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AUGEMEIN

Reanimated! Skirmish of the Dead

Reanimated! (REA) ist ein Tabletopspiel das sich mit dem
Kampf der letzten Menschen gegen die nicht enden
wollende Flut von Zombies beschaftigt. Dabei ibernehmen
die Spieler entweder die Kontrolle iiber die Uberlebenden
oder die Zombies.

Anzahl der Spieler

REA ist fur zwei Spieler ausgelegt, kann aber problemlos
mit mehreren Spielern gespielt werden. Wobei ein oder
mehrere Spieler die Uberlebenden spielen und ein Spieler
die Rolle des Zombiemasters tbernimmt.

Sollten mehrere Spieler die Uberlebenden spielen, muss
beachtet werden, dass sich die Uberlebenden immer noch
gegenseitig beeinflussen und einen gemeinsamen
Spielzug besitzen.

Modelle und MaReinheiten

Bei REA geht es hauptséachlich um kleinere Scharmutzel
einiger weniger Uberlebenden gegen Horden von
Zombies. Entsprechend sollten auch Modelle zur
Verfiigung stehen.

REA wird mit 28mm (1:56) Miniaturen gespielt. Alle
MaReinheiten sind daher in Zoll.

Erstklassige Modelle fiir Uberlebende kénnen (iber
Hasslefree bezogen werden. Giinstige Plastikzombies gibt
es von Wargames Factory oder Mantic. Alle Modelle
sollten auf Rundbases stehen, die einen Durchmesser
zwischen 2,5 cm und 3,0 cm besitzen.

Spielmaterial

» Da wahrend des Spiels verschiedene Tests abgelegt
werden mussen, wird mindestens ein W10 (10-seitiger
Wiirfel) bendtigt, besser wéaren drei bis sechs W10.

« Um Bewegungs- und Waffenreichweiten
nachzumessen, muss ein MaBband (mit Zoll) vorhanden
sein.

e Zum Spielen wird eine Spielplatte bzw. ein Tisch
bendtigt, der eine Flache von 48x48 Zoll umfasst.

e Um dem Spielfeld Abwechslung zu bieten, sollte
Gelande, wie z. B. Felder, Ruinen, Baume, Hauser,
Mauern usw., nicht fehlen bzw. in ausreichender Menge
vorhanden sein.

« Der Referenzbogen kann daflr genutzt werden, dass du
die Regeln schnell auf einem Blick zur Hand hast. Der
Bogen findet sich auf Seite 36.

« Der Charakterbogen fiir die Uberlebenden sollte
ebenfalls nicht fehlen, um die Profilwerte stets zur Hand
zu haben. Der Bogen findet sich auf Seite 35.

¢ Um die Wirkung mancher Waffen darzustellen, werden
zwei runde Schablonen benétigt — eine mit einem 5* Zoll
und eine mit einem 3* Zoll Durchmesser. Die
Schablonen finden sich auf Seite 38.

Sichtbereich

Alle Modelle haben einen 360° Sichtbereich. Alle Mo delle
die gesehen werden kodnnen, kénnen auch beschossen,
beworfen oder angegriffen werden. MenschengroRe

PROFILWERTE

Modelle, egal ob Freund oder Feind, blockieren die Sicht.
Hunde sind auf Grund ihrer Gréf3e davon ausgeschlossen.

Waiirfeltests

Muss ein Wairfelwurf abgelegt und dabei auf einen
bestimmten Wert getestet werden, dann ist ein
Wurfergebnis von 1 auf einem W10 immer ein Misserfolg
und eine 10 auf einem W10 immer ein Erfolg - egal welche
Modifikationen berlicksichtigt werden missen. Wann ein
Test abgelegt und was dafiir getan werden muss wird in
den kommenden Regelabschnitten erklart.

Wird ein Test so stark modifiziert, dass dieser auf uber 10
ansteigen wirde, muss fir diesen Test die Anzahl der zur
Verfugung stehenden Wdurfel halbiert (abgerundet)
werden.

Beispiel

Ein Uberlebender muss einen Trefferwurf ablegen. Er wiirde dafir
mit drei Wurfeln testen. Allerdings wurde der Test auf Grund
einiger Modifikationen erschwert. Der Test wirde auf tber 10
ansteigen, wodurch er nur noch mit einem Wirfel testen durfte.

Ein Modell ist nicht gezwungen all seine verfugbaren
Wiirfel benutzen um einen Profilwerttest abzulegen.

Erbe der Menschheit

Die Uberlebenden gehéren zu dem klaglichen Rest der
Menschheit, die die letzten glicklichen Seelen darstellen
die noch nicht mit dem Zombievirus infiziert wurden. Auf
Grund dessen dirfen die Uberlebenden sich nicht
untereinander aktiv angreifen. Unter aktives Angreifen fallt
nicht das Abweichen von Schablonen oder das Schiel3en
in den Nahkampf, wie im Regelabschnitt ,Fernkampf*
erklart.

Uberlebende, Zombies und Zombiehunde

Wenn in den Regeln von Modellen gesprochen wird sind
damit die Uberlebenden, die Zombies und auch die
Zombiehunde gemeint. Ist eine Regel nur fir eine der drei
Parteien, wird auch direkt auf diese Bezug genommen.

Abmessungen

Gemessen wird immer von Baserand zu Baserand. Wird in
den Regeln von Radius gesprochen, wird dieser von der
Mitte des Modells gemessen.

Abmessen vor dem Einsatz von Waffen oder dem

Bewegen ist den Uberlebenden nicht erlaubt!

Goldene Regel

Die Regeln sollen euch die Mdglichkeit bieten, eure eigene
Zombie-Apokalypse nachzuspielen. Dies soll vor allem
eurem Spal dienen!

Es kann vorkommen, dass bestimmte Situationen nicht
von den Spielregeln abgedeckt werden. Sollte dies
passieren und konnt ihr euch nicht einigen wer im Recht
ist, dann werft einen W10 und der Spieler mit dem
héheren Ergebnis ist fur dieses Spiel im Recht. Nachdem
das Spiel beendet wurde, solltet ihr die vermeintliche
Regelliicke besprechen und eine fur beide Spieler
akzeptable Losung fir die Zukunft suchen.

Alle Modelle bei Reanimated! werden im Spiel durch ihr
individuelles Profil abgebildet. Die Profilwerte stellen das
Modell mit all seinen Fahigkeiten und Kenntnissen dar.
Darunter fallen:

Konstitution (KS)

Die Konstitution legt die kdrperliche
Robustheit gegen Schaden aller Art fest.
Weiterhin wird durch den Konstitutionswert
die Anzahl der Lebenspunkte bei den
Uberlebenden beeinflusst.
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Lebenspunkte (LP)

Dieser Wert gibt dariiber Auskunft, wie viel
Schaden ein Modell einstecken kann,
bevor es ausgeschaltet und vom Spielfeld
entfernt wird.

Starke (ST)

Die Starke eines Modells bestimmt unter
anderem den Schaden im Nahkampf, legt
fest wie weit Wurf- und Schablonenwaffen
geworfen oder ob Gegenstande getragen
werden kénnen.

Geschick (GE)

Wird bendtigt um verschiedene
Interaktionen, wie z. B. das Knacken von
Turen, auszufuhren. Zuséatzlich bestimmt
der Wert maRgeblich die Fahigkeit des
Modells zum Nah- und Fernkampf.

&

CHARAKTER ERSTELLEN

Nahkampf (NK)
Der Nahkampfwert gibt an, wie gut ein
Modell kdmpfen kann. Je hoher der Wert,
desto bessere Chancen hat das Modell im
Nahkampf  Angriffe und Paraden
durchzufiihren.

D

Fernkampf (FK)
Dieser Wert gibt an, wie gut ein Modell mit
ballistischen Waffen umgehen kann. Durch
einen hoheren Fernkampfwert, hat das
Modell bessere Chancen sein Ziel
auszuschalten.

Nervenstarke (NV)

Nervenstarke bestimmt, wie gut ein Modell
seine Nerven, im Angesicht mit den
wandelnden Toten, unter Kontrolle hat.

Jeder Mensch ist ein Individuum und hat deshalb andere
Fahigkeiten und Eigenschaften. Diese Individualitat wird
im Spiel durch sein frei gestaltbares Profil dargestellt.

Das folgende Profil stellt das Startprofii eines
Uberlebenden dar. Jeder Uberlebende hat vor Spielbeginn
5 Punkte frei, die beliebig auf die vier mit dem *

PROFIL MENSCH

Startwert

(@ Konstitution 1 =
o (o) Lebenspunkte
@stake 1o
@ Geschick 1
& (&) Nahkampf 1
& () Fernkampf 1
@ Nervenstarke 1o

Die Anzahl der Lebenspunkte berechnet sich durch den
Konstitutionswert des Uberlebenden plus 3. Auf &hnliche
Weise werden auch die Nah- und Fernkampfwerte des
Modells festgelegt, die durch den Geschickwert
mitbestimmt werden.

Der jeweilige Profilwert eines Uberlebenden stellt die
Anzahl der Wirfel dar, die beim Feuern, im Nahkampf
oder bei anderen Tests geworfen werden dirfen. Jeder
Uberlebende hat immer mindestens einen W10 wenn
getestet werden muss.

HARALD (METZGER)

(@ Konstitution 20D

& (o) Lebenspunkte 5
@stake 3ta
“©Geschick 200

L (&) Nahkampf 3¢

o () Fernkampf 109
@ Nervenstarke 200

gekennzeichneten Werte (Konstitution, Stéarke, Geschick
und Nervenstarke) verteilt werden durfen. Der
Maximalwert der einzelnen Profilwerte liegt bei 4. Einzige
Ausnahme stellen die Lebenspunkte dar, deren Wert auch
Uber 4 liegen darf.

Das Startprofil eines Menschen sieht wie folgt aus:

= Konstitution + 3

*  Nachdem der Geschickwert festgelegt wurde, darf
dieser auf den vorhandenen Nah- und Fernkampf
aufgeteilt werden.

Beispiel

Ein Uberlebender mit Konstitution 2 darf bei entsprechenden Tests
mit zwei W10 wirfeln. Mit Starke 3 dirfen drei W10 und mit
Nahkampf 4 durfen vier W10 geworfen werden.

Fir eine schnelle Runde Reanimated! konnen die
Archetypen verwendet werden, die sich am Ende des
Regelwerkes befinden.

Hier zwei Beispiele wie das Profil eines Uberlebenden
nach seiner Erschaffung aussehen kénnte.

KLAUS (STAPELFAHRER)

(@ Konstitution 1¢9

L (&) Lebenspunkte 4
@ swrke 0 2t
©®Geschick 4%

& (&) Nahkampf 3¢

& (3 Fernkampf =
@ Nervenstarke 2V
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TOMBIES UIND ZOMBIEHLINDE

Die Welt hat sich verandert. Die Toten erheben sich wieder
und trachten nach dem Fleisch der wenigen
Uberlebenden. Doch die Zombies sind nicht die einzige
Gefahr fiir die Menschen. Hunde, die sich vom Fleisch der
Infizierten ernéhrt haben, wurden dadurch verandert. Sie
wurden schmerzresistener und aggressiver.

Der Zombiemaster hat die Moglichkeit dem Spieler der
Uberlebenden das Leben,

= mit klassischen/ modernen Zombies
= und Zombiehunden,

schwer zu machen. Spricht eine Regel von Zombies, gilt
diese Regel ebenfalls fur Zombiehunde — auRler, es wird
explizit erwéhnt das dem nicht so ist.

Rotten

Wahrend die Uberlebenden nur einzeln aktiviert und
bewegt werden diirfen, bewegen sich Zombies in Rotten.
Eine Rotte besteht aus 3 bis 6 Zombies. Eine Rotte wird
gemeinsam aktiviert und die Modelle dieser Rotte missen
sich in Basekontakt
miteinander befinden.

1 3]

“BEHLEBE“S' Rotten diirfen sich wahrend
des Spiels nicht neu

HEEEL #E gruppieren oder trennen.

Allerdings kann es
vorkommen, dass eine
Rotte auf Grund von
Beschuss getrennt  wird.
Sollte dies passieren, muss
der Rest der Rotte
gegebenenfalls neu
positioniert werden.

Zombies und Zombiehunde
bilden jeweils eigene Rotten
und dirfen nicht gemischt
werden.

Wir sind Legion

Ein Teil der ausgeschalteten Zombies darf vom
Zombiemaster in der Endphase, Uber eine beliebige
Tischkante bzw. ein Gebaude, wieder ins Spiel gebracht
werden. Wie viele der ausgeschalteten Zombies
wiederkommen durfen wird zufallig bestimmt.

Je nach gespieltem Schwierigkeitsgrad darf der
Zombiemaster mit einer unterschiedlichen Anzahl von W10
wirfeln — dies wird als Erscheinungswurf bezeichnet. Der
héchste Wirfelwurf bestimmt die maximale Anzahl von
Zombies die wieder aufs Feld gebracht werden durfen.
Beachte, dass immer mindestens eine dreier Zombierotte
wiederkommen darf, ungeachtet dem Wrfelwurf.

Schwierigkeitsgrad Anzahl W10
Einfach 1 W10
Normal 2 W10
Schwer 3 w10

Apokalypse 4 W10

Platziere die Zombies innerhalb von 3“ Zoll von der
Tischkante und  mindestens 10“Zoll von den
Uberlebenden entfernt auf dem Spielfeld. Die Zombies
kénnen im né&chsten Spielzug normal aktiviert werden.
Zombiehunde durfen im ersten Spielzug, nachdem sie
wieder aufs Spielfeld gekommen sind, nicht angreifen. Sie
missen erst Witterung aufnehmen, bevor sie sich aufs
Futter stlirzen kénnen.

Trautes Heim...

Anders als Zombiehunde, durfen Zombies das Spielfeld
auch Uber Geb&aude wieder betreten. Dazu legt der
Zombiemaster fur jedes Gebaude, Uber das Zombies

wiederkommen sollen, mit einem W10 einen Test auf die
7+ ab. Gelingt der Test, darf aus dem jeweiligen Gebaude
eine Zombierotte auf dem Spielfeld erscheinen. Diese
muss in Basekontakt mit dem Zugang des Gebaudes
platziert werden und kann im folgenden Spielzug normal
aktiviert werden. Beachte, dass die Zombies die Uber ein
Gebaude wieder auf das Spielfeld gebracht werden
diirfen, keinen 10 Zoll Abstand zu den Uberlebenden
einhalten mussen.

Aus jedem Gebaude darf nur einmal pro Spiel eine
Zombierotte kommen. Misslingt der Test, kann in diesem
Spielzug keine Zombierotte mehr aus dem Gebaude
kommen.

Rastlos und hungrig

Zombies werden, im Gegensatz zu Zombiehunden, von
einem unbéndigen Hunger getrieben - sie sind rastlos.
Zombies missen sich in ihrem Spielzug mindestens 1“ Zoll
bewegen.

Befindet sich ein Uberlebender in Angriffsreichweite eines
oder mehrerer Modelle der Rotte, missen die Zombies
den Uberlebenden angreifen. Beachte, dass nur die
Modelle in Angriffsreichweite, auch in Basekontakt
gebracht werden durfen.

Die Rotte muss immer den nachsten Uberlebenden
angreifen. Befinden sich mehrere Uberlebende in
Angriffsreichweite bei unterschiedlichen Modellen der
Rotte, darf der Zombiemaster entscheiden welcher
Uberlebende angegriffen werden soll.

Klassische oder moderne Zombies
Es wird zwischen zwei Varianten von Zombies
unterschieden — klassische und moderne Zombies.

Wahrend die klassichen Zombies den ,Standardzombie*
darstellen, die schlurffend und ungelenk auf die
Uberlebenden zutorkeln, weisen die moderneren Zombies
mehr Begabung in der Handhabung ihrer motorischen
Fahigkeiten auf — sie konnen, im Gegensatz zu den
klassischen Zombies, sprinten sobald ein Uberlebender in
Sicht ist!

Mit welcher Zombievariante gespielt werden soll, muss vor
Beginn des Spiels geklart werden. Bei den ersten Spielen
sollte die Wahl auf die klassichen Zombies fallen.

Zombiehunde

Zombiehunde sind nicht nur verdammt schnell, sie
verfiigen auch noch Uber eine bodsartige Intelligenz. Sie
sind weder wirklich tot, noch kann man ihren Zustand als
lebendig beschreiben.

Zombiehunde dirfen normal sprinten. Weiterhin suchen
sich die Hunde ihre Opfer gezielt aus. Das schwéachste
Mitglieder einer Gruppe ist immer das leichteste Ziel.
Zombiehunde sind deshalb nicht gezwungen Uberlebende,
die sich in Angriffsreichweite befinden, anzugreifen.

Profil
Das Profil der Zombies ist dhnlich dem der Uberlebenden
aufgebaut, jedoch mit einigen Besonderheiten.

Der Profilwert Konstitution weist zwei Werte auf. Der
Erste gibt an welcher Wert erreicht werden muss, um das
Modell im Nahkampf auszuschalten — siehe hierzu die
Regeln im Abschnitt Nahkampf. Der zweite Wert welcher
Trefferwurf  benétigt wird, um das Modell mit
Fernkampfwaffen unschédlich zu machen — siehe hierzu
die Regeln im Abschnitt Fernkampf.

@ Zombies besitzen keine Lebenspunkte. Um ein
solches Modell auszuschalten, muss der jeweilige
Konstitutionswert erreicht bzw. tibertroffen werden.
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@ Zombies haben weder Angst noch Mitleid, sie haben
keinen Panikbereich und mussen deshalb niemals darauf
testen.

TOMBIES
@ Konstitution 10/ 8+

5 (o) Lebenspunkte =

© Geschick 1
L (®) Nahkampf 1
o () Fernkampf 0

(® Nervenstirke =~

TOMBIEHUNDE
(@ Konstitution 8/6+
o (o) Lebenspunkte =

Geschick 2
“ (&) Nahkampf 1
& () Fernkampf 0

(® Nervenstarke =~

Ein Spielzug setzt sich aus drei Phasen zusammen.
. AKTIVIERUNGSPHASE
II. NAHKAMPFPHASE
Ill. ENDPHASE

In die Aktivierungsphase , in der beide Seiten
abwechselnd einen Uberlebenden bzw. eine Rotte
aktivieren durfen, in die Nahkampfphase , in der die
Nahkampfe die diesen Spielzug zu Stande gekommen
sind abgehandelt werden, und in die Endphase in der
Uberpruft wird, ob das Szenarioziel erreicht wurde oder
neue Zombies auf dem Spielfeld erscheinen.

Wahrend der Aktivierungsphase , missen alle Modelle
auf dem Spielfeld aktiviert werden. Der Spieler der

AKTIONSMOGLICHKEITEN

Uberlebenden beginnt immer den Spielzug und darf ein
Modell aktivieren, anschlieRend ist der Zombiemaster an
der Reihe und aktiviert eine Rotte. Jedes Modell darf pro
Spielzug nur einmal aktiviert werden.

Uberlebende und  Zombies, die wahrend der
Aktivierungsphase in Basekontakt miteinander gekommen
sind, gelten ab diesen Zeitpunkt als im Nahkampf
befindlich. Der entstandene Nahkampf wird in der
Nahkampfphase entschieden.

In der Endphase uberprifen beide Seiten, ob die
Siegesbedingungen des Szenarios erfullt wurden und
damit das Spiel endet oder ein neuer Spielzug beginnt.

