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ﬂ"" DIE ARA
\**/DES DAMPFS

Wir leben jetzt in einer anderen Welt, der Welt von
Morgen. Nur wenige Jahrzehnte hat es gedauert,
unsere Differenzen beizulegen und als vereinte
Nation daraus hervorzugehen. Jetzt machen wir
einen Schritt in die Zukunft: In die Ara des Dampfs!

Unser Alltag hat sich grundlegend verindert. Alle,
die bereit sind, neue Grenzen zu iiberwinden,
kénnen hier den American Dream leben. Die grofien
Eisenbahngesellschaften haben ein gewaltiges
Streckennetz geschaffen, das die meisten Stiddte
miteinander verbindet. Reisen ist dadurch so viel
einfacher und sicherer geworden. Der Wohlstand
erméglicht die kithnsten Erfindungen und Innova-
tionen. Ein Leben im Westen erdffnet viele neue
Méglichkeiten: Wilde Landschaften, unerschépf-
liche Ressourcen und ein besseres Leben! Die
Dampfmaschinen bringen uns in dieses vielver-
sprechende Land, schiitzen uns vor allen Gefahren
und fithren uns in eine neue Ara der Zivilisation.

Und dennoch ...

Es halten sich hartnéckig die Geriichte, dass einige
Stidte von den Landkarten verschwinden, dass
Menschen durchdrehen und einem mérderischen
Wahn verfallen. Ist das eine neuartige Krankheit?
Wer weif3 das schon, und ganz ehrlich, wen inter-
essiert das schon? Den Fortschritt kann man nicht
aufhalten. Volldampf voraus in eine glorreiche
Zukunft!

Zombicide: Gears & Guns ist eine Erweiterung fir
Zombicide: Undead or Alive.

ANTHONY

Zombicide: Gears & Guns ist eine Erweiterung fiir Zombicide: Undead
or Alive. Sie spielt in einer alternativen Version des Wilden Westens.
Die USA haben ihre enormen Ressourcen eingesetzt, um die Dampf-
technik deutlich starker voranzubringen, als es in unserer Realitét
derFallwar. Es gibtein groRes Eisenbahnnetz undviele Leute besitzen
dampfhbetriebene Ausriistung in der einen oder anderen Form.

Diese Anleitung enthilt erweiterte Regeln, um Zombicide in einer
Welt voller dampfbetriebener Waffen und Ausriistung zu spielen!

Versammelt eure Bande und erkundet Bolton's Reach, eine alte
Westernstadt, die von einem atemberaubenden Labyrinth aus
Dampfmaschinen und -rohren angetrieben wird. Erlebt wahrend der
Kampagne, wie sich der American Dream in einen Zombiealbtraum
verwandelt, und beobachtet, wie sich die Uberlebenden anpassen!

Was ist eine Kampagne? Eine Kampagne besteht aus einer Reihe von
Missionen, die eine zusammenhangende Geschichte erzihlen. Die
Uberlebenden sind dabei die Helden. Die Entscheidungen, die ihrtrefft,
haben direkten Einfluss auf die weiteren Ereignisse. Die Uberlebenden
verbessern sich mit der Zeit, erlangen neue Fertigkeiten und nehmen
ihre starken Waffen von einer Mission zur ndchsten mit. Die beste
Belohnung ist aber nicht die Beute: Es sind die Erinnerungen an die
Geschichten, die ihr mit euren Freunden gespielt und geteilt habt.

In der Kampagne Gefahrliche Wunder spielt ihr 10 Missionen mit den
erweiterten Regeln dieser Erweiterung. Es gibt neue Ausriistungs-
regeln, mit denen die Uberlebenden Volldampf geben konnen. Dafiir
werden besondere Wiirfel geworfen, die ihre Waffeneigenschaften
verstarken. Dabei besteht allerdings die Gefahr, die Waffen zu ver-
brauchen. Diese Wiirfel werden auch dafiir verwendet, um die Aus-
riistung mit ein bisschen Gliick zur nachsten Mission mitzunehmen.

In der Kampagne Gefihrliche Wunder geht es hauptsachlich um
Dampfmaschinen. Diisen kénnen verwendet werden, um ver-
brauchte Dampfwaffen nachzufiillen, aber sie konnen auch durch
das Dampfmonster, einem neuen Monstrum, beschadigt werden.
Passt auf, wenn heiler Dampf die Stralen fiillt, der die Sicht der
Uberlebenden triibt und sie zu verbriihen droht!

Der Dampfdruckmesser dient als besonderes Startspieler-
plattchen. Behaltet ihn wahrend euren Missionen im Auge, denn
wenn der Druck zu groR wird, verliert ihr!
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(¢y» ERWEITERTE
&/ REGELN

Zu Beginn haben sich nur die Mutigsten an die
dampfbetriebene Ausriistung herangetraut. Und
klar, Unfille blieben nichtaus. Aber die Dinge haben
sich weiterentwickelt und heute kann selbst deine
Oma eine Dampfpistole bedienen. Was meinst du?
Okay, ich gebe zu, manche von uns tibertreiben es
und geben Volldampf. Aber die Ergebnisse hauen
dich vom Hocker! Ein kleines Risiko gibt es, sicher.
Ich soll dir zeigen, wie’s geht? Klar doch!

Die Energie des Dampfs ist nicht langer auf die Eisenbahn
begrenzt und hat den restlichen Wilden Westen erobert. Diese
erweiterten Regeln reprasentieren die Dampfrevolution und
erweitern Undead or Alive mit neuen Besonderheiten. Sie werden
in der Kampagne Gefihrliche Wunder (siehe Seite 17) verwendet
und geben auRerdem eigenstandigen Missionen etwas Wiirze.

X ERWEITERTE
AUSRUSTUNGSREGELN

Die Erweiterten Ausriistungskarten und Kopfgeld-Waffen
ersetzen ihren jeweiligen Stapel aus dem Grundspiel.
Die Erfindungskarten werden nur mit Kartenteilen aus
Gears & Guns verwendet. Alle verwenden die Regeln
fiir Dampf und das Behalten von Ausriistung.

Gears & Guns enthélt mehrere Ausriistungskarten, die die
besonderen Dampfwiirfel verwenden.

Die Erweiterten Ausriistungskarten aus Gears & Guns
(Ausriistung und Kopfgeld-Waffen) ersetzen die Ausriistungs-
und Kopfgeld-Waffenkarten aus Undead or Alive und ergénzen
sie mit Dampfbonussen und Behalten-Werten, die rechts
erklart werden. Ersetzt einfach die entsprechenden Stapel
jeweils durch die Erweiterte Variante davon.

Die Erfindungskarten werden mit der Kampagne Gefahrliche
Wunder und den Gears & Guns-Kartenteilen verwendet (siehe
Seite 17).

HINWEIS: Auch wenn fiir Erfindungen bestimmte Kartenteile
verwendet werden miissen, konnt ihr sie in von euch entworfenen
Missionen und Kampagnen verwenden.

DIE DAMPFWURFEL
@} N

Die Dampfwiirfel werden wie normale Wiirfel
behandelt. Sie haben aber ein besonderes Verbraucht-
Symbol, das die 1 ersetzt. Wendet die entsprechenden

Spieleffekte an, wenn , Verbraucht* geworfen wird.

Das Verbraucht-Symbol auf
Dampfwiirfeln ersetzt die 1.

L_‘_—‘/\_ —_— g - P s
VOLLDAMPF GEBEN

Ein Dampfregler? So was kenne ich nicht.

- Richard

__SCHROTFLINTE

\6_

Diese Waffen haben Damfverstarkungseffekte. Durch
den entsprechenden Dampfbonus erhiilt der Uberlebende
zusiitzliche Wiirfel und andere Bonusse (wie verbesserte
Reichweite oder Genauigkeit und freies Nachladen).
Aber Achtung! Beim Volldampf geben kann es passieren,
dass die Waffe verbraucht wird und erst wieder ver-
wendet werden kann, wenn sie nachgefiillt wird.

Du darfst ansagen, dass du Volldampf gibst, bevor dein Uberlebender
eine beliebige Kampfaktion ausfiihrt, bei der er eine Dampfwaffe (eine
Waffemiteinem Dampfbonus) verwendet. Die Dampfhonusse gewahren
alternative und verbesserte Kampfattribute und Spieleffekte.

Bei der nun folgenden Kampfaktion wendest du die Dampf-

bonusse der Waffe an:

- Fiige die angegebene Anzahl an Dampfwiirfeln zu den norma-
len Wiirfeln hinzu, um die Aktion abzuhandeln. Jetzt heifit es
alles oder nichts! Es wird immer die komplette Dampfwiirfel-
anzahl zu den normalen Wiirfeln hinzugefiigt.

+ Nahkampfwaffen erhalten eine bessere Genauigkeit (der
Genauigkeitswert sinkt um 1 Punkt). Raufbolde, schlagt richtig zu!

+ Gewehre erhalten eine groRere Reichweite (die zusatzliche
Reichweite wird beriicksichtigt, bevor du ansagst, dass du
Volldampf gibst, um die Zielzone zu bestimmen). Frohlocket,
weitblickende Stadter!

« Pistolen konnen kostenlos nachgeladen werden (die Pistole
kann also sofort verwendet werden). Revolverhelden, lasst es
Kugeln hageln!

« Manche Waffen gewdahren andere Dampfeffekte, die auf der
Ausriistungskarte beschrieben sind.

ZOMBICIDE & REGELN * S5




Manche Ausriistungskarten wie das Messer gewihren
zusitzliche Dampfwiirfel. Durch die Konstrukteur-Klassen-
fahigkeit (siehe Seite 9) und bestimmte fertigkeiten (siehe
Seite 30) konnt ihr ebenfalls Dampfwiirfel erhalten!

