starke der Zeds mit der Starke d

passende Start-Spalte auf der Nahkamp abelle.
Nur im FernkampfDie Start-Spalte entspricht der Stérke der schieRenden Einheit. Finde diese S
Fernkampf-Tabelle auf deiner Spielerhilfe und fahre mit Schritt 3 fort.

3.Wende Spaltenbewegung an und bestimme die Kampfspalte
* g7 Fur derClarion Kuriehat dastadtzentruns em.

4. Bestimme das Kampfergebnis: Wirf 2 Wiafel():
Schritt 1.Addiere das Ergebnis beider Wiirfel.
Schritt 2.Finde das Ergebnis auf der linken Seite deiner Kamp abelle (Nahkampf/Fernkampf) urn

der entsprechenden Zeile in deine Kampfspalte. Das ist das Kampfergebnis.
Kampfergebnis im Nahkamgdie linke Zahl eines Feldes in der Nahkamp abelle gibt die A
Tre er an, die du den Zeds zufligst, und die rechte Zahl stellt die Anzahl Tre er dar, die d
Einheit zuftigst. Die hervorgehobene Zahl gibt an, welche Seite den Kampf verloren hat.
Kampfergebnis im Fernkamidie Zahl gibt an, wie viele Tre er du den Zeds auf dem ange
Feld zufuigst.

kdmpfenden Einheit. Stelle nun fest, wie stark die Zeds im Vergleich zur Einheit sind und bestimme so di
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Kampfablauf:
Tre er zuflgen

5.Stelle fest, wem du Tre er zufligen kannst/musst:

e Wenn nur 1 Zed und 1 Einheit am Kampf beteiligt sind, dann erhalten der kdmpfende Zed und
kampfende Einheit die Tre er.

* Beim Kampf gegen Zeds-Mobs kannst du die Tre er auf sie so verteilen, wie du méchtest. Du
alle Tre er zufligen oder sie zwischen den Zeds au eilen.

* Be ndet sich mehr als 1 Spieler-Einheit auf dem Feld, so erhalt nur die kampfende Einheit Tre

« In zierern musst du immer als letzte Tre er zufiigen, wenn sie sich auf einem Feld

mit anderen Zeds be nden.

» & Be ndet sich sowohl eine Spieler-Einheit, als auch eine Anti-Einheit auf einem Feld, darf ny
Verteidiger Tre er zugefiigt werden. Uberzahlige Tre er verfallen.

« & Die Helden-Spieler bestimmen welchem Zed in einem Zeds-Mob Tre er zugefligt werden.

6.Tre er zufligen
« Fliichtlinge haben keine Symbole. 1 Tre er versucht sofort einen Rettungswurf.

14
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Kampfablauf:
Ruckzug

7.Ruckzug

Nur im NahkampfDer Verlierer des Kampfes muss sich mit allen seinen verbleibenden Einheiten/
Feld weit zurtickziehen. Selbst wenn der Gewinner des Kampfes auch gleichzeitig getotet wurde,
Verlierer zuriickziehen.

trotzdem beide Einheiten zurlickziedseBas gilt auch fir Anti-Einheiten.
- Der Held Pickles darf, als Ausnahme, wenn er nicht der verteidigende Held war, jetzt noch vers
tarnen.
- Fluchtlinge ziehen sich nie zuriick. Stehen sie auf einem Feld mit Einheiten, die sich zuriickzie
bleiben sie auf dem Feld stehen und werden angefressen, wenn sich ein Zed auf ihr Feld beweg

Nur im FernkampfEinheiten und Zeds, die zum Ziel eines Fernkampf-Angri s geworden sind, zieh
zuriick.

Wenn sich mehr als 1 Spieler-Einheit auf dem Feld be ndet, von denen 1 gekamp und verloren hat, misse
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- Ein Fernkampf mit der Superwa en-Kompoievedach-Phosphormunitiann einen Rickzug auslosgn.
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Rettungswirfg  Flgst du einer Spieler-Einheit ihren letzten Tre er zu, wirfA Wirfel ( 14

« Ergebnid /2 /3 ? Einheit getotet. Lege sie irFdedhaf

* Ergebnid /5 /6 ? Lege die Einheit ikrankenhaus

1. Lege sie (mit ihrer ,reduzierte Starke“-Seite wenn es eine Einheit mit Starkewert ist) auf ein ffeies Bet und

platziere einen EKG-Marker auf ihr. Sie ist jetzt komat6s. Hinweis: Du darfst vorher taskeitenrar

ein freies Bett zu scha en!

2. Erhohe um 1.

Rettungswirfe fur In zierer:
Auch In zierer fuhren Rettungswirfe durch. Fugst du einem In zierer 1 Tre er zu, muss er sofort eihen
Rettungswurf durchfiihren, wirf 1 Wikfel

» Ergebnig /2 /3 ? Setze den In zierer zuriick auf das Start-Feld seines Weges.