Damit ein Modell handeln kann, muss es wéahrend der
Aktivierungsphase aktiviert werden. Einem aktivierten
Modell stehen in jedem Spielzug eine Reihe von Aktionen
zur Verfugung, durch die es sich bewegen oder andere
Handlungen abwickeln kann. Jede Aktionen benétigt eine
unterschiedliche Anzahl von Aktionspunkten ( @®).

Alle Modelle verfugen pro Spielzug Uber @®®®@
Aktionspunkte, die fiir die unten aufgefuhrten Aktionen
benutzt werden durfen. Einzelne Aktionen diurfen auch
mehrmals pro Spielzug gewahlt werden.

VBERILEBENDE AKTION TOMBIES
o Bewegen [ X J
L X X J Angreifen [ X X J
[ X X J Sprinten [ X X J
L ] Interagieren
L J Feuern/ Werfen
+@ Zielen
L X 3} Panik tberwinden
L 2 Reaktion

Zusétzlich haben die Uberlebenden die Moglichkeit zu
warten.

Fir jeden Uberlebenden, der zu Beginn des Spielzuges
weder ausgeschaltet noch infiziert ist, darf der Spieler der
Uberlebenden im jeweiligen Spielzug einmal warten. Wenn
der Spieler der Uberlebenden sich dazu entscheidet zu
warten, ist der Zombiemaster wieder am Zug. Beachte,

dass die Uberlebenden nicht zwei Mal hintereinander
warten dirfen.

Aktionen
BEWEGEN » Die unterschiedlichen Modelle haben
folgende Bewegungsreichweiten:

Uberlebende 5* Zoll
Zombies 3“ Zoll
Zombiehunde 6“ Zoll

Bei der Bewegung durfen Objekte, die nicht héher als 1“
Zoll sind, ohne Abzug Uberwunden werden. Ein Modell
darf sich nicht durch ein anderes Modell bewegen, sei es
Freund oder Feind.

Weist ein Geb&aude (modelltechnisch) keine Treppe/ Leiter
zum nachsten Stockwerk auf, dann darf das Modell, wenn
es sich bereits im Gebaude befindet, mit einer
Bewegungsaktion einen Stockwerkwechsel durchfiihren.
Ein Uberlebender der sich bewegt und anschlieRend die
Aktion Feuern/ Werfen einsetzen mochte erleidet eine
zusatzliche Trefferwurfmodifikation von -1.

ANGREIFEN » Um ein anderes Modell angreifen zu
kénnen, muss dieses gesehen werden. Die
Angriffsbewegung muss in gerader Linie durchgefuhrt und
dabei dirfen keine Objekte Uberwunden werden. Die

unterschiedlichen Modelle haben folgende
Angriffsreichweiten:

Uberlebende 10“ Zoll

Zombies 6“ Zoll

Zombiehunde 12“ Zoll

Ein Modell darf sich nicht durch ein anderes Modell
bewegen, sei es Freund oder Feind.

SEITE 9 VON 40



REANIMATED! SKIRMISH OF THE DERD

Kommt ein Uberlebender in Basekontakt mit einer
Zombierotte, die in diesem Spielzug noch nicht aktiviert
wurde, muss der Zombiemaster sofort so viele Zombies
der Rotte wie moglich in Basekontakt bringen.

Verschatzt man sich mit der Angriffsreichweite, fihrt das
Modell eine normale Bewegung durch — kann allerdings
anschlielend keine weiteren Aktionen, auRer Reaktionen,
in diesem Spielzug ausfuhren. Fir die genaue Abwicklung
des Nahkampfes, siehe die entsprechenden Regeln im
Abschnitt Nahkampf.

SPRINTEN » Die unterschiedlichen Modelle haben
folgende Sprintbewegung:

Uberlebende 10* Zoll
Zombies 6“ Zoll
Zombiehunde 12“ Zoll

Werden dabei Objekte die nicht héher als 1“ Zoll sind
Uberweunden oder werden Richtungsanderungen
durchgefuhrt, kostet dies jeweils 2“ Zoll der
Sprintbewegung des Modells.

Beispiel ( Sprinten )

Der Uberlebende méchte mit seiner 10“ Zoll Sprintbewegung
einer groReren Zombierotte ausweichen. Um von A nach C zu
kommen, muss der Uberlebende einmal die Richtung &ndern.

Der Uberlebende bewegt sich von 3* Zoll von A nach B und
andert anschlieBend die Richtung — was ihn 2“ Zoll seiner
Sprintbewegung kostet. Mit seinen restlichen 5 Zoll Bewegung
sprintet er von B nach C.

Ein Modell darf sich nicht durch ein anderes Modell
bewegen, sei es Freund oder Feind — einzige Ausnahme
davon, stellt fiir die Uberlebenden das Uberrennen dar.

Auf Grund der korperlichen

Uberlegenheit der |H

Uberlebenden, im Vergleich “HEHLEBE“S-
zu den Zombies, ist es ihnen

moglich Zombies zu HEEEL #7
Uberrennen.

Entschlief3t sich ein

Uberlebender  durch  eine

Zombierotte  zu  sprinten,
muss dieser einen Test auf
seinen Starkewert ablegen.
Lege fir jeden Punkt Starke
im Profil des Uberlebenden
mit einem W10 einen Test auf
die 7+ ab. Fur jeden Zombie
der Rotte nach dem Ersten,
der Uberrannt wird, wird der
Wurf um -1 erschwert. Wird der Test bestanden, darf sich
der Uberlebende durch die Zombies bewegen, ohne dass
diese ihn behindern.

Wenn der Test misslingt, bleibt der Uberlebende in der
Rotte hangen und der Zombiemaster darf alle Modelle der
Rotte um den Uberlebenden platzieren — auch dann, wenn
die Zombies in diesem Spielzug bereits aktiviert wurden.
Der Uberlebende befindet sich nun im Nahkampf.

Beispiel ( Uberrennen )

Uberlebender A entscheidet sich durch die Zombies zu sprinten.
Er versucht diese zu Uberrennen. Auf seinem Weg befinden sich
zwei Zombies. A muss einen Starketest auf die 8+ ablegen.

Uberlebender B muss beim (iberrennen lediglich einen Test auf
die 7+ ablegen.

FEUERN/ WERFEN » Ein Uberlebender darf seine
ballistischen Waffen und Wurfwaffen pro Spielzug auf eine
Rotte abfeuern. Zusétzlich darf er Schablonenwaffen, wie
z. B. Granaten, einsetzen. Um auf eine Rotte zu feuern/
werfen, muss diese vom Modell gesehen werden.

Ein Uberlebender hat die Mdglichkeit vor dem Abfeuern
bzw. dem Werfen, tief Luft zu holen, sich zu konzentrieren
und genau zu zielen.

Ob ein Uberlebender zielen méchte, muss vor dem
Wiarfelwurf  angekindigt  werden. Ein  zielender
Uberlebender darf seinen kompletten Trefferwurf (bei
Feuer- und Wurfwaffen) oder Abweichungswurf (bei
Schablonenwaffen und geworfenen Gegenstanden)
wiederholen. Das zweite Ergebnis gilt, auch wenn es
schlechter sein sollte.

INTERAGIEREN » Es ist moglich mit verschiedenen
Gegenstanden und Objekten zu interagieren bzw. diese
mit anderen Uberlebenden zu tauschen. So kénnen Tiiren
gedffnet/ geschlossen oder Gegenstande und Objekte
verschoben bzw. getragen werden. Damit solche
Interaktionen gelingen ist es unter Umstanden nétig, dass
der Uberlebende auf einen bestimmten Profilwert testet.

Auch das Klettern, Springen und Zuwerfen sind Formen
der Interaktion.

Klettern: Ein Uberlebender darf ber Objekte
klettern. Lege hierfir einen erfolgreichen Test auf
das Geschick des Modells ab. Fur Objekte, die
zwischen 1" und 2“ Zoll hoch sind, ist ein
erfolgreicher Wurf von 7+ nétig, zwischen 2“ und 3*
Zoll ein Wurf von 8+ und zwischen 3" und 4“ ein
Wurf von 9+. Objekte die hoher als 4“ Zoll sind,
kénnen nicht Gberwunden werden. Nachdem ein

Objekt Uberklettert wurde, darf eine zuvor
begonnene Bewegung noch beendet werden.
Springen:  Ein  Uberlebender darf fiir jeden

ausgegebenen Aktionspunkt 1* Zoll weit springen
und anschlieBend darf eine zuvor begonnene
Bewegung noch beendet werden.

Zuwerfen:  Manchmal kann es sinnvoll sein,
Gegenstande oder Objekte einem anderen
Uberlebenden seiner Gruppe zuzuwerfen. Der
Uberlebende, zu dem der Gegenstand bzw. das
Objekt geworfen werden soll, muss sich hierfir
innerhalb von 6 Zoll Umkreis um den Werfer
befinden und eine Reaktion ausfiihren kdnnen.
AnschlieBend muss der Werfer einen Test auf sein
Geschick ablegen. Bei einer 7+ war das Zuwerfen
erfolgreich. Gelang der Test nicht, ist der
Gegenstand oder das Objekt verloren oder kaputt
gegangen.
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PANIK UBERWINDEN » Wenn der Uberlebende in
Panik ausgebrochen ist, darf er versuchen diese zu
Uberwinden. Siehe hierzu die entsprechenden Regeln im
Abschnitt Nerven.

REAKTION » Manche Gegenstdnde oder Aktionen
anderer Modelle erfordern eine Reaktion des
Uberlebenden. Eine Reaktion kann nicht wahrend der
eigenen Aktivierung des Modells ausgefiihrt werden,
sondern nur wahrend der Aktivierung anderer Modelle.

FERNKAMPF

»Werwv i der Holle kein Platy mehr ist, kommenv die Totenw
ouf die Erde gurick! Es gibt kein Entkommeny, keine
Hoffrung - betet fiur die Vergebung ewrer Simnder solange ihw
noch knnt, devw ichv sage euch - das jingste Gevicht ist
Nahe!“

Ein Uberlebender hat zwei Moglichkeiten um sich einem
Zombie zu entledigen. Entweder von Angesicht zu
Angesicht bzw. dem was davon noch Ubrig ist oder er
greift zu einer Feuerwaffe und pustet dem wandelnden
Untoten den Kopf weg. In diesem Regelabschnitt wird
letztere Moglichkeit behandelt.

Den Uberlebenden stehen neben den Feuerwaffen auch
Wurfwaffen zur Verfigung. Einige Wurfwaffen benutzen
Schablonen und werden deshalb als Schablonenwaffen
bezeichnet.

Feuer- und Wurfwaffen

Um einen Zombie mit Feuer- oder Wurfwaffen
auszuschalten, muss ein erfolgreicher Trefferwurf auf
dessen Konstitutionwert abgelegt werden. Fir jeden Punkt
Fernkampf im Profil darf der Uberlebende mit einem W10,
unter Berlcksichtigung etwaiger Modifikationen, wirfeln.
Ist das Wurfergebnis groé3er oder gleich dem Trefferwurf
wurde der Zombie ausgeschaltet und der Spieler der
Uberlebenden bestimmt welcher Zombie der Rotte entfernt
wird.

Zombies die sich innerhalb des Panikbereichs des
Schiitzen befinden, machen es diesem schwieriger sich zu
konzentrieren. Siehe hierzu die entsprechenden Regeln im
Abschnitt Nerven.

In den Nahkampf feuern/ werfen

Die Uberlebenden haben die Mdoglichkeit auch in
Nahkampfe zu feuern/ werfen. Allerdings gehen sie dabei
ein nicht unerhebliches Risiko ein, die im Nahkampf
befindlichen Menschen zu treffen. Wahle ein Ziel aus und
fuhre einen Trefferwurf mit einer Trefferwurfmodifikation
von -1 durch. Fur jede beim Trefferwurf gewirfelte 1,
verliert der im Nahkampf verwickelte Uberlebende einen
Lebenspunkt. Sollten sich mehrere Uberlebende im
Nahkampf befinden, wird zufallig aufgeteilt.

Verliert ein Uberlebender dadurch seinen letzten
Lebenspunkt, wird er vom Feld genommen. War der
Uberlebende infiziert als er "erschossen" wurde, wird er
sofort durch ein Zombiemodell ersetzt und kann aktiv am
Nahkampf teilnehmen. War der ,frische* Zombie mit einer
Zombierotte im Nahkampf, so darf er sich dieser
anschlieBen. Dadurch kann die Rotte auch groRer als 6
Zombies werden. Wenn sich der ,frische“ Zombie mit
Zombiehunden im Nahkampf befand, bildet er nun eine
eigene Zombierotte.

Werden die Zombies, die sich im Nahkampf befinden,
ausgeschaltet und dadurch der Uberlebende aus dem
Nahkampf befreit, darf dieser wieder entsprechend seiner
Aktionspunkte handeln.

Reichweite beim Werfen

Anstatt eine — - -
Feuerwaffe Starke Reichweite
einzusetzen, kann 1 6“ Zoll
sich ein Uberlebender 2 8“ Zoll
dazu entschlieBen_ 3 10* Zoll
etwas zu Werfen — sei "

es nun eine Wurf-, 4 12* Zoll
Schablonenwaffe oder 5 15 Zoll

ein anderer Gegenstand. Wie weit ein Uberlebender
werfen oder schleudern kann, ist abhéngig von seiner
Stérke, wie auf der Tabelle zu erkennen ist.

Schablonenwaffen

Schablonenwaffen werden &hnlich wie Wurfwaffen
eingesetzt. Wéhle ein Ziel in Reichweite aus, platziere die
Schablone mittig Uber dem Ziel und lege einen
Abweichungswurf ~ mit dem  Fernkampfwert des
Uberlebenden auf die 7+ ab. War der Test erfolgreich, hat
die Schablonenwaffe ihren Ziel getroffen.

Zombies die sich innerhalb des Panikbereichs des Werfers
befinden, machen es diesem schwieriger sich zu
konzentrieren. Siehe hierzu die entsprechenden Regeln im
Abschnitt Nerven.

Lege fur alle Zombies die sich ganz oder teilweise unter
der Schablone befinden einen Trefferwurf durch. Die
jeweilige Waffe gibt Aufschluss dartiber wie der Trefferwurf
modifiziert wird. Uberlebende die sich unter der Schablone
befinden, verlieren einmalig zwei Lebenspunkte und sind
von weiteren Effekten nicht betroffen.

Misslingt der Test, weicht die Schablonenwaffe ab. Siehe
hierzu die Regeln im Abschnitt Abweichen.

Gegenstande werfen

Wenn ein Gegenstand bzw. ein Objekt geworfen wird,
gelten die gleichen Regeln wie bei den Schablonenwaffen,
mit den Ausnahmen, dass auch auf einen bestimmten
Punkt geworfen werden kann und keine Schablone
benutzt wird. Beachte, dass das Zuwerfen nicht von dieser
Regel betroffen ist.

Abweichen

Gelingt der Abweichungswurf nicht, weicht die geworfene
Schablonenwaffe bzw. der Gegenstand ab. Die
Abweichung kann maximal die halbe Distanz, zwischen
dem Werfer und seinem Ziel, betragen. Um zu bestimmen
wie weit und wohin die Schablonenwaffe bzw. der
Gegenstand abweicht, wird mit einem W10 gewdrfelt.

Die gewirfelte Zahl wird halbiert
(abgerundet) und stellt die Abweichung in %
Zoll vom Zielpunkt dar. Der Wirfel sollte lf' \
nach dem wirfeln nicht mehr bewegt c &
werden, da die Form des W10 einen Pfeil —
darstellt und darliber Aufschluss gibt, in welche Richtung
abgewichen wird.

Der Gegenstand bleibt am jeweiligen Ort liegen und wird
mit einem entsprechenden Marker gekennzeichnet. Bei
Schablonenwaffen wird die entsprechende Schablone
mittig Uber dem Aufschlagspunkt platziert. Fuhre fur alle
Zombies die sich ganz oder teilweise unter der Schablone
befinden einen Trefferwurf durch. Die jeweilige Waffe gibt
Aufschluss darliber wie der Trefferwurf modifiziert wird.
Uberlebende die sich unter der Schablone befinden,
verlieren einmalig zwei Lebenspunkte und sind von
weiteren Effekten nicht betroffen.
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* Feuerwaffen

Typ

schwere Pistole

Abgeséagte Schrotflinte
b Doppelschuss

Gewehr

Scharfschutzengewehr

Maschinengewehr

schwere Armbrust

Langbogen

» Wurfwaffen
Typ

Erhohte Position

Ein Uberlebender der sich auf einer erhéhten Position
befindet, darf Uber Objekte oder andere Modelle, sofern
sich diese nicht ebenfalls auf erhdhter Position befinden,
ohne Einschrankung feuern/ werfen.

UBERLEBENS-
REGEL #'

kurz lang TWM Sonderregeln

0-4" 4 - 10" +3/-3 Streuung, Ruickschlag
0-4" 4 - 10" +5/-2 Streuung, Rickschlag, Nachladen
18— 36" Unhandlich, Auflegen

15" 30" Schwer, Unhandlich, Auflegen

0-18" 18“ - 36" +2/-1 Unhandlich

TWM Sonderregeln

Scharfe Wurfwaffen
L Messer, Axt

» Schablonenwaffen

Typ

HE-Granate

+1

TWM Sonderregeln

Schablone 5"
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Sonderregeln

STREUUNG » Die Waffe verfugt in kurzer Reichweite
Uber einen Wirkungsbereich in dem sie Schaden
verursachen kann. Wahle ein Ziel in Reichweite aus und
fuhre entsprechend den Regeln einen Trefferwurf durch.
Fir jedes Modell in Basekontakt mit dem eigentlichen Ziel
darf ein Trefferwurf der um -1 modifiziert wird durchgefiihrt
werden.
Beispiel
Musste fir das eigentliche Ziel ein Trefferwurf auf die 7+
durchgefuhrt, darf fir jedes Modell in Basekontakt ein Trefferwurf
auf die 8+ durchgefiihrt werden.

RUCKSCHLAG » Ein Modell das mit einer Waffe
beschossen wird, die diese Sonderregel besitzt und beim
Trefferwurf nicht getroffen bzw. ausgeschaltet wird, wird
durch die Wucht der Geschosse um 1“ Zoll nach hinten
geschleudert.

NACHLADEN » Jedes Mal wenn die Waffe abgefeuert
wurde, muss sie nachgeladen werden. Behandle die Waffe
nach jedem Schuss so, als hétte sie eine Ladehemmung.

ScHwWER » Ein Uberlebender der mit einer schweren
Waffe ausgeriistet ist, darf nicht mehr die Aktion Sprinten
wabhlen.

UNHANDLICH » Ein Modell das eine unhandliche
Waffe benutzt, erleidet im Nahkampf schon bei einer 1 bis
3 einen Patzer.

AUFLEGEN » Die Waffe kann nur in einer
Ruheposition verninftig eingesetzt werden. Der erste
Schuss kostet daher 2 AP.

ABWEICHEN » Die Waffe weicht immer ab. Siehe
hierzu die Regeln im Abschnitt Abweichen.

SCHABLONE » Manche Waffen haben eine
Flachenwirkung. Je nach Art und Starke der Waffe ist
diese groRer oder kleiner. Dies wird mit Hilfe der 3“ Zoll
oder 5* Zoll Schablone dargestellt.

