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73 ZOMBIEMINIATUREN

14 ÜBERLEBENDENMINIATUREN UND -CHARAKTERBOGEN

Kassey

ThomasCarl

Meg

Jeb

Pablito Trixie

Henry

Jimmy

Concepción

Turner

MayHanna

Molly

1 Bowler-Hut-
Monstrum

40 Schlurfer

3 EISENBAHN-KARTEN-
TEILE (DOPPELSEITIG)

1

2

Hier dar
f eine 

Nahkam
pf-

waffe ab
gelegt 

werden.

+1 AKTION

STURMANGRIFF: +1 ZONE

+1 FREIE BEWEGUNGSAKTION

WÜRFELERGEBNIS +1: STURMANGRIFF

+1 STURMANGRIFF PRO ZUG

+1 WÜRFEL: KAMPF

+1 FREIE KAMPFAKTION 

KASSE
Y

RAUFBOLD

3

KLASSEN-

FÄHIG-

KEIT

STURM

ANGRIFF

JIMMY

3

1

2

Hier dar
f 

ein Gewe
hr 

abgelegt
 

werden.

+1 AKTION

+1 MAX. REICHWEITE

+1 WÜRFEL: KAMPF

REVOLVERHELD

+1 FREIE KAMPFAKTION

WÜRFELERGEBNIS +1: FERNKAMPF

RAUFBOLD

STÄ
DTER

KLASSEN-

FÄHIG-

KEIT

BESCHÜTZER 

DER STADT

3

1

2

Hier dar
f 

ein Gewe
hr 

abgelegt
 

werden.

+1 AKTION

KERNSCHUSS

+1 FREIE FERNKAMPFAKTION

RAUFBOLD

+1 FREIE KAMPFAKTION

+1 FREIE BEWEGUNGSAKTION

STOSSEN

JEB

STÄ
DTER

KLASSEN-

FÄHIG-

KEIT

BESCHÜTZER 

DER STADT

HENRY

1

2

Hier dar
f eine 

Nahkam
pf-

waffe ab
gelegt 

werden.

+1 AKTION

+1 STURMANGRIFF PRO ZUG

+1 FREIE NAHKAMPFAKTION

WÜRFELERGEBNIS +1: NAHKAMPF

PANZER GEGEN: MONSTRUM

WÜRFEL 6: +1 WÜRFEL: NAHKAMPF

SPURTEN

RAUFBOLD

3

KLASSEN-

FÄHIG-

KEIT

STURM

ANGRIFF

HANNA

1

2

Hier dar
f 

ein Gewe
hr 

abgelegt
 

werden.

+1 AKTION

SCHARFSCHÜTZE

+1 SCHADEN: GEWEHR

+1 FREIE FERNKAMPFAKTION

+1 WÜRFEL: FERNKAMPF

+1 FREIE KAMPFAKTION

WÜRFELERGEBNIS +1: FERNKAMPF

STÄ
DTER

BESCHÜTZER 

DER STADT

KLASSEN-

FÄHIG-

KEIT

CON
CEPCIÓN

1

2

Hier dar
f eine 

beliebig
e 

Waffe ab
gelegt 

werden.

+1 AKTION

HINFORT!: WÜRFELERGEBNIS +1: KAMPF

+1 FREIE FERNKAMPFAKTION

+1 FREIES HINFORT! 

WÜRFEL 6: +1 SCHADEN: KAMPF

WÜRFEL 6: +1 WÜRFEL: KAMPF

SPURTEN

GLÄUBIGER

HIN

FORT!

KLASSEN-

FÄHIG-

KEIT

CARL

1

2

Hier dar
f eine 

Nahkam
pf-

waffe ab
gelegt 

werden.

STURM

ANGRIFF

+1 AKTION

+1 SCHADEN: NAHKAMPF

+1 FREIE NAHKAMPFAKTION

SCHNITTER: KAMPF

+1 STURMANGRIFF PRO ZUG

WÜRFELERGEBNIS +1: KAMPF

STOSSEN

RAUFBOLD

3

KLASSEN-

FÄHIG-

KEIT

TURNER

1

2

Hier dar
f 

eine Pist
ole 

abgelegt
 

werden.

+1 AKTION

KUGELHAGEL: NEUWURF

+1 FREIE FERNKAMPFAKTION

KUGELHAGEL: WÜRFELERGEBNIS +1

+1 FREIE KAMPFAKTION

KUGELHAGEL: +1 SCHADEN

SCHARFSCHÜTZE

KLASSEN-

FÄHIG-

KEIT

KUGEL

HAGEL

REVOLV
ERHELD

3

1

2

Hier dar
f 

ein Gewe
hr 

abgelegt
 

werden.

+1 AKTION

SPRINGEN

+1 FREIE FERNKAMPFAKTION

REVOLVERHELD

+1 WÜRFEL: KAMPF

+1 FREIE KAMPFAKTION

RAUFBOLD

TRIXIE

STÄ
DTER

KLASSEN-

FÄHIG-

KEIT

BESCHÜTZER 

DER STADT

THOMAS

1

2

Hier dar
f eine 

beliebig
e 

Waffe ab
gelegt 

werden.

+1 AKTION

HINFORT!: +1 SCHADEN: KAMPF

SCHARFSCHÜTZE

HINFORT!: +1 FREIE KAMPFAKTION

+1 WÜRFEL: KAMPF

+1 FREIE KAMPFAKTION

WÜRFELERGEBNIS +1: KAMPF

GLÄUBIGER

HIN

FORT!

KLASSEN-

FÄHIG-

KEIT

1

2

Hier dar
f 

eine Pist
ole 

abgelegt
 

werden.

+1 AKTION

BEIDHÄNDIGEXPERTE

+1 SCHADEN: PISTOLE

+1 WÜRFEL: PISTOLE

+1 FREIE FERNKAMPFAKTION

SPRENGSTOFFEXPERTE

SCHNELL ZIEHEN

PABLIT
O

REVOLV
ERHELD

KLASSEN-

FÄHIG-

KEIT

KUGEL

HAGEL

MOLL
Y

1

2

Hier dar
f 

eine Pist
ole 

abgelegt
 

werden.

+1 AKTION

+1 WÜRFEL: PISTOLE

+1 FREIE FERNKAMPFAKTION

+1 MAX. REICHWEITE

+1 WÜRFEL: PISTOLE

GLÜCKSPILZ

WÜRFEL 6: +1 SCHADEN: FERNKAMPF

KLASSEN-

FÄHIG-

KEIT

KUGEL

HAGEL

REVOLV
ERHELD

MEG

1

2

Hier dar
f 

eine Pist
ole 

abgelegt
 

werden.

+1 AKTION

+1 FREIES NACHLADEN

+1 WÜRFEL: FERNKAMPF

STÄDTER

+1 WÜRFEL: FERNKAMPF

+1 FREIE FERNKAMPFAKTION

+1 MAX. REICHWEITE

REVOLV
ERHELD

KUGEL

HAGEL

KLASSEN-

FÄHIG-

KEIT

MAY

1

2

Hier dar
f eine 

Nahkam
pf-

waffe ab
gelegt 

werden.

+1 AKTION

ZUSCHLAGEN & ABHAUEN

+1 WÜRFEL: KAMPF

+1 FREIE NAHKAMPFAKTION

+1 WÜRFEL: KAMPF

+1 FREIE KAMPFAKTION

SPRINGEN

RAUFBOLD

3

KLASSEN-

FÄHIG-

KEIT

STURM

ANGRIFF

 SPIEL- 
MATERIAL 

1 GATLING- 
GUN-MINIATUR

9 KARTENTEILE 
(DOPPELSEITIG)

16 Läufer

×8×8

16 Fettbrocken

×8 ×8

×8 ×8 ×8
×8 ×8
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Wagen  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×1

Ausgang  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×1

Startspieler  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×1

Lärmplättchen (Bang!/BOOM!)  .  .  . ×1

Hinfort!-Plättchen  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×2

9 Ziele
Rot/Rot  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×7

Rot/Blau  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×1

Rot/Grün  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×1

14 Zombiebrut
 Startbrutzone  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×1 

Bewegliches Brutplättchen  .  .  .  .  .  .  . ×2

Monstrum (aktiv/inaktiv)  .  .  .  .  .  .  .  . ×2

 Leichenhaufen (aktiv/inaktiv) .  .  .  . ×9

120 KARTEN

80 Ausrüstungskarten

• 18× STARTAUSRÜSTUNG
Oldtimer  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×6
Pfanne  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×6
Springfield  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×6

• 55× NORMALE AUSRÜSTUNG
Abgesägte Flinte  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×2
Doppelflinte .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×2
Colt SAA  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×3
Dynamit  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×6
Machete .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×2
Massenhaft Patronen  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×4
Massenhaft Schrot  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×4
Messer  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×4
Remington  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×3
Säbel .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×2
Schofield  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×3
Schrotflinte  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×2
Spitzhacke  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×2
Tomahawk  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×2
Wasser  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×6
Weihwasser  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×6
Winchester .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×2

• 7× KOPFGELD-WAFFEN
Coach Gun  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×1
Colt Buntline  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×1
Henry-Gewehr  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×1
Manitus Zorn  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×1
Mauser C96  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×1
Schwerer Säbel .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×1
Volcanic-Pistole  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×1

29 PLÄTTCHEN

6 ÜBERLEBENDENTABLEAUS

2 Übersichtskarten
Gatling Gun  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×1
Wagen  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . ×1

1-3 3
4+ 2

Maschine. Eskalation: Fernkampf.

GATLING GUN

Maschine.

WAGEN

1 Monstrumkarte

BOWLER-HUT-
MONSTRUM

Keine Sonderregeln.

1-2 1
5+ 1

SPRINGFIELD

0
1

5+ 1

PFANNE

 KOPFGELD-WAFFE 

1-3 1
4+ 1

COLT BUNTLINE

 KOPFGELD-WAFFE 

1-3 3
4+ 2

HENRY-GEW
EHR

Erhalte in einem einzigen 

Zug 3 AP (oder mehr), indem 

du Zombies in Reichweite 2 

(oder mehr) tötest.

COLT BUNTLINE

M
ASSENHAFT PATRONEN

Du darfst jeden Angriff mit 

-Waffen ein Mal neu würfeln. 

Das neue Ergebnis ersetzt den 

vorigen Wurf. Darf im Rucksack 

verwendet werden.

37 Zombiekarten (#1 bis #37)
6 FARBIGE MINIATURENBASEN

48 MARKIERUNGS-
STIFTE

6 WÜRFEL

#001

x 2

x 4

x 8

x 10

SCHLURFER

LÄUFER
#009

x 2

x 4

x 8

x 10

#024

x 4

x 4

x 8

x 10

FETTBROCKEN

EXTRA- AKTIVIERUNG
#037

Alle Läufer

Alle Läufer

Alle Läufer

Keine

#037

1 Extra-Aktivierung.

Falls kein Monstrum auf dem Spielplan ist: 

Es erscheint 1 Monstrum. Dreht 
dann alle Monstrum-Brut-

plättchen auf ihre aktive Seite.Falls bereits ein Monstrum  
auf dem Spielplan ist: 

Es erhält 1 Extra-Aktivierung.

MONSTRUM

#013
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UNDEAD 
OR ALIVE

Viele Leute kamen aus ganz unterschiedlichen Grün-
den in den Westen. Abenteuerlust. Chance. Flucht. 
Oder einfach Neugier. Jawoll! Das hier ist ein gefähr-
liches Land mit unbegrenzten Möglichkeiten für 
alle, die ihre Ärmel hochkrempeln wollen und keine 
Arbeit scheuen. Aber niemand – verdammt noch mal 
niemand – hat mit Zombies gerechnet!

Wer weiß, was die Toten aus ihren Gräbern getrieben 
hat. Tollheit? Eine Seuche? Man munkelt sogar, 
der Teufel höchstpersönlich habe für dieses Unheil 
gesorgt. Könnte schon sein, aber was auch immer 
es ist, es hat all unsere Träume in einen Albtraum 
verwandelt. Trotzdem geben wir noch nicht auf! Der 
Westen war schon vorher nichts für Weicheier und 
hat nur Leute hervorgebracht, die keinen Kampf 
scheuen. Also, schnappt euch eure Waffen, schließt 
euch zusammen und macht euch bereit für Zombicide!

Zombicide: Undead or Alive ist ein kooperatives Spiel, in dem 
1  bis 6  Spieler in die Rolle von Überlebenden im Wilden Westen 
schlüpfen und gegen Zombiehorden kämpfen, die vom Spiel selbst 
gesteuert werden . Der Tod erhebt sich und jagt die Lebenden! 
Euer Anliegen ist es, die Missionsziele zu erfüllen, zu überleben 

und so viele Zombies wie möglich zu töten .
Zombies sind langsam und vorhersehbar, aber in ihrer Masse 
überwältigend . Nehmt euch auch vor den Monstren und Leichen-
haufen in Acht!
Als Überlebende verwendet ihr alles, was ihr finden könnt, um 
Zombies zu töten . Mit besseren Waffen könnt ihr noch mehr 
Zombies erledigen . Allerdings werden durch das Gemetzel auch 
immer mehr Zombies angelockt!
Tauscht eure Ausrüstung und überlegt euch gemeinsam die beste 
Taktik . Nur durch Zusammenarbeit könnt ihr die Missionsziele 
erfüllen und die Zombieinvasion überleben . Klar macht es Spaß, 
Zombies zu bekämpfen, aber ihr müsst auch andere Überlebende 
retten, mit Weihwasser die gottlosen Orte der Zombie auferstehung 
reinigen, die dampfbetriebene Eisenbahn steuern und vieles mehr .
Nachdem ihr jede Menge Erfahrung in Undead or Alive gesammelt 
habt, werdet ihr die ultimativen Zombieschlächter sein!

ZOMBICIDE DURCH 

RAUM UND ZEIT

Die verschiedenen Zombicide-Reihen ermöglichen es 

euch, Zombies an vielen unterschiedlichen Schauplätzen 

mit einzigartigem Ambiente, tatkräftigen Überlebenden 

und anderen Besonderheiten zu bekämpfen.

Alle Zombicide-Grundspiele nutzen dieselben Grund-

mechaniken und bieten somit einen gleichwertigen 

Einstieg in die Welt von Zombicide. Mischt Spielelemente 

aus verschiedenen Zeitaltern (Klassisch, Fantasy oder 

Science-Fiction), um eure eigenen Zombicide-Abenteuer 

zu erstellen!

Im klassischen 
 Zombicide erlebt ihr die 

Zombieapokalypse als 
moderne Überlebende 

in verlassenen Städten 
der Gegenwart. 

Das Fantasy-Zombicide 
führt euch ins Mittelalter, 
wo ihr auf wahnsinnige 
Totenbeschwörer trefft, 
die mit Zombiearmeen 
durch das Land ziehen. 
Kämpft gemeinsam für 
eine bessere Zukunft!

Das Zombicide mit 

 Science-Fiction-Thema spielt 
auf PK-L7, einem fernen 
Planeten mit wertvollen 

Ressourcen. Die Xenos, eine 
Alienart, wurden von einem 

tödlichen, unbekannten 
Mittel infiziert und greifen 

nun alle in Sichtweite an!
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SPIELVOR-
BEREITUNG

1 . Wählt eine Mission .

2 . Legt die Kartenteile aus . 

3 . Platziert die Brutplättchen, alle weiteren Plättchen und Figu-
ren wie in der Missionsbeschreibung angegeben . Legt die Ziele 
wie unten abgebildet auf die offenen Kisten der Kartenteile . 
Erfahrene Zombicide-Spieler sollten beachten, dass es in 
 Zombicide: Undead or Alive keine Türplättchen gibt.

4 . Wählt 6 Überlebende aus und verteilt sie untereinander,  
wie es euch gefällt . 

5 . Nehmt euch für jeden eurer Überlebenden ein Tableau, auf das ihr 
den zugehörigen Charakterbogen legt, sowie die passende Minia-
tur, die ihr in eine farbige Miniaturenbasis stellt . Nehmt dann 
jeweils die 5 Markierungsstifte der passenden Farbe . Die Farben 
helfen euch, die Überlebenden voneinander zu unterscheiden . 
Setzt euch in der Spielreihenfolge um den Tisch, die ihr für güns-
tig haltet . Ihr tretet gemeinsam als Team gegen das Spiel an .

6 . Legt die folgenden Karten als separate Stapel beiseite . Ihr könnt 
sie anhand der Farbe und ihrer Kategorie auf den Rückseiten 
unterscheiden . Mischt jeden Stapel und legt sie verdeckt bereit .

•  Ausrüstung: Die Ausrüstung und Waffen, die die Überlebenden 
während der Missionen finden .

Das ist eine Ausrüstungskarte. 

•  Zombies: Die Gegner, denen sich die Überlebenden in den 
 Missionen stellen müssen . Je mehr Zombies sie töten, desto mehr 
Untote werden in allen Formen und Größen kommen!

Das ist eine Zombiekarte. 

•  Monstrum: In Undead or Alive ist das Bowler-Hut-Monstrum 
enthalten . Aus Erweiterungen können weitere Monstren 
hinzugefügt werden . Jedes davon hat eine Sonderregel, die eure 
Partien etwas aufpeppen . Immer wenn ihr eine Monstrumkarte 
gezogen habt, wählt ihr ein zufälliges Monstrum aus . 

Das ist eine Monstrumkarte. 

•  Kopfgeld-Waffen: Auf der Rückseite der Kopfgeld-Waffenkarten 
ist ein Auftrag beschrieben, den ein Überlebender erfüllen 
muss, um die entsprechende Kopfgeld-Waffe zu erhalten (siehe 
Seite  17) . Mischt den Kopfgeld-Waffenstapel und legt ihn für 
alle Spieler gut sichtbar verdeckt bereit .

Die Überlebenden können seltene und coole Kopfgeld-Waffen 
durch das Erfüllen des Auftrags auf der Rückseite erhalten!

Normalerweise wird Undead or Alive mit 6 Überlebenden 

gespielt, die ihr beliebig unter den teilnehmenden Spie-

lern aufteilen könnt. Neuen Spielern empfehlen wir, zu 

sechst zu spielen und jedem Spieler nur 1 Überlebenden zu 

geben. Ein erfahrener Spieler kann aber problemlos eine 

komplette Gruppe mit 6 Überlebenden kontrollieren und 

sich seinen Weg durch die tödlichen Missionen schießen!

Eine Gruppe aus 3 oder 4 Überlebenden kann ihre 

restlichen Plätze mit Begleitern (siehe Seite 42) auf-

füllen, um ihre Chancen gegen die Zombies zu erhöhen!

Undead or Alive enthält 14 Überlebende der Zombie-
apokalypse. Ihr dürft frei entscheiden, mit welchen 
ihr spielen wollt und könnt sie auch durch Über-
lebende aus anderen Boxen ersetzen (dabei kann sich 
die  Startausrüstung ändern). Bei manchen Missionen 
können bestimmte Überlebende nicht verwendet 
 werden. Keine Sorge, das bedeutet meistens, dass ihr 
sie irgendwo finden und retten könnt!

1-2 2 3+ 1

Nachladen.

DOPPELTFLINTE

Erhalte in einem einzigen Zug 3 AP (oder mehr), indem du Zombies in Reichweite 2 
(oder mehr) tötest.

COLT BUNTLINE

 KOPFGELD-
WAFFE 

1-3 1 4+ 1

COLT BUNTLINE

#001

x 2

x 4

x 8

x 10

SCHLURFER

BOWLER-

HUT-

MONSTRUM

Keine Sonderregeln
.
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•  Legt die Startausrüstungskarten, ungenutzte Charakterbogen 
sowie die Wagen- und die „Gatling Gun“-Übersichtskarten für 
alle gut sichtbar bereit .

Das sind die möglichen Startwaffen für die Überlebenden. 
Ihr solltet so oft wie möglich nach besseren Waffen suchen! 

7 . Jeder Überlebende hat eine Lieblingsausrüstungsart, die auf 
seinem Charakterbogen angegeben ist (Ablage für die Lieblings-
waffe, siehe Seite 19) und erhält eine Startausrüstungskarte der 
entsprechenden Art .

• Pistole: Oldtimer
• Nahkampfwaffe: Pfanne
• Gewehr: Springfield
• Beliebige Waffe: Wähle zwischen einer Oldtimer, einer 

Pfanne und einer Springfield . 
Falls die Fertigkeit auf der Gefahrenstufe Blau eines 
 Überlebenden eine Startausrüstung angibt, erhält er diese 
Ausrüstung zusätzlich zu der Startausrüstung, die gerade 
verteilt wurde .

Hanna erhält ein Springfield-Gewehr als Startausrüstung. Concepción 
darf zwischen einer Oldtimer, Springfield oder Pfanne wählen.

8 . Stellt die gewählten Überlebendenminiaturen in die Über-
lebenden-Startzone(n), wie in der Missionsbeschreibung 
angegeben . Falls nicht anders in der Missionsbeschreibung 
angegeben, legt das Lärmplättchen auf seiner Bang!-Seite in 
diese Zone (entscheidet euch bei mehreren Startzonen für eine) . 

9 . Legt eure Überlebendentableaus vor euch aus . Der bewegliche 
Anzeigemarker muss auf das Feld „0“ der Gefahrenanzeige zei-
gen . Steckt dann einen Markierungsstift in das entsprechende 
Feld der Wundenanzeige (siehe nächste Seite) und einen weite-
ren Markierungsstift in die Position neben der ersten (blauen) 
Fertigkeit . Steckt 3 Markierungsstifte in die Reserve oben auf 
dem Tableau . Legt eure Startausrüstung auf eine Hand-Ablage  
oder auf die Ablage für die Lieblingswaffe (siehe Seite  19) . 

10 . Wählt einen Startspieler und gebt ihm das Start-
spielerplättchen .

CONCEPCIÓN

1

2

Hier darf eine 
beliebige 

Waffe abgelegt 
werden.

+1 AKTION

HINFORT!: WÜRFELERGEBNIS +1: KAMPF

+1 FREIE FERNKAMPFAKTION

+1 FREIES HINFORT! 

WÜRFEL 6: +1 SCHADEN: KAMPF

WÜRFEL 6: +1 WÜRFEL: KAMPF

SPURTEN

GLÄUBIGER

HIN
FORT!

KLASSEN-
FÄHIG-
KEIT

Hier darf eine 
beliebige 

Waffe abgelegt 
werden.

0 1 5+ 1

PFANNE

1-2 1 5+ 1

SPRINGFIELD

0-1 1
5+ 1

Kugelhagel: 6+ (anstatt 5+).

OLDTIMER

Es gibt 4 Überlebendenklassen in Undead or Alive: Raufbolde, Gläubige, Revolverhelden und Städter.Die Klassen werden auf Seite 23 ausführlich erklärt .

Meg gehört zu den Revolverhelden. Carl gehört zu den Raufbolden, Jimmy zu den Städtern und Concepción zu den Gläubigen. 

MEG

1

2

Hier darf 
eine Pistole 
abgelegt 
werden.

+1 AKTION

+1 FREIES NACHLADEN

+1 WÜRFEL: FERNKAMPF

STÄDTER

+1 WÜRFEL: FERNKAMPF

+1 FREIE FERNKAMPFAKTION

+1 MAX. REICHWEITE

REVOLVERHELD

KUGEL
HAGEL

KLASSEN-
FÄHIG-
KEIT

CARL

1

2

Hier darf eine 

Nahkampf-

waffe abgelegt 

werden.

STURM
ANGRIFF

+1 AKTION

+1 SCHADEN: NAHKAMPF

+1 FREIE NAHKAMPFAKTION

SCHNITTER: KAMPF

+1 STURMANGRIFF PRO ZUG

WÜRFELERGEBNIS +1: KAMPF

STOSSEN

RAUFBOLD

3

KLASSEN-
FÄHIG-
KEIT

JIMMY

3

1

2

Hier darf 
ein Gewehr 
abgelegt 
werden.

+1 AKTION

+1 MAX. REICHWEITE

+1 WÜRFEL: KAMPF

REVOLVERHELD

+1 FREIE KAMPFAKTION

WÜRFELERGEBNIS +1: FERNKAMPF

RAUFBOLD

STÄDTER

KLASSEN-
FÄHIG-
KEIT

BESCHÜTZER 
DER STADT

CONCEPCIÓN

1

2

Hier darf eine 
beliebige 

Waffe abgelegt 
werden.+1 AKTION

HINFORT!: WÜRFELERGEBNIS +1: KAMPF

+1 FREIE FERNKAMPFAKTION

+1 FREIES HINFORT! 

WÜRFEL 6: +1 SCHADEN: KAMPF

WÜRFEL 6: +1 WÜRFEL: KAMPF

SPURTEN

GLÄUBIGER

HIN
FORT!