Die Dampfwiirfel funktionieren wie normale Wiirfel und ver-
ursachen Treffer, wenn der Genauigkeitswert der Waffe erreicht
wird. Wirfst du allerdings 1 oder mehrere gl§-Symbole mit beliebig
vielen Dampfwiirfeln (nur mit Dampfwiirfeln, auf normalen Wiir-
feln gibt es keine fi§-Symbole) ist die Waffe verbraucht. Drehe die
verbrauchte Waffenkarte direkt nachdem du die Kampfaktion
abgehandelt hast auf den Kopf. Sie kann erst wieder verwendet
werden, wenn sie nachgefiillt wird (siehe rechts). Eine verbrauchte
Waffe ist immer noch eine Ausriistungskarte. Sie nimmt einen
Platz im Inventar ein und kann wie gewohnt getauscht oder
abgelegt werden. (Wenn du eine verbrauchte Waffe tauschst, wird
sie nicht automatisch nachgefiillt.)

- Dampfwiirfel konnen auf keine Weise neu geworfen werden,
auBer ein Spieleffekt gibt etwas anderes an. Die Fertigkeit
GrickspiLz, die Karten Massenhaft Patronen und Massenhaft
Schrot haben beispielsweise keinen Effekt bei Dampfwiirfeln.
Die Fertigkeit +1 Dampr-Neuwurr hingegen schon (siehe Seite 30)!

+ Verbrauchte Waffen verlieren alle ihre Kampfattribute (ein-
schlieRlich ihres Behalten-Werts, siehe Seite 7) und Sonder-
effekte, bis sie nachgefiillt werden.

» Beidhandig gefithrte Waffen werden normal verwendet und
fiigen die Dampfwiirfel von beiden Waffen hinzu. Jedes geworfene
B-Symbol bedeutet, dass eine der Waffen verbraucht ist. Also
werden bei 2 oder mehr gl Symbolen beide Waffen verbraucht.

Hast du ein gi§-Symbol geworfen? Drehe die Ausriistungskarte aufden
Kopf. Sie kann erst wieder verwendet werden, wenn sie nachgefiillt wird!

!\/ ST e /\r—\\/\_/‘ - T
S
VERBRAUCHTE DAIY!PF-
AUSRUSTUNG NACHFULLEN

DAMPFFLASCHE |
£ ERFINDUNG &

Das Ablegen einer Dampfflasche
ist die praktischste, aber
nicht die einzige Moglichkeit,
um verbrauchte Ausriistung
nachzufiillen.

e fur Ao
T epedeschane T ECE
e pampsen
Zonein
e Sielamn
pfaktionzum

Verbrauchte Ausriistung kann auf verschiedene Weisen
nachgefiillt werden:

— Lege eine Dampfflasche ab.

— Ein Uberlebender der Klasse Konstrukteur darf 1 Aktion
aufwenden, um 1 Ausriistungsgegenstand zu ver-
brauchen und einen anderen nachzufiillen (siehe Seite 9).

—Wende 1 Aktion in einer aktiven Diisenzone auf

(siehe Seite 11).
Drehe die Karte im Anschluss wieder richtig herum.

BEISPIEL 1: Bonnie gibt mit einem Sdbel Volldampf. Bei dieser Wajfe
werden 2 normale Wiirfel und 1 Dampfwiirfel geworfen. Aufierdem
dndert sich der Genauigkeitswert von 3+ auf 2+! Alle 3 Wiirfel werden
Zusammen mit einem Genauigkeitswert von 2+ geworfen. Sie wirft
mitden normalen Wiirfeln einefund eine[fJ, also 1 Treffer. Die [ ist
kein Verbraucht-Symbol, da es sich um einen normalen Wiirfel han-
delt. Mit dem Dampfwiirfel wirft sie eine §§, was dank des Genauig-
keitsbonus auch 1 Treffer ist. Der Angriff erzielt insgesamt 2 Treffer.

WINCHESTER

BEISPIEL 2: Nora gibt mit einer Winchester Volldampf. Bei dieser
Waffe werden 2 normale Wiirfel und 1 Dampfwiirfel geworfen.
Ihre Reichweite wird aufSerdem von 1-3 auf 1-4 vergrofert.

Sie wirft mit den normalen Wiirfeln eine B und eine B, also
2 Treffer. Mit dem Dampfwiirfel wirft sie ein gig!

Der Angriff erzielt insgesamt 2 Treffer und 1 gi§-Symbol. Alle
Treffer werden wie gewohnt zugeteilt. Danach wird die Winches-
ter auf den Kopf gedreht. Mit ihr kann erst wieder geschossen
werden, wenn sie nachgefiillt wird.
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BEISPIEL 3: Richard gibt mit zwei Macheten Volldampf. Bei jeder
Waffe werden 1 normaler Wiirfel und 1 Dampfwiirfel geworfen.
Durch die beidhindig gefiihrten Waffen werden insgesamt
2 normale Wiirfel und 2 Dampfwiirfel mit einer verbesserten
Genauigkeit von 2+ geworfen. Er wirft mit den normalen Wiir-
feln eine BY und eine B, also 2 Treffer. Mit den Dampfwiirfeln
wirft er ein fij und eine Y, also 1 Treffer und 1 gi§-Symbol.

Der Angriff erzielt insgesamt 3 Treffer und 1 gi§-Symbol. Danach
wird 1 der Macheten auf den Kopf gedreht. Die andere Machete
kann weiterhin verwendet werden.

Dudarfstjeden Angriff mit
W% Waffen ein Mal neu wiirfeln.
Das neue Ergebnis ersetzt den
Vorigen Wurf, Darfim Rucksack
verwendet werden.

BEISPIEL 4: Thadeus gibt mit zwei Abgesdgten Flinten Volldampf
und hat eine Karte Massenhaft Schrot in seinem Inventar.
Bei jeder Waffe werden 2 normale Wiirfel und 1 Dampfwiirfel
geworfen. Durch die beidhindig gefiihrten Waffen werden
insgesamt 4 normale Wiirfel und 2 Dampfwiirfel mit einem
Genauigkeitswert von 3+ geworfen.

Er wirft mit den normalen Wiirfeln eine [f, eine i, eine @ und
eineff, also 2 Treffer.

Mit den Dampfwiirfelnwirfterein i und ein g, also 2 gl§-Symbole!
Dampfwiirfel konnen nicht neu geworfen werden, daher werden
beide Abgesigten Flinten verbraucht, nachdem er die Fern-
kampfaktion abgehandelt hat. Trotzdem kann Thadeus die Karte
Massenhaft Schrot verwenden, um die 4 normalen Wiirfel neu zu
werfen und versuchen, seine Wiirfelergebnisse zu verbessern.

AUSRUSTUNG BEHALTEN

Die Biichse hat einst meiner Mutter gehoért, die sie wie-
derum von ihrem Vater erbte. Meine Mutter - ,,Mama® -
hat schon ein bisschen an ihr herumgebastelt und ich
habe ihr meinen ganz eigenen Anstrich verlichen. Ich
hoffe, dass ich sie eines Tages meinen eigenen Kindern
geben kann. Vertrau mir, bei der Verwendung von
Dampf kommt es nur auf eines an: Bewahre einen kiih-
len Kopf und halte das Wasser heif3!

Vielleicht mochtet ihr aufeinanderfolgende Zombicide-Partien mit
denselben Uberlebenden oder die Kampagne aus dieser Erweiterung
spielen. In diesen Fallen zeigt der Behalten-Wert die Haltbarkeit der
Ausriistungskarten an und erméglicht den Uberlebenden manche
davon von einer Mission zur nachsten mitzunehmen.

Der Behalten-Wert ermoglicht es den Uberlebenden, Aus-
riistungskarten von einer Mission zur néichsten mitzunehmen.
Die stirksten Waffen sind oft am schwierigsten zu behalten!

Das Inventar jedes Uberlebenden wird am Ende jeder Mission
abgelegt, ausgenommen der Ausriistungskarten, die einen
Behalten-Wert haben. Wirf nacheinander fiir jede Karte so viele
Dampfwiirfel, wie der Behalten-Wert der Karte angibt:

« Falls du 1 oder mehr gl§-Symbole erzielst, musst du die Aus-
riistungskarte ablegen. Sie hatte vor der niachsten Mission eine
Fehlfunktion und ist verloren.

« Falls du keine gi§-Symbole erzielst, behiltst du die Aus-
riistungskarte. Der Uberlebende beginnt die nachste Mission
mit dieser Ausriistung. Die Karte wird ihm wéhrend der Spiel-
vorbereitung zusétzlich zu der Startausriistung automatisch
zugewiesen. Du kannst das Inventar des Uberlebenden vor
Beginn der Partie beliebig sortieren.

HINWEIS: Der Behalten-Wurfkann in keinster Weise neu geworfen werden.

,—\/\/\’-\/—W\/\/\/\/\

WICHTIG: Verbrauchte Ausriistungskarten haben l.(ElNEN
Behalten-Wert und konnen nicht von einer Mission zur
nichsten mitgenommen werden. Achtet- darauf,. .alle
Dampfwatfen nachzufiillen, bevor die Mission vorbei ist.

|
L‘\/.__ i S ".h..——.. oy, Sy

HINWEIS: Falls es nicht geniigend Ausriistungskarten einer Art fiir die Uber-
lebenden gibt, entscheidet ihr, welche Uberlebenden die verfiigharen Aus-

riistungskarten erhalten. Andere Uberlebende haben ihre Ausriistung verloren.

BEISPIEL: Jean beendet eine Mission mit einer Kettensage (Behalten 6),
einem Messer (Behalten 4), zwei Abgesdagten Flinten (Behalten 5) und
einer Ausriistungskarte Massenhaft Schrot (kein Behalten-Wert).

» Die Ausriistungskarte Massenhaft Schrot hat keinen Behalten-
Wert und wird sofort abgelegt.

« Fiir die Kettensige wirft sie 6 Dampfwiirfel: ein gi§, eine {i§,
eine i, eine K, eine @ und eine fB. Ein einziges Verbraucht-
Symbol reicht, um die Waffe zu verlieren. Deswegen muss Jean
die Kettensdge ablegen.

« Fiir das Messer wirft sie 4 Dampfwiirfel: eine i, eine BY, eine
KH, eine B und keine Verbraucht-Symbole. Jean behdlt das
Messer fiir die nichste Mission.

