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Willkommen in Farmingdale! A Level II: Apokalypse!

Dieses He beinhaltet dérundaufbau, Levelaufbaund die (Grundéufbau+8eite A+Level )
Siegbedingungefiir die unterschiedlichen Level, auf Dememnof

the Zedgespielt werden kann. Diese Level werddReihelaiolge
vorgestellt, in der sie gespielt werden sollten. Du begiBastt&piel . -
Du verwendest immer @mndaufbau Jedes folgende Level bringt  APokalypseverwendet did7 & &7-Karten und erklart:

In Apokalypssteigt der Schwierigkeitsgrad an: Von nun an kannst du auch
verlieren, wenn zu @Gehosausbricht.

zusétzlichdRegeln, Einheiten und Kartenametitertso das Spiel. Alle + diePRFN-Phasgin der sich besondere Gegner und
vorherigen Regeln bleiben erhalten — du |8tisksiiir Stiickdas ganze Einheiten bewegen,

Erlebnis, das @iawn of the Zeoistet. « wie duBarrikaden und derstitzpunkt baust,

Am Ende dieses He s ndest du die Epiloge. Zusammen mit der Wertung  Chaosim Zaum haltst und worauf du achten musst,
erfahrst du dort, wie gut du gespielt hast! + und wie du wied&rdnung scha st

Wahle deine Spielweise!

Du kannst die meisten Level so spielen, wie es fir dich (und deine
Gruppe) pasSploodeKooperativoder ab Level 3 auch als
kompetitivesSpiel, bei dem ein Spieler die Kontrolle tiber die Zeds
Ubernimmt! Der Spielaufbau bleibt fir Solo- und Koop-Spiel gleich, ) -, N
auRer es ist etwas anderes angegeben. Im kompetitiven Modus gib€$ Hirn! verwendet did7& £&7& £7-Karten und erklart.

noch einiges zusétzliches zu beachten — du ndest alles Relevante dazusm wie du inLaborforschstund dabei dieuperwa eund das

L7 Level lll: Geh Hirn!
(Grundaufbau+Seite A+Level Il)

In Geh Hirnlbekommst du neue Mdglichkeiten, den Zeds Feuer unter
ihrem untoten Hintern zu machen:

entsprechenden Abschnitt des jeweiligen Levelaufbaus. Gegenmittel nden kannst,
Level & Farben » wie dir disSuperwa enéchtige Fahigkeiten im Kampf gibt,
Jedes Level, sowie das kompetitive Spiel, sind farbkodiert. Diese * und wie daSegenmittgtde Runde digektionsstufe

Farbkodierung gibt an, auf welchem Level die entsprechende Karte das ersteerringert.
Mal ins Spiel kommt.

, o a , AW | evel IV: The Walking Zeds!
A Das Basis-Spiel: Eine Einfiihrung in (Grundaufbau+Seite B+Level IV)

Dawn of the Zeds  (Grundaufbau+Seite A+Basis-Spiel) |n e Walking Zeds!schauen sich die Zeds die Gansebliimchen von
Hier beginnst du am besten — und ganz besonders, wenn du nochinten an — UM DICH VON DORT AUS ANZUGREIFEN!

nieDawn of the Zegespielt hast. Du verwendest nur die Regeln deswalking Zeds! verwendet di@7& &7& £7& & -Karten und
Basis-Spieldes dafiir digasis-Spiel-AnleitunpDieses Level eignet erklart:

sich auch super, im kooperativen Modus neue Spieler an das Spiel , e der neuBunnelWeg und seine speziellen Regeln

heranzufihren. funktionieren

Die Zeds durfen nicht B&dtzentrumgelangen, bis die letzte « wie dir diRed Diamond SicherheitsdienrEinheiten
Ereigniskarte gezogen wurde. _ und dieRed Diamond(@p)Freigabebei der Verteidigung
Das Basis-Spielerwendet nur d&7-Karten und erklart: des Tunnels helfen,

* wie Zeds ins Spiel kommen, sich bewegen und angreifen, « und wie du dieeue Spielplanseitend-erweiterungnutzt.
» wie deine Einheiten die AktioBenwegung und
Nahkampf, Fernkamptind Sucherausfihren, AW | evel V: Director’'s Cut!
« und fiir dakooperative Spie@ & =Z. Diese Elemente (Grundaufbau+Seite B+Level V)
bringen mehr Zeds ins Spiel und bewegen sie schnellerlm Director's Cudhgekommen erlebst du nun die volle Dosis Zombie-
. Apokalypse. Darauf hast du hingearbeitet! Es kommen keine neuen
£ |evel I: Die Epidemie! Regeln dazu.
(Grundaufbau+Seite A+Level 1) Du verwendest jetite diese Kartedliy 45 £ 4 4
In Die Epidemigiibt es fortarankheitsausbriichaindinfektionen,
die mehr und méchtigere Zeds ins Spiel bringen. Was hier ausbridlsDas kompetitive Spiel

kein Lachen ... (Siehe Grundaufbau+Levelaufbau)
Die Epidemielverwendet nur ¢&7-Karten und erklart: Méchtest du das kompetitive Spiel spielen (das geht ab Level Ill), lies
« Krankheitsausbriichaindinfektionen, in derA-bis-Zed-Anleitungdie Regel 12 nach. Dort ndest du unter

anderem auch eine Reihe von Varianten, wie du deinéyaiRerién

auisEloCn BDE Magher i BySIkIgNCh the Zedsinen neuen Twist verleihen kannst!

* sowie dikleilung.



Grundaufbau

Fir die individuellen Level brauchst du zuséatzlich noch die Levelaufbau-Seiten (ab S. 7).
1.
2.
3.

o

Lege defpielplanvor dir aus. Wahle die Seite (A oder B mit Spielplanerweiterung), die zu deinem gewéhlten | ks
Gib jedem SpieleBpieleraktion-MarkerLege dehktions-Anzeigerauf Fel@ derAktionsleiste '
Nur im Basis-Spiel.ege den Munitions-Anzeiger auf Feld 4 der Munitionsleiste. Nachschub-Anzeiger und -Leisig
werden nicht verwendet. - @

(Uberspringedas inBasis-Spi¢) Bestimme diunition und demNachschulzu Spielbeginn:
3.1. Wirf 2 Wiirfel.
3.2.Lege dé&achschub-Anzeigeauf das Feld der Nachschubleiste, daddierten Wiirfelergebnibeider
Wirfel entsprichBeispiel: Du wirfelst eine 2 und eine 5 und legst den Anzeiger daher auf Feld 7 der Lyg
3.3Ziehedie Anzahl Augen désinerenWirfelergebnissegon der Zal@d ab Lege devunitions-Anzeigerauf '-
das Feld der Munitionsleiste, das diesem Ergebnis eBeippeht.Du hattest 2 und 5 gewdrfelt. Du ziehst das
kleinere Ergebnis, also 2, on 6 ab. 6-2= 4. Du beginnst das Spiel mit dem Munitionsanzeiger auf Feld eiste.
(Uberspringedas inBasis-Spié) Lege denfektions-Anzeigerauf Fel@ dernfektionsleiste
Lege alleormalen Zed#n derZeds-Beutelind schiittle ihn gut durch!
Nimm alle Karten, die fiir dein gewahltes Level vorgesehen sind (siehe S. 3). Die Ubrigen Karten bleiben in der Schachtel.
Dann:
6.1. Mische ditorykartenund lege sie als verdeckten Stapel neben dem Spielphdur berBivsis-SpieEntferne vorher die
Karteln ziertes Rattenpagid lege sie zurtick in die Schachtel.)
6.2.Nimm die Protagonisten-Karten firldasialund trenne die KartenHelden undheldenha e Zivilisten Ubrige Karten
kommen zurtick in die Schachtel.
6.3.Nimm die Karten dexrfiigbaren Heldenleder Spieler wéhKelden von den . ﬁ f A ili E«Bu,germe.ﬁ
verfligbaren Heldeaus, den er im Spiel haben méchte. Dann ziehst du weite Held - Burger
zuféllige Helden aus den verfligharehieldenausliegefBeispiel: In einem Solospiel ziehst du 3 weitere Helden. In einem Sp
zu dritt ziehst du 1 weiteren zufélligen Hédekannst die zufalligen Helden dieser Partie auch vor der Helden-Auswahl ziehe
wenn du das moéchtest. Sieh dir die Ruckseiten aller Heldenkarten fur diese Partie an und suche dir dideddésprechenden
EinheitenundSpezialaktion-Markedieser Helden herads. JohnsoandHoratiusgeben dir ebenso zusatzlidaehschuibzw.
Munition— passe das auf den entsprechenden Leisten ard lHeg@emHEinheiterin dasStadtzentrumund ihre Spezialaktion-
Marker auf ihre Karten.
Nicht verwendete Karten kommen auf die Seite — sie kénnen im Laufe der Partie ins Spiels kommen.
6.4.Nimm die Karten derfligbaren heldenha en Ziviliste(Nur imBasis-SpielEntferne vorher die Kaltie Heilsarmeed lege
sie zuruck in die Schach#&ehe zuféllig Karte davon. Sieh dir die Rickseite der gezogenen heldenha en Zivilisten-Karte an
*suche dir die entsprechdmeldenha e Zivilisten-EinheitundSpezialaktion-Markefwenn vorhanden) herddie Heilsarmee
gibt dir ebenso zusétzlichen Nachschub — passe das auf der entsprechenden Lelstdanhheggidiesten-Einheiin das
. Stadtzentrumund ihren Spezialaktion-Marker (wenn vorhanden) auf ihre Karte.
Nicht verwendete Karten kommen auf die Seite — sie kénnen im Laufe der Partie ins Spiels kommen.