BRENNEN » Zombies im Wirkungsbereich dieser
Waffe fangen an zu brennen. Lege jedes Mal, wenn ein
brennender Zombie aktiviert wird einen Trefferwurf ab. Bei
einem Wurf von 1, 2 oder 3 hért der Zombie auf zu
brennen — bei Erreichen des Trefferwurfs wird er
ausgeschaltet.

Brennende Zombies, auf die ein Uberlebender mit einer
ballistischen Waffe feuern/ werfen méchte, zahlen fir die
Berechnung, ob ein Uberlebender von der Anwesenheit
des Zombies beeinflusst wird, doppelt.

SEITE 13 VON 40



REANIMATED! SKIRMISH OF THE DERD

NAHKAMPF

Manchmal bleibt einem nichts anderes (brig, als die
Zombies im Nahkampf dorthin zu schicken, wo sie nicht
bleiben wollten. Dieser Regelabschnitt beschaftigt sich mit
dem Nahkampf bei Reanimated!.

Nahkampfe

Wird ein Uberlebender von einer Zombierotte angegriffen,
muss er zuerst einen Test auf seine Nervenstarke
ablegen. Misslingt der Test bricht der Uberlebende in
Panik aus. Siehe hierzu die entsprechenden Regeln im
Abschnitt Nerven.

Gelingt der Test oder greift der Uberlebende eine
Zombierotte an und kommt in Basekontakt, kommt es zum
Nahkampf. Wurde ein Modell angegriffen, dass vorher
noch nicht aktiviert wurde, aber infiziert ist oder brennt,
muss vor Beginn der Nahkampfphase entsprechend
getestet werden.

Die Anzahl der Attacken, die Uberlebende und Zombies im
Nahkampf haben, entsprechen dem Nahkampfwert im
Profil. Der Nahkampf findet gleichzeitig statt.

Ablauf
Beide Parteien wiirfeln mit der entsprechenden Anzahl von
W10. Dies wird als Nahkampfwurf bezeichnet.

Wéhrend die Zombies nur hirnlos zuschlagen konnen,
haben die Uberlebenden die Méglichkeit die Angriffe der
Zombies abzuwehren oder selbst anzugreifen.

Der Uberlebende darf seinen Nahkampfwurf in Angriffe
und Paraden aufteilen. Um einen Angriff zu parieren, muss
gleich oder hoher als der entsprechende Angriff gewurfelt
werden.

Um einen Zombie im Nahkampf auszuschalten, muss der
Konstitutionswert des Zombies erreicht oder Gberschritten
werden. Addiere zum Wurfergebnis die Starke des
Uberlebenden, sowie etwaige Modifikationen der Waffe.
Ein Uberlebender der eine Zombierotte angegriffen hat, ist
mit so viel Wucht in den Nahkampf gekommen, dass er
dadurch einen Bonus von +1 auf seine Starke bekommt.

Schafft man es nicht den Angriff eines Zombies
abzuwehren, erhalt der Uberlebende einen
Lebenspunktverlust und muss testen, ob er sich mit der
Zombieseuche infiziert hat — siehe Infizierung. Verliert ein
Uberlebender im Nahkampf seinen letzten Lebenspunkt,
wird er von den Zombies zerrissen und vom Spielfeld
entfernt.

Nachdem der Nahkampf abgehandelt wurde, werden die

im Nahkampf beteiligten Zombies 1" Zoll vom
Uberlebenden  zuriick  gestellt. Dies stellt das
zurlckdrangen der Zombies dar und wird vom
Zombiemaster durchgefuhrt.
Patzer und kritische Treffer
Beim Nahkampf kann es dazu kommen, dass der

Uberlebende in den Sekreten und Absonderungen der
Zombies ins Straucheln kommt oder diese mit einem
perfekten Treffer enthauptet. Ersteres wird als Patzer,
letzteres als kritischer Treffer bezeichnet. Nachdem die
Nahkampfwirfel geworfen werden, werden diese mit der

nebenstehenden W10 Resultat

Tabelle verglichen.

Patzer kénnen 0= il

weder als Angriff, 3-9 Treffer

noch als Parade 10 kritischer Treffer
benutzt werden. Ein

kritischer Treffer hat fur Uberlebende und Zombies

unterschiedliche Vorteile.

kritischer  Treffer (Uberlebende) » Hat ein
Uberlebender einen kritischen Treffer verursacht, hat er
die Médglichkeit einen zuséatzlichen Nahkampfwirfel zu
werfen. Sollte dies wieder ein kritischer Treffer sein, darf

auch firr diesen ein zusétzlicher Nahkampfwiirfel geworfen
werden, solange bis kein kritischer Treffer mehr gewurfelt
wird.

kritischer Treffer (Zombies) » Sollte es einem
Zombie gelingen einen kritischer Treffer zu verursachen
und ist es dem Uberlebenden nicht méglich diesen
abzuwehren, hat der Zombie seinen Zahne tief in das
Fleisch seines Opfers geschlagen. Die Gefahr einer
Infizierung nimmt dadurch zu. Der Infizierungswurf wird
zusatzlich um -1 erschwert.

Beispiel

Ein Uberlebender (Nahkampf 2, Stérke 3), der mit einer stumpfen
Hiebwaffe (Starke+2) ausgeristet ist greift zwei Zombies (je
Nahkampf 1 an).

Beide Parteien wirfeln fur jeden Nahkampfpunkt in ihrem Profil mit
einem W10.

Der Uberlebender wiirfelt eine
und die Zombies wirfeln eine

10und 3
4 und 2

Dem Uberlebenden ist es gelungen einen kritischen Treffer zu
verursachen. Dadurch darf er einen weiteren W10 wurfeln —
Ergebnis 5. Der Uberlebende hat nun die Méglichkeit seine
gewdrfelte 5 dafur zu verwenden, um den Angriff des Zombies zu
parieren und dadurch einen Lebenspunktverlust zu vermeiden. Die
gewdirfelte 2 des Zombies ist ein Patzer und findet daher keine
Beachtung.

Mit der gewdurfelten 10 kann er wiederum selbst einen Angriff
gegen einen der Zombies durchfihren. 10 + 3 (Starke)
+2 (Waffenbonus) +1 (Angriffsbonus)= 16. Die Konstitution des
Zombies betragt 10, wodurch zumindest einer der Zombies
vernichtet wére. Die gewiirfelte 3 des Uberlebenden wiirde nicht
ausreichen um den anderen Zombie zu vernichten - 3 + 3 (Starke)
+2 (Waffenbonus) +1 (Angriffsbonus) = 9.

Zum Schluss des Nahkampfes wird der letzte Zombie 1 Zoll vom
Uberlebenden zuriickgedréangt.

Multiple Nahkampfe

Bei multiplen Nahkampfen, durfen die Parteien ihre
Attacken vor dem Wiirfeln auf ihre jeweiligen Kontrahenten
aufteilen. Uberlebende konnen nur die Angriffe von
Zombies parieren, die gegen sie selbst gerichtet wurden.

Infizierung

Sobald ein Uberlebender im Nahkampf durch Zombies
Schaden erleidet muss dieser einen Infizierungswurf
ablegen. Lege mit dem Konstitutionswert des
Uberlebenden einen Test auf die 7+ ab. Ist das Ergebnis
gréRBer oder gleich dem benétigten Wurf, hat sich der
Uberlebende nicht mit der Zombieseuche infiziert. Fir
jeden zusétzlichen im Nahkampf verursachten Schaden
nach dem Ersten, wird der Wurf um -1 erschwert.

Beispiel

Ein Uberlebender kann nicht alle Angriffe der Zombies parieren
und verliert zwei Lebenspunkte. AnschlieBend muss er einen
Infizierungswurf auf die 8+, statt auf die 7+, ablegen. Hatte er drei
Lebenspunkte verloren, ware ein Wurf auf die 9+ nétig.

Ist das Ergebnis jedoch kleiner, hat sich der Uberlebende
infiziert. Lege ab dem Zeitpunkt der Infizierung bei jeder
folgenden Aktivierung des Modells erneut einen
Infizierungswurf auf die 7+ ab. Ist der Wurf kleiner als
dieser  Wert, erhalt  der Uberlebende einen
Lebenspunktverlust.  Sollte das Modell dadurch
ausgeschaltet werden, wird es durch einen Zombie ersetzt.
Der neue Zombie zahlt fir diesen Spielzug bereits als
aktiviert.

Mit Feuerwaffen kampfen

Wird eine Feuerwaffe im Nahkampf eingesetzt kann es
dazu kommen, dass die Waffe beschadigt wird. Wird beim
Nahkampfwurf des Uberlebenden eine 1 gewiirfelt, hat die
eingesetzte Waffe eine Ladehemmung. Der Spieler des
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Uberlebenden muss deshalb vor seinen Nahkampfwiirfen
ankundigen, mit welchen Waffen er kédmpft. Eine Waffe
kann dadurch auch mehrere Ladehemmungen bekommen.

UBERLEBENS-
REGEL #1%

= Nahkampfwaffen

»Herr Verteidigungsminister, Bevlinw wuwrde auf ihwerv
Befehl hin abgeriegelt. Dev Luftrawm gesperrt. Niemand
kommt mehw rein oder raus. Wie planew Sie die Situation
wieder unter Kontrolle zw bringen?

»Vor wenigen Minuten habe ichy inAbstimmung mit
wnseren Generdilen, iber Berlinv dew Kriegsgustand verhingt.
In weniger aly einer Stunde wivd die Operatiow,Ldauterung’
anlawferv. Wir werden Hauws fiwr Haus, Block fiw Block und
Staditted fiw Stadtei aus den toten Hoinden dieser Dinger
gurickerobern!”

»Was wird mit denen geschehen, die sichy noch in der
Stadt befinden, aber noch nicht infigiert wurden?”

I jeden Krieg gibt ey givile Opfer. Day ist nuun mal der
Preiy des Friedens - und die Regierung ist beveit diesen Preiy
g begahlen!“

Typ Starkebonus  Sonderregeln
Faust/ Unbewaffnet 0

Faustwaffen +1

- Messer, kaputte Flasche, Schlagring, Pistole, schwere Pistole, Maschinenpistole

Stumpfe Hiebwaffen +2

b alle Arten von Schlégern, Brecheisen, Gitarre, Schrotflinte, alle Arten von Gewehren,

Bazooka/ Granatwerfer, Armbrust, schwere Armbrust

Scharfe Hiebwaffen +4

b Machete, Schwert, Katana, Axt, Sense

Spezielle Nahkampfwaffen +7 Unhandlich
b Rasenmébher, Kettensage, Heckentrimmer

Sonderregeln

UNHANDLICH » Ein Modell das eine unhandliche Waffe benutzt, erleidet im Nahkampf schon bei einer 1 bis 3 einen Patzer.

NERVEN

Im Angesicht eines wandelnden Zombies, dem die
eigenen Eingeweide aus dem Korper hangen und der
durch die zerstdrten und verlassenen Strafl3en torkelt, kann
der Eine oder Andere schon mal die Nerven verlieren und
in blinde Panik ausbrechen. Wie gut ein Modell diese
Umstande wegstecken kann, stellt seine Nervenstérke dar.
Je hoher dieser Wert ist, desto besser kann er mit der
Situation seiner neuen ,Mitbirger* umgehen.

Panikbereich

Jedes Modell verfugt Uber einen Panikbereich. Der
Panikbereich jedes Uberlebenden entspricht 6* Zoll.
Innerhalb dieses Bereichs, wird der Uberlebende beim
Feuern/ Werfen durch die Zombies eingeschrankt.

Feuer-, Wurf- und Schablonenwaffen einsetzen

Je hoher die Nervenstarke eines Uberlebenden ist, desto
mehr Zombies konnen sich im Panikbereich aufhalten,
bevor er dadurch Abziige bekommt. Fir jeden Punkt
Nervenstdrke des Uberlebenden, darf sich ein Zombie
innerhalb dieser 6“ Zoll aufhalten ohne das es dadurch zu
Abzigen beim Einsatz von Feuer-, Wurf- oder
Schablonenwaffen kommt. Fiur jeden Zombie Uber den
Wert der Nervenstdrke des Uberlebenden hinaus, erhalt
dieser eine -1 Modifikation auf seinen Trefferwurf bzw.
Abweichungswurf. Nur Zombies die vom Uberlebenden
gesehen werden und sich nicht im Nahkampf befinden,
zéhlen hier als im Panikbereich befindlich.

Beispiel
Im Panikbereich eines Uberlebenden (Nervenstarke 3) befinden
sich drei Zombies.

Wenn der Uberlebende nun seine Pistole einsetzt, erhalt er keine
Trefferwurfmodifikationen, weil seine Nervenstarke der Anzahl der
Zombies entspricht.

Sollten sich vier Zombies im Panikbereich aufhalten, wirde der
Uberlebende eine -1 TWM erhalten. Bei fiinf Zombies eine -2
TWM, bei Sechs eine -3 TWM usw.

Angreifende Zombies
Zombies haben Hunger. Und um diesen zu stillen, greifen
sie die Uberlebenden an. Wird ein Uberlebender von einer

Zombierotte angegriffen, muss dieser auf seine
Nervenstérke testen, um nicht in Panik auszubrechen.

Je hoher die Nervenstarke des Uberlebenden, desto
mutiger stellt er sich dem drohenden Kampf. Ein
Uberlebender der von einer Zombierotte angegriffen wird
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muss sofort einen entsprechenden Test ablegen, wenn die
Anzahl der Zombies in Basekontakt hoher als seine
Nervenstarke ist. Wurfel mit der Nervenstarke des
Uberlebenden auf die 7+. Dieser Test wird fir jeden
weiteren Zombie nach dem Ersten in Basekontakt, Uber
der Nervenstarke des Uberlebenden, um -1 erschwert.

Beispiel

Ein Uberlebender mit Nervenstarke 1 wird von einer Zombierotte,
bestehend aus vier Zombies, angegriffen. Zwei der Zombies
kommen in Basekontakt. Sobald sich die Zombies mit dem
Uberlebenden in Basekontakt befinden, muss der Uberlebende
einen Test auf die 7+ ablegen.

Waéren drei Zombies in Basekontakt gekommen, musste er sogar
auf die 8+ testen. Fur den Angriff eines einzelnen Zombies wére
kein Test erforderlich.

Gelingt der Test, kann der Uberlebende normal kampfen.
Misslingt der Test jedoch, bricht der Uberlebende in Panik
aus.

In Panik ausbrechen
Einem Uberlebenden, dem auf Grund der nicht enden
wollenden Flut von Untoten, die Nerven durchgehen, z&hlt
als in Panik. Ein Uberlebender der in Panik ausgebrochen
ist, darf nur noch die Aktionen Bewegen oder Panik
Uberwinden wahlen.

TERRAIN

Wenn der Uberlebende aktiviert wird und versucht seine
Panik zu Uberwinden, muss er mit seiner Nervenstarke
einen Test auf die 7+ ablegen. Wird der Test bestanden,
darf er, entsprechend seiner verbliebenen Aktionspunkte,
normal handeln. Misslingt der Test, zahlt das Modell
weiterhin als in Panik.

Ein Uberlebender in

Panik der angegriffen W10 Resultat
wird, ist so von seinen 1-5 Patzer
Angsten gequélt, dass 6-10 Treffer

er sich nicht voll auf
den Nahkampf konzentrieren kann. Die Nahkampfwirfe
des Uberlebenden werden stark beeinflusst, wie
nebenstehende Tabelle zeigt. Weiterhin dirfen die
Nahkampfwirfe nur fir Paraden benutzt werden.

Die Reihen lichten sich

Wird in der Sichtlinie eines Uberlebenden, ein anderes
Mitglied der Gruppe von den Zombies ausgeschaltet, so
muss dieser sofort mit seiner Nervenstarke testen, ob er in
Panik ausbricht. Davon ausgeschlossen sind Uberlebende
die sich in diesem Spielzug im Nahkampf befunden haben.
Bei einem erfolgreichen Test hat der Verlust des
Gruppenmitglieds keine weiteren Auswirkungen.

Gelande

Nachdem die Zombies die Welt unter ihre Herrschaft
genommen haben, zerféllt diese langsam aber sicher. Die
Stadte und das Umland wurden verwistet. Um dies
darzustellen, sollten sich die Spieler vor Beginn des Spiels
einigen, welches Gelande auf dem Spielfeld als schwierig
gilt.

Durch schwieriges Gelande kann nur dann gesprintet oder
angegriffen werden, wenn der Uberlebende bzw. die Rotte
mit dem Wert flir Geschick einen erfolgreichen Test auf die
7+ ablegen kann. Beachte, dass eine Zombierotte nur
einen gemeinsamen Test ablegen muss. Wird der Test
nicht bestanden, bewegt sich der Uberlebende bzw. die
Rotte nur mit der normalen Bewegungsreichweite.

Deckung

Trimmer, Autowracks und ahnliches bieten nicht nur den
Uberlebenden, sondern auch den Zombies Schutz.
Uberlebende die auf einen Zombie in Deckung feuern/
werfen erleiden eine Trefferwurfmodifikation von -1.
Schablonenwaffen erhalten eine -1 Modifikation auf den
Abweichungswurf.

SCHWIERIGKEITSGRAD

Ein Zombie gilt dann als in Deckung, wenn das ,Modell*
aus Sicht des Uberlebenden von Gelande teilweise
verdeckt wird.

Gebéaude

Gebéaudeinnenraume werden als schwieriges Gelénde
behandelt. Weiterhin gilt, dass alle Zugénge zum
jeweiligen Gebaude verschlossen sind. Um einen Zugang
zu knacken, muss der Uberlebende eine Interaktion
ausflihren und einen Test mit seinem Geschick, auf die 7+,
ablegen.

Der Zombiemaster darf zu Beginn des Spiels, anders als
Zombiehunde, Zombies in Geb&duden aufstellen bzw.
wahrend der Endphase Zombies aus Gebauden kommen
lassen. Gebédude in denen Zombies aufgestellt wurden
bzw. aus denen Zombies wiederkommen, z&hlen nicht
mehr als verschlossen.

Der Schwierigkeitsgrad des Spiels wird durch das
Verhéltnis von Uberlebenden zu Zombies geregelt. Je
nachdem mit wie vielen Uberlebenden gespielt wird,
werden auch dementsprechend viele Zombies aufgestellt.

Statt Zombies kann der Zombiemaster auch Zombiehunde
aufstellen. Ersetze bei der Auswahl einfach einen Zombie
gegen einen Zombiehund — mit folgenden Ausnahmen. Es
darfen nicht mehr Zombiehunde als Zombies und fir jeden
Uberlebenden dirfen héchstens zwei Zombiehunde
ausgewahlt werden.

Weiterhin kann man aus zwei Zombievarianten auswahlen.
Mochte man gegen die langsam schlurfenden klassischen
Zombies kampfen oder gegen die schnellen modernen
Zombies. Die Modernen kodnnen sprinten sobald ein

Uberlebender

im Schwierigkeitsgrad Verhaltnis
Sichtbereich Einfach 1:3
ist. Normal 1:5
Schwer 1:7

Apokalypse 1:9
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OPTIONALE REGEIN

Ladehemmung betrifft nur Feuerwaffen

Zeigen beim Trefferwurf mehr als die Halfte (aufgerundet)
der Wirfel die gleiche Augenzahl, dann hat die Waffe eine
Ladehemmung. Der Schuss darf noch zu Ende gefihrt
werden und anschlieBend darf die Waffe so lange nicht
mehr zum feuern benutzt werden, bis die Ladehemmung
behoben wurde. Um die Ladehemmung zu beheben, muss
der Uberlebende eine Interaktion ausfilhren und einen
Test mit seinem Geschick auf die 7+, ablegen. War der
Test erfolgreich kann die Waffe wieder ohne
Einschrankungen benutzt werden.