« Fiir die erste Abgesdgte Flinte wirft sie 5 Dampfwiirfel: eine
B, ecine B, eine Ky, eine Ky, eine BY und keine Verbraucht-
Symbole. Jean behalt die Abgesdgte Flinte ebenfalls.

« Fiir die zweite Abgesdgte Flinte wirft sie 5 Dampfwiirfel: ein g,
eingly, eine Ry, eine BB und eine R, also 2 Verbraucht-Symbole!
Die Abgesdgte Flinte ist verloren und wird abgelegt.
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X NEUE AUSRUSTUNGS-
EIGENSCHAFTEN

»Patentierte Ausriistung. Steht unter hohem Druck.
Fernhalten von Feuer, spitzen Gegenstidnden und
Lebewesen.” — ,,Haha, sicher doch!“

Manche Ausriistungskarten in Gears & Guns haben besondere
Spieleffekte. Sie werden im Folgenden beschrieben.

RUSTUNG

PANZE)
TYE Bia”

——
R ERFINDUNG & 8 |

Rust
(nicht gegen Monstren)
Ima li .Nilmr;t
keinen Platz'unlnvznmrein.

Durch die Panzerweste Typ B52 konnt ihr
Riistungswiirfe gegen Zombies ausfiihren.

Wenn dein Uberlebender eine Ausriistungskarte mit einem Riistungs-
wert (wie Panzerweste Typ B25 mit , Riistung 4+) in seinem Inventar
hat, kannst du Riistungswiirfe ausfiihren, um Angriffe zu vermeiden.
Wirf so viele Wiirfel, wie die Anzahl an Zombieangriffen, die du ver-
meiden mochtest. Jedes Wiirfelergebnis, das dem Riistungswert ent-
spricht oder ihn tibersteigt, negiert einen Zombieangriff deiner Wahl.
» Riistungen haben bei Angriffen von Monstren und Effekten, die

alle Figuren in einer Zone toten, keinen Effekt.
» Mehrere Riistungen sind nicht kumulativ. Wahle eine aus, wenn

die Zombies angreifen, und fithre dann den Riistungswurf aus.

BEISPIEL: Anthony trdgt eine Panzerweste Typ B52 (Riistung 4+)
und wird von 2 Schlurfern und dem Dampfmonster angegriffen.
Das Dampfmonster ist ein Monstrum, daher kénnen die von ihm
zugefiigten Wunden nicht verhindert werden. Beide Schlurfer
fiihren ihren Angriff aus. Anthony wirft 2 Wiirfel. Der Riistungs-
wert ist 4+. Er wirft eine §j und eine B: 1 Erfolg! Durch die Riis-
tung wird einer der Schlurferangriffe negiert. Anthony erleidet
insgesamt 2 Wunden: 1 vom Dampfmonster und 1 weitere von
einem Schlurfer.

DAMPFMESSER

Fiige + ‘Wiirfel zu eineranderen
rissteten N a
a“;:%:m lmmerwenn‘dumlt
deranderen ausger\ls‘mqm
Nahkampfwafe Volldampf 81t
fiigst du+1 ‘pampfwiirfel hinzu-

Die Dampfversion des Messers gewihrt bei Angriffen
Bonuswiirfel und einen zusatzlichen Dampfwiirfel, wenn du Voll-
dampf gibst.

DAMPFFLASCHE

__ DAMPFrLASCHE

——

——
osnnnnum;*
I

Dampfflaschen sind fiir Dampfnutzer duflerst niitzlich!

Dein Uberlebender kann fiir 1 Aktion eine Dampfflasche ablegen
(als Erfindung nimmt sie keinen Platz im Inventar ein, siche
Seite 12), um einen dieser Effekte zu erhalten:

+ Fiille eine verbrauchte Dampfwaffe im Inventar nach. Ist die nach-
gefiillte Waffe in der Hand ausgeriistet, kann sie wie gewohnt sofort
verwendet werden. Drehe die Waffe wieder auf die richtige Seite.

+ Lege die Dampfflaschenkarte in eine Zone in Reichweite 0—1
und in Sichtlinie. Sie kann nicht aufgenommen werden. Spater
kann sie direkt von einer Fernkampfaktion zum Ziel bestimmt
werden (ignoriere dabei die Zielprioritaten). Lege die Dampf-
flaschenkarte bei einem Treffer ab und téte alle Figuren in
der Zielzone (einschlieRlich Monstren). Der Uberlebende, der
die Fernkampfaktion ausgefiihrt hat, erhalt alle damit ver-
bundenen Adrenalinpunkte. Lege das Larmplattchen auf sei-
ner BOOM!-Seite in die Zielzone.

Lege die Dampfflasche in eine Zone in
Reichweite 0—1 und in Sichtlinie.

Die Dampfflasche darf direkt zum Ziel von einer
Fernkampfaktion bestimmt werden:
Lege die Dampfflaschenkarte bei einem Treffer ab und tote alle
Figuren in der Zielzone (einschliefSlich Monstren). Lege das Lirm-
plattchen auf seiner BOOM!-Seite in die Zielzone.
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FERTIGKEITEN DURCH AUSRUSTUNG

REMINGTON

,@‘
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Manche Dampfausriistungsgegenstande gewahren ihrem Besitzer
eine Fertigkeit. Diese Fertigkeiten werden auf Seite 30 beschrieben.
HINWEIS: Erfindungen (siehe Seite 12) haben eine eigene
Sonderfahigkeit. Sie nehmen keinen Platz im Inventar ein! Legt
sie neben euer Uberlebendentableau.

X NEUE KLASSE:
KONSTRUKTEUR

. i
2 !
7S i e skawpeAKTION
"
DTS i e FemaNprAKTON

5 VOLLDAMPF:WURFELERGEBNIS 1:NAHKAMPE

-
78 . e nicanpinion

b ) vervorpeLx:DAMPFWURFEL B

b8 wcucani e

= L}

Nikolas, Leonard, Marilyn und Jean sind Konstrukteure.
Die Energie des Dampfs kocht in ihrem Blut und ihrer Seele!

In Gears & Guns geht es um Dampf und manche Uberlebende
machen ihn sich zunutze: die Konstrukteure!

Konstrukteure sind Genies, die an allem herumbasteln, was sie
in die Finger kriegen. Sie wissen mit Dampf umzugehen und sind
dadurch bei der Zombiejagd von unschiatzbarem Wert.

+ Klassenfihigkeit: Volldampf: +1 Wiirfel: Kampf. Konstrukteure
profitieren von der Fertigkeit +1 WorreL: Kampr, wenn sie Voll-
dampf geben. Der Uberlebende erhilt fiir jede Waffe 1 zusitz-
lichen Wiirfel bei Kampfaktionen (Nahkampf oder Fernkampf).
Beidhandig gefiihrte Waffen erhalten je +1 Wiirfel, insgesamt
also +2 Wiirfel pro beidhandiger Aktion der angegebenen Art.

+ Klassenfihigkeit: Notfall-Nachfiillung. Ein Konstrukteur darf ein
Mal in seinem Zug fiir 1 Aktion 1 Dampfwaffe seiner Wahl aus seinem
Inventar verbrauchen, um eine andere Dampfwaffe seiner Wahl aus
seinem Inventar nachzufiillen. Falls die nachgefiillte Waffe in der
Hand ausgeriistetist, darf sie sofort wie gewohnt verwendet werden.

BEISPIEL: Leonard ist von Zombies umzingelt und hat gerade seine
Kettensiige verbraucht, als er bei einer Nahlkampfaktion Volldampf
gegeben hat. Die Kettensdgekarte wird auf den Kopf gedreht. Als
nichste Aktion setzt Leonard seine Klassenfihigkeit Norraii-Nach-
FiLLuNG ein. Er verbraucht den Colt SAA in seinem Rucksack, um die
Kettensdige nachzufiillen. Der Colt SAA kann im Moment nicht ver-
wendet werden und die Karte wird auf den Kopf gedreht. Dafiir kann
er die Kettensdge jetzt wieder verwenden und dreht die Karte wieder
richtig herum.

£ ®.0.- / TOT-REGELN

Es gibt da einen unausgesprochenen, aber starken Pakt
zwischen den Uberlebenden. Wenn man weif3, dass
das nichste Krankenhaus drei Tagesreisen entfernt
ist, muss man sich auf seine Mitstreitenden verlassen
kénnen, sobald man aufler Gefecht gesetzt wird.

Vom klassischen Zombicide seid ihr gewohnt, dass ihr verliert,
sobald ein Uberlebender getétet wird. Das muss nicht der Fall
sein, wenn ihr eine Kampagne spielt und die folgenden Regeln
befolgt. Die K.o.-Regeln geben euch etwas zusétzliche Zeit, um
einen gefallenen Kameraden zu retten, bevor er endgiiltig stirbt.

Ein Uberlebender, dessen Wundenanzeiger auf 0 sinkt, ist k.o.
(aber nicht tot). Lege seine Miniatur in der Zone, in der sie sich der-
zeit befindet, auf die Seite und lege alle Ausriistungskarten, die der
Uberlebende besitzt, ab. (Behalten-Wiirfe sind nicht erlaubt.)

Der Uberlebende wird jetzt bis zur Endphase der darauffolgenden
Spielrunde (nicht der aktuellen Spielrunde) wie ein Zielplattchen
behandelt. Er kann von einem anderen Uberlebenden mit der Aktion
»EinZiel aufnehmen* aufgenommen werden. Falls er nicht bis zur End-
phase der darauffolgenden Spielrunde aufgenommen wurde, ist er tot.

« Falls der Uberlebende im K.o.-Zustand aufgenommen wird,
wird seine Miniatur auf sein eigenes Tableau gestellt. Er ist
nicht tot, kann in dieser Mission aber nicht mehr gespielt wer-
den. Er ist erst wieder in der nachsten Mission bereit.