© 6.5.Nimm di&reigniskarterund baue daraus Hesigniskartendeckwie im Kastdbas Ereigniskartendeck baueuf der

7.

9.

nachsten Seite angegeben.
(Nur abLevel IlI:) Baue dd®rschungsdecitNimm die Karten Au rag des DP@hd lege sie gut sichtbar neben dem Spielplan bereit.
Nimm nun di@urchbruchs-Forschung-Kartemnd trenne sie in Kartait ! links oben in der Ecke aohdell. Mische alle Kartenit
zusammen nittzufalligenverdeckten Kartehnell. Legesie alStapelneben die Katta Au rag des DP®limm nun di6rundlagen-
Forschung-KartenMische sie gut und zeheieleverdeckt unzlfalligdavon, wie diabelle fir den Kartendeckbales gewahlten
Levels, Spiellange und Modus angibt. Platziere diese Karten dann auf dem Stapel der DurcighKartesA-édéelibrigen Karten
kommen unbesehen zuriick in die Schachtel.
Baue nun gemal deines gewahlten Levels den Spielplan auf. Stelle sicher, dass alles SpiSliteatdriaieuhtiem Spielplan
beim Levelaufbau angegeben, auf dem Spielplan platziert ist. Folge der lllugitgion Hesgaufbaus. Zsidsziehst du dateifallig
aus derfieds-BeutelFur digmormalen Zivilisterund danach dited Diamond Sicherheitsdienginheiten(wenn im Spiel) kannst du
dir mit dem noch leeren Super-Zeds-Beutel behelfen,alrardiesifalligu ziehen.
Lege ebenso alles Spielmaterial neben dem Spielplan beraleitiremt@pielmateriangegeben.

(Uberspringedas inBasis-Spi¢) Lege alBuper-Zedin derBuper-Zeds-Beuteind schiittle inn gut durch!

10. Gib jedem Spieler eBpelerhilfe lege die Wiirfel bereit, und dann kann es losgehen!

Spielaufbau fur das kompetitive Spiel
Der Spielaufbau ist identisch mit dem Grundaufbau bis auf folgende Zusatze und Anderungen:

2.
6.

4

Lege den Zeds-Aktion-Anzeiger auf Feld O der Zeds-Aktionsleiste.
Der Zeds-Spieler wahlt die aBjiKarten fir diese Partie.



6.3 (Nur beiLevel lll:) DerZeds-Spielewahltl der2 2@ - R —
Karten derAnti-Zivilisten-Einheiten Die Riickseite & J Farben, Sterne und Ausrufezeichen in den

der Karte gibt wieder an, weldtteZivilisten-Einheit Kartenecken? _ b
undSpezialaktion-Markebenétigt werden. Er darf Alle Ereignis-, Story- , Protagonisten-Karten sind in den Ecké
die Anti-Zivilisten auf eifleg-Feld mit Nameseiner farbkodiert. Du weil3t mittlerweile, dass das das Level angibt, ab dém

Wahl legen! Davon ausgeschlossen sihdbdas sie vorkommen. Ereigniskarten haben jedoch auch Sterne und Austufe-

Krankenhaus, FlichtlingslagerdeFriedhofDer zeicherlj. Die Sterne zeigen dir an, in welskie(d-4) eine Ereignis-
Spezialaktion-Marker kommt wie tiblich auf die Kart karte vorkommt. Das Ausrufezeichen zeigt dir an, ob es eine norng@le

6.4 (Nur abLevel 1\V) DerZeds-Spieletegt zunachst die .(ohneﬂ) oderSpezialereigniskartenit I} ist.
Anti-Held-Karte Dr. Marteusbeiseite — sie kommt
Uber eine Ereigniskarte ins Spiel. Dann wahlt er von
allen UbrigeAnti-Helden oderAnti-Zivilisten genad Karteaus und sucht die entsprechende Einheit und Marker heraus. Er darf ¢
gewahlte Einheit auf @ileg-Feld mit NameseineWahl legen! Davon ausgeschlossen sihdbdgKrankenhaus,
Fluchtlingslagend deFriedhafAuRerdem gil&nti-Zivilisten dirfen nur aufberirdischenweg-Felderdnti-Helden
auch auf deffunnel-Wegplatziert werden.
6.5 Entferne ali@ehirne-Karten, bevor du da®igniskartendeclbaust.
Reihenfolge der Einheiten-Auswdbie Spieler dirfen die Auswabhl ihrer Einheiten in einer Reihenfolge ihrer Wahl — bZWSATE
sie sich einig werden - durchfiihren. Solltet ihr keine Einigung nden, geht wie folgt vor: Zuerdtadentihedi&ivilistenund die
zufalligen Helderheraus. Dann wahlt deds-Spieleseinénti-Einheit. Zuletzt wahlen die Helden-Spieler dann jeweilk Hetten
aus.

L]

Das Ereigniskartendeck bauen

Dieser Stapel aus Ereigniskarten stellt den Motor und Erzahlbo@ispiel fiir den Bau des Ereigniskartendecks:
des Spiels dar: Er ist in 4 Akte aufgeteilt, die dir eine dynamisch
immer neue Geschichte erzahlen! Wenn du das Ereigniskarten
baust, nimmst du dabei immer alle Karten, die dein aktuelles Le%ﬁz'a'ere'gn'
vorsieht, wie auf Seite 3 beschrieben. normale Ereignisse

So baust du das Ereigniskartendeck:
In diesem Beispiel

1. Nimm dir alle Karten zur Hand q(\d suche dieXarte besteht das Ereigiil
Nationalgarde ist daim® (ab4¥) und all€INALE- kartendeck aus:
Karten heraus und lege sie zunéachst beiseite. Bilde aus den Akt I:

Ubrigen Karten 4 Stapel: sortiere sie nach ihrem Akt (den 4 normalen Ereignissen
1-4 Sterne in der linken oberen Ecke der Karten). AKEII:

Die Farben der Karten spielen an dieser Stelle keine Rolle 3 Spezialereignissen
mehr! 8 normalen Ereignisse

§ ﬁjange und Modu Episches Koop- oder langeres Sold-$pte
i ko ok

Sortiere die Karten jedes Akts weiter, indem du sie in 3Akst”'5 lerci

pezialereignissen
normale EreignissendSpezialereignisdktrennst und 8 normalen EreignisSal
dann separat gut mischst.

Akt IV:
Hinweis: Im ersten Akt gibt es keine Spe2|alere|gn|ss ! 3 Spezialereignial
Siehe dir nun di@belle fur den Kartendeckbaiemes 10 Karte 3 normalen Ereignisser
Levels und deiner gewéahlten Spiellange/deines Modus

Finale-Karte
an. (Wie du diese Tabelle liest, siehst du im Beispiel Die Kart®ie
rechts.) Nationalgarde ist da!

ist die 10. Karte on

Ziehe nureinzelnundnacheinanderwie in der Tabelle .
unten.

angegeben, verdeckieidien Aktdie entsprechende An-

zat?l Igarten und misl?:?gmsie in iAImtapZIzusammen. %\‘b‘\‘tg'
Mische zuletzt verdeake beiseite gelegRMALE

-Karten, ziehedavon und lege sie verdeckt als unterste

Karte des Ereigniskartendecks aus. Die eimage# arten kommen unbesehen zurick in die Schachtel.

Stapele nun die vorbereitéteistapelauf dienaLe-Karte: Erst Ald, dariiber AR, dann AkR und ganz oben Akt

(Nur abLevel 1) Nimm die beiseite gelegte KzigéNationalgarde ist dalind schiebe sie verdeckiDalkarte von unten
(also 9 Karten inkl. Finale sollten darunteriliedgemyyebaute Ereigniskartendeck ein.

Lege alle ibrigen Karten zurtick in die Schachtel. Jetzt ist das Ereigniskartendeck fertig. Lege ésmeBpeiplarebereit.




So ist eine Levelaufbauseite strukturiert

Name und Farbkodierung des Levels

\

Die Spielplanseite, mit der du diesed
Level spielst. Nicht vergessen: Ist da
die B-Seite, bendtigst du auch die
Spielplanerweiterung.