* Ergebnid /5 /6 ? Der In zierer ist getotet — lege ihn zuriick in die Schachtel.

& Rettungswirfe fur Anti-Einheiteffligst du einer Anti-Einheit ihren letzten Tre er zu, wirf 1 \¥ujfel|(

* Ergebnig /2 /3 ? Setze die Anti-Einheit zurlick auf das Start-Feld ihres Weges.

« Ergebnid /5 /6 ? Die Anti-Einheit ist getotet. Lege sie in den Friedhof.

Ziehe 1 1. Ziehe die oberste Karte vom Stapel der Storykarten. 5
Storykarte |5 Handlungsort festellen.

- Mit den meisten/wenigsten Zeds: Vergleiche die Anzahl der Zeds (inkl. Super-Zeds und In ziefer) auf dgn

einzelnen Wegen. Gibt es einen Gleichstand, darfst du wahlen, welcher Weg davon betro en isf.

- Mit dem meisten/wenigsten Chaos: Vergleiche die Anzahl der Chaosmarker auf den einzelner] Wegen. [Gibt

es einen Gleichstand, darfst du wéhlen, welcher Weg davon betro en ist.

- Deine Wahl: Du darfst auswéhlen, welcher Weg der Handlungsort ist.

3. Fuhre den E ekttext der Ereigniskarte am Handlungsort aus.
4. Nachdem du den E ekt abgehandelt hast, sieh dir den E ekttext der Storykarte an.
Sagt der E ekttext ...

a) Sofort: Flhre sofort den E ekttext der Storykarte aus. Danach wirfst du diese Storykarte ab.

b) Behalten: Du darfst diese Karte erstmal behalten. Auf der Karte ist angegeben, wann und wig¢ sie in diese
oder einer spateren Runde ausgespielt werden kann, um den E ekttext der Karte zu nutzen. Hrst dann wird
sie, wenn nicht anders angegeben, abgeworfen.

5. WeiterspielenMach da weiter, wo du aufgehort hast.
Zeds- Anzahl anz-Aktivierungen = Gesamtzahl der Helden-Spieler minus 1 5
kooperative Schritt 1: Nur der starkste einzelne Zed oder Zeds-Mob bewegt sich. Uberpriife die Starke, lkew.|Gesamtgta
Ereignisse aller Zeds fur jedes Feld auf dem Spielplan und nde den Zed oder Zeds-Mob mit der hé¢hsten Stgrke.
Bei einem Gleichstand, wéhle den, der ndher am Stadtzentrum liegt. Gibt es erneut einef Gleichstand,
ist es eine Spieler-Entscheidung, welche der am Gleichstand beteiligten Zeds oder ZedstMobs aktiviert
wird.

Schritt 2: Bewege diesen Zed oder Zeds-Mob 1 Feld Richtung Stadtzentrum. Ist die Bewegung nicht médlich,

wéahle den nachst-schwécheren Zed oder Zeds-Mob aus, der sich tatsachlich bewegen kann.

Schritt 3: Fuhre, wenn nétig, einen Nahkampf durch.

Anzahl arf@ -Platzierungen = Gesamtzahl der Helden-Spieler minus 1
Ziehe 1 Zed aus dem Zeds-Beutel. Legt ihn auf das Start-Feld des Weges, auf dem sich jetzt die wenigstep Zeds
be nden. Gibt es einen Gleichstand, ist die Weg-Wahl nun Spieler-Entscheidung. Be nden sich auf dem Stgrt-
Feld bereits 2 Zeds, platziere den neuen Zed auf einem Start-Feld deiner Wahl, auf dem Platz ist,
Superwa en- | Zed-SchlagringErhalte 1 in jedem Nahkampf mit dir als Angreifer. 11
Komponenten| HypnoZe-Wa e: Erhalte 1 in jedem deiner Fernkampf-Angri e.
Zweifach-Phosphormunitiorfziigst du mit einem deiner Fernkampf-Angri e 2 oder mehr Tre er zu, npissen
sich alle Zeds auf dem angezielten Feld zurtickziehen.
GasgranateDu darfst 1 Aktion verwenden und ein Feld wahlen, das an eine Spieler-Einheit angrefzt. Dort
fugst du insgesamt 4 Tre er zu. Verteile diese Tre er so gleichméfig wie moglich auf alle Zeds (inkl. In ziergr)
auf diesem Feld und platziere dort 1 Chaosmarker.
Zed-SnackWenn sich Spieler-Einheiten (nur diese) gegen Zeds im Nahkampf verteidigen, fligen gie den

angreifenden Zeds nach dem Angri 1 zusatzlichen Tre er zu.
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