« Falls der Uberlebende im K.o.-Zustand nicht aufgenommen
wird, ist er endgiiltig tot. Entfernt seine Miniatur. Uberpriift
die Missionsziele, da es sein kann, dass eine Mission verloren
ist, wenn ein Uberlebender stirbt. Der tote Uberlebende kann
bis zum Ende der Kampagne nicht mehr gespielt werden.

HINWEIS: Notiert euch, welche Uberlebende gestorben sind,
um sicherzugehen, dass sie nicht mehr in derselben Kampagne
verwendet werden.

Wenn dein Uberlebender tot ist, darfst du fiir die nichste Mission
einen anderen Uberlebenden wihlen. Wenn ihr nicht mit den
Regeln von , Meine kleine Bande" spielt, beginnst du mit einem
neuen Kampagnenbogen und verlierst die gesamte Ausriistung,
KEP, Bonusaktionen, Bandenmitglieder und Kampagnenfertig-
keiten (siehe Seite 14) deines Uberlebenden.

Falls keine Uberlebenden zum Spielen iibrig sind (alle sind k.o.
oder tot), habt ihr die Kampagne verloren.
'ﬁ/\_’\—Vﬁ

MEINE KLEINE BANDE

In der Kampagne Gefiihrliche Wunder versammelt jeder von
euch eine eigene Bande. Wenn dein aktueller Gberlehender
stirbt, suchst du dir stattdessen eine anderes deiner Banden-
mitglieder fiir die niichste Mission aus. Der neue iberlehende
bekommt alle Spieleffekte, die auf deinem Kampagnenhogen
angegeben sind. Du spielst also mit einem neuen Uber-
lebenden, aber mit dem gleichen Kampagnenhogen weiter.
— > ©  TTo ANy REeR T

e e—————
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Der Dampfdruck muss wohl zu hoch gewesen sein,
als hier alles in die Luft geflogen ist. Ich sollte den
Unfall als Chance begreifen. So viele Ersatzteile und
so viele Zombies, an denen ich meine Erfindungen
austesten kann.

— Leonard

Die Regeln, die in diesem Kapitel beschrieben werden, sollten in
der Kampagne Gefihrliche Wunder verwendet werden. Ihr konnt
sie aber auch in euren selbsterstellten Missionen nutzen, wenn
ihr die Dampf-Kartenteile verwendet.

X DER DAMPFDRUCKMESSER

Sei vorsichtig mit diesem Messgerdt. Weifit du,
was es kostet, ein neues aus New York hierher zu
bringen? Pass auf den Dampf auf, dann passt der
Dampf auch auf dich auf!

— Jean

Der Dampfdruckmesser ersetzt das Startspielerpldtt-
chen. Wiihrend es von Spieler zu Spieler wandert, steigt
der Druck, was fatale Auswirkungen auf das Spiel hat!

Der Dampfdruckmesser bildet die Dampfstufe der gesamten
Stadt ab und dient gleichzeitig als Startspielerplattchen. Wenn
nicht anders angegeben, startet der Dampfdruckmesser bei 0. In
jeder Endphase wird er um 2 Stufen weitergestellt, bevor er an
den nichsten Spieler weitergegeben wird.

Sobald der Dampfdruckmesser die Stufe 14 (oder hoher) erreicht,
erleidet jeder Uberlebende, der zu Beginn seines Zuges in einem
aktiven Dampfstrahl steht oder dort eine Aktion aufwendet,
1 Wunde. Auf Zombies hat der heiRe Dampf keinen Effekt.

Sobald der Dampfdruckmesser die Stufe 20 erreicht, verliert ihr
die Mission. Das gesamte Dampfnetzwerk explodiert!

X DAMPF-KARTENTEILE

- Was willst du mit dieser ldcherlichen Pfanne?
Wir haben hier Dampfpistolen. Gott, du kénntest
die Zombies sogar mit einem dampfbetriebenen
Séabel niedermetzeln!

- Aber irgendwann, mein Freund, haben die
Maschinen kein Wasser mehr. Und dann kommt
es auf Raufbolde wie mich an!

- Lee und Anthony

Das ist eine Dampfmaschine. Das ist keine
Zone. Durch die Dampfmaschine kann sich
niemand bewegen und sie unterbricht die
Sichtlinie. Sie stellt die Verbindung zwischen
Schalter und Diise auf dem Kartenteil dar.

Das ist eine Diise. Wiihrend sie
aktiv ist, kann sie verwendet
werden, um Dampfwaffen
nachzufiillen. Sobald eine
Diise von dem Dampfmonster
(siehe Seite 12) beschddigt
wird, stoft eine aktive Diise
stattdessen einen gefihr-
lichen Dampfstrahl aus!

Das ist ein Schalter. Er kann
angeschaltet werden, um die Diise |l
zu aktivieren, oder ausgeschaltet (gue
werden, um sie abzuschalten.

L~

Die Kartenteile in Gears & Guns (Kartenteile 13 bis 18) sind
Dampf-Kartenteile. Auf jedem davon ist eine Dampfmaschine,
ein Schalter und eine Diise abgebildet. Diese drei Vorrichtungen
stellen eine einzige Maschine dar, die sich iiber das gesamte
Kartenteil erstreckt. Es sind wertvolle, aber unter Umstdnden
gefahrliche Gerite.

10 - GEARS & GUNS & REGELN




DAMPFMASCHINE

Der Raum, den die Dampfmaschine einnimmt, ist keine Zone. Er
kann nicht betreten werden und es kann nicht mit der Dampf-

DUSE

Dampf schenkt allen iiberall neue Méglichkeiten.
Und jetzt schenken wir den Zombies den Geschmack

maschine interagiert werden. Niemand kann sich durch sie durch
bewegen und sie unterbricht die Sichtlinie.

der unbegrenzten Freiheit!

SCHALTER

- Leg den Hebel um!
Aktive Diisen konnen verwendet werden, um Dampfausriistung
nachzufiillen. Das Dampfinonster kann allerdings Diisen
beschddigen. Dadurch entstehen unkontrollierbare Dumpfstrahlen!

— Welchen davon?

- Den, auf dem ,,Gefahr" steht!

Ein Uberlebender, der in einer Zone (mit oder ohne Zombies) mit
einer aktiven Diise steht (,aktiv* bedeutet, der Schalter ist auf An
gestellt), kann 1 Aktion aufwenden, um eine einzelne verbrauchte
Dampfwaffe seiner Wahl in seinem Inventar nachzufiillen. Drehe
dafiir die entsprechende Dampfausriistungskarte wieder auf
die richtige Seite. Falls die nachgefiillte Waffe in der Hand aus-
geriistet ist, kann sie sofort wie gewohnt verwendet werden.

Verwendet Schalter, um die Dampfmaschinen an- und auszuschalten.

Der Schalter kontrolliert die Dampfmaschine. Ein Uberlebender
in einer Zone mit Schalter (mit oder ohne Zombies) kann 1 Aktion
aufwenden, um das entsprechende Schalterplittchen auf seine
An- oder Aus-Seite zu drehen.

An: Die Diise auf dem Kartenteil ist jetzt aktiv. Der Dampf ist ein-
geschaltet!

Aus: Die Diise auf dem Kartenteil ist inaktiv.

Wenn nicht anders angegeben, sind alle Schalter zu Spielbeginn
auf An gestellt.

AKTIV: Eine aktive, aber beschadigte Diise verspriiht einen
aktiven Dampfstrahl. Haltet euch wenn maglich davon fern!

INAKTIV: Eine inaktive, aber beschddigte Diise macht nichts ... fiirs Erste.

Kennzeichnet die Diise mit einem inaktiven Dampfstrahlplittchen.
Sobald die Diise aktiviert wird, wird es auf seine aktive Seite gedreht.

Erfindungsausriistungskarten (siehe
Seite 12) konnen nur in Gebédudezonen mit
einem Schalter gefunden werden. Ein Uber-

lebender, der sich mit Dampftechnologien
einen Vorteil verschaffen machte, sollte
dort so oft wie maglich danach suchen!

Eine Diise wird beschidigt, sobald das Dampfmonster (siehe
Seite 12) ihre Zone zum ersten Mal betritt. Von jetzt an kann sie
immer noch aktiv oder inaktiv sein, aber sie kann nicht mehr
verwendet werden, um verbrauchte Ausriistung nachzufiillen.

« Wenn eine beschadigte Diise aktiv ist, verspriiht sie einen Dampf-
strahl. Legt ein Dampfstrahlplattchen auf seiner aktiven Seite
in die Zone der Diise. Ein aktiver Dampfstrahl unterbricht die
Sichtlinie (fiir alle Figuren einschlieRlich Zombies). Sobald der
Dampfdruckmesser (siehe Seite 10) Stufe 14 oder hoher erreicht,
erleidet jeder Uberlebende, der zu Beginn seines Zuges in einem
aktiven Dampfstrahl steht oder dort eine Aktion aufwendet,
1 Wunde. Der heife Dampf fiigt Zombies keinen Schaden zu.

Wenn eine beschadigte Diise inaktiv ist, lauft Wasser aus. Legt ein
Dampfstrahlplattchen auf seinerinaktiven Seite in die Zone der Diise.

‘Wiirfel6:+1 chaden: Nahkampf.
mmer ausgeriistet- Nimmt
keinen Platz im Inventar €in-
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X NEUES MONSTRUM:
DAMPFMONSTER

So beidngstigend dieses Monster auch aussieht,
wenn du jetzt abhaust, stehst du am Ende ohne
Dampf einer Zombiehorde gegeniiber. Gib dem
Dampfmonster ein kleines Leckerli und es ldsst
dich in Ruhe! Dynamit und explodierende Dampf-
flaschen, zum Beispiel!

;obald da§ Dampfmonster eine
f)ne‘ betritt, wirq Jede Dampf-
diise in dieser Zone bescha'digt

Das Monstrum Dampfmonster beschidigt auf seinem Weg
alle Diisen undfiillt die Strafien mit heiffem Dampf.