WD R e
O B e
(oSN R
o L "
. e

<

Hier ndest
du da§piel- Spielmaterial auf dem Spielplai
material, das X5
bei Spielauf- \ v . x4
bauauf dem NS X6 eigeninnein
Spielplan " et
startet. 0« ME:“
Hier ndest

q Weiteres Spielmaterial
duweiteres
Spiel- R O
material, e emarker kg Marker
das du fir
dieses Level -
benotigst. T

Lege es neben
dem Spielplan
bereit.

3

Hier ndest du
dieTabelle fur
den Karten
deckbaudes
Solo-Spiels
und de&oope
rativen Modus
« und etwaige
Sonderregeln,
die es dabei zu
beachten gibt.

\ Das Basis-Spiel &7

N SPIELPLAN SEITE A

lllustrationdes Spielaufbaus

Beute! / Kein
Eintritt-Marker

Tabelle fur den Kartendeckbau

Normales Koop- oder kurzes Solo-Spiel

J 2 85 5 2 ™ s &8 & 3 =
4

Langes Koop- oder normales Solo-Spiel

:i_l E

Juunn

Kartendeckbau im kompetitiven Modus

Anzahl Karten

Anzahl Karten
Grundlagen-

Forschung Grundlagen-
Normale Lange Forschung

1 1 1

Illustration

des Spiel-
aufbaus.

Hier sind alle
Einheiten

und Plattchen
abgebildet, die
beim Spielauf-
bau platziert
werden (wie
unterSpiel-
material auf
dem Spiel-
plan angege
ben). Nicht
vergessen: Allg
Einheiten und
Zeds starten
immer mit
voller Starke!

Al AN A0

normalen Grundaufbau.

Alle Sonderregeln, die hier fir das akiu-
elle Level stehen, haben Vorrang vor glen

Alle Sonderregeln, die hier fur den komn-
petitiven Modus stehen, haben Vorran
vor dem normalen Grundaufbau.

Hier ndest

du dieTabelle
fir den Kar-
tendeckbau
deskompeti
tiven Modus
und etwaige
Sonderregeln,
die es dabei zu
beachten gibt.




Das Basis-Spiel & SPIELPLAN SEITE: A

Spielmaterial auf dem Spielplan

x5
Widerspenstig-
Marker . X4

x6 Helden-

normale Zivilisten- Einheiten
Einheiten

O« &

normale Zeds
heldenha e

Zivilisten-Einheit

Weiteres Spielmaterial

w x14 @ x5

Ter ermarker EKG-Marker
‘ X2 - X6
Zivilisten- Zeds-

Verstarkungsmarker Verstarkungsmarker

oe

lllustration des Spielaufbaus

Beute! / Kein Erinnerungs- Tabelle fur den Kartendeckbau Kartendeckbau im kompetitiven Modus
"t .l Agrzl?r:g;;:? Anzahl Karten
Normales Koop- oder kurzes Solo-Spiel Forschung Grundlagen-
Normale Lange Forschung

* *k  kkk ki

- ol ol
LR -0 0 0
D 2 5 3 2 e (]33 6 4 3 me

Infokarten

Langes Koop- oder normales Solo-Spiel
* ok kR Ak

M - 1 1 1

D 3 6 4 3 Fir&le




¥
L]
e
¥
l:#"

Level I: Die Epidemie!

Spielmaterial auf dem Spielplan

.x4

Helden-
Einheiten

x5

Widerspenstig-
Marker

£

normale Zivilisten-

Einheiten
X4
o K2
normale Zeds
heldenha e

Zivilisten-Einheit

Weiteres Spielmaterial

w x14 G’ x5

Ter ermarker EKG-Marker
gy . @
Zivilisten- Zeds-

Verstarkungsmarker Verstarkungsmarker

SPIELPLAN SEITE: A

lllustration des Spielaufbaus

oy

Beute! / Kein Erinnerungs-
Eintritt-Warke) marker

Infokarten

In ziertes
Rattenpack

Tabelle fir den Kartendeckbau

Normales Koop- oder kurzes Solo-Spiel
* ek el ek

-111

D:z 5 4 :z;‘:nla.e

Langes Koop- oder normales Solo-Spiel
* dk gk ek

-111

[1]3 6 a4 3 e

Anzahl Karten
Grundlagen-
Forschung

Kartendeckbau im kompetitiven Modus

Anzahl Karten
Grundlagen-
Normale Léange Forschung

* el ek Ak

- 0 0 ]

|:| 3 [4 4 3 Finj;Ie




Level Il: Apokalypse!

Spielmaterial auf dem Spielpl
x5
Widerspenstig-
Marker . X4

£

normale Zivilisten-

Helden-
Einheiten

Einheiten
X4
0
normale Zeds
heldenha e
Zivilisten-Einheit
vorreew. XD
@ x1 Dorfbewohner
Weiteres Spielmaterial
W O
Ter ermarker EKG-Marker
oy . @ .
Zivilisten- Zeds-
Verstarkungsmarker Verstarkungsmarker
X3
Erinnerungs-  Zerstérte Briickd

marker

Yormr

FahrschiMarker

Beute! / Kein
Eintritt-Marker

Minenfeld-
Marker

x10*
(x12*
Infokarten
In ziertes "
Nationalgarde-
Rattenpack Einheit
el
=
A 13>
o
Plunderer Stutzpunkt

Rangers-Einheit Barrikaden

V.I.P-Uberlebende

*Verwende genau diese Anzahl Chaog.

Rot: Kompetitiv

DORFBEW.

SPIELPLAN SEITE: A

Tabelle fir den Kartendeckbau

Anzahl Karten
Grundlagen-
Normales Koop- oder kurzes Solo-Spiel Forschung

* dk kR ke
1
Finale

- 1 2 2
Langes Koop- oder normales Solo-Spiel

D 2 6 4 2
* Wk dEk ok
1

- 1 2 2
Episches Koop- oder langeres Solo-Spiel

D 3 8 6 3
F}ae%

* ek el ook o

-222
D4934

Kartendeckbau im kompetitiven Modus

Anzahl Karten
Grundlagen-
Normale Lange Forschung

* el ek Ak

M - o o o
|:|3?54

Uberlange
- hw mkE kEkE

-l]ﬂl
[+ 3 :»

Finale

4  Finale

lllustration des Spielaufbaus




Level lll: Geh Hirn! & SPIELPLAN SEITE: A

Spielmaterial auf dem Spielplan

X5 (o )
Widerspenstig- !
Marﬁer o . X4 PORFEEN: @

X6 Helden-

normale Zivilisten- Einheiten
Einheiten

Oxl x4

normale Zeds

heldenha e
Zivilisten-Einheit
DORFBEW. X5

% x1 Dorfbewohner

Weiteres Spielmaterial

Vs @
w xia @ @ x3 S

.... o

Ter ermarker EKG-Marker Erinnerungs-
marker o
g, @
Zivilisten- Zeds- DORFBEW.

Verstarkungsmarker Verstarkungsmarker

Minenfeld-

Marker

lllustration des Spielaufbaus

" . Letzter Bestandteil/
Beute! / Kein Gegenmittatarker
Eintritt-Marker

Tabelle fur den Kartendeckbau Kartendeckbau im kompetitiven Modus

Anzahl Karten

Jerstbre Brick Grundlagen- Anzahl Karten
erstorte Brilcke Normales Koop- oder kurzes Solo-Spiel ~ Forschung Grundlagen-
FéhrschiMarker Normale Lange Forschung
X7
im Koop-Spiel
x10*
(x12* i Solo-Spiel
Infokarten
Langes Koop- oder normales Solo-Spiel Uberlange
©
im Koop-Spiel
In ziertes Stutzpunkt Finale Finale
Rattenpack & Nationalgarde- im Solo-Spiel
Noelle, aus der Holle Einheit
Episches Koop- oder langeres Solo-Spiel Epische Lange
- im Koop-Spiel Finale
Pliinderer Bubbas Bande )
Finale
im Solo-Spiel

Super episches Koop-* oder Solo-Spiel in Uberlange
Rangers-Einheit

.
b
AEA

V.1.P-Uberlebende

Petra’s Angels

im Koop-Spiel

Finale

im Solo-Spiel

“wir konnen nicht empfehlen, es 5o zu spielen

Ultimativ episches Koop-* oder episches Solo-Spiel

x5
i Koop-Spiel Spielmaterial auf dem Spielplan
Barrikaden Superwa e & Finale
Komponenten im Solo-Spiel
‘o I8
Um es etwas einfacher zu machen, ersetze 1 Spezi Anti-Zivilisten

*Verwende genau diese Anzahl Chads.