KLASSEN-
FÄHIG-
KEIT

Raufbolde können sich in derselben Aktion 
bewegen und mit einer Nahkampfwaffe 
angreifen. Außerdem können sie mehr Wunden 
als andere Überlebende erleiden. 

Gläubige Überlebende können die Klassen-
fähigkeit hinFort! (siehe Seite 23) einsetzen, um 
mit der Macht ihres Glaubens Zombiegruppen 
vorübergehend aufzuhalten. Sie können zudem 
normales Wasser als Weihwasser verwenden, 
um Brutzonen zu zerstören (siehe Seite 27).

Revolverhelden können die Klassenfähigkeit 
kugeLhageL (siehe Seite  24) einsetzen, um ihre 
Pistole auf Kosten der Genauigkeit schneller 
abzufeuern. 

Städter kennen die Stadt wie ihre Westen-
tasche. Sie finden leichter Ausrüstung und 
können besser in Gebäuden kämpfen. Sie 
 kommen am besten mit Schusswaffen mit 
 großer Reichweite wie Gewehren zurecht.

HANNA

1

2

Hier darf 

ein Gewehr 

abgelegt 

werden.+1 AKTION

SCHARFSCHÜTZE

+1 SCHADEN: GEWEHR

+1 FREIE FERNKAMPFAKTION

+1 WÜRFEL: FERNKAMPF

+1 FREIE KAMPFAKTION

WÜRFELERGEBNIS +1: FERNKAMPF

STÄDTER

BESCHÜTZER 

DER STADT

KLASSEN-

FÄHIG-
KEIT

Hier darf 
ein Gewehr 
abgelegt 
werden.
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_

Als Revolverheld erhält Pablito 
seine angegebene Lieblings-
waffe: eine Oldtimer-Pistole.

Markierungs-
stift auf das 

obere Feld der 
Wundenanzeige

Anzeigemarker 
auf Feld „0“ der 

Gefahrenanzeige

Markierungsstift 
auf der blauen 

Fertigkeit
3 Markierungsstifte 

in der Reserve
Pablito gehört zu der Revolverheld-

Klasse und kann mit jeder seiner 
Pistolen KUGELHAGEL einsetzen (S. 24).
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SPIEL- 
ÜBERSICHT

Leute, ich glaube wir sind umzingelt.

BAMBAMBAMBAMBAMBAM!!!!

Doch nicht. Mein Fehler.

– Molly

Undead or Alive wird in aufeinanderfolgenden Spielrunden 
gespielt, die folgendermaßen ablaufen:

SPIELERPHASE

Der Startspieler beginnt und führt seinen Zug aus . In diesem 
aktiviert er nacheinander, in beliebiger Reihenfolge, alle seine 
Überlebenden . Zu Spielbeginn darf jeder Überlebende in seinem 
Zug 3 Aktionen ausführen . Diese Zahl kann sich im Verlauf einer 
Mission erhöhen, wenn ein Überlebender neue Fertigkeiten 
erlangt . Mit seinen Aktionen kann ein Überlebender Zombies 
töten, sich auf dem Spielplan bewegen und andere Aufgaben 
erledigen, um die verschiedenen Ziele der Mission zu erfüllen . 
Manche Aktionen verursachen Lärm und Lärm zieht Zombies an!
Nachdem ein Spieler alle seine Überlebenden aktiviert hat, ist 
der Spieler zu seiner Linken am Zug und aktiviert ebenfalls nach-
einander alle seine Überlebenden .
Sobald jeder von euch ein Mal am Zug gewesen ist, endet die 
Spielerphase . (Falls es in der Mission eine bewegliche Eisenbahn 
gibt, bewegt sie sich jetzt, siehe Seite 38 .) 
Die Spielerphase wird detailliert ab Seite 21 erläutert . 

ZOMBIEPHASE

Jeder Zombie auf dem Spielplan wird aktiviert und erhält 1 Aktion . 
Mit dieser greift er einen Überlebenden an, wenn er sich mit einem 
von ihnen in derselben Zone befindet . Ansonsten bewegt er sich auf 
den oder die nächststehenden Überlebenden in Sichtlinie oder auf 
die lauteste Zone zu .
Einige Zombies, die Läufer, erhalten sogar 2 Aktionen . Mit diesen 
greifen sie entweder zwei Mal an, greifen an und bewegen sich, 
bewegen sich und greifen an oder bewegen sich zwei Mal . Sobald 
alle Zombies ihre Aktionen ausgeführt haben, erscheinen neue 
Zombies in allen aktiven Brutzonen auf dem Spielplan . 
Die Zombiephase wird detailliert ab Seite 25 erläutert .

ENDPHASE

Dreht das Lärmplättchen von seiner BOOM!-Seite auf seine 
Bang!-Seite . Falls es bereits auf der Bang!-Seite war, bewegt es 
in die Zone mit den meisten Überlebenden . (Bei mehreren Zonen 
mit den meisten Überlebenden entscheidet euch für eine davon .) 
Der Startspieler gibt das Startspielerplättchen an den Spieler zu 
seiner Linken weiter . Dann beginnt eine neue Spielrunde .

GEWINNEN UND VERLIEREN

Ihr verliert die Mission, sobald:
• irgendein Überlebender getötet wurde (Achtung, Begleiter sind 

Überlebende, siehe Seite 42);
• ein Missionsziel nicht mehr erfüllt werden kann;
• oder die siebte Brutzone auf dem Spielplan aktiv ist (achtet 

auf Monstrum-Brutzonen und Leichenhaufen, siehe Seite 27). 

Ihr gewinnt die Mission in dem Moment, in dem ihr alle eure 
Ziele erfüllt habt . Da Undead or Alive ein kooperatives Spiel ist, 
gewinnt oder verliert ihr alle gemeinsam .

DIE 
GRUNDLAGEN

– Lasst uns unseren nächsten Schritt planen.

– Nö.

– Nö?

–  Verflucht, nein! Bewegen, ballern und wieder 
bewegen!

–  Tja, ich schätze, das ist auch ein Plan. Darf ich auch 
ein paar Köpfe einschlagen?

– Carl und Hanna

WICHTIGE DEFINITIONEN

Figur: Ein Überlebender oder ein Zombie .

Zone: Ein Raum im Inneren eines Gebäudes entspricht genau 
einer Zone (eine Gebäudezone) . Auf einer Straße wird eine Zone 
durch weiße Holzplanken (oder weiße Holzplanken und den Rand 
des Spielplans) und die Wände der Gebäude abgegrenzt (eine 
Straßenzone) . Balkone gelten als Straßenzonen .

_
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SICHTLINIE

Sichtlinien legen fest, ob Figuren sich sehen können . Dabei 
ist wichtig, ob sich die beteiligten Figuren auf Straßen oder in 
Gebäuden aufhalten .

In Straßenzonen sehen Figuren in geraden Linien, die  parallel 
zum Rand des Spielplans verlaufen . Figuren können nicht 
 diagonal sehen . Die Sichtlinie reicht dabei unbegrenzt viele 
Zonen weit, bis sie von einer Wand oder dem Rand des Spielplans 
unterbrochen wird .

Balkone reichen immer über mehrere Straßenzonen und bilden 
Winkel . Wenn Figuren auf einem Balkon stehen, zählen sie nur 
für die Sichtlinie, als wären sie in jeder dieser Straßenzonen .  
(Der Balkon ist eine separate Zone .) Balkone haben zudem 
besondere Regeln, die auf Seite 36 ausführlich erklärt werden .

In Gebäudezonen sehen Figuren in alle Zonen, die mit der Zone, in 
der sie sich aufhalten, direkt durch einen Durchgang verbunden 
sind . Befindet sich in einer Wand ein Durchgang, unterbricht diese 
Wand nicht die Sichtlinie zwischen beiden Zonen . Allerdings ist 
die Sichtlinie innerhalb von Gebäuden auf 1 Zone begrenzt (außer 
für Überlebende der Klasse Städter, siehe Seite 24) .

• Schaut eine Figur von einer Gebäudezone hinaus auf eine 
Straßenzone, verläuft die Sichtlinie durch alle Straßenzonen 
in einer geraden Linie .

• Schaut eine Figur von einer Straßenzone in ein Gebäude 
hinein, verläuft die Sichtlinie nur 1 Zone weit ins Innere des  
Gebäudes hinein .

BALKON

Das ist ein Balkon.

… und in diese 
Richtung vertikal!

Die Sichtlinie von die-
sem Balkon erweitert 
sich in diese Richtung 

horizontal …

1

7

3
7

6

2

4

5

6 . Diese 7 Gebäudezonen 
bilden ein einziges 

Gebäude, das über zwei 
Kartenteile reicht.

7
7 . Balkone gelten 
als Straßenzonen. 

4 . Dieses Gebäude hat drei 
Räume, die drei einzelne 

Gebäudezonen bilden.

5 . Diese Straßen-
zone reicht über 
vier Kartenteile.

1 . Das ist eine Straßen-
zone, abgegrenzt durch 

weiße Holzplanken, 
eine Wand und den 

Rand des Spielplans.

7 . Balkone gelten als Straßen-
zonen. Sie sind nützlich, um auf 

Zombies zu schießen, die aus ver-
schiedenen Richtungen kommen.

3 . Diese Straßenzone reicht 
über zwei Kartenteile.

2 . Das ist eine Gebäude-
zone. Der Raum ist von 

Wänden abgegrenzt.
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Carl steht in einer 
Straßenzone. Er 
sieht in geraden 
Linien bis zu den 

Wänden und dem 
Rand des Spielplans.

Mays Sichtlinie verläuft in die 
Gebäudezonen angrenzend zu 

ihr und durch den Durch-
gang in die Straßenzone.

Carl und May 
können sich 
gegenseitig 
nicht sehen.

Mollys Sichtlinie 
verläuft über die 

Straße bis zum Rand 
des Spielplans.

Mollys Sichtlinie 
verläuft zudem 
in den kleinen 

Raum neben ihr.

Carl kann nicht 
mehr als 1 Zone weit 

durch Gebäude-
zonen sehen.

Megs Sichtlinie wird 
durch die Wand 
unterbrochen.

Meg kann 
nicht diagonal 

sehen.

Meg steht in einer Straßen-
zone und ihre Sichtlinie 

verläuft in gerader Linie, 
bis sie von einer Wand oder 

dem Rand des Spielplans 
unterbrochen wird.

MEG

CARL

MAY

Carl kann die 
Straßenzone durch 

das Gebäude 
nicht sehen.

KASSEY

MOLLY

Kassey und Molly 
können sich 

gegenseitig sehen.

Vom Balkon aus kann 
Kassey diese Straßen 
entlang bis zum Rand 
des Spielplans sehen.
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BEWEGUNG

Figuren können sich von einer Zone in die nächste bewegen, 
solange die Zielzone eine gemeinsame Kante mit der Startzone 
hat . Ecken zählen nicht! Dementsprechend können sich Figuren 
nicht diagonal bewegen .

In Straßenzonen unterliegt die Bewegung zwischen Zonen 
keinen Beschränkungen . Allerdings muss sich eine Figur durch 
einen Durchgang bewegen, um von einer Gebäudezone auf eine 
Straße zu gelangen und umgekehrt .

In Gebäudezonen dürfen sich Figuren von einer Zone in die 
nächste bewegen, solange diese durch einen Durchgang ver-
bunden sind (wie Türöffnungen und Treppen zu den Balkonen) . 
Die Position der Figur innerhalb der Zone und die Anordnung der 
Wände sind hierbei ohne Bedeutung, solange die Zonen durch 
einen Durchgang verbunden sind .

 AUSRÜSTUNGSKARTEN  
IM DETAIL

NAH- UND FERNKAMPFWAFFEN

Gebt mir eine Winchester und ich zeige den Zombies, 
wie eine Apokalypse wirklich aussieht!

– Thomas

In Undead or Alive gibt es viele Ausrüstungskarten . Diejenigen, 
mit denen eure Überlebenden Zombies töten können, zeigen 
unten auf der Karte Kampfattribute .

Waffen sind in zwei Kategorien unterteilt: Nahkampfwaffen  
und Fernkampfwaffen . Sie werden durch entsprechende  
Symbole unterschieden .

Nahkampfwaffen sind mit dem Nahkampfsymbol 
gekennzeichnet . Sie haben eine Reichweite von  0 
und können daher nur innerhalb der Zone des Über-
lebenden eingesetzt werden . Ihr Einsatz erfordert 
Nahkampfaktionen (siehe Seite 21) .

Pfannen und Spitzhacken sind Nahkampfwaffen.

Fernkampfwaffen sind mit dem Fernkampf-
symbol gekennzeichnet . Sie haben eine maximale 
Reichweite von 1 oder mehr . Ihr Einsatz erfordert 
Fernkampfaktionen (siehe Seite 21) . Ein Angriff 
mit einer Fernkampfwaffe in die gleiche Zone (also 
Reichweite 0) gilt dennoch als Fernkampfangriff .

Die Winchester und der Colt SAA sind Fernkampfwaffen.  
Die Winchester ist ein Gewehr. Der Colt SAA ist eine Pistole.

0-1 1 4+ 1

…und dann in diese 
Zone bewegen.

 Kassey kann sich nicht 
diagonal bewegen.

Um in die Zone 
unten rechts zu 
gelangen, muss 
sie sich erst in 
diese Zone ...

Kassey kann 
sich nicht durch 
die Wand ohne 

Durchgang auf die 
Straße bewegen.

Kassey kann sich durch 
den Durchgang auf die 

Straße bewegen.

Kassey kann 
sich durch den 
Treppendurch-
gang auf den 

Balkon bewegen.

Kassey kann sich durch 
den Durchgang in diese 

Zone bewegen.

KASSEY

KASSEY

0 2 4+ 2

SPITZHACKE

0 1 5+ 1

PFANNE

0 0
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MUNITIONSARTEN

Die meisten Fernkampfwaffen verwenden Munition, um Zombies 
zu töten . Die Munition ist unbegrenzt (viel Spaß damit!) . Aller-
dings benötigen sie nicht alle dieselbe Art von Munition .

Waffen mit dem Patronensymbol benötigen Patronen 
(das Kaliber spielt keine Rolle) .

Die Winchester und der Colt SAA benötigen Patronen als Munition.

Waffen mit dem Schrotsymbol benötigen Schrot  
(das Kaliber spielt keine Rolle) . 

Die Schrotflinte und die Coach Gun benötigen Schrot als Munition.

LÄRMVERURSACHENDE AUSRÜSTUNG

Das Schlechte ist, wenn du auf einen Zombie schießt, 
gibt es ’nen großen, lauten Knall! Das Gute ist – 
abgesehen davon, dass der Zombie tot ist – es gibt 
’nen großen, fröhlichen Knall!

– Meg

Manche Ausrüstungsgegenstände verursachen Lärm und beein-
flussen das Lärmplättchen, wenn sie eingesetzt werden . Lärm 
zieht Zombies an!
Die Regeln für Lärm werden auf Seite 15 ausführlich erklärt .

Auf einer Ausrüstungskarte ist entweder das Bang!- 
oder das BOOM!-Symbol zu sehen . Immer wenn 
eine Aktion aufgewendet wird, um die  Ausrüstung 
einzusetzen, dreht das Lärmplättchen auf die ent-
sprechende Seite . Falls das Lärmplättchen bereits 
auf dem Spielplan ist, bewegt es in die Zone, in der 
die Aktion ausgeführt wurde (außer bei Dynamit, 
siehe Seite 15) .

HINWEIS: Ein BOOM! ist lauter als ein Bang!. Falls bereits die  
BOOM!-Seite des Lärmplättchens auf dem Spielplan ist, wird 
jedes verursachte Bang! ignoriert. Bis zur Endphase kann nur 
ein weiteres BOOM! das Lärmplättchen bewegen. Das Bang!, das 
von einem Colt verursacht wurde, kann nicht mit dem BOOM! von 
explodierendem Dynamit mithalten!

Das Messer ist eine leise Waffe. Die Doppelflinte 
und der Colt SAA verursachen beim Abfeuern ein 

Bang!. Der Colt SAA verursacht ein BOOM!, falls er 
mit Kugelhagel verwendet wird (siehe Seite 24). 

 KOPFGELD-WAFFE 

0-1 3 3+ 1

Nachladen.

COACH GUN

1-3 1 3+ 1

SCHROTFLINTE

FFE 

0 1 4+ 1

Füge +1 Würfel zu einer 

anderen ausgerüsteten 

Nahkampfwaffe hinzu.

MESSER

1-2 2 3+ 1

Nachladen.

DOPPELTFLINTE
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KAMPFATTRIBUTE

Alle Waffen zeigen unten auf der Karte Kampfattribute, die allein dem Zweck dienen, Zombies auf unterschiedlichste Art und Weise 
zu zerstückeln, abzuschießen oder zu verbrennen .

0 1 5+ 1

PFANNE

1-3 1 3+ 1

SCHROTFLINTE

ï

Munitionsart: Dieser Gegenstand 
benötigt keine Munition.

Beidhändig: Hat der Überlebende in beiden 
Händen Waffen mit identischem Namen, die 

dieses Beidhändig-Symbol zeigen, darf er 
beide gleichzeitig im Zuge einer einzelnen 

Aktion einsetzen, sie müssen aber gegen die-
selbe Zone eingesetzt werden (siehe Seite 32).

Würfelanzahl: Wirf so viele 
Würfel, wie hier angegeben, wenn der 

Überlebende eine Nahkampfaktion 
nutzt, um diese Waffe einzusetzen.

Leise: Dieser Gegenstand verursacht keinen 
Lärm, wenn er im Nahkampf eingesetzt wird.

Schaden: So viel Schaden verursacht der 
Überlebende mit jedem Treffer. Schaden 

wird bei mehreren Treffern nicht addiert.

Genauigkeit: Jeder Würfelwurf, 
der diesen Wert oder einen 

höheren zeigt, ist ein Treffer.
Alles darunter ist ein Fehlschlag.

Reichweite: Min. und max. Anzahl an Zonen, 
die der Überlebende mit dieser Waffe erreichen 

kann. Steht hier nur eine „0“, kann sie nur in der 
Zone mit dem Überlebenden eingesetzt werden.

Bang!: Dieser Gegen-
stand erzeugt Lärm, 

wenn er eingesetzt wird.

Waffenart:  
Dieser Gegenstand ist 
eine Pistole, also eine 

Fernkampfwaffe.

Reichweite: Min. und max. Anzahl an Zonen, die der Überlebende mit dieser 
Waffe erreichen kann. Die Reichweite „0–1“ bedeutet, dass sie in die Zone 
des Überlebenden oder eine Zone weit (und in Sichtlinie) schießen kann. 

Eine Fernkampfaktion in Reichweite 0 gilt dennoch als Fernkampfangriff!

Munitionsart:
 Diese Waffe 

benötigt Patronen.

Munitionsart: 
Diese Waffe 

benötigt Schrot.

Waffenart: Dieser Gegenstand 
ist ein Gewehr (Schrotflinten 

zählen als Gewehre), also 
eine Fernkampfwaffe.

Reichweite: Min. und max. Anzahl an Zonen, die der Überlebende mit dieser 
Waffe erreichen kann. Die Reichweite „1–3“ bedeutet, dass sie in 1 bis 3 Zonen 

weit entfernte Zonen (und in Sichtlinie) schießen kann.

Waffenart: Dieser Gegenstand 
ist eine Nahkampfwaffe.
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ï
LÄRM

–  Die Zombies werden von Lärm angezogen, das 
Lied des Todes. Wenn du schießt, kommen sie!

– Wirklich? 

Bang! Bang!

– Kommt nur her, ihr Zombies!

Das ist das Lärmplättchen mit seiner Bang!- und BOOM!-Seite.

Eine Schrotflinte abzufeuern oder Dynamit zu werfen, 
 verursacht Lärm . Und Lärm zieht Zombies an . Lärm wird von 
dem doppelseitigen Lärmplättchen dargestellt:
• Die Bang!-Seite verkörpert gemäßigten Lärm wie einen 

Pistolenschuss, was im Wilden Westen nicht ungewöhnlich ist .
• Die BOOM!-Seite verkörpert enormen Lärm wie die Schüsse 

einer Gatling Gun oder Dynamit . Also die Art von Lärm, die 
man auch noch auf der anderen Seite der Stadt hört .

Faustregel: BOOM! ist lauter als Bang!.

Während der Spielvorbereitung (siehe Seite  6) wird das 
Lärmplättchen auf seiner Bang!-Seite in die Überlebenden- 
Startzone gelegt . Immer wenn Lärm erzeugt wird, der die gleiche 
oder eine größere Intensität hat, bewegt sich das Lärmplättchen 
über den Spielplan . Legt es mit der entsprechenden Seite in die 
Zone, in der der neue Lärm erzeugt wurde .

HINWEIS: Das Lärmplättchen bleibt in der Zone liegen, in der es 
erzeugt wurde, auch wenn der Überlebende, der es erzeugt hat,  
die Zone verlässt.

Das Lärmplättchen ist immer auf dem Spielplan, entweder 
auf seiner Bang!- oder BOOM!-Seite . Falls ein Spieleffekt das 
 Lärmplättchen entfernt (beispielsweise wenn es auf der 
 Eisenbahn liegt, die den Spielplan verlässt), legt das Lärm-
plättchen auf seiner Bang!-Seite zurück auf den Spielplan in die 
Zone mit den meisten Überlebenden . (Bei mehreren Zonen mit 
den meisten Überlebenden entscheidet euch für eine .)

JIMMY

JIMMY

1 . Jimmy schießt mit seiner Winchester.  
Der Schuss erzeugt ein Bang!. Das Lärm-

plättchen wird auf seiner Bang!-Seite in die 
Zone gelegt, in der Jimmy geschossen hat. 

JIMMY

PABLITO

Dynamit erzeugt ein BOOM!, 
aber das Plättchen wird in 
die Zone gelegt, in der das 
Dynamit explodiert ist und 
nicht in die Zone, von der aus 
es geworfen wurde.

DYNAMIT

0-1    

Lege diese Karte mit einer Fern-

kampfaktion ab, um alle Figuren in 

der Zielzone zu töten und das BOOM!-

Plättchen in diese Zone zu legen. 

Darf im Ruc
ksack verwe

ndet werden
.

3 . Mit seiner letzten Aktion bewegt sich 
Jimmy 1 Zone weiter. Dieses Mal wurde 

kein Lärm erzeugt, also bleibt das Lärm-
plättchen in seiner vorigen Zone liegen.

2 . Dann bewegt sich Jimmy 1 Zone weiter 
und schießt erneut. Der Schuss erzeugt ein 
Bang!, also wird das Lärmplättchen nach 

dem Schuss in seine neue Zone bewegt. 
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Während der Endphase klingt der Lärm ab:
• Falls die BOOM!-Seite des Lärmplättchens zu sehen ist, dreht es auf seine Bang!-Seite . 
•  Falls die Bang!-Seite des Lärmplättchens zu sehen ist, bewegt es auf seiner Bang!-Seite in die Zone mit den meisten Überlebenden .  

(Bei mehreren Zonen mit den meisten Überlebenden entscheidet euch für eine .)

Am Ende der Spielrunde während der 
Endphase, verliert das BOOM!, das 

Pablito erzeugt hat, an Intensität und 
wird zu einem Bang!. Das Lärmplättchen 

wird auf seine Bang!-Seite gedreht.

JIMMY

PABLITO

PABLITO

JIMMY

Pablito wirft Dynamit in die Zone neben 
ihm. Das Dynamit erzeugt ein BOOM!. Das 

Lärmplättchen wird aus seiner vorigen Zone 
entfernt und mit seiner BOOM!-Seite in die Zone 

bewegt, in der das Dynamit explodiert ist.

Danach wendet Pablito 2 Aktionen auf, um sich 2 Zonen zu 
bewegen und ein Mal mit einer Schrotflinte zu schießen. Das 

Schießen mit einer Schrotflinte erzeugt ein Bang!. Neuer 
Lärm wurde erzeugt, aber ein Bang! ist leiser als ein BOOM!, 

daher bleibt das Lärmplättchen in der bisherigen Zone 
liegen. Wenn Pablito stattdessen seine Klassenfähigkeit  
KUGELHAGEL eingesetzt hätte, die ein BOOM! erzeugt hätte, 

wäre das Lärmplättchen in Pablitos Zone bewegt worden!
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Immer wenn Zombies die Zone mit dem Lärmplättchen erreichen (siehe Zombiephase, Seite  25), entfernt ihr das Lärmplättchen 
aus seiner Zone und legt es auf seiner Bang!-Seite in die Zone mit den meisten Überlebenden . (Bei mehreren Zonen mit den meisten 
Überlebenden entscheidet euch für eine .)