Das Monstrum Dampfmonster ist der Hauptgegner in Gears &
Guns. Mischt seine Karte einfach wahrend der Spielvorbereitung
in den Monstrumstapel, um mit ihm zu spielen. Jetzt kénnt ihr
die Dampf-Kartenteile vollstindig nutzen: Das Dampfmonster
beschidigt alle Diisen auf seinem Weg und verursacht dadurch
Dampfstrahlen auf dem Spielplan, die eine groRe Heraus-
forderung fiir die Uberlebenden darstellen!

« Verursachte Wunden bei Angriff: 1

« Benotigter Schaden, um es zu toten: 3 (oder ein Effekt, der alle
Figuren in der Zone totet, wie Dynamit oder eine Dampfflasche)

« Adrenalinpunkte: 5

- Sonderregeln:

— Das Dampfmonster ist ein Monstrum.

—Jede Diise in einer Zone, die das Dampfmonster betritt,
wird beschadigt.

X NEUE AUSRUSTUNG:
ERFINDUNGEN

- Leute, schaut, was ich gefunden habe!
- Das st ... dhm ... was ist das?
- Keine Ahnung!

- Dann leg es an und driick den Knopf!

Wirfel :+1 Schaden:Naf
Immer ausgeriistet. Ni
keinen Platz im Invental

Erfindungsausriistungskarten haben eine silberne Umrandung
und eine orange Riickseite. Sie konnen nur durch eine Such-
aktion in Gebiudezonen mit einem Schalter gefunden werden.

Erfindungskarten sind Ausriistungskarten, die einen eigenen
Stapel bilden. Sie haben eine silberne Umrandung und eine
orange Riickseite. Mischt sie und legt sie als Stapel bei der Spiel-
vorbereitung in der Nahe des Spielplans bereit.

Jeder Uberlebende, der in einer Gebiudezone mit einem Schalter
eine Suchaktion ausfiihrt, zieht vom Erfindungsstapel.

Erfindungen nehmen keinen Platzim Inventarein. Legt sie neben
das Uberlebendentableau. Sie gelten immer als ausgeriistet.

HINWEIS: Bei Erfindungen werden keine Dampfwiirfel eingesetzt. Sie
kénnen nicht verbraucht werden und kénnen daher nicht von Kons-
trukteuren verwendet werden, um Dampfausriistung nachzufiillen.
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ﬂ_ﬂ RAMPAGNEN-
REGELN

Du musst leider in Bolton’s Reach bleiben, aber
deine guten Freunde bleiben auch!

- Bonnie
Die Kampagnenregeln, die in diesem Kapitel beschrieben wer-
den, vervollstandigen die Grundregeln und Erweiterten Regeln

von Undead or Alive, um mit der Kampagne Gefdhrliche Wunder
spielen zu kénnen (siehe Seite 17).

2 KAMPAGNENBOGEN
Ah! Lass mich einen Blick auf meinen Bauplan
werfen! Ich glaube, diese Erfindung wird uns noch

gute Dienste leisten!

— Leonard

KEP-LEISTE:
Kreuze die Kistchen an, wenn
dein Uberlebender KEP erhiilt. KAMPAGNENFERTIGKEITEN:

Wenn du die angegebenen Jedes Mal, wenn dein Uberlebender eine
Meilensteine erreichst, erhdlt Kampagnenfertigkeit erhdlt, waihlst du 1 aus der
dein Uberlebender Bonus- Liste aus und kreuzt das entsprechende Kdstchen
aktionen oder Kampagnen- an (siehe S. 14). Die Kampagnenfertigkeit
fertigkeiten (siehe S. 14). kann im selben Zug eingesetzt werden.

1' e . —T  —
. REP 4 | !{mmmw
H ~f | FERTIGKEITEN
‘ n +1Bonusaktion ODER | (Gefahrenstufe Blau)
“1Kampagnenfertigkeit | +1 Dampfwiirfel: Kampf | (O

Ausweichmanaver | ) |
Beginnt mit +1 Gesundheit | () |
Beginnt mit 2AP| ()

Beginnt mit einer Dampfflasche | ()

LBeginnt mit einer Munitionskarte O
Massenhaft Patronen ODER Massenhaft Schrot)

Beschiitzer der Stadt
Halt die Nase zu | )
Immer in Deckung | ()

Kampfreflexe | |
Lebensretter |
Notfall-Nachfiillung
Schicksal
Schnell ziehen
Werkzeugkasten | (0
Zielsicher | | |

E +1Bonusaktion ODER

| +1 Kampagnenfertigkeit

ER S

+1Bonusaktion OD
+1 Kampagnenfertigkeit

“ l +1Bonusaktion ODER

-+ Kampagnenfemgkelt 1

"F

R&3 + 1 Bonusaktion ODER
+1 Kampagnenfertigkeit

Iﬂ +1Bonusaktion ODER

-  +1 Kampagnenfertigkeit |

| 20 +1Bonusaktion ODER
1 Kampagnenfertlgkel

I -
e ———

gaanoen: ‘.! m¢—¢l

| l (Ein Mal pro Mission)

fl |00

Der Kampagnenbogen wird verwendet, um den Fortschritt deiner
Bande nachzuhalten. Wenn die Kampagne beginnt, erhilt jeder
Uberlebende einen eigenen Kampagnenbogen. Schreib deine
eigene Heldengeschichte!

Die verschiedenen Abschnitte werden unten erklart.

BONUSAKTIONEN:
Jedes Mal, wenn dein Uberlebender
eine Bonusaktion erhilt, kreuzt
du hier ein Reserve-Kastchen BEHALTENE
an. Sie sind kumulativ, aber jede AUSRUSTUNG:
kann nur ein Mal pro Mission Notiere hier die Ausriistung,
ausgegeben werden (siehe S. 15). die dein Uberlebender
Bonusaktionen kénnen im in die ndchste Mission
selben Zug genutzt werden. mitnimmt (siehe S. 15).

s sl BeuaALTENE AUSRUSTUNG
—_——_—__————————_—

'- B NUS~
| AXTIONEN

> RESERVE AUSGEGEBEN

1 OO
20 0O
3000

5 OO &
e OO 9
7 OO

BANDE
e

DEINE BANDE:
Notiere hier die Namen der
Begleiter, die du wihrend der
Kampagne eingesammelt
hast (siehe S. 14).

ZOMBICIDE ¢ REGELN - 13




EINE BANDE VERSAMMELN

Jeder von euch kontrolliert eine eigene Bande von Uberlebenden,
die von deinem ersten Uberlebenden eingesammelt wurden.
Notiere die Mitglieder deiner Bande auf deinem Kampagnenbogen.

Jedes Mal, wenn dein Uberlebender eine Mission als Anfiihrer von
neuen Begleitern beendet, notierst du dir ihre Namen auf deinem
Kampagnenbogen. Im Laufe der Kampagne bildest du so eine
eigene Bande. Begleiter, die der Bande nicht beitreten, werden
nicht von einer Mission zur niachsten mitgenommen. Wihrend
des Aufbaus der folgenden Missionen kannst du ein beliebiges
Mitglied aus deiner Bande als Uberlebenden wihlen und mit ihm
spielen. Der neue Uberlebende erhilt alle Spieleffekte, die auf
dem Kampagnenbogen notiert sind.

Wird ein Uberlebender getétet, kannst du bis zum Ende der Kam-
pagne nicht mehr mit ihm spielen (weder als Uberlebender noch als
Begleiter). Du darfst ein beliebiges Mitglied deiner Bande wihlen,
um mit deinem Kampagnenbogen weiterzuspielen (sieche ,Meine
kleine Bande, Seite 9), oder mit einem neuen Kampagnenbogen
weiterspielen und dafiir einen neuen Uberlebenden wihlen, der in
keiner Bande ist.

— Ihr verliert die Kampagne, sobald einer von euch keinen Uber-
lebenden mehr hat, mit dem er weiterspielen kann.

— Ein Uberlebender gehort zu einer einzigen Bande. Verschiedene
Banden kénnen also nicht denselben Uberlebenden in ihrer
Bande haben und ihr konnt nicht denselben Begleiter in ver-
schiedenen Missionen finden.

— Zwischen den Missionen konnt ihr Bandenmitglieder kostenlos
zwischen euren Banden tauschen.

HINWEIS: In den Missionen ist angegeben, wenn ein Uberlebender
eine Mission zusammen mit einem Begleiter beginnt.

KEP-LEISTE

Wahrend der Kampagne erhalten die Uberlebenden

Kampagnenerfahrungspunkte (KEP), um Bonusaktionen und

Kampagnenfertigkeiten zu erhalten:

« 1 fiir das erstmalige Erreichen der Gefahrenstufe Orange in
der Mission.

« 1 fiir das erstmalige Erreichen der Gefahrenstufe Rot in
der Mission.

Jeder Uberlebende kann bis zu 2 KEP pro Mission erhalten. Im Ultra-

rot-Modus (siehe Regeln in Undead or Alive, Seite 43) zahlt auch

nur das erstmalige Erreichen einer Gefahrenstufe. In manchen

Missionen kénnen die Uberlebenden zusitzliche KEP erhalten.

BEISPIEL: Nora hat wahrend der ersten Mission der Kampagne
Gefahrenstufe Orange erreicht, aber nicht Gefahrenstufe Rot.
Sie erhdlt 1 KEP und ihr Spieler kreuzt 1 KEP-Kistchen auf Noras
Kampagnenbogen an. Dieser KEP ist fiir die gesamte Kampagne
(oder bis Nora stirbt) giiltig.

KEP werden wahrend der Kampagne gesammelt und behalten.
Kreuze die entsprechenden Kastchen an, wihrend der KEP-
Vorrat deiner Bande wéchst. Sobald du einen der angegebenen
Meilensteine erreichst, erhilt deine Bande entweder eine
Bonusaktion oder eine Kampagnenfertigkeit. Die Belohnungen
fiir Meilensteine sind sofort verfiighar und diirfen in dem Zug
verwendet werden, in dem die Belohnung freigeschaltet wurde.