Rot: Kompetitiv ereigniskarte in Akt Il durch eine normale Ereigniskare
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Level: The Walking Zeds! IV

Spielmaterial auf dem Spielplan

x5

Widerspenstig-
Marker

£ s

normale Zivilisten-

‘x4

Helden-
Einheiten

Einheiten
A x5
o x1 normale Zeds
heldenha e
Zivilisten-Einheit voreeew,| XD
Xl Dorfbewohner
@

Red Diamond-
Sicherheitsdienst

Weiteres Spielmaterial

x14 x5
Ter ermarker EKG-Marker
X2 X6
Zivilisten- Zeds-
Verstarkungsmarker Verstarkungsmarker
x3

Erinnerungs-
Zerstorte Briicke /

marker
FahrschiMarker
Beute! / Kein
Eintritt-Marker Minenfeld-
Marker
Letzter Bestandtgil/
Gegenmittéltarke
X7
Elwood Berraf
*
Infokarten x12
(x14*)
eﬁ
In ziertes Stiitzpunkt
Rattenpack & Nationalgarde-
Noelle aus der Hélle Einheit

Pliinderer Bubbas Bande

Rangers-Einheit Petra's Angels-Einheit

VP
Uberlebende
3

V.1.P-Uberlebende

x5

Barrikaden Superwa e &

Komponenten

*Verwende genau diese Anzahl Chal
Rot: Kompetitiv

DS.

DORFBEW.

DORFBEW.

DORFBEW.

([ [ 7o

SPIELPLAN SEITE: B

DORFBEW.

DORFBEW.

lllustration des Spielaufbaus

Anzahl Karten
Grundlagen-
Forschung

Tabelle fir den Kartendeckbau

Normales Koop- oder kurzes Solo-Spiel

im Koop-Spiel
Finale

im Solo-Spiel

Langes Koop- oder normales Solo-Spiel

im Koop-Spiel
Finale

im Solo-Spiel
Episches Koop- oder langeres Solo-Spiel
im Koop-Spiel
Finale
im Solo-Spiel
Super episches Koop-* oder Solo-Spiel in Uberlange
im Koop-Spiel
Finale
im Solo-Spiel
Ultimativ episches Koop-* oder episches Solo-Spiel
im Koop-Spiel

Finale
im Solo-Spiel

Um es etwas einfacher zu machen, ersetze 1 Spezi
ereigniskarte in Akt Il durch eine normale Ereigniskarze.

Kartendeckbau im kompetitiven Modus

Anzahl Karten
Grundlagen-

Normale Lange Forschung

Finale

Uberlange

Finale
Epische Lange

Finale

* Das ist keine zufallige Karte. Nimm hier
Dr. Marteuse tritt auf den Plan

Spielmaterial auf dem Spielplan

@) x1 -ODER-

Anti-Zivilisten

wxl
Anti-Held
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Level V: Director's Cut!

Spielmaterial auf dem Spielplan

x5

Widerspenstig-
Marker

e -

normale Zivilisten-

.x4

Helden-
Einheiten

Einheiten
A x5
o x1 normale Zeds
heldenha e
Zivilisten-Einheit vorrsew. XD
Dorfbewohner

x1

€2 «

Red Diamond Security

Weiteres Spielmaterial

x14 x5
Ter ermarker EKG-Marker
X2 X6
Zivilisten- Zeds-

Verstarkungsmarker Verstarkungsmarker

iy

Erinnerungs-
marker Zerstorte Briicke /|
g & FahrschiMarker
Beute! / Kein
Eintritt-Marker Minenfeld-
Marker
Letzter Bestandteil/
Gegenmittdftarker
X7
Elwood Berrg
*
Infokarten x12
(x14%)
@ﬁ
In ziertes Stiitzpunkt
Rattenpack & Nationalgarde-|
Noelle, aus der Holle Einheit

Plinderer Bubbas Bande

Rangers-Einheit
9 Petra's Angels-Einheit

VP
Uberlebende
k3

V.1.P-Uberlebende
x5

Superwa e &

Barrikaden Komponenten

*Verwende genau diese Anzahl Chaog.
Rot: Kompetitiv

12

DORFBEW.

DORFBEW.

DORFBEW.

SPIELPLAN SEITE: B

DORFBEW.

DORFBEW.

lllustration des Spielaufbaus

Tabelle fir den Kartendeckbau

Normales Koop- oder kurzes Solo-Spiel

Anzahl Karten
Grundlagen-
Forschung

im Koop-Spiel
Finale

im Solo-Spiel
Langes Koop- oder normales Solo-Spiel
im Koop-Spiel
Finale
im Solo-Spiel
Episches Koop- oder langeres Solo-Spiel
im Koop-Spiel
Finale
im Solo-Spiel
Super episches Koop-* oder Solo-Spiel in Uberlange
im Koop-Spiel
Finale
im Solo-Spiel
Ultimativ episches Koop-* oder episches Solo-Spiel

im Koop-Spiel

Finale
im Solo-Spiel

Um es etwas einfacher zu machen, ersetze 1 Spezi
ereigniskarte in Akt Il durch eine normale Ereigniskare

] Anti-Zivilisten

Kartendeckbau im kompetitiven Modus

Anzahl Karten
Grundlagen-

Normale Lange Forschung

Finale

Uberlange

Finale

Epische Lange

Finale

* Das ist keine zufallige Karte. Nimm hier
Dr. Marteuse tritt auf den Plan

Spielmaterial auf dem Spielplan

@) x1 -ODER- .

wxl
Anti-Held




Abspann

Du hast gewonnen:

6 oder weniger Chaosmarker auf den
Spielplan

7 bis 9 Chaosmarker auf dem Spiel
Erst in den Nachwehen der Krise war das Aus|

Es folgt nun der ,Abspann“. Jede Spalte steht fur ein Element der Geschichte: Wieviel Chaos war in
Farmingdale? Wie viele Flichtlinge haben Uberlebt? Was passierte mit der Nationalgdiele? Hast d
Superwa e erforscht und das Gegenmittel gefunden? Jeder Textkasten ist ein Abschnitt deines Abspann
dein heldenha es Uberleben in Farmingdale! Lies dir einfach die jeweils passenden durch!