Glick

Das die Uberlebenden Gliick hatten nicht selbst zu einem
verwesenden Stick wandelnden Fleisches zu werden
lasst sich nicht von der Hand weisen. Um dieses Gliick
darzustellen, verfiigt jeder Uberlebende iiber einen Punkt
Gliick. Der jeweilige Uberlebende darf diesen Punkt einmal
pro Spiel einsetzen um einen beliebigen Wurf komplett zu
wiederholen. Der zweite Wurf zahlt, auch dann wenn das
Wurfergebnis schlechter ist.

Heroisches Ende

Im Angesicht des sicheren Todes beschlie3t mancher sich
fur seine Freunde zu opfern und noch méglichst viele
Zombies mit ins Grab zu nehmen.

Ein Uberlebender der sich im Nahkampf befindet und noch
mit Granaten/ HE-Granaten ausgeristet ist, kann sich
dazu entschlieRen ein heroisches Ende zu finden. Fihre
vor Beginn der Nahkampfphase, noch bevor fiur
angreifende Zombies getestet werden muss, einen Test
auf die Nervenstirke des Uberlebenden durch. Wirf dazu
einen W10, bei einer 7+ wird die Granate gezundet! Lege
die Schablone mittig Gber den Uberlebenden. Fihre
anschlieBend fur alle Zombies unter der Schablone
Trefferwiirfe durch. Nachdem ermittelt wurde welche

SONSTIGE ALISRUISTUNG

Zombies vernichtet wurden, wird das Modell des
Uberlebenden entfernt, egal wie viele Lebenspunkte
dieses noch hatte.

War der Test nicht erfolgreich, so hatte der Uberlebende
nicht den Mut, die Granate zu ziinden. Der Uberlebende
kampft im folgenden Nahkampf als befande er sich in
Panik.

Heroisches Ende darf nicht angewandt werden, wenn sich
ein anderer Uberlebender im Wirkungsbereich der
Explosion befinden wiirde (siehe Erbe der Menschheit).

Anfuhrer

Zu Spielbeginn wahlt der Spieler der Uberlebenden einen
Charakter der die Rolle des Anfiihrers Ubernimmt. Der
Anfiihrer gestattet es einmal pro Spielzug, dass ein
beliebiger Uberlebender innerhalb von 6“ Zoll um den
Anfuhrer, bei einer 7+ auf einen W10, einen beliebigen
Warfelwurf komplett wiederholen darf. Das zweite
Ergebnis z&hlt, auch dann wenn es schlechter ist. War der
Test auf die 7+ nicht erfolgreich, darf der Vorteil des
Anfuhrers diese Runde nicht mehr benutzt werden. Diese
Fahigkeit darf nur dann benutzt werden, wenn sich der
Anfuhrer nicht im Nahkampf befindet.

Wird der Anfihrer gewdhlt, muss der Spieler der
Uberlebenden auch einen Nebenbuhler wahlen. Dieser
profitiert nicht von den Regeln des Anfihrers.

Wenn der Nebenbuhler in einen Nahkampf feuert/ wirft, an
dem der AnfUhrer beteiligt ist, wird dieser bei einem
Wirfelwurf von 1 und 2 getroffen. Sind mehrere
Uberlebende im selben Nahkampf wie der Anfiihrer,
werden die Uberlebenden nur bei einer 1 getroffen, aber
es wird nicht ausgewdrfelt, wer getroffen wird - es trifft
immer den Anfiihrer!

Die Uberlebenden haben die Mdoglichkeit sich neben
Waffen auch mit anderen nitzlichen Gegenstanden
auszuristen.

Verbandskasten

Der Verbandskasten kann nicht auf den Tréger selbst
angewandt werden. Bewege den Trager in Kontakt mit
dem Ziel und flihre anschlieRend eine Interaktion durch.
Lege einen Test auf die 7+ mit dem Geschick des Tragers
ab. War der Test erfolgreich, erhdlt das Ziel einen
Lebenspunkt zuriick. Bei einem Misserfolg passiert nichts,
der Verbandskasten zahlt nicht als angewandt.

Adrenalin

Kindige zu Beginn der Aktivierung des Modells an, dass
dieses sich die Dosis Adrenalin spritzt. Das Modell schlagt
in dieser Nahkampfphase vor den Zombies zu, muss
jedoch all seine Nahkampfwurfel fur Angriffe verwenden.

Antibiotikum

Kindige zu Beginn der Aktivierung des Modells an, dass
dieses das Antibiotikum einnimmt. Durch das Antibiotikum
muss der bereits infizierte Uberlebende in diesem Spielzug
keinen Infizierungswurf ablegen.

Ladestreifen

Kindige an das der Ladestreifen benutzt wird und fuhre
eine Interaktion durch. Das Modell darf eine
Ladehemmung beheben, ohne das ein Test erforderlich
ist.

Die Welt ist still geworden. Der Tod hat nicht viel zw
erzihlen. Die eingigewn Gevdusche die diese Stille
versuchew duwrch die Tiw zw konwunen. Keine Pause. Keine
Rast. Tag und Nacht kratzen und schabew sie. Lange wird
die Tiw dem Druck der totew Leiber nicht mehw stand halte.
Es wivd Zeit fiwr mich; meine Giste willkonunen zuw heifien.

Murmeln

Ein Uberlebender der von einer Zombierotte angegriffen
wird, kann als Reaktion die Murmeln benutzen und diese
den Zombies vor die Fusse schitten. Die Zombierotte
muss einen Test mit ihrem Geschick auf die 7+ ablegen.
Gelingt der Test, kann der Uberlebende normal
angegriffen werden. Misslingt der Test, durfen sich die
Zombies nicht bewegen.

Schild

Ein Uberlebender der mit einem Schild, sei es nun ein
Polizeischild oder der Deckel eines Milleimers,
ausgeristet ist, darf im Nahkampf eine Attacke der
Zombies automatisch abwehren.

Spray+Feuer

Ein Uberlebender der von einer Zombierotte angegriffen
wird und noch mindestens einen Aktionspunkt Ubrig hat,
darf diesen reaktiv ausgeben um das Spray+Feuer zu
benutzen. Alle Zombie die in Basekontakt kommen,
fangen an zu brennen.
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Hund
Nicht nur der Uberlebende hat es geschafft den Zombies
zu entkommen, sondern auch sein treuer Begleiter — sein
Hund.

Der Hund wird zusammen mit dem Uberlebenden aktiviert,
zahlt jedoch nicht als Gruppenmitglied. Der Hund muss
sich in der Endphase im Umkreis von 8 Zoll um sein
Herrchen/ Frauchen befinden, sonst muss er testen, ob er
in Panik ausbricht. Sollte der Hund im Laufe des Spiels in
Panik ausbrechen, wird er vom Spielfeld genommen. Wird
des Hundes Herrchen/ Frauchen im Laufe des Spiels
ausgeschaltet, flichtet der Hund in der Endphase und wird
aus dem Spiel entfernt.

Der Hund hat ein Profil von:
OPYOPICFICPACINCPIGEY

Da die Zombieseuche nicht auf Tiere Uberspringt, muss
der Hund nicht testen, ob er sich infiziert. Der Hund kann
pro Spielzug eine der folgenden Aktionen ausfiihren:
Bewegen (6), Angreifen (12“), Sprinten (12%). Uber
folgende Eigenschaften und Fahigkeiten verfiigt der Hund:
Flink und Hart im Nehmen.

Signalfeuer

Ein Uberlebender der mit einem Signalfeuer ausgeriistet
ist darf dieses werfen. Siehe hierzu die Regeln im
Abschnitt Gegensténde werfen. Platziere an der Stelle an

EIGENSCHAFTEN LIND FERTIGKEITEN

der das Signalfeuer landet einen Marker. Die Zombies
mussen in diesem Spielzug den Marker so behandeln als
ware dieser ein Uberlebender. Entferne in der Endphase
des Spielzuges den Marker.

Bibel

Manche sind der Meinung, dass die Zombies und der
Zerfall der Welt nur eine Prifung Gottes ist. Nur wer
wahren Glaubens ist, wird diese Priifung bestehen. Ein
Uberlebender der mit einer Bibel ausgeriistet ist, bekommt
eine +1 Modifikation wenn er sein Glick einsetzt.
Gliickskinder durfen diesen Bonus nur einmal einsetzen!

Dietrich

Jedes Mal wenn ein Uberlebender versucht einen
verschlossenen Zugang zu einem Gebaude zu 6ffnen,
erhélt er durch den Dietrich einen Bonus von +1 auf seinen
Test. Wird bei dem Test eine oder mehrere 1 geworfen, ist
der Dietrich kaputt gegangen.

Kaugummi

Es ist wissenschaftlich belegt, dass Kaugummi kauen die
Nerven beruhigt. Ein Uberlebender der in Panik verfallen
ist, kann zu Beginn seiner Aktivierung einen Kaugummi
einwerfen und erhdlt beim Versuch seine Panik zu
Uberwinden einen Bonus von +1 auf seinen Wurf.

Um die Uberlebenden noch weiter zu charakterisieren und
individualisieren, kénnen allen Uberlebenden noch eine
Eigenschaft oder Fertigkeit aus den nachfolgenden
auswahlen. Die Uberlebenden dirfen untereinander nicht
die gleichen Eigenschaften und Fertigkeiten besitzen — alle
Uberlebenden und deren Fahigkeiten sind einmalig!

1. Nerven aus Stahl

Ein Uberlebender mit Nerven aus Stahl lasst sich nicht
sonderlich von den wandelnden Toten ablenken. Ein
Uberlebender mit dieser Eigenschaft erhoht seinen
Nervenstarkewert um +1, wenn er Feuer-/ Wurfwaffen
oder Schablonenwaffen einsetzt oder von Zombies
angegriffen wird.

2. Guter Schiitze
Der Uberlebende ist entweder

gut trainiert worden oder hatte |4
viele Chancen dieses Training UBEHLEBE“S'

in letzter Zeit nachzuholen.
Der Uberlebende erhalt beim
Einsatz seiner Feuerwaffen
auf lange Reichweite eine
zusatzliche +1 Modifikation
auf seinen Trefferwurf.

3. Waffennarr

Der Uberlebende kennt sich
mit Waffen aller Art aus,
daher muss er nie fur das
Beheben einer
Ladehemmung einen Test
ablegen.

4. Einzelganger

Man ist sich selbst der Nachste. Dieses Motto trifft die
Einstellung des Uberlebenden — nichts anderes. Wenn ein
anderer Uberlebender im Panikbereich stirbt, muss der
Einzelgénger nicht testen, ob er selbst in Panik ausbricht.

S. Flink
Auf Grund der GroRe oder des Korperbaus ist der
Uberlebende in der Lage sich durch den dichtesten Pulk

zu schlangeln. Der Ubeylebende erhalt einen Bonus von
+1 auf den Test fur das Uberrennen.

6. Schnell
Der Uberlebende ist schnell. Beim Sprinten oder Angreifen
erhoht er seine Bewegungsreichweite um +2“ Zoll.

7. Gutes Immunsystem

Krankheiten kennt der Uberlebende nur von Anderen, er
selbst musste sich nie damit herumschlagen. Beim
Infizierungswurf erhalt der Uberlebende daher einen
Bonus von +1.

8. Gute Reflexe

Auf Grund seiner guten Reflexe kann der Uberlebende
eine Vielzahl der Attacken der Zombies parieren. Der
Uberlebende bekommt einen Bonus von +1 auf den
Nahkampfwurf, wenn er all seine Nahkampfwirfel zum
Parieren verwendet.

9. Hart im Nehmen
Der Uberlebende ist hart im Nehmen. Beim Nahkampfwurf
haben die Zombies bereits bei einer 1 bis 3 einen Patzer.

10. Kampfer

Der Uberlebende ist das Kampfen gewshnt, er weiR was
man tun muss um sich einem Gegner zu entledigen. Der
Uberlebende darf einen Patzer im Nahkampf erneut
werfen.

11. Gliickskind

Der Uberlebende kann sich nicht beklagen, in allen
Lebenslagen war ihm das Glick stets hold. Der
Uberlebende verfiigt deshalb tiber zwei, statt einem Punkt
Gluck. Beachte, dass ein Wiurfelwurf durch Glick
héchstens einmal wiederholt werden darf.

12. Geborener Anfiihrer

Dieser Uberlebende ist ein geborener Anfiihrer. Ein
Uberlebender mit dieser Eigenschaft muss der Anfiihrer
der Gruppe werden. Wenn getestet wird, ob ein
Uberlebender innerhalb von 6* Zoll um den Anfiihrer
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einen Wirfelwurf wiederholen darf, wird der Wurf um +1
modifiziert.

13. Stark

Der Uberlebende achtet sehr darauf seinen Korper zu
stahlen — er ist deshalb stark. Ein starker Uberlebender
darf die negativen Auswirkungen von schweren
Gegenstanden bzw. Waffen ignorieren.

14. Spezialisiert

Durch jahrelanges Training hat der Uberlebende es
geschafft seinen Kérper an die Grenzen der Belastbarkeit
und dariiber hinaus zu bringen. Der Uberlebende darf,

EREIGNISSE

nach der Erstellung seines Charakters, einen zusétzlichen
Profilpunkt verteilen. Dadurch darf ein Profilwert auch tber
das Maximum von 4 gebracht werden.

15. Eiskalt

Welche Anstellung der Uberlebende ausiibte als die Welt
noch intakt war wird wohl nie wieder eine Rolle spielen. Er
zeigt keinerlei Zégern einem Zombie eine Kugel in den
Kopf zu jagen — er ist ein eiskalter Killer. Wenn der
Uberlebende mit einer Pistole oder schweren Pistole
ausgerustet ist und diese einsetzt, bekommt er auf kurze
Reichweite eine zusatzliche +1 TWM.

Was den Uberlebenden ihre  Fahigkeiten und
Eigenschaften sind, sind dem Zombiemaster seine
plétzlich eintretenden Ereignisse. Fir jeden Uberlebenden
der am Spiel teilnimmt darf der Zombiemaster vor Beginn
des Spiels ein Ereignis aus den folgenden wahlen.

Nachdem ein Ereignis ausgespielt wurde kann es in
diesem Spiel nicht noch einmal gespielt werden. Die
Ereignisse mussen, wenn nicht anders angegeben,
wahrend der Aktvierungsphase, noch bevor der Spieler
der Uberlebenden beginnt, gespielt werden. Pro Spielzug
darf der Zombiemaster beliebig viele Ereignisse spielen.

1. ,Mit denen stimmt was nicht!*

Diese Zombies scheinen starker mit der Zombieseuche
infiziert zu sein als der Rest. Markiere bis zu zwei
Zombierotten. Verursachen diese Zombies Schaden erhalt
der Uberlebende eine zusétzliche -1 Modifikation auf den
Infizierungswurf.

2. ,Wo kommen die denn her?*

Wie aus dem nichts tauchen mehr von diesen Zombies
auf. Bis zu zwei beliebige Rotten, die mindestens 10 Zoll
von den Uberlebenden entfernt waren, dirfen vom
Spielfeld genommen und neu platziert werden. Allerdings
muss auch an der neuen Position der 10“ Zoll Abstand zu
den Uberlebenden eingehalten werden. Dieses Ereignis
kann nicht auf Zombiehunde gespielt werden.

3. ,Sie sind tberall!

Bis zu zwei Zombierotten, die durch die Regel ,Wir sind
Legion“ in der Endphase wieder auf das Spielfeld gebracht
werden durfen, mussen das Spielfeld nicht Uber die
Tischkante betreten, sondern dirfen Ulberall auf dem
Spielfeld platziert werden. Allerdings muss ein 10“ Zoll
Abstand zu den Uberlebenden eingehalten werden.
Dieses Ereignis kann nicht auf Zombiehunde gespielt
werden.

4. .Doch noch nicht tot!*

Die Zombies einer Rotte durfen sofort nachdem sie von
den Uberlebenden in deren Aktvierungsphase oder im
Nahkampf ausgeschaltet wurden wieder an gleicher Stelle
auf das Spielfeld gebracht werden.

5. ,Sie kommen!*

Alle Zombies auf dem Spielfeld, die sich nicht innerhalb
von 10 Zoll um die Uberlebenden befinden, diirfen sich 2¢
Zoll bewegen.

6. ,Iich hab ja schon viel gesehen, aber das?"

Wenn der Uberlebende von einer Zombierotte angegriffen
wird, dann muss er testen, ob er in Panik ausbricht. Auch
dann, wenn er diesen auf Grund seiner Nervenstarke
ignorieren dirfte.

7. .Sie verandern sich.”

Markiere bis zu zwei Zombierotten die in der Endphase auf
dem Spielfeld erschienen sind. Diese Zombierotten sind
anders als der Rest der wandelnden Toten. Klassische
Zombies erhalten die Fahigkeit zu sprinten. Bei modernen
Zombies erhoht sich deren Nahkampfwert um +1. Dieses
Ereignis kann nicht auf Zombiehunde gespielt werden.

8. .Zu lange gezogert.”

Die Uberlebenden haben zu lange gezdgert. Nachdem du
eine Zombierotte aktiviert hast darfst du eine zusétzliche
Zombierotte aktivieren, noch bevor der Spieler der
Uberlebenden wieder am Zug war.

9. .Verdammt, wo kommt der Nebel her?*

Dichter Nebel zieht auf und schrankt die Sicht der
Uberlebenden ein. Alle  Feuerwaffen  halbieren
(abgerundet) ihre Reichweite. Wurfwaffen erhalten eine
zusétzliche Trefferwurfmodifikation von -1.
Schablonenwaffen und Gegenstande die geworfen werden
erhalten eine -1 Modifikation auf ihren Abweichungswurf.

Wirfel in jeder Endphase mit einem W10 um zu
bestimmen, ob sich der Nebel auflést. Bei einer 7+ lost
sich der Nebel auf. In jeder weiteren Endphase nachdem
der Nebel aufgezogen ist, wird der Wurf um +1 modifiziert.

10. ,Da hat man schon kein Glck... .*

...und dann kommt auch noch Pech hinzu. Der Spieler der
Uberlebenden wird, nachdem er gewiirfelt hat, gezwungen
seinen kompletten Wurf zu wiederholen. Das zweite
Wurfergebnis zahlt, auch wenn es besser als das Erste
sein sollte.

11. , Jemand zu Hause?"

Bis zu zwei Zombierotten diurfen in der Endphase aus
einem Gebéaude wieder auf das Spielfeld gebracht werden,
ohne das dafir gewdrfelt werden muss. Zombiehunde sind
von diesem Ereignis nicht betroffen.

12. Das sind doch keine normalen Hunde!

Markiere bis zu zwei Rotten Zombiehunde die in der
Endphase auf dem Spielfeld erschienen sind. Diese
Zombiehunde wurden durch den Zombievirus stéarker
verandert als der Rest - sie sind gieriger und
todbringender!  Verursachen die Zombiehunde im
Nahkampf durch einen kritischen Treffer Schaden, verliert
der Uberlebende zwei statt einen Lebenspunkt.