BEISPIEL: Das Team spielt jetzt die zweite Mission der Kampagne.
Nora erreicht erneut Gefahrenstufe Orange und erhdlt einen
weiteren KEP. Nun hat sie 2, was ausreicht, um eine Belohnung
durch einen Meilenstein freizuschalten. Der Spieler entscheidet
sichzwischen einer Bonusaktion und einer Kampagnenfertigkeit.

KAMPAGNENFERTIGKEITEN

Wenn du gegen Zombies kampfst, offenbarst du
der Welt dein wahres Ich. Vielleicht sogar dir
selbst. Du lernst dazu und entwickelst dich!

— Nora

Durch KEP kann deine Bande eine Kampagnenfertigkeit aus der
Liste erhalten. Wahle eine aus und kreuze das entsprechende
Kastchen an. Jede Kampagnenfertigkeit kann nur ein Mal
gewihlt werden.

Von nun an erhilt der Uberlebende, den du fiir die Mission ver-
wendest, die gewahlte Fertigkeit auf Gefahrenstufe Blau zusatz-
lich zu allen Fertigkeiten auf Gefahrenstufe Blau, die er bereits
besitzt. Sie kann sofort eingesetzt werden.

Manche Kampagnenfertigkeiten sind neu und werden auf
Seite 30 genauer erklart.

BEISPIEL: Noras Spieler wihlt die Kampagnenfertigkeit ZieLsicHeRr.
Vonnunan hat Norasowohl die Fertigkeit Spurten als auch ZieLsicHEr
auf Gefahrenstufe Blau! Zieisicrer darf sofort eingesetzt werden.
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BONUSAKTIONEN

Dampf ist wie Wut. Unter Druck und zum rechten
Zeitpunkt auf das rechte Ziel abgelassen, kann er
Wunder wirken ... ziigellose Wunder.

— Nikolas

Durch KEP kann deine Bande eine freie Aktion erhalten, die der
Uberlebende ein Mal pro Mission ausgeben kann.

Diese Belohnung kann mehrere Male im Verlauf der Kampagne
gewdhlt werden. Kreuze die entsprechende Anzahl Reserve-
Késtchen im Abschnitt Bonusaktionen an.

Kreuze jedes Mal, wenn der Uberlebende 1 Bonusaktion nutzt,
ein Ausgegeben-Kistchen mit einem Bleistift an, bis seine
Reserve-Anzahl erreicht ist. Der Uberlebende darf mehrere
Bonusaktionen im selben Zug nutzen.

Die Reserve wird am Ende jeder Mission aufgefiillt. Radiere die
Kreuze in den Ausgegeben-Kastchen aus.

BEISPIEL: Nikolas hat die Belohnung +1 Bonusalktion im Verlauf
der Kampagne 3 Mal erhalten. In jeder Mission hat er bis zu
3 Bonusaktionen, die er beliebig nutzen kann.

BEHALTENE AUSRUSTUNG

Durch die Regeln zu ,Ausriistung behalten (siehe Seite 7)
kann die Bande Ausriistung von einer Mission zur nichsten
mitnehmen. In diesem Abschnitt kann diese Ausriistung mit
einem Bleistift notiert werden, um dies einfacher nachzuhalten.

X ZIELKARTEN

Die Zombieinvasion hat das wahre Ich von vielen
zu Tage geférdert. Man weif3 vorher nie, zu was
Menschen fédhig sind, wenn sie dem Tod oder
Schlimmerem ins Gesicht blicken. Lasst es uns
rausfinden, wird bestimmt lustig!

- Marilyn

In Kampagnenmissionen werden die Zielplattchen durch Ziel-
karten ersetzt. Diese Karten werden wie auf der Missionskarte
beschrieben in bestimmte Zonen gelegt (meistens Zonen, in die
normalerweise ein Zielplattchen gelegt werden wiirde, aber nicht
nur). Ihre Riickseite fiigt sich in die Grafik des Kartenteils ein.
Lest die Zielkarten erst, wenn ein Uberlebender sie aufnimmt,
ansonsten verderbt ihr euch euer Spielerlebnis!

S ——
G&G M1 I B | ™
h—‘
e B S
o “_ T
i

s G&G M1
DESTILLERIE '}

e

R o o w = ® = =

ZOMBICIDE ¢ REGELN - 15




SPIELVORBEREITUNG

Jede Kampagnenmission hat eine eigene Zusammenstellung von
Zielkarten, das Zielkartenset. Achtet darauf, dass ihr die richtige
Zusammenstellung fiir die gewahlte Mission nehmt und legt die
Zielkarten wie auf der Missionskarte beschrieben auf den Spiel-
plan. Um den Aufbau zu vereinfachen, steht auf den Zielkarten die
Bezeichnung des Kartenteils, auf das sie gelegt werden miissen.

Manche Zielkarten, die Notizen genannt werden, werden
verdeckt in die Nahe des Spielplans gelegt. Je nachdem, welche
Entscheidungen die Uberlebenden treffen, kénnen sie wihrend
der Mission gelesen werden.

el

2

Beispiel eines Missionaufbaus

Das sind Notizen. Sie konnen je nach Situationen oder Ent-
scheidungen, die bei den Zielkarten getroffen werden, wihrend
des Spielverlaufs aufgenommen und vorgelesen werden. Beispiel:
Zielkarte #1 lasst euch zwischen zwei Moglichkeiten entscheiden.
Jede wird in den entsprechenden Notizen (#1 oder #2) erkldrt.
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EINE ZIELKARTE AUFNEHMEN

Zielkarten, die in Zonen gelegt wurden, werden auf dieselbe
Weise aufgenommen wie normale Zielplattchen.

Immer wenn dein Uberlebender eine Zielkarte aufnimmt, lies sie
laut vor und handle die auf der Karte beschriebenen Spieleffekte
ab. Bei dem in der Beschreibung genannten Uberlebenden, handelt
es sich um den, der die Zielkarte aufgenommen hat. Bei manchen
Karten miissen die Spieler miteinander sprechen, um gemeinsam
Entscheidungen zu treffen. Zombicide ist ein kooperatives Spiel!

Solange nicht anders angegeben, geben Zielkarten keine AP und sie
werden abgelegt, nachdem ihre Effekte abgehandelt worden sind.
Manche Karten geben an, dass man sie ,,aufgedeckt lassen” soll:
Lasst sie zur Erinnerung an Spieleffekte aufgedeckt in der Zone, in
dersie aufgenommen wurden, oder in der Nahe des Spielplans liegen.

SCHLUSSELWORTER

Manche Zielkarten beinhalten groRgeschriebene Schliisselwérter,
die sie mit anderen Zielkarten auf erzahlerischer Weise verbinden.

BEISPIEL: Thadeus nimmt eine Zielkarte auf, die besagt, dass er
eine verstarkte Armeetruhe gefunden hat. Darin konnten sich
wertvolle Waffen finden, aber er braucht einen SCHLUSSEL, um
sie zu offnen. Die Zielkarte wird zuriick auf den Spielplan gelegt.
Spdter nimmt Marilyn eine andere Zielkarte auf, die besagt,
dass sie einen SCHLUSSEL bei einem toten Kavallerie-Offizier
gefunden hat. Die Truhe, die Thadeus vorher gefunden hat, kann
von nun an gedffnet werden!

W’ KAMPAGNE
) GEARS & GUNS:
GEFAHRLICHE WUNDER

Gefihrliche Wunder ist eine Kampagne mit 10 Missionen fiir
6 Uberlebende. Dabei werden die Grundregeln und alle Regeln
verwendet, die in dieser Erweiterung erklart sind. Gebt jedem
Uberlebenden einen Kampagnenbogen, spielt die Missionen in
der angegebenen Reihenfolge und freut euch auf die Geschichte!

X SONDERREGELN
DER KAMPAGNE
ALLE MIT DABEI

Bei den Missionen gibt es keine Klassenbeschrankungen fiir die
Uberlebenden, die die Mission beginnen.

REISEBEGLEITER

+ Wenn nicht anders angegeben, verliert ihr die Mission NICHT,
wenn ein Begleiter getotet wird.

« Bei den meisten Missionen miissen Uberlebende der angegebenen
Klasse auf den Spielplan gestellt werden. Das sind Begleiter, die ihr
im Laufe der Mission finden kénnt.

Falls es nicht geniigend Miniaturen der angegeben Klasse gibt,

diirft ihr stattdessen eine beliebige andere Klasse wéhlen.

Falls es insgesamt nicht geniigend Uberlebendenminiaturen gibt,
um sie als Begleiter auf den Spielplan zu stellen, stellt die fehlen-
den nicht auf. Die Menschen die gerettet wurden, sind dankbar
und ziehen alleine weiter.

ZOMBICIDE & REGELN - 17




Ml - KURZER STOPP?

MITTEL/ 60 MINUTEN

sWillkommen in Bolton’s Reach” steht auf dem
Schild, neben dem unser Zug nach Chicago zum
Stehen kommt. Zeit fiir eine Pause, um sich die
Beine zu vertreten und Lebensmittel zu besorgen,
bis die Lok mit neuer Kohle und Wasser versorgt ist.

Schon als wir aussteigen, merken wir, dass irgend-
was faul ist. Was ist hier passiert? Uberall sind
Blutspritzer. Die Stille wird fiir einen kurzen
Moment von ein paar Schiissen und einem weit,
weit entfernten Schrei durchbrochen. Herrscht
hier ein Krieg? Die Passagiere dréngen sich sofort
zuriick in den Zug. Nur wenige von uns, darunter
auch ich, erklédren sich bereit, die Lage auszukund-
schaften. Ah! Da kommen Leute auf uns zu. Huch,
die sehen aber gar nicht gesund aus. Oder freund-
lich. Mensch, die seh’n nicht mal lebendig aus!

Benotigte Kartenteile: 2R, 10R, 12R, 14V, 15R, 16V, 17R & 18R.
ZIELE

Ermittelt. Nehmt alle Zielkarten auf.

SONDERREGELN

« Aufbau.

— Die Diisen auf den Kartenteilen 16V und 17R sind beschadigt.
Legt je einen aktiven Dampfstrahl in ihre Zonen.