10 oder mehr Chaosmarker auf dem
hspielplan

8 Du wirst allseits als Held angesehen. Kaum eipeter Zerstérung sichtbar. Einen Pyrrhussieg Farmingdale ist kaum wiederzuerkennen. Inmitten
G | glaubt, dass er es hétte besser machen kbnngnnBrnen es die Militérs und Analysten in ihrer | der Zerstérung steht deine Gruppe Uberlebender —
| hast Wert auf das Eigentum der Bewohner gelederichterstattung. Kein Wunder, denn noch so|elfreunde und Nachbarn, die alles verloren haben.
O und inmitten des Chaos versucht, das normalg ,Erfolg” wiirde Farmingdale als Haufchen Aschdhr Leben liegt sprichwdrtlich in Ruinen vor ihnen.
. Leben fur die Einwohner aufrecht zu erhalten.| zurilicklassen. Ganz Farmingdale spurt es — alles Hab und Gut in
. Asche, Grund und Boden verseucht und wertlos.
So mittellos erwartet die Bevdlkerung ein steiniger
Weg zuriick ins Leben — aber haben sie die Kra
dafur?
0 Fluchtlinge haben tberlebt 1 bis 2 Fliichtlinge haben tberlebt 3 bis 5 Flichtlinge haben utberlebt
Dein Sieg hinterlasst einen bitteren Beigeschrpabk. hast dich p ichtbewusst und gewissenha ynin der Folge deines Sieges in der Schlacht von
Die wenigen Uberlebenden dieser Katastrophg die Bedirfnisse der jungsten und &ltesten BevyoRaeningdale ist dein Ansehen enorm gestiegen.
© erzéhlen Geschichten tber diejenigen, die es| Farmingdales gekiimmert. Wie ein Hirte hast quDie vielen Uberlebenden, die sich um den
b nicht aus dieser Holle gescha haben. Deine | dafiir gesorgt, dass auch Kranke und Bedir ige Wiederaufbau Farmingdales kiimmern, bescheren
c Entscheidung, so viele zu opfern — ihnen Wa gnimSicherheit gelangen. Das hat dir den Dank fledlir einen Erdrutsch-Sieg bei den Wahlen
.= | geben und Unbedar e in die Schlacht gegen Unt@¢xdlkerung — wenngleich auch mit Trénen in [denm County Supervisor; dankbar fir eine
3= | zu schicken, ohne Riicksicht auf Verluste — istfilugen — gebracht. Es ist nur ein leichter Trost|[fiino nungsvolle Zukun , die dein tapferer Einsatz
< | viele nicht nachvollziehbar. In die Geschichtshiiche, in ihre Gesichter zu sehen. Sie sind gezéi@msemdglich gemacht hat.
:g ist diese Entscheidung bei der Schlacht von | aber glucklich. Doch du weil3t, dass du mehr hagi@sin die V.I.P.-Uberlebenden im Fluchtlingslager
= | Farmingdale fur immer eingebrannt. tun kdnnen. sind:Du traust kaum deinen Augen, als der
LL | Wenn die ViI.P-Uberlebenden im Flichtlingslager svehn die V.I.P.-Uberlebenden im Flichtlingslagdyerihmte Hollywood-Regisseur im Flichtlingslager
;. Die Moderatoren des lokalen Fernsehsenders gesgltehDu traust kaum deinen Augen, als der steht. Und spricht er da gerade mit dem
sich zur Trauerveranstaltung firr die Gefallenen | beriihmte Hollywood-Regisseur im Fliichtlingsjagersitzenden des Verteidigungsausschusses des
dazu. Dein ,Sieg" ist auRerdem ein Segment in flesteht. Und spricht er da gerade mit einem Mitdli€t5-Senats? Deine Geschichte wird in einem
Frihstiickssendung ,Good Morning, Farmingdale!tles Verteidigungsausschusses des US-Senatp Kbwiriglockbuster ver Imt. Dein Name und die der
des lokalen Senders WZED. Sie unterstitzen difhGeschichte wird in einem TV-Spezial ver Imt. DPudelden von Farmingdale sind in aller Munde und
und fordern einen Sitz im Stadtrat fur dich. ,Hilf jeimd die Helden von Farmingdale werden allespwerden als mégliche Prasidentscha skandidaten
Wiederaufbau!" ist das Motto. als mogliche Vizeprasidenten vorgeschlagen.| gehandelt.
% ... sie kam nie im Stadtzentrum an. | ... sie kam im Stadtzentrum (oder ... sie liegt nun im Friedhof.
E Die Nationalgarde lasst deinen Sieg schnell blad§rankenhaus) an. Nach eurem Sieg bestehen die groRzigigen Helden
erscheinen, als diese Geier den Ruhm fir die| In deinen vielzéhligen Interviews dankst du von Farmingdale darauf, dass ein Ehrenfriedhof
K= Rettung Farmingdales fur sich reklamieren. E§ bescheiden den Truppen der Nationalgarde, vprund eine Gedenkstétte errichtet werden soll —im
(O | ist schier unmaglich, die Storyline, die durch | denen so viele den ultimativen Preis fur die R¢ttangenken an den Ort, an dem das letzte Aufgebot
C | die Medien verbreitet wird, richtigzustellen, der Birger Farmingdales bezahlt haben. Als dievom Farmingdale im heldenha en Kampf gegen
O | und es dauert noch Jahre, bis du dank eines | P icht sie rief, haben sie keine Sekunde gezédertnziahlige Zeds el. ,lhr Opfer ist unsere Ehre*
= | Enthillungsromans, der zum kontrovers und sofort den Kampf gegen die tberméchtiggnlautet die Inschri auf dem wuchtigen Eisentor, das
@ | diskutierten Bestseller wird, doch noch deine | Zeds aufgenommen und damit gleichzeitig eugtzu dem Park fiihrt, in dem sich die Uberlebenden
pza gerechte Anerkennung erhaltst. zum richtigen Zeitpunkt die so dringend benét|gtegelmafig versammeln, um diesem heiligen Ort
@ | Das schert dich aber nicht im Geringsten, denp Entlastung gebracht. ihre Ehre zu erweisen.
'5 in der Zwischenzeit lebst du friedlich weit
abgeschieden von Farmingdale. Die tapferen
:. Helden, die mit dir Seite an Seite gekamp halpen,
kennen die Wahrheit. Und ihr Respekt und ihrg
Dankbarkeit sind alles, was dir wichtig ist.
Sie hat 3 und mehr Komponenten Sie hat 1 bis 2 Komponenten Die Superwa e wurde nicht gebaut.
@ | So wie Angler mit inrem Fang oder GroRwildjg§g&inen Teil des Ruhms fur deinen Erfolg verdankBtie Poster mit den Helden von Farmingdale,
« | mitihrer Flinte posieren, haben sich einige def du der Superwa e und ihrer Fahigkeit, die Zedp auf einem Berg von Zed-Leichen stehend und
; hartesten Kampfer stolz mit ihren Superwa en| ein Stiick weit aufzuhalten. Es ist inzwischen ¢in#lit Schlachten kennen wir unatiglt, sind
C | gebrustet. Nach der Schlacht um Farmingdalel amerikanische Legende geworden, dass Not glidhzwischen eine beliebte und allgegenwartige
@ | haben die Bundesbehorden schnell alle er nderisch gemacht hat, und dass der Triumph Dekoration im ganzen mittleren \Westen.
O | diesbezuglichen Forschungsdaten und alle des guten, alten amerikanischen Know-hows ings jst eindrucksvoller als ein Sieg im Superbow,
> | funktionierenden Modelle, deren sie habha nattrlich deine Entschlossenheit der Schitissef i dem die ganze Welt zusieht, dass du tberlebt
(/) | werden konnten, beschlagnahmt. Inzwischen | deinem heldenha en Erfolg waren. hast — mit intaktem Hirn und ohne Bissspuren. Mit
~ | unterliegen jegliche Informationen Uber diese Va e stahlernem Blick und kalter Entschlossenheit hast
‘D strengster Geheimhaltung — aber sie wurden {ber du die untoten Horden zuriickgeworfen. Fir deinen
das Internet geleakt. Bei den Kids sind Imitatignen heroischen Mut in dieser aussichtslosen Lage wirst du
der Superwa e dieses Jahr das angesagteste von allen bewundert.
Weihnachtsgeschenk.
— | ... wurde erforscht! Letzter Bestandteilerforscht ... wurde nicht erforscht.
9 Als die blutverschmierten Gesichter der Im Zuge der Aufraumarbeiten treten auch die Nach deinem Sieg riicken die Nachrichten tber
+=2 | Uberlebenden von Farmingdale tber die Bundesagenten auf den Plan — allerdings nicht, | die Requirierung der Farmingdale High School
E Bildschirme ackern, verbreitet sich die Nachiichin beim Wiederaufbau zu helfen, sondern um | of Sciences durch die Seuchenschutzbehorde
c Uber die Entdeckung eines Gegenmittels wie| ununterbrochen lastige Fragen zu stellen. Sobalfl inrd#n Brennpunkt. Dass es trotz allem nicht
5] ein Lau euer Uber den Globus. Sie hélt die klar wurde, dass die provisorische AuR3enstelle degelang, wahrend der Auseinandersetzungen ein
o schwachelnde Wirtscha am Laufen und Seuchenschutzbehdorde in der High School an ejn€&agenmittel zu entwickeln, wir einen immer
beF) unzéhlige Kneipen, Bars und Cafés haben nqcBegenmittel gearbeitet und den letzten Bestandfegrof3eren Schatten auf deinen beeindruckenden
bis tief in die Nacht ge6 net, um diesen Sieg kereits isoliert hatte, fackelten die Bundesagentgniifibig. Diese verpasste Gelegenheit, diese
O feiern! lange. Sie beschlagnahmten die Schule und verkidggitgende Frage nach dem ,was ware, wenn?“
) | Diese bahnbrechende Errungenscha lasst die das Gebaude. wird auf immer mit der Schlacht von Farmingdale
(@ | Helden von Farmingdale auf einer Welle der | Inzwischen sind die Uberlebenden von Farmingglatrbunden bleiben.
() | Begeisterung reiten — bis langsam durchsickerizu bescha igt damit, sich um ihr eigenes Leben
f dass das Zed-Virus instabil ist ... und mutiert} zu kiimmern, als dass sie noch irgendein sinistrg¢s
D Geheimprojekt in ihrer Nahe interessieren wiirdg oder

ob nun tatsachlich ein Gegenmittel entwickelt wirde
oder nicht.
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Abs

Du hast verloren:

Dann

passt, wie du verlor
nachlesen, wie gut

Du hast wegen zu viel Chaos verloren.

Es folgt nun der ,Abspann“. Sieh dir zunackhtadie-Karte an, die das Spiel beendet
héatte: Jede Spalte steht furrmaaeE-Karte. Dann lies in dem Textkasten nach, der dazu

en hast. Auf der ndchsten Seite kannst du (als ob du gewonnen hattes
du dich dennoch in jedem Element der Geschichte geschlagen hast!

Du hast verloren, weil Zeds
das Stadtzentrum erreicht haben.

A \ch bin der

der Hand

Nun, da ein Grof3teil von Farmingdale und der umliegenden Regiot]
niedergebrannt, verseucht oder zerstort wurde, erreichen dich nur
Nachrichten davon, dass die Bezirks- und Landesbehérden abgezd
sind und Farmingdale seinem Schicksal Uberlassen. Zuriickgeblieh
wenig mehr als dem nackten Uberleben schwindet die Moral der ei
standha en Burger Farmingdales rapide. Hals Uiber Kopf verlassen
Bewohner die Region in einem verzweifelten Versuch, die eigene H
retten. Die meisten kommen nicht durch.