13. . Ihre Starke liegt in der Anzahl.“

Wenn der Zombiemaster den Erscheinungswurf ablegt
darf er einen zustazlichen W10 werfen und die zwei
héchsten Wiirfe behalten.
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Uberlebende ausriisten

Alle Uberlebenden besitzen Fauste und sind mit stumpfen Wurfwaffen, in Form von Steinen oder Flaschen, ausgerustet. Jeder
Uberlebende besitzt einen Ausriistungspunktwert (APW) von 16. Fir diese 16 APW kénnen die Uberlebenden vor Spielbeginn
mit folgenden Waffen ausgeristet werden. Maximal 10 APW darf flr Sonstige Ausriistung ausgegeben werden.

Feuerwaffen Nahkampfwaffen
Pistole ‘& 5 APW Fauste kostenlos
schwere Pistole & [ Faustwaffen & 3w
Maschinenpistole & 7w Stumpfe Hiebwaffen ‘& & 5 AP
Abgesagte Schrotflinte & 6 "W Scharfe Hiebwaffen &% g AW
Schrotflinte ¥ 9 AP Spezielle Nahkampfwaffen & &
Gewehr & ¥ 107V
Sturmgewehr ‘¢ ¥ 1247 Sonstige Ausriistung " S
Bazooka/ Granatwerfer & & 1247 Verbandskasten 2 APW
Scharfschiitzengewehr ‘& ¥ 1447 Adrenalin 3APW
Maschinengewehr ‘& & 14 AW Antibiotikum 2 AW
Armbrust ‘& ¥ g AP Ladestreifen 2 APW
schwere Armbrust &% 10 APV Murmeln 21°W
Bogen @¥ 7 Schild & 6 AW
Langbogen &% 9 AW Spray+Feuer 2 APW
Hund 5 APW
Wurfwaffen Signalfeuer ‘& 3 AW
Stumpfe Wurfwaffen ‘& kostenlos Bibel 2 APW
Scharfe Wurfwaffen & 3 AW Dietrich 18P
Kaugummi 1APW

Schablonenwaffen
n Pre Stiick g, @ AW

Granate .
[ ]

HE-Granate P Stk g 3APW UBEHLEBEHS

Molotov Cocktail P® S & 2 AW HEEEL #g

Beachte, dass manche Ausristungsgegenstande
entweder eine (&) oder zwei (‘#¥) freie Hande benotigen.
Ein Uberlebender kann in einem Spielzug nicht gleichzeitig
Waffen und Gegenstande benutzen, fir die er mehr als
zwei Hande bendtigen wirde.

Beispiel
Er kann also nicht mit einem Sturmgewehr (‘H”E') feuern und im

Nahkampf des gleichen Spielzuges eine scharfe Hiebwaffe (& #)
einsetzen — jedoch das Sturmgewehr, das als stumpfe Hiebwaffe
zahlt, einsetzen.

. o ) ) W10 Ergebnis
E!n Uberlebender da_rf mit einer zyvenen P|sto_|e, schwgren 1 T RS BT Szemerts wEGET
Pistole oder Maschinenpistole fir nur zwei zuséatzliche
APW ausgeriistet werden. Ein Uberlebender der mit zwei 2 »L0s, Los, Los!”
gleichen Waffen ausgeristet ist, erhalt einen Bonus von 3 JAlles Gute kommt von oben!“
+1 auf seinen Trefferwurf. 4 JTrautes Heim, Gliick allein?*
Die Uberlebenden sollten so ausgeriistet werden wie am 5 »Einmal volltanken bitte."
Modell erkenntlich. Kleinere Waffen und Gegenstande 6 LHier ist die Kavallerie!“
missen nicht am Modell dargestellt werden, da davon 7 .Der Letzte raumt den Laden auf.“
ausgegangen werden kann, dass diese versteckt am 8 Ein Hoch auf unsern Busfahrer..*
Korper getragen werden. Der Hund muss durch ein Y -
eigenes Modell dargestellt werden. 9 +Kinder sind unsere Zukunft!*
10 Uberlebende durfen Szenario wéhlen
Szenario auswéahlen
Welches Szenario gespielt werden soll konnen die Spieler Zusétzlich sollten sich die Spieler vor dem Wurf einigen,
selbst entscheiden oder mit einem W10 wurfeln und das ob die Uberlebenden vorher oder nachher ausgeriistet
Ergebnis mit folgender Tabelle vergleichen. werden sollen. Je nachdem konnen sich die Uberlebenden

auf das Szenario einstellen.
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OPTIONALE SZENARIOREGEIN

Folgende Regeln konnen benutzt werden um die
einzelnen Szenarien abwechslungsreicher zu gestalten
bzw. dem Zombiemaster oder dem Spieler der
Uberlebenden mehr Méglichkeiten zu geben.

Nachtkampf

Nur weil man die Zombies im Dunkeln nicht mehr sehen
kann, heifl3t das noch lange nicht, dass von ihnen keine
Gefahr mehr ausgeht — ganz im Gegenteil. Wahrend die
Uberlebenden auf das Tageslicht angewiesen sind um die
Zombies zu sehen, unterscheiden die Zombies nicht
zwischen Tag und Nacht. Der Hunger treibt sie an und
fuhrt sie zu frischem Fleisch.

Wird mit den Regeln fur Nachtkampf gespielt gelten fiir die
Uberlebenden folgende Einschrankungen: Zwar kénnen
die Uberlebenden die Zombies nicht mehr so gut sehen,
aber die natirlichen Instinkte ,splren, ob Gefahr in
Anmarsch ist.

Die Nervenstarke des Uberlebenden x 8 gibt an, wie weit
dieser sehen bzw. die Zombies splren kann. Innerhalb
dieses Bereiches kdnnen die Zombies normal bekampft
werden. Uber diesen Bereich hinaus ist es den
Uberlebenden nicht méglich die Zombies anzugreifen bzw.
sie zu beschieR3en.

Ausristungsmarker

Vor Spielbeginn kdnnen sich die Spieler einigen, auf dem
Spielfeld noch Ausrustungsmarker zu verteilen. Wie viele
Ausriistungsmarker platziert werden richtet sich nach der
gewahlten Schwierigkeit. Je schwieriger, desto weniger
Marker werden verteilt.

Schwierigkeitsgrad Marker
Einfach 7
Normal 6
Schwer 5
Apokalypse 4

Nachdem alle Modelle auf dem Spielfeld platziert wurden
und das Spiel beginnt, werden die Marker verteilt. Die
Marker werden immer abwechselnd auf dem Spielfeld
platziert. Der Spieler der Uberlebenden beginnt hierbei.

Die Marker miissen mindestens 8" Zoll vom Spielfeldrand,
der Aufstellungszone des Spielers der Uberlebenden und
voneinander entfernt platziert werden.

Um einen Marker aufzunehmen, muss sich ein Charakter
in Basekontakt mit diesem befinden. AnschlieRend wird mit
einem W10 gewdrfelt und mit der unten stehenden Liste
verglichen, um festzulegen welche Art von Gegenstand
gefunden wurde. Nachdem die Art festgelegt wurde,
werden drei W10 gewdrfelt und die Zahlen
zusammengezahlt. Zéhle nun in der jeweiligen Tabelle im
Abschnitt Uberlebende ausriisten von oben nach unten ab.
Gegebenenfalls muss noch ein zweites, drittes usw. Mal
von oben begonnen und abgezahlt werden.

W10 Ergebnis
1-2 kaputter/ kein Gegenstand
3 Feuerwaffe
4-5 Wourfwaffe
6 Schablonenwaffe
7 Nahkampfwaffe
8-10 Gegenstand

Sollte ein Hund gefunden werden, wird dieses Ergebnis
ignoriert und erneut gewdrfelt.

Durch  eine Interaktion kann der Gegenstand
aufgenommen werden und der Ausriistung des Charakters
hinzugefigt werden. Der Marker wird danach vom
Spielfeld genommen und auf den Eintrag des jeweiligen
Uberlebenden auf dem Charakterbogens gelegt. Sollte der
Uberlebende sich dafiir entscheiden, den Gegenstand
nicht aufzunehmen, wird der Marker vom Spielfeld
genommen.

UBERLEBENS-
REGEL #8
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DIE GROSSEN TUNGS

VON SASCHA DUIS

Erst war sie fernw und wwerstindlich, eine verzerite St‘m imv Nirgendwo; dewuwv wurde sie lauter, deutlicher; ,,Victor,
Victor!“ hévte er sie rufenv und wachte auif.

Ey atmete schwer. Die Luft wow stickig.

Dreckige Finsternis!” schwie er in sich hinein, wandte den Kopf und stoawrte mit weit aufgerissenen Augen inv die Schwdiirze.
Er lauschite angespannt, doch aufier seinem Atesm und dem Pochew seines Herzens wor dew keinv weiterer Laut.
Schow wenig spéter entwich thm - mit der Erkenntnis;, dass dasy Rufen seines Namens nur einem Trouwum, seinem Rausch
oder einer Kombinatiow aus beidem entsprungen seinv konnte - einv trouriger Seufzer. Lange Finger begannen zw suchen.
Erst stieflenv sie nuwr gegen eine zur Hilfte geleerte Whiskyflasche, davw aber baduntew sie sichv zielstrebig einenw Weg i
Victors Hemdtosche und forderten sein letztes Streichholy sutage:

Er entzindete es und salhv hinunter auf seine Armbanduhw.
Siebew Stunden.
Stebew Stunden hockte er nuw schow v dieser Vorratskamumer, und es wawew noch mindesteny zwei Stunden bis gum
Sonnenaufgang.

Victor schwor sich inv Zukunft Bars zw meider.

Er wawr mit der Aussicht auf ein schinelles Motorrad, etwas Bier M\d/ZLgMettmmgekowvwm\/ aly v der Clulr der Biker
o Stadtvand eingefallen war.

Einen halben Tagesmarschv hatte duv die Reise gekostet und er fand lediglich zerstérte Maschinen vor dew,Gebdunde:. Kein
einziges der Bikes hatte noch intakte Reifer.

Gauwg offensichitlich wawr irgendwarnwn eine Lache Bengin unter den Motorridern in Brand geratem.

»Verfluchte Scheifie hatte Victor vor sich hingenuwuwmelt und sichv auf die Suche nach Alkohol und Zigaretten begeber. Aly
er letztlich nwr ein eingelnes Paket Zigavettenw und keinew eingiger Tropfen alkoholischer Getrdnke finden konnte, musste
er sichy mit deww Zevtrivmmenr v einiger. Stidhle imv Inneven der Bow autfnumnter.
Er wusste natiwlich, dass es inv diesen Zeitew eine dunune Idee war, Lévrm gw verursache.
tr wusste nativlichy auch, dassy es eine noch diummere Idee war, Livm zw verwrsachen, wevwv mowv iber keinerlei
Bewaffnung verfugt.
Doch stegie, wie so-oft, Victors heiffblittiges Temperament iber seinen Verstand.

Und nachdem er dew drittenv Stuhl inv seine Eingelteile zerlegt hatte, evtonte auch schow ein witendes Gebridl auns dewy
Hinterhof des Lokals wie zur unheilvollew Antwort.
Victor rowwnte zw einem kleinew Fenster und stowvte auf dewnw sandigen Hof, der vuw mit eiw paoaw wenigew, morscher
Holzglatten wmgount woar und i seinesw hinterew Ecken gwei Wellblechhiitten beherbergte.
Ey schiew wie einstudiert, und Victor zog entsetzt und erstaunt seine Sonnenbrille einv Stick weit nach unten, als zwei
gigontische untote Monstrosititen v schwonrgen Lederkuttes schnauwbend, je eine der beiden Hittten verlieflen und v seine
Richtung blickter.
Victor schnappte sichv seinv Paket Zigarettenw und wollte gerade sum Eingang der Bow hinaus, aly sich wild Kliffend, wnds
blutigen Schawum spuckend eins Hund vor tha aufbaute: -~
Aw vielew Stellen seines Kovpers lag nackte Haut frei, WWF@ILWMWVW@WBMMMVMMWM Aw
seineny mit Nieten besetzten Halsband hing eirv kleines Namensschild.
»Killer” stand, dowauf. Und wire es nicht ausgerechnet seiv Leben gewesery;, das dovin diesenwy Moment bedroht war, so-hitte
Victor glatt gelacht.
Er konnte eigentlich keinew klaverw Gedanken mehw fassen; do stirmte day ehemalige Maskottchew der Bowr berveity auf thuv
. Reflexawtig glitt Victor auf den Kniew gw dew gevtrivmumerter Stidhlen, griff nach einem der Stuhlbeine, und rammite es
mit seinen spitzen Ende voraw in den Schlund des bellenden Ungehewers. Es lag zwor mumy aun Boden, guckte aber vvod'\/
immer - deshalb- nahvwn er mit jeder Hand ein weiteres Stuhlbein zur Hilfe und pfihlte damit dew Leil-des Tieres.

T Victor jtavwlxmf, riskierte einen Blick aus demv Fenster. Die zwei Riesenv schienen nicht mehw im Hinterhof zw sein. Er

taxierte den Eingangsbereich der Bar. Er woutete ab-und schwieg. Langsam wurde die gange Sache echt gefihrlich.

Aber er wive nicht Victor gewesen; wesw er nicht auch in dieser Situation Humor bewaluwt hitte. Er grinste und schidtelte
dervKobf, devwv er nuusste dawowv denkeny, dass Freunde thww stets vorgehadteny hattenw Motorrider, Alkohol oder Zigavetter
kévnten eines Tages seines Tod bedeuten: So-hattew sie sich das aber sicher nicht vorgestellt.

Dawnw ein Gevdusch. Ein gequailtes Stohwnen, gefolgt vonw einem Schleifen iber Hols.

Einer der grofien Zombies musste dvaufien nebew der Tiw seir.

Victor ko ing Schwitzenw und satv sich . Nur eine schibige Baw, eine Theke; WVWMWSWMWMWW
Flaschen auf dem grobenw Dielenboden. Dagw ein paow Bawhocker, zwei runde Tische, die zexbrochenen Stidhle - alles aus
grobem Holg - und an denw Windew Poster vow halbnackten und nacktew Mdadchen.

WVerdammt, soll ichy diese Riesen mit Stuhlbeinen toten?”

tiv Brilenw unterbrachv Victors Selbstgesprich. Einer der beiden Kolosse hatte nunw denw Eingang gefunden, stoand
schnaubend dawiny und baute sich zu voller Gréfie autf:

Victor kannte dieses Verhalten, whatt@%mdwvletgt&:vTagewoﬁ'Wmu

Die Untoter lokalisieren die Beute, visierew sie an, es scheint sogor aly mitssten sie die Menschen erst aly Beute exkennen,
und gehen davw guunm Angriff iber.

Diese kurze Pause nutzte Victor sich gwei der Stuhlbeine zw greifen, und schow befand er sich mittew inv Kaumpf mit der
Bestie.

Imv Groflen und Gangenw wow der Kovper des Mannes intakt geblieben, er wowr blassy und nochv aufgeblihter alsy zw Lebzeiten,
so-viel waw sicher, viele Haare hingen thun biischelweise vow Kopf- und seine Augen wawew trih; aber nuw eine kleine, mit
einem Verbond versehene Wunde aw der Hand verriet wos thaw widerfahwen war: Er wurde gebisserv.



Wahwscheinlich hatte er seine Bar gegev die Zombies verteidigt und war einenw Moment lang unachtsowmn gewesen. Seivv

Bruder hatte thin dannwohl dew Verband angelegt. -

Joy, die gweis Movustrositiiten wawen Britder, das wusste Victor.

Die ,grofiew Jungs* waren stadtbekannte Gangmitglieder mit einer gut besuchten Absteige fiw Biker. Nur deshall: wowr

Victor iberhaupt dowauf gekommeny zw diesenv Ort zw gehen und nach einem Motorrad zuw suchen.

Schon zw Lebgeiten waven die beidew Brider gefiurchtet gewesen, doch dav hatte Victor noch kein Problem mit ihnew. Jetzt

aber, wo- sie ey auf seinv Fleisch und Blut abgesehen hatten; hatte er gang eindeutig ein Problem mit dew Jungs...

Das Monster wehute Victors Vorstofs mit dew Stuhlbein ab; eine ungewohnt gute Reaktiow einey Zombies; dachte er. Aly er

dew gweiterv Versuch unternahw kovwnte er jedoch selw leicht einew Treffer v die Schudter des Ungetiums landen, und

betrachtete die erste Abwehwreaktion aly Zufall: Diese Jungs wawenw swaw riesigr und zdhy doch genauso langsam wie dies

anderen Hirnlosen.

Der Untote stohnte kury auf;, doch badwnte sich danw weiter seinen Weg auf Victor .

Nunmelhwr panischv rammite dieser das verbliebene Stuhlbein inv denw Bauch des grofienw Kerls, dochv der zeigte sichy davon

Und schov geschadv es: Victor wich vor Schweck zuriick uwnds stolperte tber die am Bodew liegenden Teile eines Stuhls. Inv

Augenblick des Fally dachte er nmuwr wie er jedesnw Moment zerfleischt wiwrde, wie sich die Honde und Zihne der lebenden

Toten imumer wieder i v grabew wirden, bis sie das Leben auy seinem Kovper gesogew hitten.

Doch das Gliick- waw dhiw hold,, daguw sollte es an diesenms Tag nicht kominen.

Victor bemerkite wie eine der Dielevw am Boder bew seinemv Aufschlag verddchtig wackelte, er griff zu, und tatsdchlich: Die

Diele waw locker, lief3 sichv abheben und verbarg eine kleine Kaummer mit Waffeav.

Einevv Schuuss spiter lag der michtige, ehemalige Bavbesitzer mit zevfetztem Gesicht awmv Bodew. Victor stamd auf, klopfte

sichvideny St vovv.der Hose, und stoawvte gum Loch im Boden. Nebew der Schrotflinte, die er gerade hielt, galb- es noch einv

Paket mit Munition und gwei recht alt cvunutende Revolver. Er griff zu. Die Munition fand Platy in seinen Hosentuschen,
Revolver steckte er hinter dew Guwtel.

»S01“ schwie Victor beflitgelt, ,,Ich habe deinenw Bruder exschosseny, und fiw dich sind aunch noch gut dreifdig Kugeln ibrig!

tr stapfte mit lissigenm Gang, die Schwotflinte iw der Hifte, zur Tiw, schob lichelnd seine Sonnenbrille zw den Haarew

hinauf und salv duwwrch denw Eingang drauflen.

Er salv den gweite derv Briwder auf sich zukonumnen, und stellte fest, dasy dieser bedeutend langsamer als der erste war. Es

lag o einer Verletzung der Wade; die seinv linkes Beinv volligr unbraumchbowr machte. Garg offersichtlich waw dieser Bursche

vow einew oder mehweren Zombies attackiert und i das Beinv gebisserv worden, wobei der Grofiteil awv Fleisch und Sehwen

verlovew ging. Vielleicht wowr das sogaw das Werk seine Bruders gewesen, dachte Victor.

trv pfiff; der lebende Tote knuurte, versuchte seinew einbeinigen Gang zw beschleunigen, und aly e aunf etwov dreis Meter

herangekonmunen war, jagter ihaw gwei Ladungerw Schurot inv die Brust und derv Kopf-

Victor pfiff weiter, wandte sichv zur Strafle und beganw wieder seine Suche nach einewv Fahwzeug. Er machte einv paowr

Schritte an den Motorriderw vorbed, hin zw einen Lieferwagen, der mit offener Falwertin: auf der anderew Straflenseite

stand und wohl inv aller Eile verlassenw worden wor.