 
KOPFGELD-WAFFEN

Kopfgeld-Waffen sind besondere Waffen, die einen eigenen  
Stapel bilden . Sie haben bessere Kampfattribute als gewöhn liche 
Waffen .

Es gibt zwei Möglichkeiten, Kopfgeld-Waffen zu erhalten:

• In Missionen können sie als Belohnung für aufgenommene 
Ziele erhalten werden .

• Der Überlebende erfüllt den Auftrag, welcher auf der oberen 
Kopfgeld-Waffenkarte des Stapels steht . Sobald er den Auftrag 
erfüllt hat, erhält er die Kopfgeld-Waffe . Du darfst dann sein 
Inventar ein Mal kostenlos umsortieren. 

Kopfgeld-Waffen werden der Reihe nach, eine nach der anderen, 
vom Kopfgeld-Waffenstapel genommen . Es steht immer nur die 
oberste Karte zur Verfügung . 

Aufträge werden einzeln abgehandelt, daher kann durch eine 
Aktion nur eine Kopfgeld-Waffe erhalten werden . Allerdings 
können mehrere Kopfgeld-Waffen innerhalb desselben Zuges 
erhalten werden .

BEISPIEL 1: Jimmy klettert auf einen Balkon und schießt 3  Mal 
mit seiner Winchester. Damit tötet er 5 Zombies und erfüllt den 
Auftrag für die Kopfgeld-Waffe Mauser C96, die er sofort erhält. 
Der nächste Auftrag für eine Kopfgeld-Waffe ist folgender: „Töte 
in einem einzigen Zug 3 Zombies (oder mehr) mit einem Gewehr.“  
Obwohl Jimmy die Bedingungen bereits erfüllt hat, erhält er 
diese zweite Kopfgeld-Waffe nicht. Seine Anstrengungen zählen 
nur für eine einzige Kopfgeld-Waffe. Hätte er noch ungenutzte 
Aktionen übrig, könnte er versuchen in seinem Zug den nächsten 
Auftrag ebenfalls zu erfüllen.

In der nachfolgenden Zombie-
phase erreicht ein Schlurfer die 

Zone, in der das BOOM!-Plättchen 
war. Hier gibt’s nichts zu fressen! 

Das Lärmplättchen wird aus der Zone 
entfernt und auf seiner Bang!-Seite 

in die Zone mit den meisten Über-
lebenden (Meg und Pablito) gelegt.

JIMMY

PABLITOMEG
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 ADRENALIN, GEFAHREN-
STUFE & FERTIGKEITEN

Übung, Mumm und Überlebenswille. Das ist alles, was 
man braucht. Waffen und Kugeln kommen und gehen, 
aber die Hoffnung bleibt. Und was die Übung angeht 
… die wirst du schon noch kriegen. 

– Turner

Für jeden Zombie, den dein Überlebender tötet, erhält er 
1  Adrenalinpunkt (AP) . Bewege den Anzeigemarker seiner 
Gefahrenanzeige um eine Position nach rechts . Manche Ziele in 
Missionen verschaffen dir zusätzliche AP, genau wie wenn du 
Monstren tötest oder Brutzonen bewegst bzw . entfernst .

Es gibt 4 Gefahrenstufen auf der Gefahrenleiste: Blau, Gelb, 
Orange und Rot . Auf jeder neuen Gefahrenstufe erhält der Über-
lebende eine neue Fertigkeit (siehe Seite 56), die ihm im weiteren 
Missionsverlauf nutzen wird . Jede neue Fertigkeit gilt zusätzlich 
zu denen, die dein Überlebender schon besitzt . Auf Stufe Rot hat 
dein Überlebender also 4 Fertigkeiten (1 für jede Gefahrenstufe) 
und 1 Klassenfähigkeit . Immer wenn dein Überlebender eine 
neue Fertigkeit erhält, nimmst du einen Markierungsstift aus 
deiner Reserve und markierst damit die gewählte Fertigkeit .

Adrenalin aufzubauen, hat jedoch einen Nebeneffekt . Wenn ihr 
eine Zombiekarte für die Zombiebrut zieht, lest ihr den Effekt, 
der mit der höchsten Gefahrenstufe eines Überlebenden überein-
stimmt (siehe Zombiephase – Brut auf Seite 26) . Je stärker 
eure Überlebenden sind, desto mehr Zombies erscheinen .

#001

x 2

x 4

x 8

x 10

SCHLURFER

Stufe Rot: 10 Schlurfer

Stufe Orange: 8 Schlurfer

Stufe Gelb: 4 Schlurfer

Stufe Blau: 2 Schlurfer

CARL

1

2

Hier darf eine 
Nahkampf-

waffe abgelegt 
werden.

STURM
ANGRIFF

+1 AKTION

+1 SCHADEN: NAHKAMPF

+1 FREIE NAHKAMPFAKTION

SCHNITTER: KAMPF

+1 STURMANGRIFF PRO ZUG

WÜRFELERGEBNIS +1: KAMPF

STOSSEN

RAUFBOLD

3
KLASSEN-
FÄHIG-
KEIT

Der Überlebende beginnt die Partie auf 
Gefahrenstufe Blau mit 0 Adrenalin-

punkten, einer einzigen Fertigkeit und 
seiner Klassenfähigkeit. (Carl hat  

+1 Schaden: nahKampf und Sturmangriff.)

Mit 7 Adrenalinpunkten 
wird Gefahrenstufe 

Gelb erreicht. Der 
 Überlebende bekommt 

eine vierte Aktion.

Mit 19 Adrenalinpunkten
wird Gefahrenstufe

Orange erreicht. Wähle 
 1 der beiden Fertigkeiten.

Mit 43 Adrenalinpunkten
wird Gefahrenstufe
Rot erreicht. Wähle 

1 der drei Fertigkeiten.
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INVENTAR

Hey! Ich habe eine Schofield gefunden. Wie wär’s 
mit einem kleinen Tauschgeschäft? Meine Schofield 
gegen deine Winchester? Ich leg noch diese Patro-
nen oben drauf … und ein Messer! Tauschen ist das 
Lebenselixier der menschlichen Zivilisation.

– Jeb

Jeder Überlebende kann bis zu 6 Ausrüstungsgegenstände tragen, 
verteilt auf 3 verschiedene Ablagen auf seinem Tableau: 2 kann er in 
den Händen halten, 3 im Rucksack mit sich führen und 1 Ablage ist für 
seine Lieblingswaffe . Du kannst jederzeit Karten aus dem Inventar 
ablegen, um Platz für neue Karten zu schaffen . Das kostet dich keine 
Aktion und du darfst es auch im Zug eines anderen Spielers tun .

Auf jeder Handablage darf 1 Ausrüstungskarte lie-
gen . Waffen und andere Gegenstände, die in Hand-
Ablagen liegen, dürfen normal verwendet werden .

Im Rucksack haben bis zu 3 Ausrüstungskarten 
Platz . Jedweder Text auf Ausrüstungskarten wird 
nicht berücksichtigt, bis sie vom Rucksack in eine 
Hand-Ablage verschoben wurde .

Ausgenommen davon sind Ausrüstungskarten mit dem Text 
„Darf im Rucksack verwendet werden“. Diese dürfen sowohl auf 
einer Hand-Ablage als auch im Rucksack verwendet werden.

Auf der Ablage für die Lieblingswaffe darf nur eine 
Waffe der angegebenen Art liegen . Ist das Nah-
kampfsymbol angegeben, darf hier beispielsweise 
eine Machete oder Spitzhacke liegen, aber keine 
andere Waffenart .

Ist auf der Ablage für die Lieblingswaffe eine beliebige Waffe 
angegeben, darf hier jede Waffe einschließlich Dynamit liegen . 
Ausrüstungskarten, die keine Waffen sind (wie beispielsweise 
Weihwasser oder Massenhaft Patronen), dürfen nicht auf dieser 
Ablage liegen . Waffen auf der Ablage für Lieblingswaffen gelten als 
in der Hand ausgerüstet und können normal verwendet werden .

DREI HÄNDE?
Wenn ein Überlebender die richtige Ausrüstungskarte auf seiner Ablage für die Lieblingswaffe liegen hat, kann er tatsächlich drei Ausrüstungskarten in seinen  Händen halten. Du darfst eine beliebige Kombination aus 2 dieser 3  Karten wählen, bevor du eine Aktion in einem Zug oder einen Würfelwurf abhandelst, in  der/dem der Überlebende verwickelt ist.

Rucksack: Meg lagert hier 
eine Winchester und Weih-

wasser. Die Winchester kann 
vom Rucksack aus nicht 

verwendet werden, Weih-
wasser allerdings schon! 

Ablage für die Lieblingswaffe: 
Meg darf auf ihrer Ablage für die 

Lieblingswaffe nur eine Pistole wie 
die Schofield ausrüsten. Sie kann 

sie von hier aus verwenden, als 
wäre sie auf einer Hand-Ablage.

Hand-Ablagen: Die zwei Hand-Ablagen brauchst du hauptsächlich für 
den Kampf. Karten, die das Nahkampf-, Pistolen- oder Gewehrsymbol 

zeigen, kannst du nur verwenden, wenn sie auf einer Hand-Ablage liegen.
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DIE ZOMBIES

Howdy, Zombie! Darf ich Sie mit meiner guten 
 Freundin bekanntmachen? Das ist Mrs. Spitzhacke. 

– Henry mit einer neuen (nicht besonders  
erfolgreichen) Herangehensweise

In Undead or Alive gibt es 4 Arten von Zombies . Die meisten 
haben nur 1 Aktion, wenn sie aktiviert werden (Läufer haben 2) . 
Um einen Zombie zu töten, muss ein Überlebender einen Treffer 
mit so viel Schaden erzielen, wie beim Zombie angegeben . Dieser 
Überlebende erhält sofort die angegebenen Adrenalinpunkte .

SCHLURFER

Weder schnell noch zäh. Es gibt nur 
viele von ihnen. Mein Lieblingszombie!

• Verursachte Wunden bei Angriff: 1
• Benötigter Schaden, um einen zu töten: 1
• Adrenalinpunkte: 1

FETTBROCKEN

Robust und immer vorne mit dabei.

• Verursachte Wunden bei Angriff: 1
• Benötigter Schaden, um einen zu töten: 2
• Adrenalinpunkte: 1

LÄUFER

Zwei zum Preis von einem: Schnell 
und tödlich. 

• Verursachte Wunden bei Angriff: 1
• Benötigter Schaden, um einen zu töten: 1
• Adrenalinpunkte: 1
• Sonderregeln: Jeder Läufer hat pro Aktivie-

rung 2 Aktionen (siehe Seite 25) .

MONSTRUM

Solange sich ein Monstrum auf 
dem Spielplan befindet, sind 

alle Monstrum-Brutzonen aktiv. 
Zombieapokalypse voraus! 

Das ist das zäheste und hässlichste Monster, das ich 
je gesehen habe. Haltet die Augen auf, so ein Monster 
kommt selten allein! 

• Verursachte Wunden bei Angriff: 1
• Benötigter Schaden, um es zu töten: 3 (oder Dynamit)
• Adrenalinpunkte: 5
• Sonderregeln:

 – Ihr könnt ein Monstrum nur mit Dynamit oder einer Waffe 
töten, die 3 Schaden verursacht . Leider gibt es in Undead or 
Alive keine Waffe, die von sich aus 3 Schaden verursacht . Das 
könnt ihr nur mit Fertigkeiten (wie +1 Schaden, siehe Seite 56) 
oder Sonderregeln bei bestimmten Missionen erreichen .
 – Führt diese Spieleffekte immer dann aus, wenn eine Zombie-
karte gezogen wird, die ein Monstrum erscheinen lässt: 
• Falls sich kein Monstrum auf dem Spielplan befindet, zieht 

ihr eine Karte vom Monstrumstapel . Danach stellt ihr das 
entsprechende Monstrum in die Brutzone . Dreht außer-
dem alle Monstrum-Brutplättchen auf ihre aktive Seite 
(siehe Seite 27).

• Falls sich bereits ein Monstrum auf dem Spielplan 
befindet, erhält es eine zusätzliche Aktivierung .

Bei Undead or Alive könnt ihr euren Partien alle 
 möglichen Monstren hinzufügen. Sie erscheinen zufällig 
aus dem Monstrumstapel, aber es kann sich immer nur 
eines gleichzeitig auf dem Spielplan befinden.

BOWLER-HUT-
MONSTRUM

Keine Sonderregeln.
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 SPIELER PHASE

Beginnend mit dem Spieler, der das Startspielerplättchen hat, 
aktiviert jeder von euch reihum seine Überlebenden . Die Reihen-
folge bleibt dabei dem jeweiligen Spieler überlassen . Überlebende 
auf Gefahrenstufe Blau können bis zu 3 Aktionen ausführen (ohne 
Berücksichtigung freier Aktionen durch die Fertigkeiten des Über-
lebenden) . Die möglichen Aktionen sind:

BEWEGEN

Der Überlebende kann sich für 1  Aktion von einer Zone in die 
nächste bewegen, jedoch nicht durch Wände hindurch .
• Sind Zombies in der Zone, die der Überlebende verlassen möchte, 

muss er für jeden Zombie 1 zusätzliche Aktion aufwenden .
• Betritt der Überlebende eine Zone mit Zombies, endet diese 

Bewegungsaktion (auch wenn er sich durch eine Fertigkeit 
eigentlich mehrere Zonen pro Bewegungsaktion bewegen dürfte) .

BEISPIEL: Meg befindet sich in einer Zone mit 2  Schlurfern. 
Um diese Zone zu verlassen, muss sie 3  Aktionen aufwenden: 
1  Bewegungsaktion und 2  zusätzliche Aktionen wegen der 
 beiden Schlurfer. Wären 3  Zombies in der Zone gewesen, hätte 
Meg 4 Aktionen benötigt, um sich zu bewegen.

SUCHEN

Uiuiui! Das Büro des Sheriffs. Hier sind alle Waffen! 
Heute ist wirklich unser Glückstag! 

Ein Überlebender kann nur in Gebäudezonen suchen und das auch 
nur, wenn sich keine Zombies in dieser Zone befinden . Ziehe 1 
Karte vom Ausrüstungsstapel und lege sie entweder auf eine pas-
sende Ablage im Inventar des Überlebenden oder lege sie ab (auf 
den Ablagestapel) . Du darfst nach dem Suchen sein Inventar ein 
Mal kostenlos umsortieren . Ein Überlebender (außer die Klasse 
Städter) darf pro Zug nur 1 Suchaktion ausführen, auch wenn es 
sich um eine freie, zusätzliche Aktion handelt. Zur Erinnerung: 
Ein Überlebender darf jederzeit kostenlos Karten aus seinem 
Inventar ablegen, um Platz für neue Karten zu schaffen .
Sobald der Ausrüstungsstapel leer ist, werden alle abgelegten 
Ausrüstungskarten (außer Kopfgeld-Waffenkarten und Start-
ausrüstungskarten) gemischt und ein neuer Stapel gebildet .

HINWEIS: Städter können so viele Suchaktionen ausführen,  
wie sie wollen (und können).

UMSORTIEREN/TAUSCHEN

Für 1 Aktion kannst du die Karten im Inventar deines 
 Überlebenden nach Belieben umsortieren .
Dieser Überlebende darf außerdem mit genau einem anderen 
Überlebenden in derselben Zone so viele Karten tauschen, wie 
beide möchten . Auch der andere Überlebende darf dabei sein 
Inventar kostenlos umsortieren .
Ihr müsst nicht „fair“ tauschen, solange beide einverstanden 
sind . Ihr dürft zum Beispiel auch „alles“ gegen „nichts“ tauschen .

KAMPFAKTIONEN

In Kampfaktionen nutzt ihr Nah- und Fernkampfwaffen, um 
Zombies zu erledigen . Die detaillierten Regeln für den Kampf sind 
auf Seite 32 erklärt .

NAHKAMPFAKTIONEN

Dein Überlebender nutzt eine Nahkampfwaffe, die er in der Hand 
hält (oder die auf seiner Ablage für die Lieblingswaffe liegt), um 
Zombies in seiner Zone anzugreifen .

FERNKAMPFAKTIONEN

Dein Überlebender nutzt eine Fernkampfwaffe, die er in der Hand 
hält (oder die auf seiner Ablage für die Lieblingswaffe liegt),  um in 
eine einzelne Zone zu schießen, die in Sichtlinie und in  Reichweite 
der verwendeten Waffe liegt . 

Ihr schießt immer in eine Zone, nicht auf einzelne Figuren .  
Dies ist besonders wichtig für die Zielpriorität (siehe Seite 33) .

Manche Fernkampfwaffen können auch in die eigene Zone 
 schießen (Reichweite 0) . Dies gilt trotzdem als Fernkampfangriff .

0 2 4+ 2

SPITZHACKE
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EIN ZIEL AUFNEHMEN 
ODER AKTIVIEREN

Dein Überlebender nimmt in seiner Zone ein Zielplättchen auf 
oder aktiviert es . Die daraus resultierenden Effekte werden in 
der jeweiligen Missionsbeschreibung erläutert .

MASCHINENAKTIONEN

Der Wagen und die Gatling Gun sind beides Maschinen. 
Du kannst Aktionen aufwenden, um sie zu verwenden! 

In Undead or Alive gibt es 2 Maschinen: den Wagen und die  Gatling 
Gun . Ihre Fähigkeiten stehen auf den Übersichtskarten . 
Maschinen sind keine Figuren . Um eine Maschinenaktion 
 auszuführen, wendet der Überlebende unterschiedlich viele 
Aktionen gleichzeitig auf .
 
WAGEN

Keine Pferde? Was wollen wir dann mit diesem 
Wagen? Oh, Moment, sehe ich da eine Gatling Gun?

– Kassey

• Den Wagen bewegen
 Aktionskosten: 3
Ein Überlebender in der Zone des Wagens 
(aber nicht im Inneren des Wagens) darf 
3 Aktionen aufwenden, um ihn zu bewegen . 
Der Überlebende, der Wagen und sein 
Inhalt bewegen sich in eine angrenzende 
Zone . Bei dieser Aktion müssen die 
Bewegungseinschränkungen beachtet 
werden (siehe „Bewegen“, Seite  21), aber 

der Wagen kann keine zusätzlichen Fertigkeiten, Klassenfähig-
keiten oder Spieleffekte nutzen, die sich auf Bewegungsaktionen 
beziehen . Der Wagen kann keine Gebäudezonen betreten .

• In den Wagen ein- oder aussteigen
Aktionskosten: 1
Ein Überlebender in der Zone des Wagens darf 1  Bewegungs-
aktion aufwenden, um in den Wagen ein- oder auszusteigen . 
Die Bewegungseinschränkungen gelten immer noch . Falls ein 
 Überlebender seine Bewegungsaktion in der Zone des Wagens 
beendet, darf er kostenlos einsteigen . Ein Überlebender im Inneren 

des Wagens gilt immer noch als in der Zone des Wagens befindlich . 
Im Inneren des Wagens können sich beliebig viele Überlebende 
befinden . Zombies können niemals in den Wagen einsteigen, aber 
Überlebende angreifen, die sich im Inneren des Wagens befinden .

GATLING GUN

Hey! Du schummelst … aber das gefällt mir! 
– Turner

• Die Gatling Gun bewegen
Aktionskosten: 3
Ein Überlebender in der Zone der Gatling 
Gun darf 3 Aktionen aufwenden, um sie zu 
bewegen . Der Überlebende und die Gatling 
Gun bewegen sich in eine angrenzende 
Zone . Bei dieser Aktion müssen die 
Bewegungseinschränkungen beachtet 
werden, aber die Gatling Gun kann keine 

zusätzlichen Fertigkeiten, Klassenfähigkeiten oder Spieleffekte 
nutzen, die sich auf Bewegungsaktionen beziehen . Die Gatling 
Gun kann keine Gebäudezonen betreten .

•  Mit der Gatling Gun schießen
Aktionskosten: 1
Ein Überlebender schießt mit der Gatling Gun . Bei dieser Aktion 
werden die normalen Fernkampfaktionsregeln (siehe Seite 21) 
mit den Kampfattributen und der Fertigkeit (siehe Eskalation: 

FErnkampF, Seite  57) der Gatling Gun verwendet . Die Gatling 
Gun nutzt nur ihre eigenen Fähigkeiten . Andere Fertigkeiten, 
Klassenfähigkeiten oder Spieleffekte, die sich auf Fernkampf-
aktionen beziehen, kann sie nicht nutzen .

MACH ETWAS LÄRM!

Dein Überlebender macht Lärm und versucht so, Zombies anzu-
locken . Lege das Lärmplättchen auf seiner Bang!-Seite in seine 
Zone . Diese Aktion kann nicht genutzt werden, wenn sich auf 
dem Spielplan ein BOOM! befindet .

NICHTS TUN

Dein Überlebender macht nichts und beendet seinen Zug . Alle 
seine noch verfügbaren Aktionen verfallen .

1-3 3 4+ 2

Maschine. Eskalation: Fernkampf.

GATLING GUN

Maschine.

WAGEN

ROLLENDES GESCHÜTZ
In manchen Missionen ist die Gatling Gun auf dem Wagen 
montiert. In diesem Fall kann die Gatling Gun nicht 
allein bewegt werden, sondern bewegt sich zusammen 
mit dem Wagen, und kann von einem Überlebenden 
bedient werden, der im Inneren des Wagens ist.
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KLASSEN 
 & KLASSEN-  
FÄHIGKEITEN

Jeder Überlebende in Undead or Alive gehört einer Überlebenden-
klasse an: Raufbolde, Gläubige, Revolverhelden oder Städter . Jede 
Klasse hat eigene Fähigkeiten, die nur sie besitzt . kugElhagEl ist 
beispielsweise eine Revolverheld-Klassenfähigkeit . 

RAUFBOLDE

Nahkampf-Spezialisten, die Nahkampfwaffen ver-
wenden, um Zombies zu erledigen.

• Klassenfähigkeit: Sturmangriff . Der Raufbold darf ein Mal in 
seinem Zug 1 Aktion aufwenden, um sich bis zu 2 Zonen weit in 
eine Zone zu bewegen, in der sich Zombies befinden . Dann führt 
er 1 freie Nahkampfaktion aus .
Die Bewegungseinschränkungen müssen beachtet werden . 
Es muss beispielsweise eine zusätzliche Aktion aufgewendet 
werden, um eine Zone mit einem Zombie zu verlassen, und das 
Betreten einer Zone mit Zombies beendet die Bewegungsaktion .

• Klassenfähigkeit: Beginnt mit 3 Gesundheit . Raufbolde  können 
1 Wunde mehr erleiden als andere Klassen .

HINWEIS: Raufbold-Begleiter können ihre zusätzliche Gesund-
heit NICHT an ihren Anführer weitergeben (siehe Begleiter, 
Seite 42). 

GLÄUBIGE

Diese Überlebenden setzen ihren Glauben ein, um 
Zombies zu lähmen und Zombienester zu zerstören. 

Verwende das Hinfort!-Plättchen, um die Zone zu kennzeichnen, 
in der Zombies von den Gläubigen aufgehalten werden.

• Klassenfähigkeit: Hinfort!. Der Gläubige darf ein Mal in seinem 
Zug 1 Aktion aufwenden, um 1 Hinfort!-Plättchen in eine Zone 
mit Zombies in Sichtlinie zu legen . Sobald die Zombies in dieser 
Zone aktiviert werden, entferne dort alle Hinfort!-Plättchen 
und alle Zombies in der Zone verlieren ihre gesamte Aktivie-
rung (Läufer führen beispielsweise nicht ihre 2 Aktionen aus) . 
Sobald eine Gruppe von Zombies ihre Aktivierung verloren hat, 
können andere Zombies die Zone unbeeinträchtigt betreten .

Hinfort!-Plättchen werden immer automatisch entfernt, 
sobald keine Zombies in ihrer Zone sind.

• Klassenfähigkeit: Kann Wasser als Weihwasser verwenden . 
Gläubige können normale Wasser-Ausrüstungskarten als 
Weihwasser verwenden, um Brutplättchen zu bewegen oder 
zu entfernen (siehe Seite 27) . In diesem Fall erhalten sie 5 AP 
für das Zerstören des Brutplättchens anstelle der 3 AP für das 
Ablegen der Wasser-Ausrüstungskarte .

BEISPIEL: Concepción wendet 1  Aktion auf, um ihre Klassen-
fähigkeit einzusetzen und legt ein Hinfort!-Plättchen in eine 
Zone mit 2 Schlurfern, 2 Läufern und 1 Monstrum. In der  Zombie-
phase werden die Zombies in dieser Zone aktiviert und das Plätt-
chen wird entfernt. Die 2 Schlurfer, 2 Läufer und das Monstrum 
führen KEINE Aktionen aus. Die Läufer verlieren ihre beiden 
Aktionen! 3 andere Läufer sind zu Beginn der Zombiephase eine 
Zone vom Plättchen entfernt. Sie durchqueren die Zone des Hin-
fort!-Plättchens unbeeinträchtigt.