Viele haben gesagt, dass das Stadtzentrum dem Sturm nicht standhalten
okann, und die Umstande haben ihnen Recht gegeben. Trotz deiner
gbaldenha en Bemiihungen streichen jetzt Zeds durch die StraRen und
eéniser Farmingdales und das ganze Ausmal der Katastrophe sickert nur
hsasgsam durch die sorgfaltig orchestrierten Vertuschungen. Auf der lokalen
Hig\Viehsieity\elcome to Friendly Farmingdialeitieren einige Witzbolde,
aobzman die o zielle Einwohnerzahl neu festlegen lassen kann, um auch die

zahllosen Zeds zu erfassen, die nun die Stadt bevdlkern.

aus

Nun, da ein Grof3teil von Farmingdale und der umliegenden Regiot]
in verkohlten und verseuchen Trimmern liegt, sind die Bezirks- ung
Landesbehdorden heimlich, still und leise abgezogen um Farmingdd
Schicksal zu Uberlassen ... ohne es fur nétig zu be nden, dich zu in]
Als die Lage in der Stadt sich immer mehr zuspitzt, ahnen die stan
Birger Farmingdales das Schlimmste (womit sie Recht behalten sd
und beginnen zu Uchten. Sind es erst nur ein paar Burger, so brec
schnell ganze Bewohnermassen auf, um in einem verzweifelten Ve
eigene Haut zu retten. Nur wenige scha en es, sich an den Zeds vd
Sicherheit zu retten, und wer es scha braucht keine Interviews, sof
einen Psychiater. Fragen nach dem Schicksal Farmingdales werde|
die einzigen Antworten sind birokratische Floskeln, Aus tichte und
Schweigen.

Die Kritiker hatten Recht: das Stadtzentrum war nicht zu halten, trotz

der gréRten Bemuhungen der Gemeinde, das Gegenteil zu beweisen.
leJsemetneichen Zeds durch die Stralen und Hauser Farmingdales, und das
fayamereAusmal der Katastrophe macht langsam durch die Geruchtekiiche
hdemninternets und den Spekulationen in den Talkshows die Runde, Alles
lleomt ans Licht als Doogle Maps die Street View-Bilder von East
henettaghdatet und das Sterben und die unvorstellbare Verwistung fur
sath giohtbar werden. Eine landesweite Debatte entfacht sich und das
rtemitsprechende politische eater lasst auch nicht lange auf sich warten.
dern
h laut, aber
Sehr viel

MIR anlegen?

Nun, da ein Grof3teil von Farmingdale und der umliegenden Regior]
verwistet ist, erreichen dich nur noch Nachrichten davon, dass die
und Landesbehoérden abgezogen sind und Farmingdale kaltherzig
Schicksal tberlassen. Eine Schar wiitender Farmingdaler organisie
in einzelnen Gruppen, um einen Ausfall zu wagen. Nur wenige sch
es lebend. Andere brechen schlichtweg zusammen und warten an
Stelle auf ihren Tod. Die Nachwelt wird einst nur noch ihre verzweif
und tragischen Abschiedszeilen nden. Die verantwortlichen Politikg
verschanzen sich derweil vor den dréngenden Fragen hinter einer
Lugen in der Ho nung, so den Sturm der Entriistung auszusitzen.

Trotz groRtem Einfallsreichtums und tapferer Standha igkeit: es waren
Bemiflash zu viele von ihnen! Die Zeds quollen aus allen Breschen und
baitedachrichten Uber das letzte Gefecht der Schlacht von Farmingdale
rtggchten schon langsam wieder in Vergessenheit, wahrend die fassungslosen
h &iirger mit Schrecken den Einmarsch der Zeds erwarten. In all ihrer Angst
Ddpetdilieren die Leute, ob die Tapferkeit in Farmingdale ausreichend war, und
bltieagen sich, ob sie wirklich auf ihre Nachbarn zéhlen kénnen, wenn|es zur
rVerteidigung ihrer Hauser kommt. Wa engescha e und Sportartikelanbieter
[Véaddi@ers sich vor Kunden kaum retten, und die Mitgliedszahlen der NRA
erreichen schwindelnde Hohen.

£7 Den Worten Taten folgq hdW |hr wolltet euch mi{ 4 Der Letzte macht das Lichtmit der Wumme if

lassen

Das Schweigen der AulRenwelt drohnt in den Ohren, als die anfang
ermutigenden Worte einen immer ho nungsloseren Ton annehmen.
Schar witender Farmingdaler organisiert sich in einzelnen Gruppe
um einen Ausfall zu wagen. Nur wenige scha en es lebend. Anderg
verbarrikadieren sich und sterben im Kampf um ihre Hauser. Wider
das Gebot der Stunde, aber die Zeds verharren in Massen an den
Farmingdales und Widerstand kann man nicht essen. Dass abgehd
Politiker sich in hohlen Debatten verlieren, wahrend die hoch gerih
Farmingdaler Verteidiger langsam krepieren, lasst in vielen amerikg
Herzen eine kalte Wut entfachen und der Ruf nach einer harten Hal
dieses Land fiihren soll, wird immer lauter.

5 Der provisorische Gefechtsstand zur Verteidigung des Stadtzentrums scheint
Efiie eine Zeitlang zu funktionieren und hin und wieder ist sogar Zeit fiir
,eine verstohlene Siegesfeier, wenn mal wieder ein kleiner Teilsieg errungen
werden konnte. Doch als Dorf um Dorf rund um Farmingdale herum fallt,
tactiedten alle Anstrengungen die Zeds nur starker zu machen. Letztendlich
Siehattes nur eine Frage der Menge. Als die Sonne nach einer grauenvollen
battecke im Schutze der Nacht auf die Aul3enbezirke der Stadt wieder
mterfigeht, ist nur noch das verzweifelte Flehen der wenigen Uberlebenden
nachvemehmen. Gehort werden sie nur von den Hubschraubern und den
dDdidinen der Fernsehsender, die den Fall von Farmingdale und den Aufstieg
der Zeds dokumentieren. Die Menge schaut einfach nur zu, viel zu viele
trauern und viel zu wenige werden noch tatig.

D Game Over!

Da die heimische Wirtscha oriert, fragt kaum jemand nach diesen]
Tunnelprojekt und den ganzen Fremden, die dadurch in die Stadt ki
Die Spekulationen dariiber, dass diese unterirdischen Erschitterun
irgendwie damit zu tun haben mussen, helfen den einst so glicklich
Burgern auch nicht weiter, als ihre Gemeinden eine nach der ande
durch die Angri e der Zeds zerstort werden. Als Farmingdale seine
Schicksal Gberlassen wurde, haben die Verschworungstheoretiker
grof3en Au ritt. Die Medien reif3en sich geradezu um sie, wéahrend s

Das ruhmreiche, Arbeitsplatze scha ende Tunnelprojekt wird zu einem
nflueh, als die Zeds langsam eintre en. Was eigentlich als eine natrliche,
hesichere Fluchtroute gedacht war, entpuppte sich als schauriges Einfallstor
efilr die Untoten, um sich ihren Weg durch Farmingdale zu reif3en und zu
emeillen! Die Stadtbewohner haben ohne Unterlass alle Ressourcen|in die
n Waagschale geworfen, um die Zeds aufzuhalten, aber die Untoten sind
hremau altsam weiter Richtung Stadtzentrum marschiert. Als alles verloren
chistamad sowohl Tote als auch Untote das Bild in Stadt und Land beherrschen,

Helikopter unablassig auf den héchsten Dachern der Stadt landen yindeht Burgermeister Hernandez ein letztes Mal auf Sendung. Mit dem Ausruf

wieder abheben.