Mit demv Lawf des Schrotgewehrs stiefl ex mehwmaly gegen die Auflenwand des Transporters und lauschte,

Er wautete einen Augenblick: Davww war. e sicher, dasy sichv i Innevew des Wageny nichty ridhwte. Er sahv nach demw

Zundschlivssel, und foipd keinen. Leise fluchte er vor sich hin.

Er kontrollierte die Tiw gum Frachtrawnm. Sie wour verschlossew. Jetst fluchte er etwas lauter.

Victor dvehte sich, schavite mit einem Fufl duwch dew Sand auf den Teer der Strafie und versuchte abzuwwdigen ob-es eine

gute Idee sei Munition und Mihe auf das Offnen dieser Tiw g verwenden.

Es gab-einew kurzenv Knally Rauch, und die Tiw stand offer.

Etwas unglaubig zog er dieAugenbraven hoch. Pelzmintel? Ja, Pelgmintel.
Der Trawsporter hatte tatsichlich eine grofie Menge tewrer Mcdntel aus Pely geladen.

Victor stiegrinvden Transporter und begutachtete die Kleidungsstivcke:

_ Er verimutete, dass sie finr Froven gedacht wowen, aber zuckte mit dew Schultern und suchte sich einer aus. vaww,rhm
" konnte es nachty sehy kalt werden, und die Jacke, mit der er wenige Tage guvor losgezogen war, hatte eine Begegnung mit

einer Meute:von Zombies nicht iberstanden.

Edel gekleidet entstieg er dem Wagew und sy die Strafle hinunter zur Stadt. Dort hevvschte dos Chaos, die Untotesw
laerten hinter jeder Ecke und Tiw. Er konnte nicht zuriick.

Er salv ivv die andere Richtung, der sichy demv Horigont WWVMVSWWW Er musste weiterziehen, sich vow der
Stadt entfernen, so-viel stand fest. Dochver konnte seine Reise nicht zw Fufl fortsetzen; und vor allewy nicht bei Nacht.
Sowohl dex Lieferwagew aly auch die Motorrider kamen aly Transportmittel nicht iw Frage; und.die Nacht war schow na.
Victor holte tief Luft, aly er evkannte, dass er die Nacht inv der Bow verbringen muss.

Do regte sichv seine Nase. Er rivmpfte sie und roch. Thw beschlich ein Verdacht und er drehte sich wn Eine Gruppe vonw gut
einem Dutzend der lebenden Toten wankte duwchv die Wiesen hinter dew Lieferwagen auf ihw zu. Er hatte genuirg Munition
ste g Strecke zw bringen, doch er wusste auch; dass noch mehw kowwvwwwwduv Nachty wawven die Bestienw besonders
wwuhig. Schnellew Schrittes mavschierte er also-inv die Bar.

Er sadv sich noch einvv Mal hinter der Theke uwy, und fond wonach er suchte: Eine kleine Luke im Dielenboden, die iler eine
hélgerne Treppe v eine kleine Vorvratskawnmer fidwte. |

Er stieg hinunter. Ey galb- einvpaowr leere Einmachgliser, etwas Gawn, und drei randvolle Flaschen Whisky! -

Eiw breites Grinsen geichnete sich auf seinem Gesicht ab: Nuw wusste er, dasy er die Nacht zwor susanumengekauert v
diesenv Loch verbringenw musste, aber thw dabei der Alkohol nicht ausgehen wirde.

Victor nahww das Gawrn, wickelte es wmn dew Griff der Luke, dannw wmn die Dielen, verknotete es und verschloss auf diese Art
seinv Nachtquoutier.

Aly das letzte Licht des Tages duwrch die Spalten zwischew den Dielenw dvang, nahw Victor vamjaky@altmww
awv sich und zog geniisslichv den Kovken.
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SZENARIO I: 108, 108, 1OS'™"

WVerdammt nochy mal! Versteht thw es nicht oder wollt ihw es nicht verstehen? Wenw wiv hier bleiben, werdenw wiv
verhungern!®, schwie Kawl mit hochrotem Kopf, nachdem er munv schow zwm fimftenw Mal versucht hatte dew
restlichen Uberlebenden klaw zu machen, wourwnw sie nicht hiev v ,Sicherheit” bleiben kévnen.

»Und wenww wiv hier verschwinden sind wir Zombiefutter. Dw hast doch gesehen was diese Viecher mit einem
machen; werwv sie dich evwischen.”, wiedersprach thun Petraw mit gitternder Stimume:.

Werw ihw hier drinvwnen verhungernw wollt, okayy, eure Sache. Ich fiwr meinew Teil werde heute noch aufbreches -
wir kénnen und wir sind nicht die letzten Uberlebenden! Wer mich begleiten mochte, dawf gerne mitkonumnen.”,
gab- Kawl resignievend Antwort. Er wusste das seinv Plawv einem Selbstmord: glich, aber da drauflen hitte er
wenigstens eine kleine Chance gehabt. Hier drinnen wirdew sie iber kury oder lang verhungerw.

Ziel
Die Uberlebenden missen das Spielfeld iiber den
Fluchtkorridor verlassen.

GroRRe und Schwierigkeitsgrad
Das Szenario lasst sich am Besten mit sechs
Uberlebenden, auf der Schwierigkeitsstufe Normal spielen.

Aufstellung
Der Zombiemaster muss mit dem Aufstellen beginnen. Er
darf die Zombies auf der kompletten Platte aufstellen.

Nachdem der letzte Zombie platziert wurde, darf sich der
Spieler der Uberlebenden eine Ecke des Spielfeldes, von
der er starten mochte, aussuchen. Dies stellt seine
Startzone dar. Alle Zombies die sich innerhalb 24* Zoll,
gemessen von der jeweiligen Ecke, befinden, werden als
Verluste entfernt und durfen in der kommenden Endphase
vom Zombiemaster den Regeln entsprechend platziert
werden. AnschlieBend stellt der Spieler der Uberlebenden
seine Modelle auf.

Die Aufstellungszone der Uberlebenden betragt 8* Zoll,
gemessen von der ausgewahlten Ecke.

Fluchtkorridor

Der Fluchtkorridor, iber den die Uberlebenden das
Spielfeld verlassen missen, stellt die, der Startzone,
gegenuberliegenden Ecke dar. Der Fluchtkorridor hat in
beide Richtungen eine GréRe von 24* Zoll.

Spielfeld
Gespielt wird auf einer 48 x 48" Zoll Platte, auf der
ausreichend Gelande platziert werden sollte.

Siegesbedingungen

Der Spieler der Uberlebenden hat das Szenario
gewonnen, wenn er es schafft, mit mindestens der Halfte
(aufgerundet) seiner Gruppe Uber den Fluchtkorridor zu
fliehen.

Der Zombiemaster gewinnt, wenn er allen Uberlebenden
das Hirn ausgesaugt hat oder diese infiziert sind.

Alles andere ist ein unentschieden.
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REANIMATED! SKIRMISH OF THE DERD

SZENARIO 2: , MLLES GUTE KOMMT VON OBEN!"

»Wollte das Rettungsteanmy nicht schow vor iber 10 Minuten hier sein?”, fragte Parker mit einem nervéser Blick
auf seine Armbondulw in die Gruppe. ,Dwhast Recht und so- langsam kommeny die Dinger auuch immer niher, wir
sollten uny Gedankenw machen, vielleicht doch weiter zw ziehew...“ ... und wusere eingige Chance auf Rettung
aufgeben?”, unterbrach tduv Rico; ,,duw glauwbst doch nicht wirklich, dass wir hier noch irgendwo- anders jemander
finden werdeny, der uns mitnimmt?“ ,Ich binv anch der Meinung, dass wir hier niemanden melw findesw werden,
aber werwv wir hier noch viel linger untiitig: wauwten, werden diese Dinger bei ung seinv und dawvwv wors das!,
evklonte Luke:

Die Zombies, die mittlerweile aus allen Himmelsrichtungen auf das Helipad gustrémten, stévten sich nicht weiter
o der Urnwruhe; sie torkelten gielgerichtet auf thwe Futterquelle g

Die Diskussion wurde durch day plotzliche knacken des Funkgerites unterbrochen. ,Wir sind noch etwa finf
Minuter vow dhwem Standpunkt entfernt, sehew sie zu; dass keing vow diesen Dingerw auf dem Helipad ist werwy
wir autfsetzen. Das wive g riskant - fiw euch und vorallem fiur uns., knisterte die Stimme.

»Gonge fimf Minuten?”, stammelte Parker und schiittelte dew Kopfs ,,wir kérnew frolv sein, werw wir die néchste
Minute iberleben!”. Die Zombies waren mittlerweile inv Schussweite gekommen und ihwe Zahl hatte sich seit dewmv
Eintreffen auf dem alten Helipad, vervielfocht.

WJetzt habenw wir keine andere Wahl, alsy wnw wnsere Rettung zuw kdmpfen,“ evibrigte sichv Rico, wilwend er seine
Schwotflinte durchlud.

Ziel

Die Uberlebenden miissen das Helipad 10 Runden lang
von den Zombies freihalten, damit der Helikopter landen
kann.

Grof3e und Schwierigkeitsgrad
Das Szenario lasst sich am Besten mit sechs
Uberlebenden, auf der Schwierigkeitsstufe Normal spielen.

Aufstellung

Platziere das Helipad in der Mitte des Spielfeldes.
AnschlieRend beginnt der Spieler der Uberlebenden mit
dem Aufstellen seiner Modelle im Radius von 4 Zoll um
das Zentrum des Helipads.

Nachdem alle Uberlebenden aufgestellt wurden, darf der
Zombiemaster seine Zombies im Umkreis von 16“ Zoll um
das Zentrum des Helipads auf der Platte verteilen.

Spielfeld
Gespielt wird auf einer 48 x 48" Zoll Platte, auf der
ausreichend Gelande platziert werden sollte.

Siegesbedingungen

Der Spieler der Uberlebenden hat das Szenario
gewonnen, wenn er es schafft am Ende der 10. Runde, mit
mindestens einem Drittel (aufgerundet) der Uberlebenden
auf dem Helipad zu stehen und dieses zudem frei von
Zombies ist.

Der Zombiemaster hat gewonnen, wenn er allen
Uberlebenden das Hirn ausgesaugt hat oder diese infiziert
sind.

Alles andere ist ein unentschieden.
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REANIMATED! SKIRMISH OF THE DERD

SZENARIO 3: , TRAUTES HEIM, GLUCK ALEIN?"

Seit Stundew saflenv sie nuv im Keller dieses Hauses und versuchtenw das alte Funkgerdt wieder v Gang zw
bringen. Die Meisterv vonw Ilmenw hattenw ey einfach nicht mehwr awsgehalten, sichv im Erdgeschoss des
Famiienhauwses aunfzuhaltenn und die Totenw durch die Scheibew blicken zw sehen, wie sie dastanden und
versuchtew sichv duwrchv die Scheiben und die Tiwen zu kratzen.

»UNA? Meinst duw es Klappt diesmal?, fragte Kathwin v schow gum fiunften Mal.

»Keine Ahwung, mehw aly versuchen kévnnen wir es auch diesmal nicht,“ antwortete Bert gelassen.

»Hier spricht Bert Schwnitt, dies ist einv Notruf, ko michv irgendjemand héven?”, sprach Bert langsam und
deutlich inv day Funkgerit. Nichty. Keine Antwort.

Bert wechselte die Frequengen und wiederholte dew Vorgang, imumer und inumer wieder. Er schiittelte dev Kopf
und wollte schow das Gerit aus der Hand legen aly plotzlich eine Antwort kaw ,Hier spricht Oberfeldwelel
Friedrich. Wir haben thweww Standort angepeilt und werder inv Kirge bei IThnew sein. Halter Sie sich bereit ung

5 y )

Kol ko wie einv Walhwsinniger die Treppe heruntergerownnt. ,,Ihw wevdet es verdammt noch mal nicht glauben/!
Day verdanmumte Haus st vow diesen verdammten Viechern wmstellt!”. ,Doavwv miissenw wiv ung eben unseren Weg
frei kaumpfen!”, kommentierte Bert Kowls Aussage; wihwend er seine Kettensdge mit der einen und eine Zigarre mit

der anderen Hand nadhun.

Ziel
Die Uberlebenden miissen den Hilfskonvoi erreichen.

Grof3e und Schwierigkeitsgrad
Das Szenario lasst sich am Besten mit sechs
Uberlebenden, auf der Schwierigkeitsstufe Normal spielen.

Aufstellung
Platziere in der Mitte des Spielfeldes ein Gebaude mit zwei
oder mehr Zugangen.

AnschlieRend muss der Zombiemaster all seine Zombies
auBerhalb des Hauses auf dem Spielfeld verteilen.

Danach dirfen die Uberlebenden beliebig im Haus
aufgestellt werden.

Spielfeld
Gespielt wird auf einer 48“ x 48“ Zoll Platte, auf der
ausreichend Gelande platziert werden sollte.

Sonderregeln

Turen und Fenster » Die Turen und Fenster des
Gebaudes sind fest vernagelt bzw. verbarrikadiert.
Vorlaufig sollte es moglich sein, die Zombies vom
Eindringen abzuhalten.

Eine Zombierotte, die sich in der Nahkampfphase in
Basekontakt mit einer Tir des Geb&udes und sich nicht im
Nahkampf befindet, verursacht einen Schadenspunkt an
der Tir. Sobald die Tir drei Schadenspunkte bekommen
hat zahlt sie als zerstdrt und das groRBe Fressen kann
beginnen.

Die Uberlebenden im Gebzude haben die Chance die
Turen intakt zu halten und so Schadenspunkte zu
verhindern. Dafiir muss sich ein Uberlebender in
Basekontakt zur Tir befinden und eine Interaktion
durchfihren, darf aber im gleichen Spielzug keine andere
Aktion mehr wahlen. Wird die Tur verteidigt, erleidet sie
keinen Schaden in dieser Runde.

Konvoi » In der Endphase jedes Spielzuges darf der
Spieler der Uberlebenden einen W10 wiirfeln. Bei einer 7+
erscheint der Konvoi. Fiir jede Endphase nach der Ersten
wird der Wurf um +1 modifiziert.

War der Wurf erfolgreich, darf der Spieler der
Uberlebenden entscheiden auf welcher Tischseite der
Konvoi kommt. Auf der jeweiligen Seite befindet sich der
24" Zoll Grof3e Fluchtkorridor, jeweils 12 Zoll von den
Ecken entfernt, tber den die Uberlebenden fliehen
missen.

Fluchtkorridor ~ » Der Zombiemaster darf keine
neuen Zombies Uber den Fluchtkorridor ins Spiel bringen.

Siegesbedingungen

Der Spieler der Uberlebenden hat das Szenario
gewonnen, wenn er es schafft, mit mindestens der Halfte
(aufgerundet) seiner Gruppe Uber den Fluchtkorridor zu
fliehen.

Der Zombiemaster hat gewonnen, wenn er allen
Uberlebenden das Hirn ausgesaugt hat oder diese infiziert
sind.

Alles andere ist ein unentschieden.
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REANIMATED! SKIRMISH OF THE DERD

SZENARIO 4: , EINMAL VOLLTANKEN BITTE."

Wieder und wieder drehte Frank dew Schlissel imv Zindschloss, doch melhw aly ein Stottern kaum nicht zw Stande.
»Stetv ey endlich ein,“ meinte Erikay, wilwend sie sich nervss umblickte ,dov ist keinv Bengin drivv. Und vow deinem
herwmgedvehe wird auch nicht plotzlich welches auftoauchen.

LScheifie!” fluchte Frank ,so- eine verdammte Scheifse! Endlich findenw wir einv Auto- mit vier Ridern, das nicht imv
Arsch ist und rumwv das. SCHEISSE!

»Sev endlich 6l keifte ihwv Werner auv ,,wer weifs, wo- sich diese Hollenbrut rum tireibt oder ob- nicht schown welche
hier sind.“

Sein Blick fiel auif die Leiche nebew demAuto. Sie salv abgenagt aus, schien aber schon vovher tot gewesen zuw seir.
Die Pistole in der Hand der Leiche gab- Werner Recht. Auch wenw sie selbst nicht geniigend Waffen besafien, so-
lieferv sie der Leiche die ihwe, auch wevwv sie diese nie wieder brauchen wirde: Der Schlittenw waw guvitckgegogen,
das Magagin also-leer. Und iberhaupt salv die Waffe nicht melhw intakt aus.

»Vielleicht findenw wir Bengin,“ sagte Daniel in die Runde ,,inv dem Haus da hinten haben Bekarnte vow mir
gewohnt. Die hatten immer einen Reservekanister inv ihwer Gawage:. Fiw Notfille. Und wmw die Ecke inv der anderen
Richtung mitsste eine Tankstelle sein.”

»Nov gut,“ meinte Frank schlieflich: Dawvwy hovchte er auf. Schlurfende Schwitte ndlutew sich;, gepaowt mit dem

Stshnen der wandelnden Totew. ,,Jetzt aber schwnell. Bevor die Dinger ung umgingeln!”

Ziel

Die Uberlebenden miissen das Auto wieder fahrtiichtig
kriegen, bevor sie von den Zombies in die Enge getrieben
wurden.

Grof3e und Schwierigkeitsgrad
Das Szenario lasst sich am Besten mit sechs
Uberlebenden, auf der Schwierigkeitsstufe Normal spielen.

Aufstellung

Platziere das Auto in der Mitte des Spielfeldes.
AnschlieBend werden 8 Benzinkanister zuféllig auf dem
Spielfeld verteilt. Wirf dazu einen W10. Der W10 gibt an, in
welche Richtung der Kanister platziert wird. Die Zahl des
W10 wird mit 12 addiert und gibt dann in Zoll an, wie weit
sich der Kanister vom Auto entfernt befindet.

AnschlieRend beginnt der Spieler der Uberlebenden mit
dem Aufstellen seiner Modelle im Radius von 4 Zoll um
das Auto.

Nachdem alle Uberlebenden aufgestellt wurden, darf der
Zombiemaster seine Zombies im Umkreis von 16" Zoll um
das Auto auf der Platte verteilen.

Spielfeld
Gespielt wird auf einer 48 x 48" Zoll Platte, auf der
ausreichend Gelande platziert werden sollte.

e

S RPN

Sonderregeln

Benzinkanister aufnehmen und einsetzen > Um
einen Benzinkanister aufzunehmen, muss sich der
Uberlebende in Basekontakt bewegen und eine Interaktion
ausfiihren. Der Kanister zahlt als schwer.

Um das Benzin ins Auto zu kippen, muss der Uberlebende
einen Kanister tragen und sich in Basekontakt mit dem
Auto befinden. AnschlieBend muss er eine Interaktion
ausfihren.

Ein Uberlebender der einen Benzinkanister tragt und stirbt,
lasst diesen an Ort und Stelle fallen. Ein Uberlebender der
infiziert ist und zum Zombie wird, tragt den Benzinkanister
weiterhin mit sich, bis er ausgeschaltet wird.