Während des Schritts „Brut“ wird eine Karte „Extra-Aktivie-
rung“ für die Läufer gezogen. Alle Läufer auf dem Spielplan 
werden aktiviert, einschließlich derer, die in der Zone stehen, in 
der zuvor das Hinfort!-Plättchen lag. Dann wird eine Monstrum-
karte gezogen. Das Monstrum wird aktiviert, da in der Zone das 
Hinfort!-Plättchen nicht mehr liegt.

HINWEIS: Falls HINFORT! eingesetzt wird und sich bereits 2 Hinfort!-
Plättchen auf dem Spielplan befinden, wählt ihr, welches davon in 
die neue Zone bewegt wird.

KASSEY 
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TURNER

REVOLVERHELDEN

Pistolenexperten, die einen Haufen Blei auf kurze 
Reichweite abfeuern können.

• Klassenfähigkeit: Kugelhagel . Ein Revolverheld verwendet 
eine einzelne Pistole ausgerüstet in seiner Hand, um eine Fern-
kampfaktion auszuführen und feuert seine Waffe dabei in einer 
verblüffenden Geschwindigkeit ab . Für diese Aktion werden 
die Kampfattribute der Pistole folgendermaßen angepasst:

 – Reichweite: unverändert
 – Würfelanzahl: 6 . Dieser Wert darf wie gewohnt verändert 
werden (beispielsweise mit der Fertigkeit +1 WürFEl: FErnkampF) .

 – Genauigkeit: 5+ . Dieser Wert darf wie gewohnt verändert werden 
(beispielsweise mit der Fertigkeit WürFElErgEbnis +1: FErnkampF) .
 – Schaden: unverändert
 – BOOM!: kugElhagEl erzeugt ein BOOM! (siehe Seite  15) .
 – Nachladen: Nach dem kugElhagEl erhält die Pistole die 
Eigenschaft nachladEn (siehe Seite 35), bis sie nachgeladen 
wird . Der Überlebende darf 1  Aktion aufwenden, um sie 
nachzuladen . Während der Endphase wird die Pistole 
kostenlos nachgeladen .

BEISPIEL: Meg führt mit ihrem Colt SAA eine Fernkampfaktion aus 
und setzt dabei Kugelhagel ein. Danach kann sie ihre Waffe nicht ver-
wendet, bis eine Aktion aufgewendet wurde, um sie nachzuladen. 
Meg nutzt eine Aktion, um ihre Pistole nachzuladen. Danach schießt 
sie damit ganz normal, ohne ihre Klassenfähigkeit Kugelhagel ein-
zusetzen. Bei dieser Fernkampfaktion ist die Eigenschaft nachladen 
nicht gültig. Sie kann mehrere Male schießen, ohne nachzuladen.

HINWEIS: KUGELHAGEL wird mit einer einzelnen Pistole ausgeführt, auch 
wenn der Überlebende beidhändig ausgerüstete Pistolen hat. Wenn der 
Überlebende genug Aktionen hat, könnte er KUGELHAGEL mit seiner  ersten 
Pistole einsetzen und danach noch einmal mit seiner zweiten Pistole. 
Hat er zudem eine Pistole auf seiner Ablage für die Lieblingswaffe, 
könnte er KUGELHAGEL sogar ein drittes Mal in seinem Zug einsetzen! 

STÄDTER

Städter sind es gewohnt, in Städten zu kämpfen und 
wissen, wo sie suchen müssen, um alles Nützliche für 
den Kampf gegen die Zombies zu finden.

• Klassenfähigkeit: Kann mehr als ein Mal suchen . Städter sind 
nicht auf 1  Suchaktion pro Zug begrenzt . Sie können so viele  
Aktionen aufwenden wie sie wollen (und haben), um zu suchen .

• Klassenfähigkeit: Beschützer der Stadt . Die Sichtlinie eines 
 Städters ist in Gebäuden nicht auf 1  Zone begrenzt . Allerdings  
nutzen sie für die Sichtlinie immer noch Durchgänge und die Sicht-
linie verläuft in geraden Linien parallel zum Rand des Spielplans .

 6 5+  

Nachladen.

HINWEIS: Manchmal ist es etwas schwierig, die Sichtlinie zu 
bestimmen. Die Sichtlinie von Städtern muss parallel zum Rand 
des Spielplans verlaufen. Ist allerdings ein Durchgang nicht auf 
einer Höhe mit einem anderen Durchgang, darf die Sichtlinie 
Z-förmig verlaufen.

1 . Trixie kann durch den 
Raum zwischen Hanna und 

ihr eine Sichtlinie zu ihr 
ziehen. Da die beiden Durch-

gänge auf einer Höhe sind, 
ist es einfach, die Sichtlinie 

zu bestimmen. Aber …

2 . Städter befolgen trotzdem alle anderen 
Regeln, die die Sichtlinie betreffen. Jeb 

kann nicht durch Wände sehen und seine 
Sichtlinie muss (so weit wie möglich) in 

einer geraden Linie verlaufen.

2 . ... dieser Raum hat zwei Durchgänge 
in seiner linken Wand. Wenn Trixie 

dem Rand des Spielplans folgt, kann 
sie durch beide Durchgänge sehen. 
Die Sichtlinie zum Zombie verläuft 

Z-förmig. Trixie kann den Zombie sehen 
(und auf ihn schießen). Der Zombie 

auf der anderen Seite kann nur 1 Zone 
weit in einem Gebäude sehen und hat 

daher keine Sichtlinie auf Trixie.

HANNA

JEB

TRIXIE

JIMMY

1 . Jimmy und Jeb sind Städter. Sie 
ignorieren die Einschränkungen der 
Sichtlinie in Gebäuden. Sie können 
sich gegenseitig sehen, obwohl ihre 

Sichtlinie 2 Gebäudezonen durchquert.
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ZOMBIEPHASE

Nachdem jeder von euch seine Überlebenden aktiviert hat, sind 
die Zombies an der Reihe . Sie werden vom Spiel gesteuert,  handeln 
demnach selbstständig und führen die folgenden Schritte der 
Reihe nach aus .

SCHRITT 1 – AKTIVIERUNG

Bang!-Bang!-Bang!-Bang!-Bang!-Bang!

Noch mehr Zombies? Die sind gieriger als dieser Typ 
in San Pedro, der … ach, vergesst es.

– Meg

Jeder Zombie wird aktiviert und nutzt – je nach Situation – seine 
Aktion, um anzugreifen oder sich zu bewegen . Handelt zunächst 
alle Angriffe auf Überlebende ab, danach dann alle Bewegungen .

ANGRIFF

Jeder Zombie, der sich in derselben Zone wie ein Überlebender auf-
hält, führt einen Angriff aus . Ein Zombieangriff ist immer erfolg-
reich (ohne irgendwelche Würfelwürfe) und verursacht 1 Wunde .

Sind mehrere Überlebende in der Zone, könnt ihr die Angriffe 
beliebig unter den anwesenden Überlebenden aufteilen. Es 
können beispielsweise auch alle Wunden einem einzelnen 
 Überlebenden zugewiesen werden.

Für jede Wunde wird der Wundenanzeiger 1 nach unten verschoben . 
Sobald der Wundenanzeiger die 0 erreicht (normalerweise 2 Wunden 
bei einem normalen Überlebenden und 3  Wunden bei einem Rauf-
bold), stirbt der Überlebende und ihr habt augenblicklich verloren . 

Jeder erfolgreiche Zombieangriff verursacht 1 Wunde.

BEWEGUNG

Die Zombies, die nicht angegriffen haben, nutzen ihre Aktion, um 
sich 1 Zone auf die Überlebenden zuzubewegen:

1. Zombies wählen ihre Zielzone nach dieser Reihenfolge:
a)  Die oberste Priorität hat die Zone mit Überlebenden in 

Sichtlinie, in der sich das Lärmplättchen befindet (egal ob 
Bang! oder BOOM!) . 

b)  Danach kommt die Zone mit den meisten Überlebenden in 
Sichtlinie ohne Lärmplättchen .

c)  Wenn sie keine Überlebenden sehen, bewegen sie sich auf die 
Zone mit dem Lärmplättchen zu . 

In allen Fällen ist die Entfernung egal .

2.  Zombies bewegen sich 1 Zone auf ihre gewählte Zielzone zu 
und nehmen dabei den kürzesten möglichen Weg.

ZOMBIES AUFTEILEN

Gibt es mehrere mögliche Zielzonen oder mehrere Wege glei-
cher Länge zur Zielzone, teilen sich die Zombies nach Arten in 
gleich große Gruppen auf, um sich auf alle möglichen Zielzonen 
zuzubewegen . Zombiegruppen mit ungerader Anzahl werden 
ebenso aufgeteilt . Ihr entscheidet dabei, welche Gruppe den 
überzähligen Zombie erhält und in welche Richtung er geht . 
Sollte ein einzelner Zombie mehrere Wege einschlagen können, 
entscheidet ihr, in welche Richtung er geht .

BEISPIEL: Eine Gruppe von 4 Schlurfern, 3 Fettbrocken und 
1 Läufer bewegt sich auf eine Gruppe von Überlebenden zu. Die 
Zombies können 2 Wege gleicher Länge nehmen, also teilen sie 
sich in 2 Gruppen auf.
• 2 Schlurfer nehmen den einen Weg. Die anderen 2 nehmen den 

anderen Weg.
• 2 Fettbrocken nehmen den einen Weg. Der verbliebene 

 Fettbrocken nimmt den anderen Weg (die Spieler entscheiden).
• Die Spieler entscheiden, welchen Weg der Läufer nimmt.

LÄUFER AKTIVIEREN

Läufer haben 2 Aktionen pro Aktivierung . Nachdem alle Zombies 
(inklusive der Läufer) im Aktivierungsschritt ihre erste Aktion 
abgehandelt haben, führen die Läufer den Aktivierungsschritt 
noch einmal aus . Sie nutzen ihre zweite Aktion, um einen Über-
lebenden in ihrer Zone anzugreifen oder sich zu bewegen, wenn 
niemand anwesend ist, den sie angreifen können .

BEISPIEL 1: Zu Beginn der Zombiephase befindet sich 1 Läufer in der-
selben Zone wie ein Überlebender. Der Läufer greift mit seiner ersten 
Aktion den Überlebenden an und fügt ihm 1 Wunde zu. Dann führt 
der Läufer seine zweite Aktion aus und fügt erneut 1 Wunde zu.

BEISPIEL 2: Zu Beginn der Zombiephase sind 2 Läufer und 
1  Fettbrocken eine Zone weit von 2  Überlebenden entfernt. Da 
niemand in ihrer Zone ist, den sie angreifen können, nutzen die 
Zombies ihre erste Aktion, um sich in die Zone der Überlebenden 
zu bewegen. Die Läufer führen dann ihre zweite Aktion aus. Sie 
greifen an, da sie zusammen mit Überlebenden in derselben 
Zone sind. Jeder von ihnen verursacht 1 Wunde.
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SCHRITT 2 – BRUT

Bei jeder Mission ist angegeben, wohin ihr die Zombiebrut-
plättchen legen müsst und wo somit am Ende jeder Zombiephase 
neue Zombies erscheinen . Das sind die Brutzonen .

Zombiebrutplättchen kennzeichnen die Brutzonen.  
Die Brut beginnt immer in der gelben Startbrutzone. 

Ihr beginnt immer bei der Startbrutzone und fahrt im Uhrzeiger-
sinn fort . Zieht für jedes Brutplättchen in der Zone eine Zombiekarte . 
Lest die Zeile der Karte, die der Gefahrenstufe des höchststufigsten 
Überlebenden entspricht (Blau, Gelb, Orange oder Rot) . Stellt die 
dort angegebene Anzahl und Art der Zombies in die Brutzone .

Wiederholt das nacheinander für jedes aktive Brutplättchen . 
(Das wird auf den nachfolgenden Seiten ausführlich erklärt .)

Wenn in diesem Schritt ein Monstrum erscheint, können bis zu 
2 Monstrum-Brutzonen aktiviert werden (siehe Seite 27) . Sie befinden 
sich entweder in der Startbrutzone, auf dem Friedhof und/oder in der 
Mine (je nachdem, welche Kartenteile verwendet werden) . Fahrt in 
diesem Fall im Uhrzeigersinn fort: Habt ihr die gerade aktivierte Brut-
zone bereits abgehandelt, erscheinen dort keine Zombies .

Wenn der Zombiekartenstapel leer ist, mischt alle abgeworfenen 
Zombiekarten zu einem neuen Stapel .

1 . Hannas Zone ist die lauteste Zone 
(sie enthält das Lärmplättchen). 

Dieser Schlurfer sieht die Zielzone 
und bewegt sich 1 Zone darauf zu.

2 . Das Monstrum kann keinen Überlebenden 
sehen, also bewegt es sich auf die Zone 

mit dem BOOM! zu. Nachdem der kürzeste 
freie Weg zu Hannas Zone bestimmt wurde, 

bewegt es sich 1 Zone nach Süden.

3 . Der Fettbrocken sieht Trixie und 
bewegt sich 1 Zone in ihre Richtung, 

obwohl in Trixies Zone nicht das 
Lärmplättchen liegt. Die Sichtlinie 

auf einen Überlebenden hat Vorrang! 4 . Diese Zombiegruppe kann 
2 freie Wege gleicher Länge 

zu Hannas Zone nehmen. Die 
Schlurfer teilen sich auf, um 
beide Wege zu nehmen. Ihr 
entscheidet, welchen Weg 

der Fettbrocken nehmen soll.

HANNATRIXIE
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BEISPIEL: Pablito hat 5  Adrenalinpunkte und befindet sich auf 
Gefahrenstufe Blau. May befindet sich mit 12 Adrenalinpunkten 
auf Gefahrenstufe Gelb. Da May die Überlebende mit der höchsten 
Gefahrenstufe ist, müssen die Spieler die gelbe Zeile lesen.

BRUTZONENARTEN

Es gibt 4 Arten von Brutzonen, die anhand der Farbe ihrer Brutplätt-
chen unterschieden werden können: Startbrutzone, Bewegliche 
Brutzonen, Monstrum-Brutzonen und Leichenhaufen-Brutzonen . 

Ein Überlebender, der ein Brutplättchen mit Weihwasser (oder 
Wasser, wenn es von einem Gläubigen verwendet wird) bewegt 
oder zerstört, erhält 5 AP.

ZUR ERINNERUNG: Sobald 7 Brutplättchen gleichzeitig aktiv 
sind (die Art spielt dabei keine Rolle), verliert ihr augenblicklich 
die Mission.

• Startbrutzone: Die Zone des Startbrutplättchens ist IMMER 
die, in der als Erstes Zombies erscheinen . Auch wenn später 
andere Brutplättchen hinzugefügt werden, beginnt ihr die 
Brut immer mit dem Startbrutplättchen und fahrt dann im 
Uhrzeigersinn fort .  

Falls in der Missionsbeschreibung nicht anders angegeben, kann 
das Startbrutplättchen nicht bewegt werden .

In der Zone des Startbrutplättchens können sich auch andere 
Brutplättchen befinden . Handelt die Brut in dieser Reihenfolge ab: 

 – Startbrutplättchen
 – Bewegliche Brutplättchen
 – Monstrum-Brutplättchen

Bei Beweglichen Brutplättchen erscheinen immer Zombies, aber 
sie können durch Weihwasser in die Startbrutzone bewegt werden. 

Gläubige können auch normales Wasser dafür verwenden.

• Bewegliche Brutzone: Bewegliche Brutplättchen können 
bewegt, aber nicht deaktiviert oder zerstört werden (außer 
die Missionsbeschreibung gibt etwas anderes an) . Ein Über-
lebender in Reichweite 0–1 und in Sichtlinie zu einem Beweg-
lichen Brutplättchen darf die Karte Weihwasser ablegen, um es 
in die Startbrutzone zu bewegen . Von jetzt an zieht ihr in der 
Startbrutzone 1 Zombiekarte für das Startbrutplättchen und 
1  zusätzliche Zombiekarte für jedes dorthin bewegte Beweg-
liche Brutplättchen .

Monstrum-Brutzonen sind nur aktiv, wenn sich 
ein Monstrum auf dem Spielplan befindet.

• Monstrum-Brutzone: Zu Beginn der Partie sind die Monstrum-
Brutplättchen inaktiv . Sie können bewegt, aber nicht zerstört 
werden (außer die Missionsbeschreibung gibt etwas anderes an) .

 – Sobald ein Monstrum erscheint, dreht die Monstrum-Brutplätt-
chen auf ihre aktive Seite . Falls ihr bei der Brut an diesen Zonen 
im Uhrzeigersinn noch nicht vorbeigekommen seid, müsst ihr 
sofort für jedes Monstrum-Brutplättchen 1 Zombiekarte ziehen 
(siehe Seite 26) .
 – Sobald ein Monstrum getötet wird, dreht die Monstrum-
brutplättchen auf ihre inaktive Seite . Bei ihnen erscheinen 
keine Zombies mehr, bis ein neues Monstrum erscheint .

Ein Überlebender in Reichweite 0–1 und in Sichtlinie zu einem 
Monstrum-Brutplättchen darf die Karte Weihwasser ablegen, 
um 1 Monstrum-Brutplättchen (aktiv oder inaktiv) in die Start-
brutzone zu bewegen . Von jetzt an zieht ihr in der Startbrutzone 
1  zusätzliche Zombiekarte, wenn das Monstrum-Brutplättchen 
aktiv ist . Das ist kumulativ!

LÄUFER #010

x 2

x 4

x 8

x 10 Gefahrenstufe Rot: 10 Läufer

Gefahrenstufe Orange: 8 Läufer

Gefahrenstufe Gelb: 4 Läufer

Gefahrenstufe Blau: 2 Läufer
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In den meisten Häusern gibt es Leichenhaufen-Brutzonen.  
Ihr werdet sie mit Weihwasser los und könnt die 

armen Seelen ihren Frieden finden lassen.

• Leichenhaufen-Brutzone: Leichhaufen-Brutplättchen werden 
während der Spielvorbereitung nicht auf den Spielplan gelegt . 
Auf den Kartenteilen ist angegeben, wohin die Leichenhaufen-
Brutplättchen später gelegt werden . Sie können zerstört, aber 
nicht bewegt werden .

 – Sobald ein beliebiger Überlebender ein Gebäude mit einem 
Leichenhaufen zum ersten Mal betritt, müsst ihr auf den 
abgebildeten Leichenhaufen ein aktives Leichenhaufen-
Brutplättchen legen . Von jetzt an ist das eine aktive 
Brutzone! Durch Begleiter (siehe Seite 42), die sich zu 
Beginn der Partie in einer Gebäudezone befinden, werden  
keine Leichenhaufen-Brutplättchen platziert.
 – Ein Gebäude kann sich über mehrere Kartenteile 
erstrecken und es können sich mehrere Leichenhaufen 
darin befinden . In diesem Fall wird nur der Leichen-
haufen auf dem Kartenteil (falls vorhanden) aktiviert, 
das der Überlebende betreten hat . Die anderen Leichen-
haufen werden aktiviert, sobald ein Überlebender das 
entsprechende Kartenteil im selben Gebäude betritt .
 – Ein Überlebender in Reichweite 0–1 und in Sichtlinie 
zu einem Leichenhaufen-Brutplättchen darf die Karte 
Weihwasser ablegen, um es auf seine inaktive Seite zu 
drehen . Falls in der Missionsbeschreibung nicht anders 
angegeben, ist diese Zone nun sicher und es erscheinen 
hier keine weiteren Zombies .

^
1 . Das Startbrutplättchen gibt an, wo 
immer als Erstes Zombies erscheinen, 

auch wenn andere Brutplättchen 
bewegt, hinzugefügt oder entfernt 

wurden. Fahrt im Uhrzeigersinn fort.

3 . ... und hier erscheinen 
als Drittes Zombies. 
Vorerst zumindest!

2 . Bei diesem Beweg-
lichen Brutplättchen 

erscheinen als Zweites 
Zombies ...

4 . Zu Beginn der Mission 
werden die Leichenhaufen-

Brutplättchen noch nicht 
platziert. Erst wenn jemand ein 

Gebäude betritt, in dem sich 
ein Leichenhaufen befindet, 

erscheinen dort Zombies.

PABLITO THOMAS

JIMMY
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JIMMY

^

PABLITO THOMAS

2 . Zu Beginn der Mission wurde 
dieses Brutplättchen aufgrund der 
Reihenfolge im Uhrzeigersinn als 
Letztes abgehandelt. Da es jetzt 
bewegt wurde, erscheinen hier 

von nun an nach dem Startbrut-
plättchen als Zweites Zombies.

1 . Pablito hat in seinem Zug 
Weihwasser verwendet, um das 
Bewegliche Brutplättchen in die 

Startbrutzone zu bewegen. 

WEIHWASSER

Lege diese Karte in  

Reichweite 0–1 und in Sichtline  

zu einer Brutzone ab.

Falls es ein Monstrum- oder Beweg-

liches Brutplättchen ist, bewege 

es in die Startbrutzone. Falls es ein 

Leichenhaufen-Brutplättchen ist, 

drehe es auf seine inaktive Seite. 

Du erhältst in jedem Fall 5 AP. 

Darf im Rucksa
ck  

verwendet we
rden. 

JIMMY

2 . Der Leichenhaufen wird aktiviert und 
diese Zone wird zu einer Brutzone. Hier 

erscheinen Zombies, bis das Brutplättchen 
zerstört wird. Fügt die neue Brutzone in 

die Reihenfolge im Uhrzeigersinn ein. 
Von nun an erscheinen hier nach dem 

Startbrutplättchen und dem Beweglichen 
Brutplättchen als Drittes Zombies.

1 . Jimmy betritt als 
erster Überlebender 

das Gebäude. 

PABLITO THOMAS
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KARTEN „EXTRA-AKTIVIERUNG“

Wenn ihr eine Karte „Extra-Aktivierung“ zieht, erscheinen in 
dieser Brutzone keine Zombies . Stattdessen erhalten alle Zom-
bies der angegebenen Art sofort eine zusätzliche Aktivierung 
(siehe Schritt 1 – Aktivierung auf Seite 25) . Diese Karten haben
auf Gefahrenstufe Blau keine Auswirkung .

DIE MINIATUREN GEHEN ZUR NEIGE

Undead or Alive enthält genug Zombies, um den Spielplan mit 
Zombiehorden zu füllen . Es kann allerdings vorkommen, dass ihr 
nicht mehr genügend Miniaturen der geforderten Art habt, um 
bei der Brut die angegebene Anzahl auf den Spielplan zu stellen . 
Tritt dieser Fall ein, stellt ihr zunächst alle noch verfügbaren 
Zombies dieser Art in die entsprechende Zone . Dann erscheint 
dort ein Monstrum . Falls sich bereits ein Monstrum auf dem 
Spielplan befindet, wird es sofort aktiviert (siehe Seite 25) .

Habt immer ein wachsames Auge auf die Zombiemassen auf dem 
Spielplan oder ihr riskiert, dass sich ein Monstrum auf die Über-
lebenden stürzt!

EXTRA- 

AKTIVIERUNG

Alle Schlurfer

Alle Schlurfer

Alle Schlurfer

Keine

#035

1 Extra-Aktivierung.

Auf den Gefahrenstufen 
Gelb, Orange und Rot 
erhalten alle Schlurfer 
sofort eine zusätzliche 
Aktivierung.

Auf Gefahrenstufe Blau 
passiert nichts.

JIMMY

THOMAS

1 . Thomas betritt als erster 
Überlebender das Gebäude. 

Der Leichenhaufen wird 
aktiviert, aber …

2 . …Thomas, ein Gläubiger, verwendet  Wasser, 
um das Leichenhaufen-Brutplättchen zu 

zerstören. Das Leichenhaufen-Brutplättchen 
wird auf seine inaktive Seite gedreht. Die Zone 

ist sicher und es werden hier keine Zombies 
mehr erscheinen. Hierdurch verändert 

sich die aktuelle Brut-Reihenfolge nicht.

Lege diese Karte ab: Du erhältst 3 AP.

Gläubige dürfen diese Karte in 

 Reichweite 0–1 und in Sichtline  

zu einer Brutzone ablegen.

Falls es ein Monstrum- oder Beweg-

liches Brutplättchen ist, bewege es in  

die Startbrutzone. Falls es ein Leichen-

haufen-Brutplättchen ist, drehe es auf 

seine inaktive Seite.

Darf im Rucksack v
erwendet werden.