-.Um Himmels willen!" auf den Lippen leert er sein Revolvermagazin, indem
er auf die herandrangenden Zeds feuert. Laut zahlt er jede Patrone mit — und
mit einem letzten, vor Entsetzen verzerrten Blick in die Kamera hebt er den
letzten Schuss fir sich selbst auf.
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U Der Albtraum hat

ein Ende

Viele sind wie Helden bei der Verteidigung ihres Way of Life im KamppDie Zeds wurden immer aggressiver, als sie wahrend ihres Angri s auf das

gefallen. Sie haben sich Anfuihrer gewéahlt, haben Plane geschmiec
Aktionen durchgefiihrt und sind Befehlen gefolgt ... viele waren cle|
oder hatten besondere Fahigkeiten ... aber keine Truppen und kein|
konnten den Wogen Einhalt gebieten. Und die Zuschauer da drauf3
ihren Fernsehgeraten wussten nicht, was sie hatten tun sollen ... bi
war, und ihre Ehre das letzte war, um das die Farmingdaler noch k3
konnten. Eine Ehre, die die Leute von auf3erhalb in diesen schicksg
Tagen noch nicht mal hatten. Jenseits der Region um Farmingdale
alle nur prophezeit, dass Farmingdale nicht rechtzeitig gerettet wer
und irgendwann ... war es zu spat. Dieser verpestete, von Zeds be
Landstrich wird fur immer ein Zeichen der Scham und der Schande
AuBenstehenden sein.

leGtadtzentrum Haus um Haus und Raum um Raum erkdmpfen mussten,
ametdds Rot der Stralendekorationen flr das anstehende Stadtfest wich
Kaduniteelas allgegenwartige Blut einem dunkleren Ton. Die Kamp inien
bruad Barrikaden waren schon langst Gberwunden und die verzweifelte
5 g@likerung wurde bis in den hintersten Winkel der Stadt verfolgt
mypferiiberwaltigt. Eine Drohne der Regierung zeichnete das letzte Video der
IsBahgacht auf: Aus einem Labor trat eine schlanke Frau in einem zefrissenen,
halhererschmierten Laborkittel auf die Strae. Mit entschlossenem Blick
lamkdestem Schritt ging sie den kurzen Weg bis in die Mitte der Kreuzung
Valkartdain Street und Center Avenue. Mit einer mit Gedarmen ubersgten
dBrechstange in der einen und einem stark zerbeulten Feuerldscher in der
anderen Hand schaute sie nacheinander alle vier Stral3en hinab, die sich
an ihrer Kreuzung trafen. Dann riss sie die Arme in die H6he und schrie:
.Ist das alles, was ihr drau abt? Kommt und holt euch noch einen ab!" Sie
kamp e bis zum AuRersten, und ihr heldenha er Tod weckte Erinnerungen

an die Spartaner in der Schlacht bei den ermophylen.



av Chaos

6 oder weniger Chaosmarker auf de
Spielplan

Wie hast du dir das vorgestellt!? Wéahrend du
damit besché igt warst, das Chaos in Schach
zu halten, haben sich die Zeds durch die
Schwachstellen in deiner Verteidigung gearbe
und deinen gut durchdachten und hart erkdmp
Triumph in ein Desaster verwandelt. Du gehst
als tragische Figur in die Geschichte ein und 4
mahnendes Beispiel dafir, dass man die Zed
niemals unterschétzen sollte.

M 7 bis 9 Chaosmarker auf dem Spiel

Der Fall von Farmingdale wird gréR3tenteils de|
Fehlern angelastet, weil du eine viel zu weit g4
Aulensicherung angelegt hast, wahrend die 2
sich einfach durch deinen schwéchsten Sekto

tetgeschlagen haben. Viele verlangen nach eine

erUntersuchung, doch wieder andere fragen sicl
~wen kimmert's?*, weil viel drangendere Probl

Is mit dem Seuchenausbruch anstehen, jetzt da
Farmingdale Uberrannt wurde.

10 oder mehr Chaosmarker auf dem
hePpielplan

faygtehrend alles um sie herum zusammenbricht,

edsiden die herannahenden Plunderer nichts mehr
vor, was noch von Wert wére. Als sie wieder
abziehen, rufen sie der Stadt noch ein frustriertes

h ,Fahrt zur Holle! hinterher. Du weil3t, dass ihr

eméiunsch zu spat kommt, denn die Schreie der noch

Lebenden hallen wie ein hohles Echo der gequéalten

und verdammten Seelen Farmingdales.

av Fluchtlinge

)
L

0 Flichtlinge im Fluchtlingslager

Deine totale Niederlage ist jammerlich und ein
absolute Schande. Was fir ein Monster bist dy
die grundlegendsten Bedurfnisse der Mensch
Angesicht dieser Grausamkeiten mit Fil3en tri

Dein nobles Opfer ist von Dunkelheit GiberschgtteBchlacht von Farmingdale Unschuldige zu retf

— heraufbeschworen von den vielen Leben, di
du véllig ungeruhrt geopfert hast, um deine
gescheiterten Plane zu rechtfertigen. Die Nac
kann nur ho en, dass du in einer speziell fur di
reservierten Holle schmorst.

Sollten V.I.P.-Uberlebende im Fluchtlingslager|
sein, so lenken sie durch ihre verzweifelten
Kommunikationsversuche zumindest ein weni

Aufmerksamkeit von deiner elenden Kaltherzigkekrt und Weise zum Mahl fur die Untoten wie al

ab.

1 bis 2 Fluchtlinge im Flichtlings-

L lager

, dBms Richtige wollen und das Richtige machen
bn 8imd halt immer noch zwei verschiedene Paar
t? Schuhe. Bei deinen halbherzigen Versuchen,

b hast du dich nicht mit Ruhm bekleckert. Deinel

wéilaben, haben deine miserablen Fiihrungsqual
Chnoch in schlechter Erinnerung. Von den Leute
die deine Ehre vielleicht ein Stiick weit retten
kdnnten, lebt leider keiner mehr.

Soliten V.I1.P-Uberlebende im Fliichtlingslager
) so werden sie ungliicklicherweise auf die gleid

anderen verdammten Insassen dort auch.

3 bis 5 Flichtlinge im Fliichtlings-
lager

Deine Geschichte wird die eines Helden sein,
dessen Herz am Anfang an der richtigen Stelle
n dehlug, aber woanders endete (ndmlich im Schiund
eneines Zeds). Immer wieder wird dariiber spekuliert,
ob dir deine Barmherzigkeit zum Verhéngnis

Kameraden und all diejenigen, fur die sie gekdmpvurde. Doch selbst wenn das stimmen sollte; deine

itatdiederlage wird hoch geachtet, weil Sorge und

h, Mitgefhl dich geleitet haben, und weil du gezeigt

hast, dass genau diese Werte der Grund dafir sind,

warum die Lebenden sich der Bedrohung durch

eifie Zeds erwehren mussen.

heSollten V.I.P-Uberlebende im Fliichtlingslager

e sein, so haben sie wenigstens das zweifelha e
Vergnigen, als letzte gegessen zu werden (zum
Dessert).

... kam nie im Stadtzentrum an.

Unglaubig horst du im Radio den
Entschuldigungen des Kommandanten der
Nationalgarde zu, als er von den Reportern Fr,
zur Belagerung von Farmingdale gestellt bekg
und warum seine Truppen es nicht gescha ha|
diese zu durchbrechen. Phrasen wie ,wir habg
es versucht* und ,wir haben unser Méglichsteq
getan" klingen in deinen Ohren wie blanker Hg
Mit Bitterkeit erinnerst du dich daran, dass das
Zdgern und Zaudern der Garde in der Schlach
von Farmingdale einen grof3en Teil zur Nieder
beigetragen haben.

... kam im Stadtzentrum (oder im
Krankenhaus) an.

Trotz der Hilfe und der Opfer der Nationalgard
hgdmotz ihrer Hartnéckigkeit und ihres Mutes — es
Imrhgt nicht gereicht, um die unfassbare Zed-Pla
pbeaufzuhalten. Letzen Endes wurden sie genaug
n Farmingdale eingekesselt wie du, und nun kan

hndir; mit witender Entschlossenheit bis zur letz

Patrone und dem letzten gebrochenen Bajone
t
age

... liegt nun auf dem Friedhof.

Ho nungslosigkeit und Panik machen sich breit

e, und erfassen das ganze Land in Schockwellen.
Das ganze Ausmal? der Niederlage in der Schlacht

e von Farmingdale durch die Klauen und Zéhne

0 ider Zeds wird der Nation langsam bewusst und

nplésst die Moral in den Keller sinken. Gefallene

sie wie Ratten in einer Tonne Seite an Seite mjit Nationalgardisten, die als Zeds in Uniform

enwiederkehren, setzen das Zeichen, dass die Zeds
[t. gewinnen werden — Uberall und allumfassend.

£7 Die Superwa e| 4 Die Nationalgarde

... hat 3 oder mehr Komponenten

Die Umweltschitzer in deinen Reihen rufen dqg
Sieg der ,Natur“ tber die Technik aus (geleite
von ihrer Annahme, dass die Zeds ,naturlich*
sind, was immer noch sehr kontrovers diskutig
wird). Dein Scheitern mit diesem ,unmoralisch
auslandischen® Gerat zur Vernichtung der Zed
bestétigt sie in ihrem Glauben, dass ,Videospi
keine Antworten auf die Herausforderungen
unserer Zeit bereithalten. Nichtsdestotrotz hat
sich bestétigt, dass deine Superwa e auRRerst
zu kopieren ist.

... hat 1 bis 2 Komponenten

n Viele Geheimnisse liegen unter der Asche ung
den Trimmern Farmingdales begraben, doch
das Gerticht Gber eine ,Superwa e* halt sich

t hartnackig. Es gibt einfach zu viele MeTube-C

enaus dieser Zeit, in denen man Zeds sieht, die

5 sehr seltsam verhalten, als dass man sie als r

bleZufélle abtun kann. Aber bislang hat niemand
auch nur einen Plan oder einen Prototypen dig

es\Na e entdeckt. Ausgerechnet jetzt, wo die Zed

Echieer Gebiet von Farmingdale verlassen, wére
Wa e nétiger denn je. Doch es gibt nichts auf3
Geriichte ...