Siegesbedingungen

Der Spieler der Uberlebenden hat das Szenario
gewonnen, wenn er es schafft, mindestens vier
Benzinkanister zu sammeln, diese ins Auto zu kippen und
sich ein Drittel (aufgerundet) der Gruppe in 4 Zoll Umkreis
um das Auto befinden.

Der Zombiemaster gewinnt, wenn er allen Uberlebenden
das Hirn ausgesaugt hat oder diese infiziert wurden, bevor
diese den 4. Benzinkanister ins Auto gefiillt haben.

Alles andere ist ein unentschieden.
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REANIMATED! SKIRMISH OF THE DERD

SZENARIO 5: , HIER IST DIE KAVALLERIE!"

»Macht die Tow aufl”, schallte es vow drauflen. ,,Heilige Scheifle, macht endlich die verdoawnmie Tiw aufl” Jexrwy hérte, wie
einige Sachew vow der Tiw weggerutscht wuwrden, bis sie endlich gedffnet wurde. Schnell stiwmte sie mit dew vier anderesw
i die Kleine Hitte reir.

Jenwny, Tomy Bob und Lisa wowrenv aunfler Atenv aly sie endlichy imv Hauws wowen. Freudestrahlend fiel Anna einesmv nach dem
andervenw win dew Hals. ,Hier st die Kavallerie, sagte Bob mit einem vergogenew Licheln. Er blickte in das Gesicht von
Kawl der erschopft und trowrigr auf die vier Anksmmlinge stowrte. Bob’s Blick glitt awnv thun vorbei auf dew leblosen Kérper
hinter thun. Mit einem sauberesw Schuss gwischen die Augen lag Chris’ Leiche auf dev Diele.

»Verdowmmt, was ist passiert? Bob’s Augen weiteter sich vor Schwecken. Evst jetst fiel thuw der Newe auf. Weifler Schutzongug,
Sturmgewehw, ein deutscher Schiferhund owv der Seite. Das Gesicht waw vow einer verspiegeltew Platte in seinem Angug
verdeckt. ,,Und was will dieser Arschv hier? Wawst dw das? Rede dw Mistkerll“,, Dieser Maww hatte das Virus in sich und ist zuw
einer Bedrohung gewordew. Er musste wwergiiglichv eliminiert werden wn weitere Schéiden zw vermeiden. ,Dw Bastowd!“
Bob machte Anstalten den Hagmat angugreifen, doch das bedvohliche Knuwrrew des Schiferhundes liefi dhwv vow seinem
Planv abbringen. ,Eine Schutgkolonne befindet sichy ca. einen Kilometer weit vow hier entfernt. Folgen sie mir und
vermeidew jegliches Lowrm so-kénnten wir inv ungefidu sieben Minuten dav seinv ohne angegriffer zuw werden.

Bob platzte v der Kragew. Erst erschiefit dieser Kerl seinen Freund; dawvuwv machte der hier noch auch wichtig? ,Hér dw
Wichser, duw kot dir deinen Militir-Scheifd sonst wo- hinv schieben, ich...“ Das auf Bob- gerichtete Sturmgewehw liefS thuv
verstummen.

»Day war keineswegs einew Bitte oder einv héfflicher Rat. Das war einv Befehl, denv sie olwe 3w zdgern nachgukonunen
haben. Werwv sie sich widersetzen, werden sie aly Staatsfeind betrachtet und ichv binv gegwungen sie zw erschieflen.
»Staatsfeind? Welcher Staat duw behind...“ T Schusy evtonte und Boby Kérper fiel auf die Dielen, wie eine Puppe; derer
Foden maw gekappt hatte. ,,Folgen sie mir rnuun. Vermeidew sie jeglichen Lowrm.

Ziel

Ein Teil der Gruppe der Uberlebenden befindet sich in
einem sicher geglaubten Gebéaude. Mittlerweile ist das
Gebsude von Zombies umstellt. Die Uberlebenden im
Gebaude mussen befreit werden.

Grof3e und Schwierigkeitsgrad

Das Szenario lasst sich am Besten mit sechs
Uberlebenden, auf der Schwierigkeitsstufe Normal spielen.
1/3 der Uberlebenden werden sich im Gebaude befinden.

Aufstellung

Platziere ein Geb&aude mdglichst in der Mitte des
Spielfeldes. Bestimme anschlieRend zuféllig welche
Uberlebenden sich im Gebaude befinden. Die
Uberlebenden im Gebaude dirfen frei platziert werden.

Der Zombiemaster stellt anschlieRend all seine Zombies
auf dem Spielfeld auf, wobei natlrlich kein Zombie im
Gebaude aufgestellt werden darf.

AnschlieRend beginnt der Spieler der Uberlebenden mit
dem Aufstellen seiner restlichen Modelle. Dazu darf er sich
eine beliebige Ecke des Spielfeldes aussuchen, tber die
das Spielfeld betreten wird. Innerhalb von 12* Zoll um die
jeweilige Ecke werden alle Zombies in den Vorrat des
Zombiemasters zurlickgelegt. Die eigentliche
Aufstellungszone der Uberlebenden betragt lediglich 4*
Zoll.

Spielfeld

Gespielt wird auf einer 48" x 48" Zoll Platte, auf der
ausreichend Gelande platziert werden sollte. Ein Gebaude
in der Mitte ist Pflicht.

Sonderregeln

Turen und Fenster » Die Turen und Fenster des
Gebaudes sind fest vernagelt bzw. verbarrikadiert.
Vorlaufig sollte es moglich sein, die Zombies vom
Eindringen abzuhalten.

Eine Zombierotte, die sich in der Nahkampfphase in
Basekontakt mit einer Tir des Geb&udes und sich nicht im
Nahkampf befindet, verursacht einen Schadenspunkt an
der Tir. Sobald die Tir drei Schadenspunkte bekommen
hat z&hlt sie als zerstdrt und das gro3e Fressen kann
beginnen.

Die Uberlebenden im Gebéude haben die Chance die
Turen intakt zu halten und so Schadenspunkte zu
verhindern. Dafir muss sich ein Uberlebenden in
Basekontakt zur Tur befinden und eine Interaktion
durchfuhren, darf aber im gleichen Spielzug keine andere
Aktion mehr wahlen. Wird die Tur verteidigt, erleidet sie
keinen Schaden in dieser Runde.

Uberlebende befreien » Um die Uberlebenden zu
befreien muss ein Eingang des Gebdudes von den
Uberlebenden, die sich auRerhalb des Gebaudes
befunden haben, erreicht werden. Erst dann durfen die
Uberlebenden im Geb&ude dieses verlassen.

Entkommen > Nachdem die Uberlebenden befreit
wurden, muss die gesamte Gruppe versuchen den
Zombies zu entkommen. Dazu wird ein W10 geworfen —
dieser gibt, wie beim Abweichen, an, liber welche Ecke die
Uberlebenden fliehen missen. Der Fluchtkorridor hat,
gemessen von der Ecke, in beide Richtungen eine Grél3e
von 12“ Zoll.

Siegesbedingungen

Der Spieler der Uberlebenden hat das Szenario
gewonnen, wenn er es schafft, mit der Halfte (aufgerundet)
aller Uberlebenden zu entkommen.

Der Zombiemaster hat gewonnen, wenn er allen
Uberlebenden das Hirn ausgesaugt hat oder diese infiziert
sind.

Alles andere ist ein unentschieden.
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REANIMATED! SKIRMISH OF THE DERD

SZENARIO 6: , AUFRALIMKOMMANDO!™

Schattengleich huschten melwere Gestalten durch die Nacht. Vollkonmumew lautlos stahlew sie sich awv eines der
untoten Wesenw herown. Eiv sanftes Zischen erklang und nicht mal eine Sekunde spéter flog der Kopf des Zombies
dwrchv dier Nacht. Sowohl der Kopf, als auch der Kérper wurden aufgefangen, damit es keine verriterischew
Gerdusche gab. Die Leichenteile wurdew leise auf den Bodew gelegt und schow ging es i Dreier-Teams guunmn
ndichsten Opfer.

Day Spegiadkommando- vow Hagmat ging eiskalt und professionell vor, wie einv gut gedltes Getriebe.

»Hier Tean Steiner.“ fisterte einer der vernmuummter Gestalten inv einv Funkgerdt. Punkt A-21 sauber. Gehew nun
FwB-4.“

Auf eine Antwort musste der Mo nicht wowten. €y wirde keine konmumen, solange das Geldnde nicht komplett
sauber wire. Day piepsenv und knacken des Funkgerdty wiwde sie sofort verrate.

Vow einem Hitgel auy beobachtete der Anfidhwer der gesamten Einheit das Geschehen. Das hiefs, er stowrte auf dos
verlassene Pladfinderlager und konnte nichty erkennen; aufler einv paowr Unwissen.

Dav seine gesamie Einheit mittlerweile betrichtlich geschwumpft waw, musste er so- vorgehen. Er konnte es sichy nicht
leisten;, durch Lowrm mehwrere Horder dieser Bestien angulocken. Also- mussten sie véllig lautlos vorgehen. Bis zum
Hauptquowtier wow ey nicht melw weit aber bei Nacht unterwegs zuw seinv wive sehwr unklug: Also- wolltew sie hier
ibernachten und movger dew Rest des Weges guricklegen. Doclv seine Hoffrumng schwand, als einv Schuss divekt
nebew duwn ertonte. Seinv Adjutoant hatte einenw Zombie, der sich awv sie heranschleichenw konnte gerade ebev
erschosse.

»Runter gum Camp. In die Hiktenw und verbawrikadieren. Wir werden bis gumn letgten Mavwy kdumpfen. Schwnellt

Ziel

Der Ort bietet sich an, um dort voriibergehend sein
Quartier aufzuschlagen. Der gesamte Bereich muss von
den Untoten gesdubert werden — Gerdusche ziehen die
Zombies an, deshalb muss leise vorgegangen werden.

Grof3e und Schwierigkeitsgrad
Das Szenario lésst sich am Besten mit sechs
Uberlebenden, auf der Schwierigkeitsstufe Normal spielen.

Aufstellung
Der Zombiemaster muss mit dem Aufstellen beginnen. Er
darf die Zombies auf der kompletten Platte aufstellen.

Nachdem der letzte Zombie platziert wurde, darf sich der
Spieler der Uberlebenden eine Ecke des Spielfeldes, von
der er starten mochte, aussuchen. Dies stellt seine
Startzone dar. Alle Zombies die sich innerhalb 24“ Zoll,
gemessen von der jeweiligen Ecke, befinden, werden als
Verluste entfernt und durfen in der kommenden Endphase
vom Zombiemaster den Regeln entsprechend platziert
werden. AnschlieRend stellt der Spieler der Uberlebenden
seine Modelle auf.

Die Aufstellungszone der Uberlebenden betragt 8* Zoll,
gemessen von der ausgewahlten Ecke.

Spielfeld
Gespielt wird auf einer 48" x 48" Zoll Platte, auf der
ausreichend Gelande platziert werden sollte.

Sonderregeln

Wir kommen wieder » Bevor der Zombiemaster
wirfelt um zu bestimmen wie viele Zombies
wiederkommen dirfen, muss dieser zuerst kontrollieren,
ob neue Zombies von den Gerduschen die die
Uberlebenden verursacht haben, angelockt wurden.

Wirf daflir einen W10. Bei einer 9+ wurden neue Zombies
angelockt und der Zombiemaster darf seinen Wurf zum
Erscheinen der Zombies durchfuhren.

Wie bereits erwédhnt, werden die Zombies von Gerauschen
angelockt. Fur jede Feuer-, Schablonenwaffe oder
spezielle Nahkampfwaffe die in diesem Spielzug
eingesetzt wurde, wird der Wurf ob die Zombies wieder
kommen um +1 modifiziert.

Siegesbedingungen

Der Spieler der Uberlebenden hat das Szenario
gewonnen, wenn er es schafft das Gebiet innerhalb von
oder vor Ablauf der 10 Runden von den Zombies zu
saubern.

Der Zombiemaster hat gewonnen, wenn er allen
Uberlebenden das Hirn ausgesaugt hat oder diese infiziert
sind.

Alles andere ist ein unentschieden.
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REANIMATED! SKIRMISH OF THE DERD

SZENARIO 7: ,£IN HOCH RUF UINSERN BUSFAHRER..."

»Dieser verdawuwnte Idiot! Verdammite Scheifie, wo- ist er?” Kowl wowr aumnfler sich vor Wut. Er, Timw und Soawav wowren
nuwr kurg weg ww einv paaw Lebensmittel zu holenw und Chriy sollte aum Auto-wauten. Er sollte dovt wouwten und sofort
devn Motor anlassen, wenwv sie wiederkommen. Das Auto- stand zgwawr noch day, aber Chwis wowr weg. Mitsamt dewm
Autoschlitssel.

H»Und werwv sie v erwischt haben?” wawf Sawradv ein. ,,Davwv ist es ach mit ung aus.“ Tim schuittelte dew Kopf- ,, Das
laul- ichy nicht. Werwv sie hier geweserv woren, hitten wir mit Sichevheit Schiusse gehdvt. Er hat doch auch gesagt,
dasy er nochv ein paaw Sachen besorgen wollte: Munition und ein paowr unwichtige Dinge. Dieser Depp.”

Die Drei sahew sichv awnv und jeder lay inv denv Augew des anderen Wut und Vergweiflung. ,,So- einv Arschi Er hiitte
wenigstens einew Zettel hier lassen kénnen. Also-wir machew folgendes. Tim, duw weifit, was er besorgen mochte. Wo-
kanwv er das alles herbekonmumen?”

T blickte sich kurg um und geigte dovwy auf vier Gebdude, alle recht nahe zw der Kleinew Gruppe. Karl nickte.
»Gut. Davwv werden wir jetzt einv Gebdude nach dem anderen absuchen. Werwv wiv ihuv gefunden haben; nelunesn
wir thwv mit und verschwindewn hier. Fiw denw Fall das er wiederkommt und wir nicht da sind, lassen wiv ihanw eine

Nachricht hier. ,Und was machen wir noch wenn wir dhwv gefunden haben?”

SWir hauvew dhun eine in die Fresse. Los jetzt.“

Ziel

Der Fluchtwagen steht bereit nur der Schllssel fehlt. In
irgendeinem der vier Verwaltungsgebaude muss sich der
fehlende Schlussel befinden. Die Uberlebenden miissen
die Geb&ude durchsuchen, den Schlissel finden und
wieder zuriick zum Wagen kommen.

Grof3e und Schwierigkeitsgrad
Das Szenario lésst sich am Besten mit sechs
Uberlebenden, auf der Schwierigkeitsstufe Normal spielen.

Aufstellung

Die Uberlebenden beginnen mit der Aufstellung und diirfen
innerhalb von 4* Zoll um das Fluchtfahrzug aufgestellt
werden.

AnschlieBend stellt der Zombiemaster seine Zombierotten
auf. Wahrend Zombiehunde nur auf3erhalb von Geb&uden
aufgestellt werden dirfen, dirfen Zombierotten auch
bereits in Geb&auden aufgestellt werden. Die Zombierotten
mussen einen 16“ Zoll Abstand zum Fluchtfahrzug
einhalten.

Spielfeld

Gespielt wird auf einer 48“ x 48“ Zoll Platte, auf der
ausreichend Geléande platziert werden sollte. Vier
Gebaude sind Pflicht und werden, wie in der Grafik
angezeigt, aufgestellt.

Sonderregeln

Gebéaude durchsuchen » Um ein Gebaude durchsuchen
zu konnen, muss sich ein Uberlebender in dem jeweiligen
Gebaude befinden und eine Interaktion ausfihren.

Wird das Erste Gebaude durchsucht, wird der Schliissel
bei einer 7+ gefunden. Im Zweiten auf die 5+, im Dritten
auf die 3+ und im Vierten automatisch.

Sobald der Schliissel gefunden wurde tragt der jeweilige
Uberlebende den Schliissel mit sich. Sollte der
Uberlebende sterben wird an entsprechender Stelle ein
~Schliisselmarker platziert. Sollte der Uberlebende zum
Zombie werden, tragt er den Schlussel weiterhin mit sich —
bis er ausgeschaltet wird.

Siegesbedingungen

Der Spieler der Uberlebenden hat das Szenario
gewonnen, wenn er es schafft den Schlussel zu finden und
mit mindestens 1/3 der Uberlebenden das Fluchtfahrzeug
zu erreichen und zu entkommen.

Der Zombiemaster hat gewonnen, wenn er allen
Uberlebenden das Hirn ausgesaugt hat oder diese infiziert
sind.

Alles andere ist ein unentschieden.
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SZENARIO 8: , KINDER SIND UNSERE ZUKUINFT!™

SVerdawmmt, schaut euch das mal ot

»Hast dw way interessantes entdeckt Kawrl?, fragte Chwistina, wilwend sie giigig i seine Richtung ging.
,Ja/MW/wv, sielv div diese vertrotteltesnw Dinger anv. Schauwresv sichy unm einv Auto- und prigelnw droutf ein. VowMad,eM/
gerfressen, aber aggressiver als sonst.”
»Gib mir mal das Fernglas!”, flisterte Christina Kawl ing Ohr. ,Manwv ey, die wollenw das Auto wohl zw Brei
schlageny, voll krauss. ,,Gilb- miv jetzt das Fernglas.”, wiederholte Chwistina ihwe Bitte und riss Kawl das Fernglas aus
dew Fingerw. ,,Mach mal locker Braut.“
»Halt deinv Mad du... Verdawmumt... das kawwv doch gowr nicht sein.
Was siehst duw Christina, wollte Mawkus wissen, der mittlerweile zw den beiden aufy Dach des Hauses gekommens
war.
»InvdemvAuto sitgt noch jemand, - einvKind, einv Médchen!”
»Eiv Madchen? Wie soll einv kleines Mddchen in dieser Welt iberlebt haben?”, fragte Mavkus skeptischu
Christinaw drickte i das Fernglas inv die Hand. ,Was weif3 ich. Aber werwv duw miv nicht glambst, dawwy schaus div
doch selbst an! Fest steht, dass wir sie da rausholenw miissen, weruwv noch einv Funke Menschlichkeit inv ung steckt.

Kinder sind unsere Zukunft.“

Ziel

In einem Auto, dass von Zombies umringt ist, befindet sich
ein kleines Madchen, das es zu retten gilt. Die
Uberlebenden miissen zum Auto kommen und mit dem
Mé&dchen fliehen.

Grof3e und Schwierigkeitsgrad
Das Szenario lasst sich am Besten mit sechs
Uberlebenden, auf der Schwierigkeitsstufe Normal spielen.

Aufstellung
Der Zombiemaster muss mit dem Aufstellen beginnen. Er
darf die Zombies auf der kompletten Platte aufstellen.

Nachdem der letzte Zombie platziert wurde, darf sich der
Spieler der Uberlebenden eine Ecke des Spielfeldes, von
der er starten mochte, aussuchen. Dies stellt seine
Startzone dar. Alle Zombies die sich innerhalb 12“ Zoll,
gemessen von der jeweiligen Ecke, befinden, werden als
Verluste entfernt und dirfen in der kommenden Endphase
vom Zombiemaster den Regeln entsprechend platziert
werden. AnschlieRend stellt der Spieler der Uberlebenden
seine Modelle auf.

Die Aufstellungszone der Uberlebenden betrdgt 4* Zoll,
gemessen von der ausgewahlten Ecke.