WASSER

PABLITO



ZOMBICIDE  REGELN • 31 

3 . Auf dem Spielplan 
befindet sich kein 

Monstrum, also ist das 
 Monstrum-Brutplättchen 

in der Mine inaktiv.

1 . 5 Schlurfer erscheinen 
in der Startbrutzone …

#024

x 4

x 4

x 8

x 10

FETTBROCK
EN

2 . … dann erscheinen 3 Fettbrocken 
in dieser Beweglichen Brutzone. 

Falls kein Monstrum auf dem Spielplan ist: 
Es erscheint 1 Monstrum. Dreht 
dann alle Monstrum-Brut-

plättchen auf ihre aktive Seite.Falls bereits ein Monstrum  auf dem Spielplan ist: 
Es erhält 1 Extra-Aktivierung.

MONSTRUM

#030

4 . In der zweiten Beweglichen 
Brutzone erscheint ein Monstrum. 

Es werden sofort die Monstrum-
Brutzonen auf dem Friedhof 

und in der Mine aktiviert.

#001

x 2

x 4

x 8

x 10

SCH
LURFER

5 .  Die Brut geht weiter. Da 
jetzt die Monstrum-Brutzonen 
aktiv sind, erscheinen auf dem 

Friedhof 5 weitere Schlurfer. Bei 
der anderen Monstrum-Brutzone 

in der Mine erscheinen keine 
Zombies, da die Brut bereits an 

dieser Zone vorbeigegangen ist.

MONSTRUM-
BRUTPLÄTTCHEN

Die Monstrum- Brutplättchen 
werden inaktiv auf die Karten-
teile mit dem Friedhof und der 
Mine gelegt. 

Sie werden aktiviert, wenn 
ein Monstrum erscheint! 
Falls keins dieser Karten-
teile verwendet wird, legt ihr 
1  inaktives Monstrum-Brut-
plättchen zu Beginn der Mission 
in die Startbrutzone.

Aktive Monstrum-Brutzonen 
werden während der Brut 
(siehe Seite  26) wie normale  
Brutzonen behandelt. Wäh-
rend dieses Schritts werden 
die Brutzonen einschließlich 
der aktivierten Monstrum-
Brutzonen im Uhrzeiger-
sinn abgehandelt. Falls das 
Monstrum-Brutplättchen erst 
aktiviert wird, wenn ihr bei 
der Brut bereits an dieser Zone 
im Uhrzeigersinn vorbei seid, 
wird das Monstrum-Brutplätt-
chen übersprungen und es 
erscheinen in dieser Zone keine 
Zombies während der Brut 
in dieser Runde. Sobald das 
Monstrum getötet wird, dreht 
alle Monstrum-Brutplättchen 
auf ihre inaktive Seite.
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KAMPF

Wenn dein Überlebender eine Nahkampf- oder Fern-
kampfaktion ausführt, um Zombies anzugreifen, 
wirf so viele Würfel, wie auf der Karte der Waffe 
angegeben ist .

Hat dein Überlebender zwei identische Waffen mit 
dem Beidhändig-Symbol in den Händen, darfst du 
beide gleichzeitig im Zuge einer einzigen Aktion 
einsetzen und die addierte Würfelanzahl von beiden 

Waffen verwenden . Beidhändig geführte Waffen müssen aber 
gegen dieselbe Zone eingesetzt werden .

BEISPIEL: Pablito hat 2 Colt SAA in den Händen. Da die Colt SAA 
das Beidhändig-Symbol haben, darf er mit beiden gleichzeitig 
schießen. Er wirft daher für eine einzige Fernkampfaktion 
2 Würfel, da jeder Colt SAA eine Würfelanzahl von 1 hat.

Jedes Würfelergebnis, das gleich hoch wie oder höher 
als der angegebene Genauigkeitswert der Waffe ist, 
verursacht 1 Treffer .

Jeder Treffer verursacht bei einem Ziel so viel 
 Schaden, wie der Schadenswert der Waffe angibt . 
Sind alle Ziele getötet, verfallen überzählige Treffer .

• Schlurfer und Läufer werden bereits durch einen Treffer mit 
1 (oder mehr) Schaden getötet .

• Fettbrocken werden durch einen Treffer mit 2 (oder mehr) 
 Schaden getötet . Es ist völlig egal, wie viele Treffer mit 1 Schaden 
ihr einem Fettbrocken zufügt – die steckt er alle weg .

• Monstren werden durch einen Treffer mit 3 (oder mehr) 
 Schaden getötet oder indem Dynamit in ihre Zone geworfen 
wird (siehe Seite 34) .

NAHKAMPFANGRIFF

Nahkampfwaffen sind mit dem Nahkampfsymbol markiert.

Ein Überlebender, der eine Nahkampfwaffe in der Hand hält, 
kann Zombies in seiner eigenen Zone angreifen . Der Spieler teilt 
seine Treffer nach Belieben unter den möglichen Zielen auf .

Fehlschläge im Nahkampf verursachen keinen Eigenbeschuss 
(siehe Seite 34) und die Zielpriorität ist bei Nahkampfangriffen 
irrelevant (siehe Seite 33) .

BEISPIEL: May und Meg sind in der gleichen Zone wie 1 Fett-
brocken, 1 Schlurfer und 1 Läufer. May greift mit Manitus Zorn 
an. Sie wirft eine •, eine • und eine • , also 2 Treffer. Manitus 
Zorn verursacht 1 Schaden also kann es dem Fettbrocken nichts 
anhaben. May teilt ihren ersten Treffer dem Läufer, den zweiten 
Treffer dem Schlurfer zu und tötet damit beide. 

FERNKAMPFANGRIFF

Fernkampfwaffen sind mit dem Fernkampfsymbol markiert.

Ein Überlebender, der eine Fernkampfwaffe in der Hand hält, 
kann in eine beliebige Zone schießen, die in Sichtlinie (siehe 
Seite 10) und Reichweite seiner Waffe liegt .

WICHTIG: Fehlschüsse können Eigenbeschuss verursachen 
(siehe Seite 34), also zielt genau!

 KOPFGELD-
WAFFE 

0 3 3+ 1

MANITUS ZORN

 KOPFGELD-WAFFE 

1-3 1 4+ 1

COLT BUNTLINE

1-3
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Die Reichweite einer Waffe wird durch den Reich-
weitenwert auf ihrer Karte angegeben . Dieser zeigt 
an, wie viele Zonen weit die Waffe schießen kann .
Der erste der beiden Werte gibt die Minimalreich-

weite an . Die Waffe kann in keine Zonen schießen, die näher sind 
als die Minimalreichweite . In einigen Fällen ist das 0, was bedeutet, 
dass der Überlebende auf Ziele schießen kann, die in derselben 
Zone sind wie er selbst . (Das zählt trotzdem als Fernkampfangriff .)
Der zweite Wert gibt die Maximalreichweite der Waffe an . Eine 
Waffe kann nicht in Zonen schießen, die jenseits ihrer Maximal-
reichweite liegen .

BEISPIEL 1: Die Abgesägte Flinte hat eine Reichweite von 0–1. 
Sie kann also in die Zone des Überlebenden oder 1 Zone weit 
 schießen, nicht weiter. Das Schießen in die eigene Zone gilt 
 trotzdem als Fernkampfangriff!

BEISPIEL 2: Die Schrotflinte hat eine Reichweite von 1–3. Sie 
kann also 3 Zonen weit schießen, jedoch nicht in dieselbe Zone, 
in der der Schütze steht.

Wenn eine Zone für einen Fernkampfangriff gewählt wurde, 
werden alle Figuren in den Zonen bis zum Ziel ignoriert . Dies 
bedeutet, dass Überlebende ohne Gefahr für andere Überlebende 
oder Zombies durch besetzte Zonen hindurchschießen können! 
Ein Überlebender kann sogar in eine andere Zone schießen, wenn 
sich Zombies in seiner eigenen Zone befinden!

ZIELPRIORITÄTEN

Wenn ein Überlebender mit einer Fernkampfwaffe schießt (auch in 
Reichweite 0, also in seine eigene Zone), darf er nicht auswählen, 
welche Ziele er mit seinen Treffern erwischt . Treffer werden den 
Figuren in der Zielzone nach diesen Zielprioritäten zugeteilt:

1. Fettbrocken oder Monstrum (Wahl des Schützen)
2. Schlurfer
3. Läufer

Die Treffer werden so lange den Zielen mit der höchsten Priorität (1) 
zugeteilt, bis diese alle tot sind . Danach denen mit der nächst-
niedrigeren Priorität (2), bis diese alle tot sind und so weiter .
Haben mehrere Ziele dieselbe Zielpriorität, entscheidet ihr, 
 welche Gegner zuerst ausgeschaltet werden .

BEISPIEL: Jimmy ist mit einer Winchester (2 Schaden) bewaffnet. 
Er schießt in eine Zone mit 1  Fettbrocken, 2  Schlurfern und 
2 Läufern.
• Jimmy würfelt mit seiner ersten Aktion • und •. Die 

 Winchester trifft bei 4 oder höher. Daher erzielt Jimmy 2 Treffer. 
Da der Fettbrocken die höchste Zielpriorität hat, trifft ihn der 
erste Treffer, welcher ihn tötet (2 Schaden). Der zweite Treffer 
trifft einen Schlurfer und tötet ihn ebenfalls (1 Treffer = 1 Ziel).

• Mit seiner zweiten Aktion würfelt er • und •: 2 Treffer. Die 
Zielpriorität gibt an, dass der Schlurfer das erste Ziel sein muss, 
welcher dadurch erledigt wird. Den zweiten Treffer kann er 
einem der beiden Läufer zufügen und diesen damit ebenfalls 
erledigen. Es bleibt 1 Läufer übrig.

HINWEIS: Fettbrocken stehen bei der Zielpriorität an erster Stelle 
und ignorieren Waffen mit 1 Schaden. Das bedeutet, dass sie 
Schlurfer und Läufer vor allen Fernkampfangriffen mit 1  Schaden 
beschützen, da sie zuerst besiegt werden müssen, bevor die 
Schlurfer und Läufer angreifbar werden. Das gleiche gilt für 
Monstren, die 3 Schaden benötigen, um getötet zu werden.
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1 Fettbrocken/
Monstrum 1 2/3 1/5

2 Schlurfer 1 1 1

3 Läufer 2 1 1

ALLGEMEINGÜLTIGE 
ZIELPRIORITÄTEN

Die Zielprioritäten berücksichtigen keine Zombie-unterarten. Die Zombies aus Undead or Alive und alle Zombies aus anderen Erweiterungen teilen dieselben Zielprioritäten entsprechend ihrer Art (Fettbrocken/Monstrum, Schlurfer und Läufer). Haben mehrere Ziele verschiedener Unterarten dieselbe Zielpriorität, ent-scheidet ihr, welche Gegner zuerst Schaden erleiden.
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EIGENBESCHUSS

Ich verstehe, dass das nicht einfach ist. Aber sehe ich 
etwa wie ein Zombie aus?

– Carl

Ein Überlebender kann sich bei einem Angriff nicht selbst 
 verletzen . Aber es kann Notsituationen geben, die es erfordern, 
einen Fernkampfangriff gegen eine Zone zu richten, in der ein 
Gruppenmitglied festsitzt .

In einem solchen Fall trifft jeder Fehlschlag automatisch 
 Überlebende in der Zielzone . Verteilt die Treffer dieses 
 Eigenbeschusses nach Belieben . Schaden wird wie gewohnt 
angewendet (Waffen mit dem Schaden 2 fügen 2 Wunden zu usw .) .

ZUR ERINNERUNG: Fehlschläge im Nahkampf verursachen 
 keinen Eigenbeschuss.

BEISPIEL: Hanna schießt mit einer Coach Gun in eine Zone mit 
Carl und 2 Schlurfern. Sie würfelt eine • , eine •  und eine • : 
2 Treffer und ... 1 Fehlschlag. Je ein Treffer tötet einen Schlurfer. 
Der Fehlschlag trifft Carl und verursacht 1 Schaden. Carl erhält 
1 Wunde.

BESONDERE 
AUSRÜSTUNG

Manche Ausrüstungskarten haben besondere Spieleffekte, die auf 
der Karte beschrieben sind oder auf die Schlüsselwörter hinweisen .

DYNAMIT

Mit Dynamit könnt ihr alle Gegner in 
einer Zone in die Luft jagen!

Dein Überlebender führt mit Dynamit einen Fernkampfangriff 
aus . Die Ausrüstungskarte muss nicht in der Hand-Ablage 
 ausgerüstet sein . Lege die Karte ab und schau dir das Inferno an! 
• Alle Figuren in der Zielzone werden getötet . Der Überlebende, 

der das Dynamit geworfen hat, erhält alle damit verbundenen 
Adrenalinpunkte .

• Lege das Lärmplättchen auf seiner BOOM!-Seite in die Zielzone .

KUGELHAGEL 6+

Oldtimer sind zuverlässig, aber altmodisch. Versucht 
so schnell wie möglich, bessere Pistolen zu finden!

Wenn Revolverhelden einen Fernkampfangriff mit einer Pistole aus-
führen, die diese Eigenschaft hat, dürfen sie ihre Klassenfähigkeit 
kugElhagEl (siehe Seite 24) einsetzen . Dabei wird der Genauigkeits-
wert allerdings auf 6+ geändert anstatt der normalen 5+ . 

 KOPFGELD-
WAFFE 

0-1 3 3+ 1

Nachladen.

COACH GUN
DYNAMIT

0-1    

Lege diese Karte mit einer Fern-kampfaktion ab, um alle Figuren in der Zielzone zu töten und das BOOM!-Plättchen in diese Zone zu legen. Darf im Rucksack verwendet werden.

0-1 1 5+ 1

Kugelhagel: 6+ (ans
tatt 5+).

OLDTIMER

HANNA 
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WEIHWASSER

Mit Weihwasser könnt ihr Brutzonen zerstören und 
die armen Seelen ihren Frieden finden lassen.

Dein Überlebender in Reichweite 0–1 und in Sichtlinie zu einem 
Brutplättchen darf Weihwasser ablegen, um alle Brutplättchen 
in einer Brutzone zu bewegen oder zu zerstören .

• Bewegliche und Monstrum-Brutplättchen (aktiv oder inaktiv) 
werden in die Startbrutzone bewegt . An ihrem  Status  ändert 
sich nichts .

• Leichenhaufen-Brutzonen werden zerstört . Dreht ihre Brut-
plättchen auf die inaktive Seite . Bei ihnen erscheinen keine 
Zombies mehr .

In beiden Fällen erhält der Überlebende 5 AP .

MESSER

Mit einem Messer zu einer Schießerei? 
Eigentlich keine schlechte Idee. 

Wenn dein Überlebender ein Messer in seiner Hand-Ablage hat 
und mit einer anderen ausgerüsteten Nahkampfwaffe einen 
 Nahkampfangriff ausführt, erhält er +1  Würfel . Dieser Bonus-
würfel gilt nicht für beidhändig geführte Waffen, außer wenn 
es sich um beidhändig geführte Messer handelt . Sie geben sich 
gegenseitig den Bonus .

BEISPIEL: May hat in ihrer Ablage für die Lieblingswaffe eine 
Spitzhacke und 2 Messer in ihren Hand-Ablagen.
Sie kann ihre Spitzhacke mit +1  Würfel verwenden und würde 
insgesamt mit 3 Würfel angreifen.
Oder sie könnte mit ihren Messern angreifen. Da beide Messer 
identische Waffen mit dem Beidhändig-Symbol sind und ihr 
jedes Messer einen Bonus von +1 Würfel gibt, würfelt sie mit ins-
gesamt 4 Würfeln bei diesem Angriff.

DARF IM RUCKSACK  
VERWENDET WERDEN

Manche Ausrüstungsgegenstände können verwendet werden, 
wenn sie nicht ausgerüstet in der Hand sind. Das hilft enorm!

Diese Ausrüstungskarten müssen nicht in einer Hand-Ablage aus-
gerüstet sein, um sie zu verwenden . Die Karte Massenhaft Patronen 
ermöglicht es dem Überlebenden beispielsweise die Würfel bei 
einem Angriff neu zu werfen, auch wenn sie im Rucksack ist .

NACHLADEN

Nachladbare Waffen haben eine starke  Durchschlagskraft, 
aber müssen immer nachgeladen werden, bevor 

sie erneut abgefeuert werden können. 

Bei Waffen mit der Eigenschaft nachladEn musst du eine Aktion 
ausgeben, um sie zwischen zwei Schüssen nachzuladen, falls du 
in derselben Runde mehrfach schießen möchtest . Während der 
Endphase werden diese Waffen kostenlos nachgeladen . Du star-
test also jede Runde mit schussbereiten Waffen .

• Falls du eine solche Waffe abfeuerst und sie danach einem 
anderen Überlebenden gibst, ohne sie nachzuladen, muss die 
Waffe trotzdem nachgeladen werden, bevor der neue Besitzer 
sie in derselben Runde verwenden kann . 

• Um 2 Waffen nachzuladen, die du beidhändig abfeuern willst, 
reicht 1 Aktion . 

• Es ist erlaubt, für eine Aktion mit einer der beiden beidhändigen, 
nachladbaren Waffen in eine Zone zu schießen und danach für 
eine weitere Aktion mit der anderen der beiden beidhändigen, 
nachladbaren Waffen in eine andere Zone zu schießen . 

0 1 4+ 1

Füge +1 Würfel zu einer 
anderen ausgerüsteten 
Nahkampfwaffe hinzu.

MESSER

WEIHWASSER

Lege diese Karte in  

Reichweite 0–1 und in Sichtline  

zu einer Brutzone ab.

Falls es ein Monstrum- oder Beweg-

liches Brutplättchen ist, bewege 

es in die Startbrutzone. Falls es ein 

Leichenhaufen-Brutplättchen ist, 

drehe es auf seine inaktive Seite. 

Du erhältst in jedem Fall 5 AP. 

Darf im Rucksa
ck  

verwendet wer
den. 

MASSENHAFT PATRONEN

Du darfst jeden Angriff mit -Waffen ein Mal neu würfeln. Das neue Ergebnis ersetzt den vorigen Wurf. Darf im Rucksack 
verwendet werden.

0-1 2 3+ 1

Nachladen.

ABGESÄGTE FLINTE
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BESONDERE 
ZONEN

In Undead or Alive gibt es besondere Zonen mit Sonderregeln .

BALKONE

Hey! Von hier aus kann ich mein Haus sehen! Und 
eine große Zombiehorde, die direkt auf uns zusteuert! 

Balkone liegen hoch über den Straßen und sind somit hervor-
ragende Orte zum Schießen . Sie können auch verwendet werden, 
um Zombies anzulocken . Aber passt auf, der einzige Ein- und 
 Ausgang führt über die Treppen! 
 
Balkone sind Straßenzonen . Figuren gelangen auf einen Balkon, 
indem sie über die Treppen im Gebäude eine Bewegungsaktion 
ausführen .

Durch Fertigkeiten (beispielsweise springEn, siehe Seite 58) oder 
Sonderregeln in der Missionsbeschreibung können Figuren 
womöglich auf andere Weise auf die Balkone und zurück auf die 
Straße gelangen .

HINWEIS: Die Treppen verdeutlichen die Verbindung zwischen 
der Gebäudezone und dem Balkon. Sie werden wie ein Durchgang 
behandelt und sind keine eigene Zone.

Balkone haben Sonderregeln, die die Sichtlinie betreffen .
• Für die Bestimmung der Sichtlinie gilt eine Figur auf einem 

Balkon als in allen Straßenzonen befindlich, über die sich der 
Balkon erstreckt . Die Reichweite wird trotzdem vom Balkon 
aus (und zu ihm hin) bestimmt .

• Die Sichtlinie einer Figur auf dem Balkon verläuft zudem in die 
Gebäudezone, die durch Treppen mit dem Balkon verbunden 
ist (und es besteht eine Sichtlinie von dieser Gebäudezone  
zum Balkon) .

• Die Sichtlinie einer Figur auf dem Balkon verläuft nicht in andere 
Gebäudezonen (auch nicht mit der Städter-Klassenfähigkeit) .

3 . Auch wenn Hanna der Klasse 
Städter angehört, kann sie diesen 

Raum nicht sehen. Er ist nicht durch die 
Treppen mit dem Balkon verbunden.

2 . Dann nutzt sie eine zweite 
Bewegungsaktion, um über die 

Treppen auf den Balkon zu gelangen. 
Treppen werden wie ein Durchgang 

behandelt, nicht wie eine Zone. Es wird 
keine zusätzliche Bewegungsaktion 

benötigt, um sie zu überqueren.

1 . Hanna möchte auf den 
Balkon. Sie nutzt ihre erste 

Bewegungsaktion, um 
die Gebäudezone mit den 

Treppen zu erreichen.

3 . Trixie kann sich mit ihrer Fertig-
keit SPRINGEN (siehe Seite 58) um 

bis zu 2 Zonen, zu der sie Sichtlinie 
hat, bewegen. Sie springt mit einer 

einzigen Aktion auf den Balkon 
und ignoriert dabei die Treppen 
(und den Höhenunterschied, der 

den Balkon von der Straße trennt).

2 . … außer ins Innere des 
Gebäudes. Hanna kann 

NUR in die Gebäude-
zone sehen, die mit den 
Treppen verbunden ist.

1 . Von Balkonen aus kann man gut auf die Straße 
schießen. Sie erstrecken sich über mehrere Zonen 

und die Sichtlinie verläuft in alle Richtungen ... 

HANNA

HANNA

TRIXIE



ZOMBICIDE  REGELN • 37 

FRIEDHOF, MINE UND MONSTRUM-BRUTZONEN

Zu Spielbeginn liegt auf dem Friedhof und in der Mine je ein 
inaktives Monstrum-Brutplättchen (siehe Seite  27) . Es wird 
aktiviert, sobald ein Monstrum erscheint, und deaktiviert, 
sobald das Monstrum getötet wird . 

Monstrum-Brutplättchen können mit Weihwasser oder durch 
andere Spieleffekte, die in der Missionsbeschreibung erklärt 
sind, in die Startbrutzone bewegt werden . Sie behalten ihren 
aktiven oder inaktiven Status, je nachdem ob sich ein Monstrum 
auf dem Spielplan befindet oder nicht .

3 . Jimmy kann diese Gebäudezonen 
nicht sehen, obwohl er der Klasse Städter 
angehört. Ein Balkon hat auch Nachteile!

2 . Das ist der EINZIGE Raum, 
den Jimmy sehen kann. Es ist 

der, der durch die Treppen mit 
dem Balkon verbunden ist.

1 . Jimmys Sichtlinie verläuft 
in all diese Straßenzonen, 

einschließlich der Balkone.

JIMMY
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LOKOMOTIVE (10R): 

Schienen verschmelzen mit den Straßenzonen, die rechts 
und links an sie angelegt werden. Die weißen  Markierungen 

helfen dabei, die neuen Straßenzonen  abzugrenzen, 
die sich über mehrere Kartenteile erstrecken. 

EISENBAHNWAGGON (11R): 

EISENBAHNWAGGON (12R): 

In diesem Eisenbahnwaggon gibt es eine einzelne 
Gebäudezone. Sie gilt als ein eigenes Gebäude.

Die Lokomotive ist ein Hindernis, das nicht betreten werden 
kann und die Sichtlinie unterbricht. (Es kann auch nicht mit der 
Fertigkeit Springen über sie gesprungen werden, siehe Seite 58.)

In diesem Eisenbahnwaggon gibt es 2 Gebäudezonen. 
Beide zusammen bilden ein einzelnes Gebäude. 

SCHIENEN: 

EISENBAHN

Unsere geliebten Pferde waren die ersten, die dem 
Hunger der Zombies zum Opfer gefallen sind. Von da 
an war die Eisenbahn die einzige Möglichkeit, um in 
diesen wilden Gefilden von Stadt zu Stadt zu reisen. 
Wir müssen unser Dampfross hüten, koste es, was  
es wolle!

Die Eisenbahn befindet sich auf drei besonderen, doppelseitigen 
Eisenbahn-Kartenteilen, die mit 10, 11 und 12 gekennzeichnet 
sind . Jedes davon stellt auf der Vorderseite einen Teil der Eisen-
bahn und auf der Rückseite Schienen dar . Eisenbahnzonen sind 
Gebäudezonen . Schienenzonen sind Straßenzonen .

Die Eisenbahn kann entweder unbeweglich oder beweglich sein .

Eine unbewegliche Eisenbahn wird wie auf der jeweiligen 
Missionskarte angegeben hinzugefügt . Die Eisenbahn wird so 
Teil der Gebäude- und/oder Straßenzonen ihrer Spielumgebung .