12R 10R

e
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M2 - PFERD OHNE NAMEN

MITTEL/ 60 MINUTEN

Der Bahnhof wird von Zombies {iberrannt! Wir kén-
nen nicht mehr in den Zug und miissen schleunigst
aus der Stadt verschwinden. Mit ein paar Pferden
wiirden wir unsere Uberlebenschancen steigern.
Suchen wir welche und dann ab nach Chicago.

Bolton’s Reach ist eine ganz schén moderne Stadt.
Uberall Dampfmaschinen und Rohre. Trotz der
Zombieinvasion ist hier alles gut in Schuss. Wenn
das Chaos vorbeiist, sollten wir hier Urlaub machen!

Benotigte Kartenteile: 1V, 8R, 9R, 13R, 14V, 16V, 17R & 18V.

ZIELE -
Findet Pferde. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach, um die m m
Mission zu gewinnen: Uberiehohden: E -
1. Besorgt euch Pferde. Nehmt die Zielkarten #10 (Kartenteil 8R) - Brutzonen Larmplittchen
und #3 (Kartenteil 13R) auf.
2. Verlasst die Stadt. Erreicht die Ausgangszone mit allen
Uberlebenden und entkommt. Ein Uberlebender kann am -
Ende seines Zuges durch diese Zone entkommen, falls sich i 4 s5x
dort keine Zombies befinden. Schalter
woTIE
Diese Mission hat keine Sonderregeln. L- ;-ll";J ﬁ
10x © 1X e
Zielkarten Notiz Ausgangszone

| I

e [ 1E
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M3 - 2U DEN VIER
ROSTREICHEN HALUNKEN

SCHWIERIG/ 60 MINUTEN

Wir brauchen ‘nen Unterschlupf fiir die Nacht.
Das ,,Zu den Vier Rostreichen Halunken® war wohl
mal so ‘ne Art Spielhélle, eine Lasterhchle fernab
vom Auge des Gesetzes. Der Laden ist unauffillig
und leicht zu verbarrikadieren. Aufierdem sind die
Dampfmaschinen in der Gegend im besten Zustand!

Nennt es Gliick oder nicht, aber die Bude ist ver-
lassen - bis auf ein paar Zombies. Wir machen sie
fertig, beanspruchen das ,,Zu den Vier Rostreichen
Halunken” fiir uns, und wer weif3, vielleicht wartet
sogar ein heif3es Bad auf uns. Hmmm ...

Benotigte Kartenteile: 1R, 5R, 8V, 15V, 16R & 17R.

ZIELE

Sichert die Spielholle. Erledigt die Aufgaben in beliebiger Reihenfolge:

+ Erkunden. Nehmt alle Zielkarten auf.

o Saubern. Bewegt das Bewegliche Brutpldttchen und das
Monstrum-Brutplattchen (falls noch im Spiel) in die Startbrutzone
(siche Sonderregeln).

DANN...

» Sichern. Zerstort die Startbrutzone (siehe Sonderregeln).

SONDERREGELN

« Explodierender Dampf. Bewegliche und Monstrum-Brutplatt-
chen (aktiv oder inaktiv) werden in die Starthrutzone bewegt,
wenn eine Dampfflasche in ihrer Zone explodiert.

Sobald diese Brutplattchen alle in der Startbrutzone sind,
konnen die Uberlebenden sie alle zusammen mit einer
Dampfflasche in die Luft jagen und so die Mission gewinnen!

S<T

Brutzonen

Uberlebenden-
Startzone

3

Larmplattchen

Zielkarten

Notiz

Schalter
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M4 - DIE KXUTSCHSTATION

SCHWIERIG /90 MINUTEN

Vielleicht finden wir ja noch ein paar Pferde: Bolton’s
Reach hat viele Postkutschen, von denen einige auch
gegen Uberfille gesichert sind. Die paar untoten Ex-
Kunden werden kein grofies Hindernis darstellen.

Bei der Kutschstation ist alles voller siedend
heifier Dampfstrahlen. Jede Dampfmaschine in der
Umgebung lauft auf Volldampf, ihre Diisen sind
beschiddigt. Als hétten sich hier Verteidiger vor
den Zombies verstecken wollen ...

Doch niemand kann sich lange vor den Zombies
verstecken.

ZIELE

Uberpriift die Kutschstation. Nehmt die Zielkarten #7
(Kartenteil 5R) und #6 (Kartenteil 8R) auf.

SONDERREGELN

+ Aufbau.
— Alle Diisen sind beschadigt. Legt je einen Dampfstrahl in die
angegebenen Zonen.
— Der Dampfdruckmesser steht auf Stufe 18. Dieser Wert
erhoht sich in der Endphase nicht.

« Viel zu heiR. Die Schalter kénnen erst auf Aus gestellt werden,
wenn beide Beschddigten Dampfmaschinen (Zielkarten #3
und #4) aufgenommen worden sind.

Benotigte Kartenteile: 5R, 8R, 9V, 14V, 16V & 18R.

g

Uberlebenden-
Startzone Larmplattchen
Lﬂu"
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3x 2x iv-_ =
Schalter Notizen

3x Aktiver
Dampfstrahl

Brutzonen
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MS - FORT BOLTON - Barrikade! Die Zielkarte #9 wirkt wie eine Barrikade: Dadurch
werden Zombies daran gehindert, das Gebdude durch diesen
SCHWIERIG/ 60 MINUTEN Durchgang von der StraRe aus zu betreten. Sobald ein Uber-
lebender das Gebaude iiber diese Zone betritt, wird die Barrikade
entfernt.

Das ,,Zu den Vier Rostreichen Halunken* wird
angegriffen! Wahrend wir weg waren, wurden
Zombies von den Gerduschen unserer zuriick-
gelassenen Freunde angelockt. Jetzt belagern die
Viecher die Hiitte. Da drin ist es nicht mehr sicher.
Wir miissen die Belagerung brechen und unsere
Leute retten, bevor sie {iberwiltigt werden!

Benotigte Kartenteile: 1R, 5R, 7V, 8V, 14R, 15R, 16V & 18R.

ZIELE

Rettet eure Bande. Nehmt die Zielkarten #08 (Kartenteil 1R) und
#09 (Kartenteil 5R) auf.

Thr verliert die Mission, sobald ein Zombie eine der gekennzeichneten
Zonen auf Kartenteil 1R und 5R betritt. (Das sind die Zonen, in die beim
Aufbau Begleiter gestellt werden, siche Sonderregeln.)

SONDERREGELN

+ Aufbau.

—Die Leichenhaufen auf den Kartenteilen 1R und 5R
sind inaktiv.

— Legt das Larmplattchen auf seiner BOOM!-Seite in die
gekennzeichnete Zone auf Kartenteil 1R.

— Stellt je 3 zufillige Begleiter in beide gekennzeichneten
Zonen auf den Kartenteilen 1R und 5R. Sie konnen wie
gewohnt eingesammelt werden.

+ Laute Begleiter. Legt zu Beginn jeder Spielrunde das
Larmplattchen auf seiner BOOM!-Seite in die gekennzeichnete
Zone #1 auf Kartenteil 1R.

>
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M6 - ABDAMPFEN

SCHWIERIG/ 60 MINUTEN

Viele von uns konnten schon aus dem ,,Zu den
Vier Rostreichen Halunken* entkommen, um diese
verseuchte Stadt mit der am Bahnhof wartenden
Eisenbahn zu verlassen. Einige sind den Zombies
zum Opfer gefallen, andere rennen noch um ihr
Leben und ballern auf alle Zombies, die sich ihnen
in den Weg stellen. Ein paar von ihnen haben ver-
geblich versucht, die Eisenbahn wieder in Gang zu
setzen. Jetzt sitzen sie dort fest. Wir miissen sie so
schnell es geht retten!

Benotigte Kartenteile: 1V, 2R, 4V, 9V, 10R, 11R, 13R, 15V, 16V &
17R.

ZIELE

Rettet so viele Begleiter wie moglich. Zur Erinnerung! In dieser
Kampagne verliert ihr eine Mission nicht, wenn ein Begleiter
getotet wird. Sobald keine Begleiter mehr auf dem Spielplan
eingesammelt werden kénnen, nehmt Notiz #1 auf.

SONDERREGELN

« Aufbau.
— Stellt 9 zufillige Begleiter in die angegebenen Zonen. Manche
von ihnen sind mit einer Zielkarte verbunden. Stellt ihre
Miniatur auf die Karte.

« Nimm das, Zombieabschaum! Jeder Begleiter, der nicht ein-
gesammelt wurde, fithrt in jeder Endphase einen einzelnen
Fernkampfangriff gegen eine Zone eurerWahlaus. [hrbestimmt
die Reihenfolge, in der die Begleiter aktiviert werden.

— Reichweite 0-2 (in Sichtlinie)

— 1 automatischer Treffer (Zielprioritaten gelten weiterhin)

— Schaden 2

Begleiter konnen andere Uberlebende nicht treffen und es gibt
keinen Eigenbeschuss, aber die Zielprioritaten gelten weiterhin.

- Einen Begleiter retten. Begleiter verlassen den Spielplan
sofort, sobald sie eingesammelt wurden. Thr Anfiihrer erhalt
dafiir 3 AP.

— Begleiter ohne Zielkarte konnen wie gewohnt eingesammelt
werden.

— Begleiter, die mit einer Zielkarte verbunden sind, konnen nur
unter besonderen Umsténden eingesammelt werden. Sobald
ein Uberlebender 1 Aktion nutzt, um einen Begleiter einzu-
sammeln, liest du stattdessen die dazugehérige Zielkarte.

« Zufriih von uns gegangen. Falls ein Begleiter get6tet wird, bevor
_F seineZielkarte aufgenommen wurde, wird die Zielkarte abgelegt.
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MY7 - DIE SCHLAFENDE
MASCHINE

SCHWIERIG/ 60 MINUTEN

Vielleicht haben wir 'nen Weg raus aus Bolton’s
Reach gefunden! Wir haben ‘nen Konstrukteur
getroffen, der uns von ,der Maschine® erzihlt hat:
eine Eisenbahn, die in einer Werkstatt auf klei-
nere Reparaturen wartet. Nicht das neuste Modell,
sollte aber reichen. Wir miissten nur den Dampf-
druck wiederherstellen, der aus Sorge vor Unfillen
abgeschaltet wurde, und den Kessel der Lok testen,
bevor wir losfahren kénnen.