... wurde nicht gebaut.

Im Rahmen der posthumen Analyse deiner
Niederlage wachsen in der Welt die Zweifel an der
vielgeriihmten amerikanischen Entschlossenhegit
ipaund man wundert sich tber den eklatanten Mangel
5ichn ,,amerikanischem Einfallsreichtum® im Umgang
binenit der Zed-Epidemie. Wo war die Wissenscha ?
Wo war die Ingenieurskunst, die unsere Haut
seretten sollte? Niemand hat Antworten auf diese
s Fragen und die immer gréRer werdenden Zweifel
ienagen tief an der amerikanischen Seele.

=

£7Das Gegenmittel

...wurde erforscht!

Ohne elektrischen Strom und von der AuRen
abgeschnitten war es schlicht unmdéglich, die
Nachricht Uber die Entdeckung ,nach drau3en
zu kommunizieren. Daher hat man sich dazu
entschlossen, dass eine Person in einen gesc
ho entlich vor den Zeds sicheren, Raum
gesperrt werden sollte, um dort die Stabilitat d
Gegenmittels sicherzustellen, bis die Rettung
eintri . Die Wahl el auf den kra igsten und
gestiindesten Laborassistenten und noch in dg
letzten Stunden des Falls von Farmingdale wu
alles nur Menschenmdgliche getan, um den
provisorischen ,Safe Room" zu beschiitzen. D)

jingsten Infrarotscans der Ruinen von Farmingdale

zeigen allerdings nur noch wenige Anzeichen
Warmblitern. Menschlich ist mit Sicherheit kei
davon.

Letzter Bestandteil erforscht
elt Die Farmingdale High School of Saiaheedes
Stadtzentrums war eines der letzten Gebaude
[ el, als die Zeds letztendlich am Ziel waren. F{
den Fall, dass sie eines Tages jemand entdec
hUtztdite, wurden alle Forschungsunterlagen und
Proben des Proto-Gegenmittels wie in einer
bs Zeitkapsel geschiitzt. Bis zum heutigen Tag lig

dem Staub und den Trimmern und wartet auf
n den Tag seiner Entdeckung, der in immer weit
rdé-erne rlckt.
e

on
nes

... wurde nicht erforscht.

Deine Niederlage hat alles und jeden in eine
daéiefe Verzwei ung gesturzt. Das Ausmal3 deines
r Scheiterns ist so gewaltig, dass jegliche Ho nung,
erdie die Welt so bitter nétig hatte, vergebens ist,
Ohne das Gegenmittel Uberrennen die Zeds
Farmingdale und in immer gro3eren Horden
gtbreiten sie sich lber das ganze Land aus, die

das Gewolbe geschlossen und unangetastet dntéandesgrenzen fest im Blick. Die Menschheit stellt

euch ehentlich Fragen — doch weder du noch|die
breWWissenscha konnt ihnen Antworten geben.
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Wertung
Du brauchst harte Zahlen, um deinen Erfolg zu messen? Auch das kénnen wir dir bieten. Berechne anfttndelieser 3 Sch

Endpunktzahl!

1.

16

Das Gute: Zéhle zusammen ...

« Die Anzahl all&inheitender Spieler (Helden, heldenha e Zivilisten, Zivilisten und die Nationalgaraéht diger
Dorfbewohner und Flichtlinge.

* Deine Anzahl an tbrig&lachschubtundMunition — aber nur, wenn du jeweils mehihalst!

» Das Gegenmittel (+1) und jeweils die Ahlzaldr Superwa en-Komponentefje +1).

« Dielnfektionsstufe— abenur, wenn si@ oder weniger betragt!

... und addiere n#fiir jeden uberlebend2arfbewohner, Flichtlingind diev.1.P.-Uberlebenden

Das ist dein Zwischenergebnis fur alles ,Gute", das du in dieser Partie erreicht hast.

Das SchlechteZahle, wie viele Chaosmarker auf dem Spielplan liegen. Hast duatierBgrighlst du ebenso die Anzahl tibriger
Ereigniskarten im Stapel.
Das ist dein Zwischenergebnis fur alles ,,Schlechte”, das in dieser Partie passiert ist.

Jetzt wird's bitter:
Nimm deinZwischenergebnifiir alleSchlechtaundziehees von deinefwischenergebnifiir alleSute ab

Was war deiBndergebni8

0 und wenigerJaFarmingdalenag noch stehen. Deine Leistung wird jedoch tberschattet von der allgemein schlechten Stimmu
die deine engstirnigen und schlicht kurzsichtigen Entscheidungen fur die Birgerinnen undrBiingeal®bddeuten. Die
Uberlebenden beschuldigen dich, inre Freunde und Familien fiir einen Kampf mobilisiert zu haben, der auch ohoedsie gewon
ware. Warum du sie nicht im Krankenhaus und den Fluchtlingslagern in Rettung gebréeigrb8stFstge. Eine Reihe von
Anwaltsbriefen attert in deinen Brie asten. ,Fahrlassig” — ,ricksichtslos” sind Begri e, die fallsindi@wzzielck und ho st,

dass deine Taten vergessen werden.

1 bis 5:Auch wenn dein Argument ,Harte Zeiten benétigen harte MalBnahmen* besonders im Fernsehen und Radio als Sounc
besonders gut herhélt, scheinen dich Kommentare und Artikel eher weniger gut zu beleuchten. ,Kurzsichtig“arsaubiod” liest r
Verbindung mit deinem Namen. Du lebst aber noch in Farmingdale. Diese Zeit hat dir die Stadt ans HerzDreadherrhtassen
jedoch nicht auf Gegenseitigkeit. Wie ein Aussétziger wirst du behandelt. Diejenigen, die Familie unch Fraoenlcfoettre

noch immer eine Ermittlung zu deinen Entscheidungen. Du kannst nur deinen Kopf schiitteln Uber diestacuniaeikbaon

ihnen sind nur aufgrund deiner Taten Uberhaupt hier, um sich beschweren zu kénnen.

6 bis 12:Deine freundlicheren Nachbarn sind dankbar und sagen: ,Du hast dein Bestes getan!“ Fiir andere war dein Bestes n
genug. Die meisten Einwohner Farmingdales sind einfach nur gliicklich, am Leben zu sein, und wolkeZ eiesefactusa

nur in den Nebel der Vergessenheit dri en lassen. Aber Farmingdale ist nicht gro3 und eine solche Gemstutsaiaaton Men
ein langes Gedachtnis. Und manchmal, wenn du deinen Nachbarn, deinen Freunden und Kollegen istdicaAngiedublick

ihre Trauer noch sehen. Wie auch die Gewissheit, dass ihr Leben fur immer verandert ist. Nicht nur durch die Zeds, auch dur
Entscheidungen.

13 bis 20Du hast kurzfristige taktische Entscheidungen und langfristige strategische Uheried@@aigeoeggebracht. Das hat

dir nicht nur Ruhm gebracht, sondern auch das Ansehen eines pragmatischen Anfiihrers in einer exts®taatioAugiah
Menschen sind froh, dass du diese wichtigen Entscheidungen fir sie getro en hast. Keiner hatte in dekemn\BchemeDste

bist schon ein bisschen Stolz darauf, der einheimische Held zu sein, und geniel3t die Einladungen zu Gesclié sgrd nungen, C
Kirchenfesten und jedwede andere Gratis-Mahlzeit, die dir dein Status nun er6 net. Man gonnt sich ja sonst nichts ...

21 und mehrNicht nur die Einwohner Farmingdales feiern dich als Helden der Stadt. Ja, das ganze Land schaut auf dich!
~Gouverneur!”, ,Abgeordneter!” — vielleicht Prasident? — werden die Stimmen laut. Die Nominierdegsnaidfpreis hat aul3er
dich niemanden Uberrascht. Dein Ruhm fuf3t nicht nur auf den hervorragenden Entscheidungen, diendu-srahémdRizties

getro en hast, sondern besonders auf deinem Mitgefihl fir die Schwachen und Verletzen in dieser dunklen &tssmde. Der Kong
der Vereinigten Staaten hat dir die ,Congressional Gold Medal* verliehen — die hdchste Ehre,idigesinJBRiliserliehen
bekommen kann. Dem nicht genug, hat dir der Prasident selbst die ,Presidential Medal of Freeduhtickemidhssfartiger
Wirkung zum ,,Oberkommandeur der Streitkra e in Zed-Fragen“ ernannt. Es scheint, als ob Aefgalygdfiin darin besteht,

den Verlockungen der Macht zu widerstehen, die deine Position und Beriihmtheit nun mit sich bringen.

Je hoher dein Ergebnis, desto heldenha er deine Taten!