Eine bewegliche Eisenbahn durchquert den Spielplan . Sie 
beginnt bei Eisenbahn-Kartenteil 10 und folgt den Schienen bis 
zur gegenüberliegenden Seite des Spielplans .

FÜHRERHAUS UND 
KOHLEWAGEN: 

Das Führerhaus und der 
Kohlewagen der Eisen-

bahn sind beides Gebäude-
zonen. Zusammen bilden 

sie ein einzelnes Gebäude.

TEILSTRASSENZONEN AUSSER-
HALB DER EISENBAHN: 

Diese kleinen Bereiche gelten als 
Teil der Straßenzonen mit denen 
sie auf jeder Seite der Eisenbahn 

verschmelzen. Verschmelzen 
sie nicht mit einer Straßen-
zone, werden sie ignoriert.
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1

1

2
2 . Das ist eine 

einzelne Straßenzone, 
die sich über mehrere 
Kartenteile erstreckt.

1 . Das sind Straßen-
zonen, die durch die 

Verschmelzung eines 
Eisenbahn-Kartenteils 

mit 2 normalen Karten-
teilen entstanden sind.

3

4
4 . Durch den Kohlewagen 
wird eine U-Form gebildet. 

Der Kohlewagen unter-
bricht nicht die Sichtlinie 
und die Figuren können 
sich nicht dahinter ver-

stecken. Diese Straßenzone 
gilt für Sichtlinien und 

Bewegungen als frei.

3

3 3

3 . Diese Straßenzonen 
werden durch den  

Rand des Gebäudes 
auf der einen und dem 

Eisenbahnwaggon 
auf der anderen 

Seite abgegrenzt.

5
5 . Der vordere Teil der 
Lokomotive kann nicht 
durchquert werden und 

unterbricht die Sichtlinie.
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EINE EISENBAHN BEWEGT SICH ÜBER DEN SPIELPLAN

Wenn die Lokomotive bereits auf dem Spielplan ist, bewegt sie 
sich am Ende der Spielerphase . Führt die folgenden Schritte in 
dieser Reihenfolge aus:

1.  Entfernt das nächste Schienen-Kartenteil, das vor der 
Lokomotive liegt . Behandelt die Spielelemente auf den ver-
änderten Zonen wie oben unter "Eine Eisenbahn fährt auf den 
Spielplan" beschrieben . Das BOOM!-Lärmplättchen bewegt 
sich zusammen mit der Lokomotive und bleibt auf ihr liegen . 

2.  Bewegt die Eisenbahn um 1 Kartenteil vorwärts . Dafür bewegt 
ihr Kartenteil  10R (die Lokomotive) zusammen mit allen 
angehängten Eisenbahnwaggons vorwärts, um die Lücke des 
entfernten Eisenbahn-Kartenteils zu füllen . Figuren und Spiel-
elemente in der Eisenbahn bewegen sich unbeeinträchtigt mit .
Spielelemente, die sich auf durch die Bewegung veränderten 
Zonen befinden, werden nicht entfernt .

3.  Legt das in Schritt 1 entfernte Schienen-Kartenteil hinter die 
gesamte Eisenbahn (die Lokomotive und alle angehängten 
Eisenbahnwaggons) . Wenn die Mission nichts anderes angibt, 
wird das Kartenteil mit der Waggon-Seite nach oben an die 
Eisenbahn angehängt .

EINE EISENBAHN FÄHRT AUF DEN SPIELPLAN

WICHTIG: Eisenbahnbewegungen werden am Ende der Spieler-
phase und vor der Zombiephase abgehandelt.

Bei einer Mission mit leeren Schienen kann es dazu kommen, 
dass eine Eisenbahn auf den Spielplan fährt (beispielsweise 
nachdem Ziele aufgenommen wurden) . Wenn das passiert, dreht 
ihr am Ende der Spielerphase das Eisenbahn-Kartenteil 10V auf 
die 10R-Seite und die Lokomotive fährt auf den Spielplan .
Spielelemente, die sich auf durch die Drehung veränderten Zonen 
befinden, werden folgendermaßen behandelt:

• Alle Zombies, einschließlich des Monstrums, werden getötet . 
Dafür erhält niemand Adrenalinpunkte .

• Überlebende werden kostenlos in die nächstgelegene Straßen-
zone gestellt . Trifft das auf mehrere Straßenzonen zu, dürft ihr 
euch für eine entscheiden . 

• Bewegliche Brutplättchen werden in die Startbrutzone bewegt .
• Andere Spielelemente (wie Ziele oder wenn der Wagen auf 

den Schienen steht) werden aus dem Spiel entfernt . Passt auf, 
dadurch könnt ihr die Mission verlieren!

• Legt das Lärmplättchen auf seiner BOOM!-Seite auf die Lokomotive .

5 . Das Bewegliche Brutplättchen wird 
in die Startbrutzone bewegt. Dann 
wird das Eisenbahn-Kartenteil 10V 

auf seine 10R-Seite gedreht.

1 . Diese Zombies befinden sich 
in einer Straßenzone, die von 
den Kartenteilen 10V, 3V und 
6V gebildet wird. Sie werden 

getötet, bevor das Karten-
teil 10V auf die Seite 10R mit 

der Lokomotive gedreht wird.

3 .Trixie weicht der Eisenbahn aus 
und muss 1 der Straßenseiten wählen, 
entweder auf Kartenteil 3V oder 6V. Sie 
wählt die erste davon und wird dorthin 

bewegt, bevor das Kartenteil 10V auf 
seine 10R-Seite umgedreht wird.

2 . Sogar das Monstrum 
wird bei der Ankunft der 

Eisenbahn getötet.

4 . Diese 3 Zombies befinden sich in 
einer großen Straßenzone, die von 

2 Eisenbahn-Kartenteilen (10V und 
12V) und 4 normalen Kartenteilen 

(3V, 7V, 6V und 4V) gebildet wird. Da 
sie sich teilweise auf 10V befinden, 
werden sie getötet. Den Läufern in 

der Zone neben ihnen passiert nichts.

TRIXIE
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EINE EISENBAHN VERLÄSST DEN SPIELPLAN

Die Eisenbahn bewegt sich entlang der Schienen und verlässt irgend-
wann den Spielplan . Zuerst verschwindet die Lokomotive und dann 
in den folgenden Runden folgen nach und nach die angehängten 
Eisenbahnwaggons . Dieser Vorgang wird ähnlich abgehandelt wie 
wenn sich eine Eisenbahn über den Spielplan bewegt (siehe links) . 

Sobald ein Eisenbahnteil den Spielplan verlässt, verlassen die 
Spielelemente in diesem Eisenbahnteil ebenfalls den Spielplan . 

Die Spielelemente werden folgendermaßen behandelt:
• Alle Zombies, einschließlich des Monstrums, werden getötet . 

Dafür erhält niemand Adrenalinpunkte .
• Überlebende verlassen den Spielplan bis zum Ende der Mission .  
• Bewegliche Brutplättchen in der Eisenbahn werden in die 

Startbrutzone bewegt .
• Andere Spielelemente werden aus dem Spiel entfernt . Passt 

auf, dadurch könnt ihr die Mission verlieren!

 1. Die Eisenbahn fährt ein: Das Eisenbahn-Kartenteil 10V ist 
immer der Einstiegspunkt und wird auf seine 10R-Seite gedreht.

2. Sobald sich die Eisenbahn bewegt: Das Eisenbahn-
Kartenteil 12V vor der Lokomotive wird entfernt.

3. Die Lokomotive wird nach vorne geschoben. 
Dann wird das Eisenbahn-Kartenteil 12V auf seine 
12R-Seite gedreht und hinter die Eisenbahn gelegt.

4. Sobald die Eisenbahn den Spielplan verlässt, wird die Loko-
motive entfernt. Der nächste Eisenbahnwaggon in der Reihe 
(12R) wird nach vorne geschoben und nimmt ihren Platz ein.

5. Danach wird die Lokomotive (10R) auf die Schie-
nen-Seite (10V) gedreht und in die entstandene Lücke 

gelegt. Das Bahngleis ist wieder vollständig.

6. In der nächsten Runde wird das Eisenbahn-Kartenteil 12R auf 
die 12V-Seite gedreht. Eisenbahn-Kartenteil 10V bewegt sich 

nicht. Jetzt hat die Eisenbahn den Spielplan vollständig verlassen.

55

11

66

22

33 44
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BEGLEITER

– Komm mit mir, wenn du überleb…

–  Ja ja, gib mir deine Pistole und ich zeig dir, wer hier 
wen beschützt!

– Henry und Meg

In manchen Missionen gibt es Überlebendenminiaturen als Ziele 
oder Unterstützungscharaktere . Sie werden Begleiter genannt 
und wie in der Missionsbeschreibung geschildert gespielt oder 
folgen den Überlebenden . Ihr entscheidet, welche Begleiter in die 
jeweiligen Zonen gestellt werden, die von der Mission vorgegeben 
sind . Legt während der Spielvorbereitung ihre Überlebenden-
Charakterbogen für alle gut sichtbar bereit .

Die Missionsbeschreibungen können von den folgenden 
Regeln ab weichen . In diesem Fall haben die Sonderregeln der  
Mission Vorrang .

Begleiter aktivieren keine Leichenhaufen, wenn sie zu Beginn 
der Partie in eine Gebäudezone gestellt werden.

EINEN BEGLEITER  
ESKORTIEREN

Je nach Mission kann ein Begleiter während der Spielvorbereitung 
einem Überlebenden zugeordnet werden . Der Überlebende erhält 
den entsprechenden Überlebenden-Charakterbogen und profi-
tiert von der Klassenfähigkeit des Begleiters . Der Überlebenden-
Charakterbogen nimmt keinen Platz im Inventar ein . Die Miniatur 
des Begleiters wird neben die des Überlebenden gestellt .

Der Überlebenden-Charakterbogen darf zusammen mit der 
entsprechenden Figur und Klassenfähigkeit genauso getauscht 
werden wie eine Ausrüstungskarte .

Der Überlebende, der den Überlebenden-Charakterbogen des 
Begleiters besitzt, ist sein Anführer . Ein Überlebender darf der 
Anführer mehrerer Begleiter sein .

In einer Mission kann es auch Begleiter geben, die auf sich alleine 
gestellt sind . Jeder Überlebende darf eine Aktion aufwenden, um 
einen einzelnen Überlebenden in derselben Zone einzusammeln . 
Der Überlebende wird dann der Anführer des Begleiters und 
erhält seinen Überlebenden-Charakterbogen .

HINWEIS: Durch Raufbold-Begleiter erhalten ihre Anführer keine 
zusätzliche Gesundheit!

EIGENSCHAFTEN EINES 
BEGLEITERS

Ein Begleiter:
• ist ein Überlebender. Das bedeutet, dass ihr die Mission 

 verliert, wenn ein Begleiter getötet wird . 
• ist von Eigenbeschuss betroffen (siehe Seite 34) .
• wird getötet, sobald er mindestens 1 Wunde erleidet .
• und sein derzeitiger Anführer bleiben immer zusammen . Alle 

Sonderregeln, Fertigkeiten, die sich auf Bewegung beziehen, 
und Klassenfähigkeiten gelten auch für den Begleiter .

• hat kein Inventar .
• hat keine Aktionen .

BEISPIEL 1: Henry gibt eine Aktion aus, um Jeb einzusammeln, 
der als einzelner Begleiter in seiner Zone steht. Henry wird Jebs 
Anführer, erhält seinen Überlebenden-Charakterbogen und 
seine Miniatur wird neben ihn in die Zone gestellt. Von jetzt an 
profitiert Henry von Jebs Städter-Klassenfähigkeit. Im Gegen-
zug profitiert Jeb von der besonderen Bewegungsaktion, die 
Henry durch seine Klassenfähigkeit Sturmangriff erhält, und 
folgt ihm überallhin.

BEISPIEL 2: Meg bewegt sich in die Zone, in der Henry und Jeb 
 stehen, und wendet 1 Aktion auf, um zu tauschen. Jetzt ist Meg 
der Anführer von Jeb und erhält seinen Überlebenden-Charakter-
bogen und die Städter-Klassenfähigkeit. Meg kann jetzt mehrere 
Male in ihrem Zug suchen und hat eine verbesserte Sichtlinie.
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ULTRAROT-
MODUS

Irgendwann spürst du, wie Gott dir einen Teil seiner 
Macht schenkt und dann erschaffst du dein eigenes, 
kleines Wunder. Keine Worte dieser Welt, können 
dieses Gefühl beschreiben.

– Thomas

Der Ultrarot-Modus ermöglicht es den Überlebenden, Adrenalin-
punkte über die Gefahrenstufe Rot hinaus zu sammeln und 
zusätzliche Fertigkeiten zu erlernen . Dieser Modus ist gut 
geeignet, um gewaltige Zombieberge aufzutürmen und um 
besonders große Missionen zu bestehen .

Ultrarot-Modus: Wenn dein Überlebender Gefahrenstufe Rot 
erreicht, setze den Markierungsstift auf der Gefahrenanzeige 
zurück auf „0“ und addiere die überschüssigen Adrenalinpunkte . 
Der Überlebende ist weiterhin auf Gefahrenstufe Rot und 
behält seine Fertigkeiten . Addiere zusätzliche Adrenalinpunkte 
wie üblich und wähle weitere Fertigkeiten, wenn du die ent-
sprechende Gefahrenstufe erneut erreichst .
Wenn du irgendwann alle Fertigkeiten des Überlebenden besitzt, 
wähle beim erneuten Erreichen der Gefahrenstufen Orange 
und Rot eine beliebige Fertigkeit aus 
Undead or Alive .

BEISPIEL: May hat gerade ihren 43. Adrenalinpunkt bekommen 
und damit Gefahrenstufe Rot erreicht. Sie hat die folgenden 
Fertigkeiten: ZuSchlagen & abhauen (Blau), +1 aKtion (Gelb), +1 freie 

nahKampfaKtion (Orange) und Springen (Rot).
Der Spieler setzt den Markierungsstift zurück an den Anfang 
der Gefahrenanzeige, während die Mission weitergeht. May ist 
weiterhin auf Gefahrenstufe Rot und erhält weitere Adrenalin-
punkte, wenn sie mehr Zombies tötet.
May bekommt keine zusätzliche Fertigkeit für das erneute 
Erreichen der Gefahrenstufen Blau und Gelb, da sie bereits 
alle Fertigkeiten der entsprechenden Stufen hat. Wenn sie die 
Gefahrenstufe Orange erneut erreicht, bekommt sie +1  Würfel: 

Kampf, die zweite Fertigkeit dieser Stufe. Beim erneuten Erreichen 
von Gefahrenstufe Rot erhält sie wieder eine zusätzliche Fertig-
keit: Der Spieler entscheidet sich für +1 freie KampfaKtion. Der 
Markierungsstift wird erneut an den Anfang gesetzt.
Im dritten Durchlauf bekommt May keine Fertigkeit auf den 
Gefahrenstufen Blau, Gelb und Orange, da sie diese bereits alle 
erworben hat. Auf Gefahrenstufe Rot erhält sie nun die letzte 
verfügbare Fertigkeit: +1 Würfel: Kampf. Der Anzeigemarker wird 
wieder auf den Anfang gesetzt.
May bekommt weiterhin Adrenalinpunkte und erhält jedes Mal, 
wenn sie die Gefahrenstufen Orange bzw. Rot erreicht, eine frei 
wählbare Fertigkeit.

MAY

1

2

Hier darf eine 
Nahkampf-

waffe abgelegt 
werden.

+1 AKTION

ZUSCHLAGEN & ABHAUEN

+1 WÜRFEL: KAMPF

+1 FREIE NAHKAMPFAKTION

+1 WÜRFEL: KAMPF

+1 FREIE KAMPFAKTION

SPRINGEN

RAUFBOLD

3
KLASSEN-
FÄHIG-
KEIT

STURM
ANGRIFF
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2R 3R

MISSIONEN

Die folgenden Missionen könnt ihr in beliebiger Reihenfolge 
spielen, je nach Zeit und gewünschtem Schwierigkeitsgrad . 
Die Sonderregeln der jeweiligen Mission ersetzen teilweise 
 allgemeine Regeln und Kartenregeln .
Bei den meisten Missionen gibt es Klassenbeschränkungen 
und ihr könnt daher nicht alle Überlebende wählen. Das hat 
sowohl inhaltliche als auch spieltechnische Gründe . Ihr werdet 
während eurer Partie vermutlich Begleiter (siehe Seite  42) der 
entsprechenden Klasse finden!

M0 – DIE ERSTEN ZOMBIES 
(TUTORIAL)

EINFACH / 10 MINUTEN

Hört zu, Leute. Das ist eure erste Zombiehorde, was? 
Scheißt euch nicht gleich in die Hose! Mit Kugeln 
und mit Spitzhacken haltet ihr sie euch vom Leib 
… Durchsucht immer schön brav die Häuser, nehmt 
alles mit, was ihr zwischen die Finger kriegt, haltet 
die Meute auf Trab und alles wird gut. Aber behaltet 
die Leichenhaufen im Auge. Wenn ihr nicht aufpasst, 
stehen die Toten einfach wieder auf. Jetzt nehmt das 
Weihwasser und los geht’s!

Klassenbeschränkungen: Keine . 
Benötigte Kartenteile: 2R & 3R .

ZIELE

Eure ersten Zombies . Nehmt alle Ziele auf . Erreicht dann mit 
allen Überlebenden die Ausgangszone und entkommt . Ein 
Überlebender kann am Ende seines Zuges durch diese Zone 
 entkommen, falls sich dort keine Zombies befinden .

SONDERREGELN

•  Aufbau.
 –  Wer während der Spielvorbereitung den Startspieler-
marker erhalten hat, erhält eine Karte Weihwasser aus dem 
 Ausrüstungsstapel als zusätzliche Startausrüstung . Du 
darfst die Karte einem beliebigen Überlebenden zuweisen, 
den du kontrollierst .
 –  Stellt 1  Fettbrocken, 1  Läufer und 2  Schlurfer in die 
angegebenen Zonen .

•  Alles, was ihr kriegen könnt. Jedes Ziel bringt 5  Adrenalin-
punkte und die oberste Kopfgeld-Waffe (falls noch eine übrig 
ist) für den Überlebenden, der es aufnimmt . Du darfst dann 
sein Inventar ein Mal kostenlos umsortieren .

SchlurferFettbrocken Läufer

Überlebenden-  
Startzone Lärmplättchen

2x

Ziele 
 (5 AP)

Ausgangszone

Brutzonen

2x
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M1 – DIE KARAWANE ZIEHT 
WEITER

EINFACH / 25 MINUTEN

Die Eisenbahn kommt und wird nicht mehr anhalten! 
Das ist unsere Chance, aus dieser zombieverseuchten 
Gegend zu verschwinden. Aber wir werden nicht mit 
leeren Händen gehen. Hier gibt es eine Menge hübsche 
Kopfgeld-Waffen, die schon bald uns gehören!

Klassenbeschränkungen: Keine .
Benötigte Kartenteile: 1R, 2R, 5V, 8V, 10V & 12V .

ZIELE

Beweist eure Stärke und steigt in die Eisenbahn! Erledigt die 
Aufgaben der Reihe nach, um die Mission zu gewinnen:
1.  Besorgt euch 1  Kopfgeld-Waffe pro Überlebender. Ein paar 

könnt ihr in der Stadt finden, aber um genügend Kopfgeld-
Waffen zu bekommen, müsst ihr einige Aufträge erfüllen .

2.  Entkommt mit allen Überlebenden in der Eisenbahn .  
Es dürfen sich keine Zombies in der Eisenbahn befinden .
Achtung! Die Eisenbahn könnte den Spielplan verlassen, bevor 
ihr alle benötigten Kopfgeld-Waffen beschafft habt!

SONDERREGELN

• Aufbau. Legt das blaue Ziel in die angegebene Zone . Die Gatling 
Gun ist auf dem Wagen montiert . 

•  Die Eisenbahn kommt! Das blaue Ziel kann nicht aufgenommen 
werden . Bewegt es in jeder Endphase 1 Zone auf den  Schienen 
nach rechts . Sobald es den Spielplan verlässt, fährt die 
 Eisenbahn von links auf den Spielplan (siehe Seite 40) .

•  Was für eine Waffe! Jedes Ziel bringt 5  Adrenalinpunkte und 
die oberste Kopfgeld-Waffe (falls noch eine übrig ist) für den 
Überlebenden, der es aufnimmt . Du darfst dann sein Inventar 
ein Mal kostenlos umsortieren .

8V 1R

10V 12V

2R 5V

Überlebenden-  
Startzone Gatling Gun

Wagen

Lärmplättchen

Brutzonen

5x

Ziele 
(5 AP)
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M2 – ZOMBIE-EISENBAHN

EINFACH / 35 MINUTEN

Wir waren gerade dabei, dieses kleine Nest zu durch-
suchen, als die Eisenbahn einfuhr. Nachdem sich der 
Dampf lichtete und sie zum Stillstand kam, wirkte sie so 
leblos wie ein Zombie. Und dann? Zombies! Das ganze 
Ding war voll davon! Aber wartet mal! Das da vorne im 
Kohlewagen ist doch ’ne Gatling Gun! Wow! Heizen wir 
den Zombies mal so richtig ein!

Klassenbeschränkungen: Keine Raufbolde .
Benötigte Kartenteile: 1R, 2V, 3R, 4R, 5V,  9V, 10R, 11R & 12R .

ZIELE

Versammelt alle und sprengt die Zombie-Eisenbahn. Erledigt die 
Aufgaben in beliebiger Reihenfolge, um die Mission zu gewinnen .
• Versammelt alle. Sammelt alle Begleiter ein und haltet sie  

am Leben .
• Sprengt die Zombie-Eisenbahn. Werft in jede Bewegliche 

 Brutzone Dynamit .
• Sichert die Umgebung. Deaktiviert alle Leichenhaufen-Brutzonen .

SONDERREGELN

• Aufbau. 
 – Stellt 4 Raufbold-Begleiter in die angegebene Zone . 
 – In dieser Mission ist die Eisenbahn unbeweglich .

• Glorreiche Waffen. Jedes Ziel bringt 5 Adrenalinpunkte und die 
oberste Kopfgeld-Waffe (falls noch eine übrig ist) für den Über-
lebenden, der es aufnimmt . Du darfst dann sein Inventar ein 
Mal kostenlos umsortieren .

• Riesige Wumme! Mit der Gatling Gun kann geschossen werden, 
aber sie kann nicht bewegt werden .

• Die Zombie-Eisenbahn sprengen. Die beiden Beweglichen Brut-
plättchen können nicht durch Weihwasser (oder bei Gläubigen 
durch Wasser) bewegt werden . Sie können nur in die Startbrut-
zone bewegt werden, indem Dynamit in ihre Zone geworfen wird . 
Bewegt in diesem Fall das Bewegliche Brutplättchen in die Start-
brutzone und dreht das Eisenbahn-Kartenteil auf seine Schienen-
seite . Alle Zombies auf diesem Kartenteil werden getötet (der 
Überlebende erhält die entsprechenden AP) . Alle Überlebende auf 
dem Eisenbahn-Kartenteil werden in die nächstgelegene Straßen-
zone bewegt, bevor das Kartenteil umgedreht wird . 

4R

10
R

2V

1R

12
R

5V

3R 11
R 9V

Überlebenden-  
Startzone

4x

Ziele 
(5 AP)

Raufbold-
Begleiter

4x

Wagen

BrutzonenLärmplättchen

Gatling Gun
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M3 – FAMILIEN-
ANGELEGENHEIT

EINFACH / 35 MINUTEN

Hey, kommt mal her! Bringt eure Lieblingswaffen mit 
und dann lasst uns diesen Ort von Zombies säubern. 
Hier gibt es eine Menge Vorräte und eine kleine aber 
feine Eisenbahn, die uns zu unserem nächsten Halt 
bringen wird. Was sagt ihr? Wollen wir auf das alte 
Dampfross aufspringen?

Klassenbeschränkungen: Keine Gläubigen und Revolverhelden .
Benötigte Kartenteile: 1V, 3R, 4R, 5V, 6R, 7V, 10R, 11V & 12V .

ZIELE

Versammelt alle und vernichtet Zombies. Erledigt zunächst die 
folgenden zwei Aufgaben in beliebiger Reihenfolge:
• Versammelt alle . Sammelt alle Begleiter ein .
• Vernichtet die Zombies. Bewegt alle Beweglichen Brutplätt-

chen in die Startbrutzone .
DANN …
• Entkommt mit allen Überlebenden (und Begleitern) in der 

Eisenbahn. Die Eisenbahn darf den Spielplan nicht mit Zombies 
in ihr verlassen .

SONDERREGELN

• Aufbau. Stellt 2 Gläubiger- und 4 Revolverheld-Begleiter in die 
angegebenen Zonen .