Spielfeld

Gespielt wird auf einer 48 x 48" Zoll Platte, auf der
ausreichend Gelande platziert werden sollte. Ein Auto
muss in der Mitte des Spielfeldes platziert werden.

Sonderregeln

Auto o6ffnen » Um das Auto zu offnen und das
Madchen zu befreien, muss sich ein Uberlebender in
Kontakt mit dem Auto befinden und eine Interaktion
ausfihren.

Madchen » Nachdem das Méadchen befreit wurde,
darf sich der Spieler der Uberlebenden eine beliebige
Ecke aussuchen uber die er flehen mdchte. Die
Fluchtzone hat eine gréBe von 12“ Zoll in beide
Richtungen, gemessen von der Ecke.

Das Madchen muss bei dem Uberlebenden bleiben, von
dem es befreit wurde und wird mit diesem aktiviert. Sollte
der Uberlebende sterben, bleibt das Madchen an Ort und
Stelle stehen und zahlt als in Panik, bis der nachste
Uberlebende sich in Basekontakt mit ihr bewegt.
AnschlieRend wird sie mit diesem zusammen aktiviert.

Das Méadchen hat folgendes Profil:

@0,®3@1,©1,01,®,®

Es ist Flink, darf aber keine Zombies angreifen.

Siegesbedingungen

Der Spieler der Uberlebenden hat das Szenario
gewonnen, wenn er es schafft mit dem Méadchen und 1/3
(aufgerundet) der Uberlebenden zu entkommen.

Der Zombiemaster gewinnt, wenn er allen Uberlebenden
das Hirn ausgesaugt hat oder diese infiziert sind.

Alles andere ist ein unentschieden.
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KENDRA STEVENS

Kendrow ist eine aunfbransende Person, die mownv auichy
als ,leicht schiefiwitig” begeichnen kawnw. Nachdem
sie bei der US Army unehwenhaft entlassen wurde;,
versuchte sie thw Glick bei der deutschew
Bundeswehr, doch auch dorvt behielt mawv sie nicht
lange:

Do aber ihr grofites Glick darin bestand, irgendwas
mit Waffer gu tun guw haben und sie keine Lust hatte
Ladenbesitzerin zu werden, risy sies sich gusammenry
und trat eine Stelle bei der Poligei anv.

Oft hatte sie Schwierigkeitenw gemacht und wire des
Ofteren beinahe vow Dievust suspendiert worden,
aber jedes Mal schaffte sie es doch noch zw bleiben.
Aly der Ernst der Seuche bekannt gegeben wurde
und aunch einfache Poligistenv einen Schiefibefehl
bekamen, stond Kendvrar oan vorvdervster Front.
Zumindest so-gut ey ebes ging.

Kendraw hat duwrch thwe diversen Ausbildungen,
exgellente Kenwntisse imv Nahv- wnd  Fernkampf
saummeln kédnnenw wnd diese aunch oft unter Beweis
gestellt. Denvnoch habew ihwe Erfalhwungen mit den
wandelnden Toten; Spurew owv ihw hinterlassen. Und
wenw sie mal inv Panik verfallen sollte und wild ww
sich ballert, willl niemand, inv der Ncihe stehen.

$la) Hund .
.Kaugumm.l
% Dletrlch R )

g R - — s
* ., * Stumpfe H|eb‘w ¥ q
5 + 2x Molotov- Codk |‘-

TURGEN BAKER

Jiwrgenw Baker, vonw allen mwr wmit seinem
Nachnaumen gerufen, wuchsy i Berlinv Kreugberg
auf. Schow v seiner Jugend war er v Diebstihle
und  Straflerschliigereieny verwickelt, weshall- er
einen gewisserv Sivwv fiurs Uberleben entwickelte und
niemond wour der schnell auifgal:.

Seit Ausbruch der Seuche schaffte er ey erstounlich
gut zw Uberleben, auch wenwv er dabei viele seiner
Freunde verlor. Manchenw trauverte er wmehr,
manchew weniger nach. Diesen Umstand wiwde er
Jjedoch niemals zugelben. Auch werwv wm dhwv herunm
dier Apokalypse ausgebrochenw zw sein scheint, so-
bleibt er noch imumer der ,,beinhawte Baker”.

Do er Schuuswafferv noch nie leidenw konwnte und
deshallr deven Umgang nie grofiautig gelernt hatte,
verlisst sichy Baker auf eine simple, aber effektive
Brechstange. Nach seinen eigenen Worten, eignet
sichv etwas, womit mawn eine Kasse knacken karnn,
auch wmn Zombieschidel zuw knacke.
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HARALD BYSS

Horald Byssy wor Besitzer einmes Nachtclubs i St
Pauli, dem ,,Hawby “s*. Dies ist einv Kirgel seines Vor -
wnd, Nachnawmes, denw er schon seit Jahwen aly
Spitsnameny tragt.

Harby st einv knallhowter Kerly der auch mal eine
Karriere aly Boxer in betracht zog. Aly das nichty
wurde; beschloss er eine Bawr aufzumachen und dovt
auch hinv und wieder Amatewrboxkdmpfe austragesn
g lassen. Er stieg oft genug selbst i den Ring, dav
unter seinen Stowmmgdistenw bekannt war, dassy
bei imv trinken diwfe: Allerdings hat es niemoand
Jjemals geschafft.

Auch wenwv Hawby gebiwtiger Deutscher ist, so- redet
er oft nur gebrochenw und verwendet gerne englische
Begriffe. Auchy weywv dieser Umstoand einigerv Gisterv
ofter auf die Nervew ging, so- wagte es keiner dies
ausguspreches.

Seitden sichy die Infektion weiter awsgebreitet hat,
zieht Harby mit seiner .357 Magrnuwm duwrch die
Gegend. Dew riesigen Revolver hatte er vor Jahwemn
samt Munition gekauft und unter seinem Tresen
deponiert. Dass day dlegal wor, war mw zwor
bewusst, aber storvte dhwv nicht imv geringsten.

. 3 MRISTUNG »
e Ladestrélfen

. * Schrotflinte é

@ 6 * 2x Verbandskast '3
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MARGARETE TAHNS

Madge ist die Ruhe in Person. Nichty und niemand
vermag ihw dasy zw nehwmen. Aly sie iber Radio-
erfulw, doass die Regievrung Essenw und  die
wnliegenden Gebiete aufgalb; setzte sie sichy mit
dwer Flinte any Fenster und schosy auf alles was
nicht mehwr lebendig war. Laut eigener Aussage
verhawrte sie dovt tber eine Woche;, wihwend sichv
die Seuche immer weiter ausbreitete.

Erst aly thw die Vorrite ausgugehen drohten und sie
nicht mehw allzuviell Muniton hatte; rief sie thwen
Sothwv anv und fragte, woarunm er sie noch imwmer nicht
abgeholt habe.

Troty ihwes Alters ist Madge noch voller Energie und
Lebenw und wiwde lieber heute aly movgen einen
richtigew Krieg gegen die Untoter beginnen. Bisher
konnte maw ilw diese Idee aus dem Kopf schlagen,
aber niemand, der damaly mit dabei wor wiwde
vergessen, wie sie alleine raus ging und einv gutes
Dutzend Zombies im Alleingang niedergemiht hat.

Sie blieb-vollig gelassen, als eine riesige Rotte auf sie
guwankte wnd sie dwe Flinte nachlud. Jedem
anderenv wilwew die Nerven duwvchgegangen, doch
nicht der ,eiskalten eisernenw Lady“, wie sie vow
mancher genowwnt wird.
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SUZUMIYR BUSUTIMA

Sugumiyow Buswjimav lebte 12 Jahwe lang mit dwer
Mutter in Tokio, biy sie zw dwem Vater nach
Deutschland, zogen; der dovt awn einer Universitit
Medizinv ledute. Auf Grund dwes, fiw deutsche
Kinder, zw langenw wnd wmstindlichew Namens,
wwrde sie nmw Sugi genauwnt. Auch wesww sie die
Sprache und die Gepflogenheiten der deutschew
Kultuwr schinell levnte und auchv zgiemlichy schinell
Freunde fand, wow dw eindeutiges
Erkennungsmerkmal thwe alte Schuluniform aus
thwer tokioter Madchenschuile.

Bev dwemv Vater, der wnicht rnw einv guter
Mediginprofessor war, lernte Sugi unter anderemv
Kendo und Iaido. Aw dhwer altew Schule inv Japoary
versuchte der Naginato-Club; Sugi fiwr sich zw
gewinneny, dochv sie meinte, sie folge lieber dem
eldenw Weg des Schwertes. Inv Deutschland besuchte
sie nochv einige Zeit den Nin-Do-Kurs.

Sugis Hang, Probleme erst mit Gewalt zw losen und
spdter Fragew zw stellen, half thr, die Zeit seit
Ausbruch der Seuche heil zw berstehen. Das
Vater aus seinenw kalten totenw Finger genonumnen,
der bei demv Versuch seine Familie zw beschiitzen
vow denw Untoter gerrissen wurde.

HAZMAT TRUPPEN

B, 5 Sturmgewe!

;; 1 ASRISTING - '5"

4 + 2Xx" Ladestrel,
; 3 e !

Niemand ke gang genaw sagen, wer die Hagmat
Truppew sind, wer sie geschickt hat, oder was ihw Ziel
st Sicher st v, dassy sie dberall auf der Welt
auftauchen und behaupten, ,die Regierung” habe
ste geschickt. Day diese Aussage auf Urwerstiindniy
stofit st Klaw, denwnw tragen die Hagmat Truppew
keinerlei Symbolik, welche sie alsy Regierungstruppen
kenwngeichnen  wiwde.  Zumal  die  meisten
Regierungenw recht schnell fielew wund v
Vergessenheit gerieten.

Wo immer die in Schutzkleidung eingepackien,
schwer bewaffneten Mdnner auftauchen verlangemn
ste absolutenw Gehorsaum und keine Fragew zuw thwes
Auftrigen. Mt einer Muschung aus Gewalt und
Charismaw gwingew sie andere Uberlebende fir sie zuw
schuften oder vertreibew sie.

Manche behaupten sie hittenw gesehen, wie die
Truppew ein paow Aufstindische erschossen hitten,
nachdewy sie sichv ihnen gegeniiber weigertesn unter
thwer Fidhwung zw awbeiten.

Ko jemoand wiwde feiwillig mit denw Hazgmat
Truppenw zw tuwnw haben. Nur wenw die Situation
aussichtsloy erscheint, kiumpfen Uberlebende mit den
Hagmat und unter devew Fihwung. Auch wesw sie
wahwscheinlich niemand leiden ko, thrve perfekte
Zusamumenawbeit die wie einv Schweiger Chwonometer
funktioniert, hat schow vielen Menschenw das Leben
geveitet und findet stwmme Bewunderung bei der
iberlebenden Bevslkerung.
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REFERENZBOGEN

SPIELZUG

= |. AKTIVIERUNGSPHASE

o Abwechselnd werden die Uberlebenden und die
Zombierotten aktiviert. Solange bis alle Modelle auf
dem Spielfeld einmal aktiviert wurden.

* [I. NAHKAMPFPHASE
0  Wahlt einen Nahkampf aus.

o  Ermittelt die Anzahl der Nahkampfwurfel und fihrt
den Nahkampf durch.

o  AnschlieBend werden die Zombies
zurtickgedrangt.

= [Il. ENDPHASE

o  Uberpriift, ob die Siegesbedingungen erfillt
wurden.

o Der Zombiemaster fiihrt seinen Erscheinungswurf
durch und platziert die neuen Zombies.

o Ein neuer Spielzug beginnt mit der
Aktivierungsphase.

AKTIONEN

Alle Modelle verfugen pro Spielzug Uber @®@®@®
Aktionspunkte die fur die unten aufgefiihrten Aktionen
benutzt werden durfen. Einzelne Aktionen diurfen auch
mehrmals pro Spielzug gewahlt werden.

anschlieBend einen Test mit  seiner
Geschicklichkeit auf die 7+ ablegen.
= Beachte: Pro Aktion ,Feuern/ Werfen“ kann nur ein
Zombie ausgeschaltet werden. Pro Spielzug kann nur
auf eine Rotte gefeuert/ geworfen werden.

Schablonenwaffen

= Wahle ein Ziel im Sichtbereich des Uberlebenden aus.

= Platziere die Schablone mittig Uber dem Ziel und legen
einen Abweichungswurf auf die 7+ ab.

= War der Abweichungswurf erfolgreich, wird fir jeden
Zombie der sich ganz oder teilweise unter der
Schablone befindet ein Trefferwurf abgelegt.

= War der Abweichungswurf nicht erfolgreich, weicht die
Schablone ab.

o  Wirf einen W10. Die Form des W10 gibt an, in
welche Richtung, die Augenzahl (halbiert,
abgerundet) wie weit die Schablone abweicht.

0 Lege fur alle Zombies die sich ganz oder
teilweise unter der Schablone befinden einen
Trefferwurf ab.

NAHKAMPF

VBERIEBENDE AKTION TOMBIES
( X} Bewegen ( X J
( X X J Angreifen [ X X J
[ X X J Sprinten [ X X J
L J Interagieren
L J Feuern/ Werfen
+@ Zielen
L X J Panik tiberwinden
L J Reaktion

Zusétzlich haben die Uberlebenden die Mdglichkeit zu
warten.

Fir jeden Uberlebenden, der zu Beginn des Spielzuges
weder ausgeschaltet noch infiziert ist, darf der Spieler der
Uberlebenden im jeweiligen Spielzug einmal warten. Wenn
der Spieler der Uberlebenden sich dazu entscheidet zu
warten, ist der Zombiemaster wieder am Zug. Beachte,
dass die Uberlebenden nicht zwei Mal hintereinander
warten dirfen.

FERNKAMPF

Feuer- und Wurfwaffen

= Wahle ein Ziel im Sichtbereich des Uberlebenden aus.

= Miss die Reichweite zum Ziel und lege einen
entsprechenden Trefferwurf ab. Der Trefferwurf muss
gegebenenfalls modifiziert werden.

= Ist der Trefferwurf hoher als die Konstitution des
Zombies, wurde der Zombie ausgeschaltet — andernfalls
hat der Schuss keinerlei Auswirkungen.

= Zeigen beim Trefferwurf die Halfte der Wirfel die
gleiche Augenzahl, hat die Waffe eine Ladehemmung.

0 Um eine Ladehemmung zu beheben, muss der
Uberlebende eine Interaktion ausfiihren und

Ein Uberlebender der von Zombies angegriffen wird, muss
gegebenenfalls einen Test auf seine Nervenstéarke
ablegen um nicht in Panik auszubrechen.

Ablauf

= Der Uberlebende und die Zombies diirfen fiir jeden
Punkt Nahkampf im Profil einen Nahkampfwurf ablegen.

= Der Uberlebende muss seinen Nahkampfwurf in
Attacken und Paraden aufteilen. Der Zombiemaster darf
nur attackieren.

0 Um die Attacke eines Zombies zu parieren,
muss die Augenzahl der Parade gleich oder
héher sein.

0 Um einen Zombie auszuschalten, muss der
Konstitutionswert des Zombies erreicht oder
Uberschritten werden. Addiere zum
Wurfergebnis der Attacke noch etwaige
Modifikationen.

= Kann die Attacke eines Zombies nicht pariert werden,
erleidet der Uberlebende einen Lebenspunktverlust und
muss einen Infizierungswurf ablegen.

o Lege mit dem Konstitutionswert  des
Uberlebenden einen Test auf die 7+ ab.
Misslingt der Test, z&hlt der Uberlebende als
infiziert, andernfalls hat der Schaden keinerlei
andauernde Auswirkung.

o Ein infizierter Uberlebender muss jedes Mal
wenn er aktiviert wird einen erneuten Test auf
seinen Konstitutionswert ablegen.

NERVEN

Panikbereich

Der Panikbereich eines Uberlebenden hat einen Radius
von 6“ Zoll. Innerhalb dieses Bereichs wird der
Uberlebende von den Zombies eingeschrankt.

In Panik ausbrechen

Ein Uberlebender der in Panik ausgebrochen ist kann nur
noch die Aktionen: Bewegen und Panik Uberwinden
wahlen. Um seine Panik zu Uberwinden muss der
Uberlebende mit seiner Nervenstérke einen erfolgreichen
Test auf die 7+ ablegen.
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REFERENZBOGEN

* Feuerwaffen

Typ

schwere Pistole

Abgeségte Schrotflinte
Y Doppelschuss

Gewehr

Scharfschutzengewehr

Maschinengewehr

schwere Armbrust

Langbogen

* Wurfwaffen
Typ

Scharfe Wurfwaffen
L Messer, Axt

= Schablonenwaffen

Typ

HE-Granate

kurz lang TWM

+3/-3
+5/-2

0—4* 4% — 10"
0—4¢ 45— 10“

0-18" 18" - 36" +2/-1

TWM Sonderregeln

+1

TWM Sonderregeln

Schablone 5°

Sonderregeln

Streuung, Rickschlag
Streuung, Ruckschlag, Nachladen

Unhandlich, Auflegen

Schwer, Unhandlich, Auflegen

Nachladen, Unhandlich

Unhandlich

Starke Reichweite

2 8" Zoll

12* Zoll

= Nahkampfwaffen
Typ

Faustwaffen

b Messer, kaputte Flasche, Schlagring, Pistole, schwere Pistole, Maschinenpistole

Scharfe Hiebwaffen
Y Machete, Schwert, Katana, Axt, Sense

Starkebonus  Sonderregeln

Die Konstitution der Zombies weist 70MBIES ZOMBIEHUNDE

zwei Werte auf - der Erste Wert gibt an Konstitution 10/ 8+ Konstitution 8/ 6+
welcher Wurf benétigt wird, um den

Zombie im Nahkampf auszuschalten.

Der Zweite gibt an welcher Trefferwurf @ Starke 1 @Starke ____________________ 1
mit Fermkampfwaffen erreicht werden @) sagchick 1 ® Geschick 2

muss, um den Zombie auszuschalten.

(®) (®)
© ©

(® Nervenstirke ~ (® Nervenstarke ~
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REANIMATED! SKIRMISH OF THE DERD

SPIELHILFEN

5" 701U SCHABIONE

’q ANIMATED f '
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REANIMATED! SKIRMISH OF THE DERD

GMERIE

UBERLEBENDE VON
CHRISTIAN BLETBAUM
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Reanimated! ist ain 28mm Skirmigh Tabletop bei dem die Resta dar I

Menschheit versuchen in einer postapokalyptischen \Welt gagen die .. uq.,

nicht enden wollenden Fluten von Zombies zu Gberleben

Jeder Uberlebende kann mit seinen Starken und Schwachen ﬁﬁN'Mm
individuell erschaffen und ausgeristet werden, Daflr stehen m e mf n_:m\ L
aine Vialzahl von Fahigkeiten, Waffen und Ausristungsgegenstanden et AT

zur Verfiigung " {'_’j_'-,“' =l

Das Spiel ist fur zwel Spieler ausgelagt, wo%gj ein oder mehrere Spieler in die Rolle

der Uberlebenden schitpfen und ejn Spieleg] I.f' 1 Zombiemasters.Qbernimm
. /
- -'"_,.-"r'

"Tag 83 nach Awsbruch der
Sewche. Die Well liegt inv

Trivwmanern: Die Toten, die

§ nuw noch ein groteskes Abbild

der meruchlichen Rasse darstellery
habew ung von dey Spitze der

4 NWW@M&W@I’W

s verharresw