•  Hübsche Waffe! Jedes Ziel bringt 5  Adrenalinpunkte und die 
oberste Kopfgeld-Waffe (falls noch eine übrig ist) für den Über-
lebenden, der es aufnimmt . Du darfst dann sein Inventar ein 
Mal kostenlos umsortieren .

• Die Eisenbahn wartet. Sobald alle Überlebenden (und Begleiter) 
in der Eisenbahn sind, setzt sie sich am Ende der Spielerphase in 
Bewegung (siehe Seite 40) . Sie hält unter keinen Umständen an, 
auch nicht, wenn ein Überlebender die Eisenbahn verlässt . Sobald 
sie die Startbrutzone erreicht, werden alle Brutplättchen darin 
zerstört und aus dem Spiel entfernt .

9
3R

7V

12V

6R

1V

11V

4R

5V

10R

Revolverheld-
Begleiter 

4x

Gläubiger-
Begleiter 

2x

Überlebenden- 
Startzone

6x

Ziele 
(5 AP) Brutzonen

Lärmplättchen
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M4 – SEI SCHNELL ODER DU 
BIST TOT

MITTEL / 45 MINUTEN

Wir hörten Schüsse von der anderen Seite der Stadt 
und eilten so schnell, wie wir konnten, hin: Ein paar 
mutige Leute sitzen gehörig in der Klemme. Das mit 
dem Balkon war keine schlechte Idee, aber ihnen ist 
die Munition ausgegangen und da sind eine Menge 
Zombies! Wir müssen die Städter retten. Mit ein biss-
chen (oder auch ein bisschen mehr) Munition sollten 
wir eine Schneise freischießen und dann nichts wie 
weg hier! Mit ein paar Leuten mehr haben wir auf jeden 
Fall eine bessere Chance, das Ding hier zu überleben!

Klassenbeschränkungen: Keine Städter .
Benötigte Kartenteile: 1R, 2R, 3R, 4R, 5V, 7R, 8V & 9R .

ZIELE

Lage sichern und durchladen. Erledigt zunächst die folgenden 
zwei Aufgaben in beliebiger Reihenfolge:
• Gewinnt das Vertrauen der Städter. Sammelt die Städter-

Begleiter ein, indem ihr ihnen Munition gebt (siehe Sonderregeln) . 
• Versammelt die Zombieschar . Bewegt alle Beweglichen Brut-

plättchen in die Startbrutzone .
DANN …
• Evakuierung. Erreicht mit allen Überlebenden und Begleitern 

die Ausgangszone und entkommt . Ein Überlebender kann am 
Ende seines Zuges durch diese Zone entkommen, falls sich dort 
keine Zombies befinden .

SONDERREGELN

• Aufbau.
 – Stellt 4 Städter-Begleiter in die angegebenen Zonen .
 – Mischt das blaue und das grüne Ziel zufällig und verdeckt 
unter die roten Ziele .

• Nachladen! Um einen Städter-Begleiter einzusammeln (siehe 
Seite 42), musst du zusätzlich eine Karte Massenhaft Patronen /  
Massenhaft Schrot oder das blaue oder grüne Ziel ablegen .

• Munition? Jedes Ziel bringt 5 Adrenalinpunkte für den 
 Überlebenden, der es aufnimmt .

 – Für das Aufnehmen eines roten Ziels bekommt der Über-
lebende zusätzlich die oberste Kopfgeld-Waffe (falls noch 
eine übrig ist) . Du darfst dann das Inventar des Überlebenden 
ein Mal kostenlos umsortieren .
 – Das blaue und grüne Ziel stellen Munition dar, um die 
Städter zu rekrutieren . Legt das Ziel auf das Überle-
bendentableau . Es verbraucht keinen Platz im Inventar . 
Es darf wie eine  Ausrüstungskarte getauscht werden . 

HINWEIS: Überlebende können das blaue und grüne Ziel nicht 
als Ausrüstungskarte nutzen. Die Munition ist ein Geschenk für 
unsere neuen Freunde!

4R 1R

2R 3R

7R 5V

9R 8V
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Startzone

7x
Ziele 

(5 AP)

Städter- 
Begleiter 
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M5 – RAUS AUS DER STADT

MITTEL / 25 MINUTEN

Der Westen ist definitiv kein Ort für Zartbesaitete! 
Alle sind auf sich allein gestellt, vor allem gegen Zom-
bies. Aber gemeinsam sind wir stärker, daran gibt 
es keinen Zweifel. Als diese Leute unsere Hilfe aus-
schlugen („Zu freundlich, aber nein danke.“) waren 
wir verwundert, aber naja … Man kann das Pferd zum 
Trog führen, aber man kann es nicht zwingen, zu trin-
ken. Die müssen ihre Lektion wohl auf die harte Tour 
lernen. Und wenn’s schief läuft, greifen wir ihnen 
doch noch unter die Arme …

Klassenbeschränkungen: Keine Städter .
Benötigte Kartenteile: 1R, 3R, 4R, 5R, 6R, 8V, 10R & 12R .

ZIELE

Rettet die Städter! Erledigt die Aufgaben der Reihe nach, um die 
Mission zu gewinnen:
1.  Rettet 4 Städter . 2 davon sind bereits auf dem Spielplan . Die 

anderen beiden sind unter den roten Zielen versteckt . Nehmt 
Ziele auf, bis ihr sie gefunden habt .

2.  Erreicht die Eisenbahn! Erreicht mit allen Überlebenden und 
Begleitern die Ausgangszone und entkommt . Ein Überlebender 
kann am Ende seines Zuges durch diese Zone entkommen, falls 
sich dort keine Zombies befinden .

SONDERREGELN

• Aufbau.
 – Mischt das blaue und das grüne Ziel zufällig und verdeckt 
unter die roten Ziele . 
 – Verteilt 2 zufällige Städter zwischen den 3 Balkonen . Wählt 
die Balkone zufällig aus . Legt ihre Überlebenden-Charakter-
bogen bereit .

• Da seid ihr ja! Jedes Ziel bringt 5 Adrenalinpunkte für den Über-
lebenden, der es aufnimmt . Das blaue oder grüne Ziel bringt dem 
Überlebenden zusätzlich einen Städter-Begleiter (siehe Seite 42) .  
Nimm dir den entsprechenden Überlebenden-Charakterbogen . 
Der Begleiter folgt jetzt seinem neuen Anführer .

• Unbeweglich, aber bewaffnet. Mit der Gatling Gun kann 
geschossen werden, aber sie kann nicht bewegt werden . Die 
 Eisenbahn ist unbeweglich .

12R 10R

8V 4R

1R 3R

5R 6R
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M6 – LASST UNS DIE MINE 
IN DIE LUFT JAGEN

MITTEL / 35 MINUTEN

Manche Leute gehen für die Verteidigung ihres Reviers 
echt ’nen Schritt zu weit. Diese Revolverhelden hatten 
sich in der Mine verbarrikadiert, als ihre Lore ent-
gleiste. Verdammt dumm, wenn ihr mich fragt. Aber 
wir sind gute Nachbarn, und Nachbarn ziehen sich 
gegenseitig aus der Scheiße! Hier gibt’s Dynamit, 
das ist so sicher, wie der Knall nach dem Schuss. Wir 
werden es finden und die Lore freisprengen. Dann sind 
alle rechtzeitig zum Abendessen wieder zu Hause.

Klassenbeschränkungen: Keine Revolverhelden .
Benötigte Kartenteile: 1R, 2R, 3R, 5R, 7R & 8V .

ZIELE

Jagt die Mine in die Luft! Erledigt die Aufgaben der Reihe nach, 
um die Mission zu gewinnen:
1.  Zerstört den blockierenden Wagen. Werft Dynamit in die Zone 

des Wagens, um ihn zu entfernen .
2.  Rettet die Revolverhelden. Sammelt alle Revolverheld-

Begleiter ein .
3.  Jagt die Mine in die Luft. Findet den Sprengzünder (das blaue 

Ziel) und die Kabel (das grüne Ziel), falls ihr sie noch nicht 
gefunden habt . Von jetzt an könnt ihr die Mine jederzeit in die 
Luft jagen, um die Mission zu gewinnen .

SONDERREGELN

• Aufbau.
 – Stellt 4 Revolverheld-Begleiter in die angegebene Zone .
 – Mischt das blaue und das grüne Ziel zufällig und verdeckt 
unter die roten Ziele .

 – Legt KEIN Ziel auf die Mine (8V) .

•  Seht her, was ich gefunden habe! Jedes Ziel bringt 5 Adrenalin-
punkte für den Überlebenden, der es aufnimmt . Für das Auf-
nehmen eines roten Ziels bekommt der Überlebende zusätzlich die 
oberste Kopfgeld-Waffe (falls noch eine übrig ist) . Du darfst dann 
das Inventar des Überlebenden ein Mal kostenlos umsortieren .

•  Haltet die Stellung! Die Monstrum-Brutzone bleibt inaktiv, 
solange sich die Revolverhelden in der Zone der Mine befinden 
(auch wenn ein Monstrum erscheint) . Sobald der erste Revolver-
held eingesammelt wurde, funktioniert die Monstrum-Brut-
zone wieder wie gewohnt (sie wird aktiviert, falls sich bereits 
ein Monstrum auf dem Spielplan befindet) .

•  Der Wagen steckt fest. Die Zone mit dem Wagen kann nicht 
betreten werden und der Wagen kann nicht bewegt werden . 
Der Wagen kann zerstört werden, indem Dynamit in seine Zone 
geworfen wird . In diesem Fall wird der Wagen entfernt und die 
Zone kann wieder betreten werden . 

1R 7R

2R 3R

5R 8V
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M7 – ENDSTATION

SCHWIERIG / 50 MINUTEN

Ich sag's nur ungern, Leute, aber unserem alten Mäd-
chen ist die Puste ausgegangen. Ein Wunder, dass wir 
überhaupt so weit gekommen sind. Jetzt müssen wir 
auf eigenen Beinen stehen. Zum Glück gibt es hier noch 
viele Vorräte, wahrscheinlich von Leuten, die überstürzt 
vor den Zombies geflohen sind.

Klassenbeschränkungen: Keine Gläubigen und Städter .
Benötigte Kartenteile: 1V, 2V, 3R, 5R, 7V, 9V, 10R, 11R & 12R .

ZIELE

Bereitet euch auf eine neue Reise vor. Erledigt die Aufgaben der 
Reihe nach, um die Mission zu gewinnen:
1.  Sammelt im Wagen Vorräte. Nehmt alle Ziele auf und legt sie 

in den Wagen .
2.  Verlasst den Ort. Erreicht mit allen Überlebenden und dem Wagen 

die Ausgangszone . Ein Überlebender kann (zusammen mit dem 
Wagen) am Ende seines Zuges durch diese Zone entkommen, falls 
sich dort keine Zombies befinden .

SONDERREGELN

• Aufbau.
 – Teilt die Überlebenden so gleichmäßig wie möglich auf die 
3 Startzonen auf .
 – Stellt 2 Gläubiger- und 4 Städter-Begleiter in die ange-
gebenen Zonen .

 – Mischt das blaue und das grüne Ziel zufällig und verdeckt unter 
die roten Ziele . Legt in jede Zone mit Zielen 2 zufällige Ziele .
 – In dieser Mission ist die Eisenbahn unbeweglich .

• Klamotten, Reiseausrüstung und Waffen. Jedes Ziel bringt 
5 Adrenalinpunkte für den Überlebenden, der es aufnimmt . Legt 
das Ziel auf das Überlebendentableau . Es verbraucht keinen Platz 
im Inventar . Es darf wie eine Ausrüstungskarte getauscht werden .
Für das Aufnehmen eines roten Ziels bekommt der Über-
lebende zusätzlich die oberste Kopfgeld-Waffe (falls noch eine 
übrig ist) . Du darfst dann das Inventar des Überlebenden ein 
Mal kostenlos umsortieren .

• Planwagen. Ein Überlebender, der sich in der Zone des Wagens 
befindet, darf 1  Aktion aufwenden, um alle Ziele aus seinem 
Inventar in den Wagen zu legen . Legt die Ziele auf den Wagen . 
Sie bewegen sich zusammen mit dem Wagen und können nicht 
zurückgenommen werden .
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M8 – ERLÖSE UNS VON  
DEM BÖSEN

SCHWIERIG / 35 MINUTEN

Ich bin nicht gerade gläubig, aber unsere geistlichen 
Freunde haben ein Talent dafür, Zombies endgültig 
in die Hölle zu schicken. Normalerweise läuft das so: 
Nachdem wir die Zombies ausgeschaltet haben, ver-
richten die Gesegneten ihre heilige Arbeit. Aber heute 
verläuft nicht alles nach Plan.

Eine weitere Horde kommt auf uns zu, und zwar keine 
kleine. Wir sollten einige Meilen zwischen uns und 
die Zombies bringen, aber unsere geistlichen Freunde 
wollen nicht fliehen. Okay, okay, dann muss heute die 
Herde mal den Hirten führen.

Klassenbeschränkungen: Keine Gläubigen .
Benötigte Kartenteile: 1R, 2R, 3R, 4R, 8V, 9V, 10V, 11V & 12V .

9V 3R 4R

10V 11V 12V

8V 1R 2R
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ZIELE

Beeilt euch! Die Eisenbahn wartet nicht! Erledigt zunächst die 
folgenden drei Aufgaben in beliebiger Reihenfolge:
• Sucht nach Schätzen. Findet die 3  versteckten Kopfgeld-

Waffen . Ihr könnt sie nur erhalten, indem ihr Ziele aufnehmt . 
• Hau ruck! Bewegt den Wagen von den Schienen herunter .
• Eine Glaubensversammlung. Sammelt die beiden Gläubiger-

Begleiter ein .
DANN…
• Verpasst nicht die Eisenbahn! Bleibt mit allen Überlebenden 

und Begleitern in der Eisenbahn, bis sie den Spielplan verlässt . 
Es dürfen sich beim Verlassen des Spielplans keine Zombies in 
der Eisenbahn befinden, sonst verliert ihr die Mission . 

SONDERREGELN

• Aufbau.
 – Stellt 2 zufällige Gläubiger-Begleiter in die angegebenen 
Zonen . Legt ihre Überlebenden-Charakterbogen bereit .
 – Mischt das blaue und das grüne Ziel zufällig und verdeckt 
unter die roten Ziele .
 – Legt 3 zufällige Kopfgeld-Waffen beiseite . Ihr könnt sie nicht 
durch Aufträge erhalten .

• Die Nachbarschaft durchsuchen. Jedes Ziel bringt 5 Adrenalin-
punkte für den Überlebenden, der es aufnimmt . Für das Auf-
nehmen eines roten Ziels bekommt der Überlebende 1 zufällige 
Kopfgeld-Waffe aus den 3  während des Aufbaus beiseite-
gelegten Kopfgeld-Waffen . Du darfst dann das Inventar des 
Überlebenden ein Mal kostenlos umsortieren .

• Runter von den Schienen, die Eisenbahn kommt! Sobald das blaue 
UND das grüne Ziel aufgenommen worden sind, fährt die Eisen-
bahn am Ende der Spielerphase auf den Spielplan (siehe Seite 40) . 
Falls der Wagen zu diesem Zeitpunkt noch auf den Schienen steht, 
verliert ihr die Mission .

M9 – KREMPELN WIR DIE 
ÄRMEL HOCH

SEHR SCHWIERIG / 50 MINUTEN

Leute sind in der Kirche eingesperrt und warten auf 
ein Wunder. Tja, wir sind vielleicht nicht die Engel, die 
sie erwartet haben. Aber Ärmel hochkrempeln und los 
geht's. Es gibt viel zu tun! Wir müssen die infektiöse 
Eisenbahn reinigen, den Kohlewagen mit Kohle füllen 
und das stählerne Pferd aus der Stadt treiben. Kämpfe 
werden auf Füßen gewonnen, nicht auf Knien!

Klassenbeschränkungen: Keine Raufbolde oder Gläubigen .
Benötigte Kartenteile: 1R, 2R, 4V, 6R, 8V, 9V, 10R, 11R & 12R .

ZIELE

Alle Mann an Bord der Eisenbahn! Erledigt zunächst die folgen-
den drei Aufgaben in beliebiger Reihenfolge:
• Versammelt ein paar mutige Seelen. Sammelt die Raufbold- 

und Gläubiger-Begleiter ein .
• Säubert die Eisenbahn. Bewegt das Bewegliche Brutplättchen 

von der Eisenbahn in die Startbrutzone (Kartenteil 9V) .
• Füllt den Kohlewagen. Nehmt die 6 roten Ziele in der Mine (Karten-

teil 8V) auf und legt sie in den Kohlewagen (siehe Sonderregeln) .
DANN …
• Verlasst die Stadt. Steigt mit allen Überlebenden und 

Begleitern in die Eisenbahn und setzt sie in Bewegung . Die 
Eisenbahn muss den Spielplan verlassen, ohne dass sich Zom-
bies in ihr befinden, sonst verliert ihr die Mission . 

SONDERREGELN

• Aufbau.
 – Stellt 2 Gläubiger- und 4  Raufbold-Begleiter in die ange gebene 
Zone .
 – Legt 6 Ziele in die Mine auf Kartenteil  8V . Sie stellen die 
Kohlesäcke dar, die ihr in den Kohlewagen füllen müsst .

• Privatwaffen. Jedes Ziel (außer die Kohlesäcke) bringt 
5  Adrenalinpunkte und die oberste Kopfgeld-Waffe (falls noch 
eine übrig ist) für den Überlebenden, der es aufnimmt . Du darfst 
dann sein Inventar ein Mal kostenlos umsortieren .

• MEINE Gatl... ich meinte, unsere Gatling Gun. Mit der Gat-
ling Gun kann geschossen werden, aber sie bewegt sich nur 
zusammen mit der Eisenbahn .

• Säcke voller Kohle. Die roten Ziele in der Mine (Kartenteil 8V) 
sind große, schwere Kohlesäcke .

 – Kohlesäcke können nur von einem Überlebenden auf-
genommen werden, der mindestens 1 Raufbold-Begleiter hat . 
Dafür erhält er keine AP . Jeder Raufbold-Begleiter darf jeder-
zeit einen einzelnen Kohlesack tragen . Legt das Plättchen auf 
den Charakterbogen des Begleiters . Dieses Plättchen darf 
zusammen mit dem Raufbold-Begleiter getauscht werden .
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9V 6R 4V

11R 12R 10R

1R 2R 8V

 – Kohlesäcke können nicht aufgenommen werden, wenn sich 
eine aktive Monstrum-Brutzone und/oder Zombies in der 
Mine befinden .

• Love me, Tender. Ein Überlebender in der Zone des Kohle-
wagens oder einer angrenzenden Zone darf 1  Aktion auf-
wenden, um ALLE Ziele, die von seinen Raufbold-Begleitern 
getragen werden, in den Kohlewagen zu legen . Sie können nicht 
zurückgenommen werden . Der Überlebende erhält für jedes in 
den Kohlewagen gelegte Ziel 5 AP .

• Die Eisenbahn ist bereit! Sobald alle 6  Kohlesäcke im 
 Kohlewagen liegen, kann ein beliebiger Überlebende in der 
Eisenbahn 1 Aktion aufwenden, um die Eisenbahn am Ende der 
Spielerphase in Bewegung zu setzen (siehe Seite 40) . Sobald die 
Eisenbahn in Bewegung gesetzt wurde, kann sie nicht mehr 
gestoppt werden und bewegt sich wie gewohnt .
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Begleiter
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M10 – SÄULEN DES GLAUBENS

SEHR SCHWIERIG / 35 MINUTEN

In diesen heiligen Gemäuern ist etwas schreckliches 
geschehen. Blut, so weit das Auge reicht, und ein 
furchtbarer Geruch. Unsere gläubigen Freunde sagen, 
dieser Ort sei regelrecht entweiht worden. Ihr Glaube 
geböte ihnen, diesem Treiben Einhalt zu gebieten 
und alles wieder in Ordnung zu bringen. Und da kann 
ich ihnen nur beipflichten.

Während sie sich an die Arbeit machen, machen wir uns 
auf die Suche nach Vorräten … oder Zombies. Wahr-
scheinliche finden wir beides. Ich hoffe, hier sind nicht 
zu viele Zombies, aber wenn ich mir diese Kirche so 
ansehe, ist meine Hoffnung vermutlich vergebens.

Klassenbeschränkungen: Keine Gläubigen .
Benötigte Kartenteile: 2R, 3R, 5R, 6R, 8V & 9V .

ZIELE

Bringt die Kirche in Ordnung. Erledigt die Aufgaben der Reihe 
nach, um die Mission zu gewinnen:
1.  Findet den Abendmahlkelch und das Heilige Kreuz. Nehmt das 

blaue und das grüne Ziel auf .
2. Bietet eure Hilfe an. Sammelt die beiden Gläubiger-Begleiter ein . 
3.  Erreicht die Ausgangszone mit allen Überlebenden und ent-

kommt. Ein Überlebender und seine Begleiter können am Ende 
seines Zuges durch diese Zone entkommen, falls sich dort keine 
Zombies befinden .

SONDERREGELN

• Aufbau.
 – Stellt 2 Gläubiger-Begleiter in die angegebene Zone . 
 – Mischt das blaue und das grüne Ziel zufällig und verdeckt 
unter die roten Ziele .

 – Legt KEIN Ziel in die Mine (8V) .

• Eine Waffe für das Leben nach dem Tod? Jedes Ziel bringt 
5 Adrenalinpunkte für den Überlebenden, der es aufnimmt . Zur 
Erinnerung! Die Gläubigen können erst eingesammelt werden, 
wenn das blaue und grüne Ziel aufgenommen worden ist .
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FERTIGKEITEN
Jeder Überlebende in Undead or Alive hat bestimmte Fertigkeiten, deren 

Auswirkungen in diesem Abschnitt beschrieben werden . Im Fall eines Wider-

spruchs zu den Grundregeln haben die speziellen Regeln der Fertigkeit Vorrang .

Die Auswirkungen der folgenden Fertigkeiten und/oder Bonusse können umgehend 

in dem Zug eingesetzt werden, in dem sie erworben werden . Das bedeutet, wenn 

eine Aktion bewirkt, dass dein Überlebender eine Stufe aufsteigt und eine Fertig-

keit erhält, kann er diese sofort einsetzen, sofern er noch eine Aktion übrig hat . 

Erhält er durch die Fertigkeit eine zusätzliche Aktion, kann er diese natürlich 

nutzen, auch wenn er die Fertigkeit mit seiner letzten Aktion erhalten hat .

+1 Aktion – Der Überlebende hat 1 zusätzliche Aktion, die er nutzen darf, 

wie er möchte .

+1 freie [Aktionsart] Aktion – Der Überlebende hat 1  freie, zusätzliche 

Aktion der angegebenen Art (Bewegungs-, Fernkampf-, Kampf-, Nahkampf- 

oder Suchaktion) . Diese Aktion darf nur als Aktion der angegebenen Art 

genutzt werden . Aktionen, die nur ein Mal pro Zug ausgeführt werden (z . B . 

die Suchaktion) sind trotzdem auf 1 begrenzt .

+1 freie [Ausrüstung] Aktion – Der Überlebende hat 1 freie, zusätzliche 

Aktion, die er mit der angegebenen Ausrüstung oder Art der Ausrüstung (Nah-

kampfwaffe, Gewehr, Pistole etc .) nutzen darf .

+1 freier Kugelhagel – Der Überlebende hat 1 freie, zusätzliche Fernkampf-

aktion, die er mit der Revolverheld-Klassenfähigkeit kugElhagEl nutzen darf .

+1 freier Sturmangriff – Der Überlebende hat 1 freie, zusätzliche Aktion, 

die er mit der Raufbold-Klassenfähigkeit sturmangriFF nutzen darf . Obwohl 

der Sturmangriff kostenlos ist, ist die Klassenfähigkeit trotzdem auf ein 

Mal pro Zug begrenzt .

+1 freies Hinfort! – Der Überlebende hat 1 freie, zusätzliche Aktion, die er 

mit der Gläubiger-Klassenfähigkeit hinFort! nutzen darf . Während Hinfort! 

kostenlos ist, ist die Klassenfähigkeit trotzdem auf ein Mal pro Zug begrenzt .

+1 freies Nachladen – Der Überlebende hat 1 freie, zusätzliche Aktion, um 

eine nachladbare Waffe nachzuladen (siehe Seite 35) .

+1 Hinfort! pro Zug – Der Überlebende hat in seinem Zug 1  zusätzliche 

Nutzung der Gläubiger-Klassenfähigkeit hinFort! . Dadurch kann ein Über-

lebender mehrere Hinfort!-Plättchen in seinem Zug platzieren . 

+1 max . Reichweite – Die Maximalreichweite der Fernkampfwaffen des 

Überlebenden erhöht sich um 1 .

+1 Schaden: [Aktion] – Der Überlebende erhält einen Bonus von +1 Schaden 

auf die Aktion der angegebenen Art (Kampf, Nah- oder Fernkampf) .

+1 Schaden: [Ausrüstung] – Der Überlebende erhält einen Bonus von 

+1  Schaden auf die angegebene Ausrüstung oder Art der Ausrüstung 

(Gewehr, Pistole oder Nahkampfwaffe) .

+1 Sturmangriff pro Zug – Der Überlebende hat in seinem Zug 1 zusätzliche 

Nutzung der Raufbold-Klassenfähigkeit sturmangriFF . Dadurch kann ein 

Raufbold mehr als ein Mal in seinem Zug einen Sturmangriff ausführen .

+1 Würfel: [Aktion] – Der Überlebende erhält 1 zusätzlichen Würfel bei 

Aktionen der angegebenen Art (Kampf, Nah- oder Fernkampf) . Beidhändig 

geführte Waffen erhalten je +1 Würfel, insgesamt also +2 Würfel pro beid-

händiger Aktion der angegebenen Art .

+1 Würfel: [Ausrüstung] – Der Überlebende erhält 1 zusätzlichen Würfel 

bei Kampfaktionen mit der angegebenen Ausrüstung oder Art der Aus-

rüstung (Nahkampfwaffe, Gewehr, Pistole etc .) . Beidhändig geführte 

Waffen erhalten je +1 Würfel, insgesamt also +2 Würfel pro beidhändiger 

Aktion mit der angegebenen Waffe .

+1 Zone pro Bewegungsaktion – Nutzt der Überlebende eine Aktion zum 

Bewegen, darf er sich bis zu 2 Zonen weit bewegen (anstatt nur 1 Zone) . Es 

gelten die normalen Bewegungsregeln (wie dass das Betreten einer Zone 

mit Zombies die Bewegungsaktion beendet) .

Beginnt mit [Ausrüstung] – Der Überlebende beginnt die Mission mit der 

angegebenen Ausrüstung . Er erhält die Karte bei der Spielvorbereitung 

automatisch, bevor die reguläre Startausrüstung verteilt wird .

Beidhändig-Experte – Der Überlebende erhält eine freie Kampfaktion, 

solange er identische beidhändige Waffen ausgerüstet hat . Die freie Aktion 

darf nur mit den beidhändig ausgerüsteten Waffen ausgeführt werden .

Beidhändigkeit – Der Überlebende behandelt alle Waffen, als hätten sie 

das Beidhändig-Symbol

Erfinder – Der Überlebende darf eine Aktion nutzen, um eine Ausrüstungs-

karte aus seinem Inventar abzulegen und eine neue Ausrüstungskarte zu 

ziehen . Das ist keine Suchaktion . Die Fertigkeit Erfinder darf mehrmals im 

selben Zug genutzt werden .

Eskalation: [Aktion] – Wenn der Überlebende eine Aktion der angegebenen 

Art (Kampf, Nah- oder Fernkampf) ausführt, erhält er für die direkt darauf-

folgende Aktion der gleichen Art 1 zusätzlichen Würfel . Der Bonus gilt 

kumulativ und für den gesamten Zug des Überlebenden . Er geht verloren, 

sobald der Überlebende eine andere Aktion ausführt .

BEISPIEL: Ein Überlebender mit der Fertigkeit eSKalation:  fernKampf führt 

mit seiner ersten Aktion eine Fernkampfaktion mit einer Winchester aus 

(2 Würfel). Mit seiner zweiten Aktion führt er diese Aktion erneut aus. Er 

erhält durch die Fertigkeit einen zusätzlichen Würfel (3 Würfel). Mit seiner 

dritten Aktion bewegt er sich und der Bonus geht verloren.

Geborener Anführer – Der Überlebende darf in seinem Zug einem ande-

ren Überlebenden eine freie Aktion geben, die dieser nutzen kann, wie er 

möchte . Diese Aktion muss sofort genutzt werden . Der geborene Anführer 

setzt danach seinen Zug fort .

Gläubiger – Der Überlebende zählt zusätzlich zu seiner Startklasse als 

Gläubiger (siehe Seite 23) .

Glückspilz – Der Überlebende darf bei jeder seiner Aktionen ein Mal den 

kompletten Würfelwurf neu werfen . Das neue Ergebnis ersetzt den vorigen 

Wurf . Diese Fertigkeit ist kumulativ mit anderen Fertigkeiten und mit  

Ausrüstung, die Neuwürfe erlaubt . 
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Hinfort!: +1 freie Kampfaktion – Der Überlebende erhält 1  freie Kampf-

aktion, die er gegen Zombies in einer Zone mit Hinfort!-Plättchen nutzen darf . 

Hinfort!: +1 Schaden – Der Überlebende erhält einen Bonus von +1 Schaden auf 

alle Kampfaktionen, die Zombies in einer Zone mit Hinfort!-Plättchen treffen .

Hinfort!: +1 Würfel – Der Überlebende erhält 1 zusätzlichen Würfel, wenn er 

Zombies in einer Zone mit Hinfort!-Plättchen angreift . Beidhändig geführte 

Waffen erhalten je +1 Würfel, insgesamt also +2 Würfel pro beidhändiger Aktion .

Hinfort!: [Effekt] – Der Überlebende kann diese Fertigkeit oder diesen 

Effekt in einer Zone mit einem Hinfort!-Plättchen einsetzen (siehe Seite 23) .

Hinfort!: Neuwurf – Der Überlebende darf ein Mal den kompletten Würfelwurf 

neu werfen, wenn er Zombies in einer Zone mit Hinfort!-Plättchen angreift . Das 

neue Ergebnis ersetzt den vorigen Wurf . Diese Fertigkeit ist kumulativ mit 

anderen Fertigkeiten und mit Ausrüstung, die Neuwürfe erlaubt .

Hinfort!: Würfelergebnis +1 – Addiere 1 zu dem Ergebnis jedes Würfels, den du 

wirfst, wenn der Überlebende eine Kampfaktion gegen Zombies in einer Zone 

mit Hinfort!-Plättchen ausführt . Das höchstmögliche Ergebnis hierbei ist 6 .

Immer in Deckung – Der Überlebende kann nicht durch Eigenbeschuss 

(außer durch Dynamit) getroffen werden . Er wird vollständig ignoriert, 

wenn mit einer Fernkampfwaffe in seine Zone geschossen wird .

Improvisierte Waffe: Fernkampf – Der Überlebende kann ein Mal in seinem 

Zug einen freien Fernkampfangriff mit folgenden Kampfattributen ausführen . 

Fernkampfmodifikatoren (zum Beispiel andere Fertigkeiten) gelten hier .

Improvisierte Waffe: Nahkampf – Der Überlebende kann ein Mal in seinem 

Zug einen freien Nahkampfangriff mit folgenden Kampfattributen ausführen . 

Nahkampfmodifikatoren (zum Beispiel andere Fertigkeiten) gelten hier . 

Kampfreflexe – Immer wenn Zombies in Sichtlinie erscheinen, darf der 

Überlebende sofort eine freie Kampfaktion gegen diese ausführen . Durch 

diese Aktion dürfen mehr Zombies getötet werden, als erschienen sind . 

Fernkampfangriffe müssen in die Zone gerichtet sein, in der die Zombies 

erschienen sind . Diese Fertigkeit darf ein Mal pro gezogene Zombiekarte 

genutzt werden .

Kernschuss – Der Überlebende darf Fernkampfaktionen auf seine eigene 

Zone anwenden, unabhängig von der angegebenen Minimalreichweite . 

Wenn er auf Ziele schießt, die sich in seiner eigenen Zone befinden, darf er 

seine Ziele frei auswählen und jegliche Zombieart töten . Natürlich muss die 

Waffe ausreichend Schaden verursachen, um ein Ziel zu erledigen . Eigen-

beschuss wird ignoriert .

Kugelhagel: +1 freies Nachladen – Der Überlebende hat 1  freie, zusätz-

liche Aktion, um eine Pistole nachzuladen, wenn er die Revolverheld- 

Klassenfähigkeit kugElhagEl einsetzt .

Kugelhagel: +1 max . Reichweite – Die Maximalreichweite der Fernkampf-

waffen erhöht sich um 1, wenn der Überlebende die Revolverheld-Klassen-

fähigkeit kugElhagEl einsetzt .

Kugelhagel: +1 Schaden – Der Überlebende erhält einen Bonus von  

+1  Schaden, wenn er die Revolverheld-Klassenfähigkeit kugElhagEl einsetzt .

Kugelhagel: +1 Würfel – Der Überlebende erhält 1 zusätzlichen Würfel, 

wenn er die Revolverheld-Klassenfähigkeit kugElhagEl einsetzt .

Kugelhagel: [Effekt] – Der Überlebende kann diese Fertigkeit oder diesen 

Effekt nutzen, wenn er die Revolverheld-Klassenfähigkeit kugElhagEl ein-

setzt (siehe Seite 24) .

Kugelhagel: Neuwurf – Der Überlebende darf ein Mal den kompletten Würfel-

wurf neu werfen, wenn er die Revolverheld-Klassenfähigkeit kugElhagEl ein-

setzt . Das neue Ergebnis ersetzt den vorigen Wurf . Diese Fertigkeit ist kumula-

tiv mit anderen Fertigkeiten und mit Ausrüstung, die Neuwürfe erlaubt .

Kugelhagel: Schnitter – Diese Fertigkeit darf eingesetzt werden, wenn die 

Treffer während einer Fernkampfaktion der Revolverheld-Klassenfähig-

keit kugElhagEl zugeteilt werden . Einer dieser Treffer kann 1 zusätzlichen 

Zombie derselben Art in dieser Zone töten . Pro Aktion kann nur 1 zusätz-

licher Zombie mithilfe dieser Fertigkeit getötet werden . Der Überlebende 

erhält auch für einen so getöteten Zombie die Adrenalinpunkte .

Kugelhagel: Würfelergebnis +1 – Addiere 1 zu dem Ergebnis jedes Würfels, 

den du wirfst, wenn der Überlebende die Revolverheld-Klassenfähigkeit 

kugElhagEl einsetzt .

Lebensretter – Der Überlebende kann diese Fertigkeit ein Mal in seinem Zug 

als freie Aktion nutzen . Er wählt eine zu seiner eigenen Zone benachbarte 

Zone aus, in der sich mindestens 1 Zombie und 1 Überlebender befindet . Zwi-

schen beiden Zonen muss es einen freien Weg und eine Sichtlinie geben . Aus 

dieser Zone kann er beliebig viele Überlebende in seine Zone ziehen . Dies gilt 

nicht als Bewegung und ist daher keinen Bewegungseinschränkungen unter-

worfen . Ein Überlebender kann die Hilfe ablehnen und in seiner Zone bleiben .

Leichtfüßig – Der Überlebende muss keine zusätzlichen Aktionen auf-

wenden, wenn er eine Bewegungsaktion ausführt, um sich aus einer Zone 

mit Zombies herauszubewegen . Er ignoriert außerdem Zombies, wenn er 

eine Bewegungsaktion ausführt (einschließlich denen, die es ihm erlauben 

mehrere Zonen zu durchqueren, zum Beispiel mit der Fertigkeit spurtEn) .

Lumpensammler – Der Überlebende kann in Straßenzonen suchen . Es 

gelten weiterhin die normalen Suchregeln (zum Beispiel nicht in Zonen mit 

Zombies suchen) .

Panzer gegen: [Zombieart] – Der Überlebende ignoriert jegliche Wunden, 

die ihm von Zombies der genannten Art zugefügt werden . „Panzer gegen 

Schlurfer“ gilt beispielsweise für alle Schlurfer-Arten .

Raufbold – Der Überlebende zählt zusätzlich zu seiner Startklasse als 

Raufbold (siehe Seite 23) . Sobald diese Fertigkeit erworben wurde, erhöht 

sich die Gesundheit des Überlebenden um 1 und er heilt sofort 1 Wunde 

(höchstens bis zu seinem Maximalwert der Gesundheit) . 

HINWEIS: Falls diese Fertigkeit durch einen Begleiter erworben wird, erhöht 

sich die Gesundheit des Überlebenden nicht um 1.

0 2 4+ 1
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Revolverheld – Der Überlebende zählt zusätzlich zu seiner Startklasse als 

Revolverheld (siehe Seite 24) .

Sanitäter – Diese Fertigkeit darf kostenlos in der Endphase eingesetzt 

werden . Der Überlebende und jeder Überlebende, der sich in der gleichen 

Zone befindet, darf 1 Wunde heilen bis zur maximalen Gesundheit .

Scharfschütze – Der Überlebende kann die Ziele seiner Fernkampf-

aktionen frei auswählen . Eigenbeschuss wird ignoriert .

Schnell ziehen – Jeder Ausrüstungsgegenstand im Inventar des Über-

lebenden zählt als in seiner Hand ausgerüstet .

Schnitter: [Aktion] – Diese Fertigkeit darf eingesetzt werden, wenn die 

Treffer während einer Aktion der angegebenen Art (Kampf, Nah- oder Fern-

kampf) zugeteilt werden . Einer dieser Treffer kann 1 zusätzlichen Zombie 

derselben Art in dieser Zone töten . Pro Aktion kann nur 1 zusätzlicher 

Zombie mithilfe dieser Fertigkeit getötet werden . Der Überlebende erhält 

auch für einen so getöteten Zombie die Adrenalinpunkte .

Sprengstoffexperte – Wirf jedes Mal einen Würfel, wenn der Überlebende 

Dynamit ablegt, um eine Fernkampfaktion auszuführen . Bei einem Ergeb-

nis von • oder mehr darfst du die Dynamit-Ausrüstungskarte stattdessen 

kostenlos in den Rucksack des Überlebenden legen . Das Würfelergebnis 

darf auf keine Weise geändert oder neu geworfen werden .

Springen – Der Überlebende kann ein Mal in seinem Zug eine seiner Aktionen 

nutzen, um sich 2 Zonen weit in eine Zone zu bewegen, zu der er Sichtlinie 

hat . Dabei ignoriert er alles, was sich in der übersprungenen Zone befindet . 

Bewegungsfertigkeiten (wie +1 ZonE pro bEWEgungsaktion oder lEichtFüssig) gelten 

hierbei nicht, Bewegungseinschränkungen (wie Zombies in der Startzone) 

müssen aber beachtet werden . Diese Fertigkeit kann eingesetzt werden, um 

einen Balkon von der Straße aus zu erreichen, ohne Treppen zu verwenden .

Spurten – Der Überlebende kann sich ein Mal in seinem Zug mit einer 

Bewegungsaktion 1, 2 oder 3 Zonen weit bewegen . Es gelten die norma-

len Bewegungsregeln (wie dass das Betreten einer Zone mit Zombies die 

Bewegungsaktion beendet) .

Städter – Der Überlebende zählt zusätzlich zu seiner Startklasse als 

 Städter (siehe Seite 24) . 

Stoßen – Der Überlebende kann diese Fertigkeit ein Mal in seinem Zug als 

freie Aktion nutzen . Er wählt eine zu seiner eigenen Zone benachbarte Zone 

aus, zu der es einen direkten, freien Weg gibt . Alle Zombies in seiner Zone 

werden in die ausgewählte Zone gestoßen . Dies gilt nicht als Bewegung .

Sturmangriff: +1 Schaden – Der Überlebende erhält einen Bonus von +1 Schaden 

auf die freie Nahkampfaktion von der Raufbold-Klassenfähigkeit sturmangriFF .

Sturmangriff: +1 Würfel – Der Überlebende erhält 1 zusätzlichen Würfel 

bei der freien Nahkampfaktion von der Raufbold-Klassenfähigkeit sturm-

angriFF . Beidhändig geführte Waffen erhalten je +1 Würfel, insgesamt also 

+2 Würfel pro beidhändiger Aktion .

Sturmangriff: +1 Zone – Nutzt der Überlebende die Raufbold-Klassen-

fähigkeit sturmangriFF, darf er sich um 1 Zone weiter bewegen . Es gelten die 

normalen Bewegungsregeln (wie dass das Betreten einer Zone mit Zombies 

die Bewegungsaktion beendet) .

Sturmangriff: [Effekt] – Der Überlebende kann diese Fertigkeit oder 

diesen Effekt nutzen, wenn er die Raufbold-Klassenfähigkeit sturmangriFF 

einsetzt (siehe Seite 23) .

Sturmangriff: Neuwurf – Der Überlebende darf bei jeder Nahkampfaktion 

von der Raufbold-Klassenfähigkeit sturmangriFF ein Mal den kompletten 

Würfelwurf neu werfen . Das neue Ergebnis ersetzt den vorigen Wurf . Diese 

Fertigkeit ist kumulativ mit anderen Fertigkeiten und mit Ausrüstung, die 

Neuwürfe erlaubt .

Sturmangriff: Würfelergebnis +1 – Addiere 1 zu dem Ergebnis jedes Wür-

fels, den du bei der freien Nahkampfaktion von der Raufbold-Klassenfähig-

keit sturmangriFF wirfst .

Verspotten – Der Überlebende kann diese Fertigkeit ein Mal pro Zug als 

freie Aktion nutzen . Er wählt 1 Zone, die maximal 2  Zonen entfernt liegt 

und zu der es einen direkten, offenen Weg gibt (keine Sichtlinie notwendig) . 

Alle Zombies in dieser Zone erhalten sofort eine Extra-Aktivierung: Sie ver-

suchen mit allen Mitteln, zu diesem Überlebenden zu gelangen . Verspottete 

Zombies ignorieren alle anderen Überlebenden . Sie greifen diese nicht an 

und durchqueren deren Zone, wenn dies nötig ist, um den verspottenden 

Überlebenden zu erreichen .

Waffenbruder: [Fertigkeit/Effekt] – Der Überlebende kann diese Fertig-

keit oder diesen Effekt nutzen, wenn er sich mit mindestens 1 anderen 

Überlebenden in der gleichen Zone befindet . Solange Waffenbruder aktiv 

ist, profitiert jeder Überlebende (auch derjenige, der die Fertigkeit nutzt) in 

dieser Zone von der angegebenen Fertigkeit bzw . dem angegebenen Effekt .

Würfel 6: +1 Schaden [Aktion] – Für jede bei einer Aktion der angegebenen 

Art (Kampf, Nah- oder Fernkampf) gewürfelte • darfst du der Waffe, die 

der Überlebende nutzt, +1 Schaden zufügen .

Würfel 6: +1 Würfel [Aktion] – Für jede bei einer Aktion der angegebenen 

Art (Kampf, Nah- oder Fernkampf) gewürfelte • darfst du 1 weiteren 

Würfel werfen . Setze dies fort, solange du • würfelst . Spieleffekte, welche 

Neuwürfe erlauben, müssen genutzt werden, bevor die zusätzlichen Würfel 

dieser Fertigkeit geworfen werden .

Würfelergebnis +1: [Aktion] – Addiere 1 zu dem Ergebnis jedes Würfels, 

den du bei einer Aktion der angegebenen Art wirfst (Kampf, Nah- oder 

Fernkampf) . Das höchstmögliche Ergebnis hierbei ist 6 .

Zombiekenntnis – Der Überlebende erhält jedes Mal 1 zusätzlichen Zug, 

wenn eine Karte „Extra-Aktivierung“ gezogen wird (NICHT bei Monstrum-

karten) . Er ist vor den Zombies an der Reihe . Besitzen mehrere Überlebende 

diese Fertigkeit, müssen sie sich einigen, in welcher Reihenfolge sie die 

zusätzlichen Züge ausführen wollen .

Zuschlagen & Abhauen – Der Überlebende kann diese Fertigkeit kostenlos 

einsetzen, nachdem er bei einer Nah- oder Fernkampfaktion mindestens 

1 Zombie getötet hat . Er darf dann sofort 1  freie Bewegungsaktion aus-

führen . Der Überlebende muss keine zusätzlichen Aktionen aufwenden, um 

hierbei eine Zone zu verlassen, in der sich Zombies befinden . Das Betreten 

einer Zone mit Zombies beendet die Bewegungsaktion des Überlebenden 

(auch wenn er eine Fertigkeit hat, die es ihm erlaubt, sich durch mehrere 

Zonen pro Bewegungsaktion zu bewegen) .
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 ÜBERSICHT DER ZIELPRIORITÄTEN 
Wenn mehrere Ziele die gleiche Zielpriorität haben, entscheidet ihr, welche Gegner zuerst getroffen werden .

ÜBERSICHT EINER RUNDE
JEDE RUNDE BEGINNT MIT DER: WENN ALLE SPIELER FERTIG SIND:

Zielpriorität Zombieart Aktionen
Benötigter 
Schaden

Adrenalin-
punkte

1 Fettbrocken/Monstrum 1 2/3 1/5

2 Schlurfer 1 1 1

3 Läufer 2 1 1

2 
ZOMBIEPHASE

SCHRITT 1 – AKTIVIERUNG: ANGRIFF ODER BEWEGUNG
Jeder Zombie nutzt 1 Aktion, um 1 dieser 2 Dinge zu tun:
• ANGRIFF:

Zombies in derselben Zone mit mindestens 1 Überlebenden greifen an .
• BEWEGUNG:

Zombies, die nicht angegriffen haben, bewegen sich . 
Jeder Zombie bevorzugt Überlebende in Sichtlinie . Gibt es keine in Sichtlinie, bewegen sie sich auf das Lärmplättchen zu . Wählt den kürzesten Weg . Gibt es mehrere Wege gleicher Länge, teilt die Zom-bies nach Arten in gleich große Gruppen auf (bei ungerader Anzahl entscheidet ihr, welche Gruppe den überzähligen Zombie erhält) .

HINWEIS: Läufer haben 2 Aktionen pro Aktivierung. Sobald alle Zombies ihre erste Aktion abgehandelt haben, führen Läufer den Aktivierungs-schritt noch einmal aus und handeln ihre zweite Aktion ab. 
SCHRITT 2 – BRUT
• Zieht immer für alle Brutzonen eine Zombiekarte in der gleichen Reihenfolge (im Uhrzeigersinn) .
• Verwendet die höchste Gefahrenstufe unter den Überlebenden .
• Keine Miniaturen der geforderten Art mehr übrig? Stellt die ver-bleibenden auf den Spielplan . Dann erscheint ein Monstrum . Falls sich bereits ein Monstrum auf dem Spielplan befindet, wird es sofort aktiviert .
• Wenn ein Monstrum erscheint, müsst ihr alle Monstrum-Brut-zonen aktivieren . Dort erscheinen Zombies, wenn ihr bei der Brut noch nicht an dieser Zone vorbei seid .

1
SPIELERPHASE

Der Startspieler aktiviert alle seine Überlebenden nach-

einander in beliebiger Reihenfolge . Wenn er fertig ist, beginnt 

der Zug des nächsten Spielers . Spielt im Uhrzeigersinn . Jeder 

Überlebende hat anfänglich 3 Aktionen, die er aus der folgen-

den Liste auswählen kann . Wenn nicht anders angegeben, 

kann er jede Aktion mehrmals pro Zug ausführen .

• BEWEGEN: 1 Zone weit bewegen (+1 Aktion pro Zom-

bie in deiner Zone) .

• SUCHEN (1 MAL PRO ZUG, AUSSER STÄDTER): Nur in 

Gebäudezonen ohne Zombies . Ziehe 1 Karte vom Aus-

rüstungsstapel .

• UMSORTIEREN/TAUSCHEN: Der Überlebende kann die 

Karten in seinem Inventar beliebig umsortieren . Gleich-

zeitig kann er eine beliebige Anzahl an Karten mit 1 ande-

ren Überlebenden in derselben Zone tauschen . Der andere 

Überlebende darf sein Inventar kostenlos umsortieren .

• KAMPFAKTION:
Nahkampfaktion: Eine ausgerüstete Nahkampfwaffe 

ist erforderlich .

Fernkampfaktion: Eine ausgerüstete Fernkampfwaffe 

ist erforderlich .

• EIN ZIEL AUFNEHMEN ODER AKTIVIEREN (in der 

eigenen Zone) .

• LÄRM MACHEN: Lege das Bang!-Lärmplättchen in 

deine Zone .

• NICHTS TUN: Alle noch verfügbaren Aktionen  

gehen verloren .

Nachdem alle Spieler ihren Zug ausgeführt 

haben, bewegt sich die EISENBAHN.

3
ENDPHASE

• Dreht das Lärmplättchen auf seine Bang!-Seite . Ist es bereits auf sei-

ner Bang!-Seite, bewegt es in die Zone mit den meisten Überlebenden .

• Der nächste Spieler im Uhrzeigersinn wird Startspieler .