Achso, und das Lustigste zum Schluss: Natiirlich
werden auch Zombies da sein!

Benotigte Kartenteile: 5V, 8V, 9R, 10R, 11V, 12V, 13R, 17V & 18R.

ZIELE

Erweckt die Maschine zum Leben. Erledigt die Aufgaben der

Reihe nach, um die Mission zu gewinnen:

1. Volldampf voraus! Bringt den Dampfdruckmesser auf
Stufe 20. Ihr verliert die Mission nicht, wenn der Dampfdruck-
messer Stufe 20 erreicht.

2. Verlasstden Ort. Nehmt mit allen Uberlebenden die Eisenbahn
und verlasst den Spielplan.

Ihr verliert die Mission, wenn Zombies in der Eisenbahn den

Spielplan verlassen oder ein Uberlebender nicht in der Eisenbahn

ist, wenn sie den Spielplan verlasst.

OR

12V 11V 1

SONDERREGELN

+ Aufbau.

—Jeder Uberlebende darf die Mission mit einem Begleiter
seiner Wahl beginnen. Jeder Konstrukteur muss die Mission
mit einem Begleiter seiner Wahl beginnen.

— Im Team muss mindestens ein Konstrukteur (Uberlebender
oder Begleiter) sein.

« Ein ungewohnlicher Wagen. Der Wagen kann erst verwendet
werden, wenn die Zielkarte in seiner Zone aufgenommen
worden ist. Der Wagen kann nicht bewegt werden.

+ Den Kessel anheizen. Der Dampfdruckmesser beginnt auf
Stufe 0 und wird in der Endphase nicht erhoht. Thr miisst
wahrend der Mission herausfinden, wie ihr den Druck auf
Stufe 20 erhohen konnt! Ihr verliert die Mission nicht, wenn
der Dampfdruckmesser Stufe 20 erreicht.

 Fahrende Eisenbahn. Die Eisenbahn setzt sich am Ende der
Spielerphase in Bewegung, sobald der Dampfdruckmesser
Stufe 20 erreicht und sich ein Konstrukteur (Uberlebender
oder Begleiter) in ihr befindet. Ab dann hilt die Eisenbahn
nicht mehr an!
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M8 - ARMEL
HOCHEREMPELN

SCHWIERIG /90 MINUTEN

Die Maschine, unsere neue Eisenbahn, bringt uns
bald endlich aus der Stadt. Doch davor miissen wir
Vorriéte fiir uns und Kohle fiir den Kessel besorgen.

In den letzten Tagen haben wir viele Leute gerettet
und einige haben sich uns dankbar angeschlossen.
Sie werden uns helfen, die Gegend von Zombies
zu befreien. Danach wird jeder seiner eigenen
Wege zichen!

Puh. Ich hitt’ nichts gegen neue Klamotten. Ich bin
mit Zombie eingesaut.

Benotigte Kartenteile: 2V, 3R, 4R, 10R, 11V, 15R, 17R & 18R

: ﬂﬁ

ZIELE
Vorbereitung auf eine neue Reise. Nehmt alle Zielkarten auf.
SONDERREGELN

« Je mehr, desto besser. Jeder Uberlebende beginnt die Mission
mit einem Begleiter aus seiner eigenen Bande (falls vorhanden).
Jeder Uberlebende darf mit weiteren zusitzlichen Begleitern
aus seiner Bande beginnen. Diese gewdhren allerdings keine
zusitzlichen Klassenfahigkeiten, aber konnten sich wahrend
der Mission beim Sammeln von Vorriten als niitzlich erweisen.

Inden Wagen steigen. Der Wagen kann erst verwendet werden,
wenn die Zielkarte in seiner Zone aufgenommen worden ist.

.. % Ausgangszone
Uberlebenden- m- gang
Startzone Brutzonen !
Larmplattchen
3x .
Schalter
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M9 - DER KONVOI

SEHR SCHWIERIG /90 MINUTEN

Unsere treue Maschine ist bereit, uns zu unserem
néichsten Ziel zu bringen. Jetzt miissen nur noch
alle zur Eisenbahn kommen. Leichter gesagt als
getan, denn die Zombies scheinen was dagegen zu
haben. Egal. Wir geben ihnen ein paar ,,gute Argu-
mente®, dann werden sie uns schon Platz machen.

Allerdings miissen wir uns beeilen. Der Dampf-
druck steigt rasant. Ohne Konstrukteure, die das
tiberwachen, gibt es bald einen gewaltigen Bumms.

Benotigte Kartenteile: 2R, 3V, 4R, 5R, 9V, 10R, 11R, 13V, 14V & 17V.

ZIELE

Steigt in die Eisenbahn! Erreicht mit dem Dampfdruckmesser
Stufe 20. Ihr verliert die Mission nicht, wenn der Dampfdruck-
messer Stufe 20 erreicht. Thr gewinnt die Mission, wenn alle
Uberlebenden (einschlieRlich Begleiter und Konvoi, siehe Sonder-
regeln) wahrend der folgenden Endphase in der Eisenbahn sind.
Ihr verliert die Mission, wenn ein Uberlebender (einschlieRlich
Begleiter und Konvoi-Mitglieder) k. o. ist.

SONDERREGELN

« Der Konvoi. Jeder Uberlebende beginnt die Mission mit
einem Begleiter aus seiner eigenen Bande (falls vorhanden).
Alle anderen Bandenmitglieder werden zu Beginn in die
Uberlebenden-Startzone gestellt. Sie bilden den Konvoi.
Konvoi-Mitglieder sind immer noch Uberlebende. Sie kénnen
nicht eingesammelt werden und andere Uberlebende kénnen
nicht mit ihnen interagieren. Zu Beginn jeder Endphase
bewegen sich Konvoi-Mitglieder 1 Zone auf den Eisenbahn-
waggon zu (Kartenteil 11R). Sie nehmen dabei den kiirzesten
Weg und ignorieren Zombies in ihrer Zone.

Entdecker. Zielkarten werden aufgedeckt, sobald ein Konvoi-
Mitglied (KEIN Uberlebender) Sichtlinie zu ihr hat. Die von euch
kontrollierten Uberlebenden konnen Zielkarten trotzdem wie
gewohnt aufnehmen.

11IR 10R m
4a f1rv

Startzone Larmplattchen Schalter

Em 7x . s
Zielkarten Brutzonen
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M1l0 - DAMPF ABLASSEN SONDERREGELN

SCHWIERIG / 90 MINUTEN . Aofban!

— Alle Diisen sind beschédigt. Legt je einen Dampfstrahl in
Als wir Bolton’s Reach verlassen wollen, héren die angegebenen Zonen.
wir entfernte Schiisse aus der Stadt, die kurz - Der Dampfdruckmesser beginnt auf Stufe 18.

davor ist, zu explodieren. Da lebt noch jemand!
Wir schauen uns kurz an und uns allen ist klar: - EinmysterioserFleck.Das griine Ziel kann nicht aufgenommen
Wir lassen niemanden zuriick. Wir kénnen etwas  werden.

Dampf ablassen und uns so ein bisschen Zeit fiir
die Rettung verschaffen. Aber viel wird es nicht
sein. Das Ende naht.

»Das Ende naht.” Das klingt episch. Muss ich mir
aufschreiben.

Benotigte Kartenteile: 3R, 4R, 10R, 11R, 13V, 15R, 16V & 17V.

ZIELE

Mach’s gut, Bolton’s Reach. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach,

um die Mission zu gewinnen:

1. Sucht nach Uberlebenden. Nehmt die Zielkarten #1 (Karten-
teil 13V), #2 (Kartenteil 3R) und #3 (Kartenteil 4R) auf.

2. Verlasst den Ort. Erreicht mit allen Uberlebenden und
Begleitern die Ausgangszone und entkommt. Ein Uberlebender
kann am Ende seines Zuges durch diese Zone entkommen, falls
sich dort keine Zombies befinden.

Sk

Uberlebenden- 4x Aktiver
Startzone Dampfstrahl

« [ akAs
Griines Ziel (kann nicht E -

aufgenommen werden) Brutzonen
G —
ﬁ -
prom—
] L
. 1
-
1x i-- "4. 5x oo
Notiz Zielkarten
B %
Schalter Larmplattchen  Ausgangszone
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‘a2 NEUE
& PFERTIGKEITEN

Im Fall eines Widerspruchs zu den Grundregeln haben die spe-
ziellen Regeln der Fertigkeit Vorrang. Die Auswirkungen der
folgenden Fertigkeiten und/oder Bonusse konnen umgehend in
dem Zug angewendet werden, in dem sie erworben werden. Das
bedeutet, wenn eine Aktion bewirkt, dass dein Uberlebender
eine Stufe aufsteigt und eine Fertigkeit erhilt, kann er diese
sofort einsetzen, sofern er noch eine Aktion iibrig hat. Erhalt
er durch die Fertigkeit eine zusatzliche Aktion, kann er diese
natiirlich nutzen, auch wenn er die Fertigkeit mit seiner letzten
Aktion erhalten hat.

+1 Dampf-Neuwurf — Der Uberlebende kann ein Mal in seinem
Zug alle Dampfwiirfel bei einer Aktion neu werfen. Das neue
Ergebnis ersetzt den vorigen Wurf. Diese Fertigkeit ist kumulativ
mit Ausriistung, die Neuwiirfe von Dampfwiirfeln erlaubt.

+1 Dampfwiirfel: [Aktion] — Der Uberlebende erhilt 1 zusitz-
lichen Wiirfel bei Aktionen der angegebenen Art (Kampf, Nah-
oder Fernkampf), wenn er mit einer Waffe Volldampf gibt. Beid-
héndig gefiithrte Waffen erhalten je +1 Wiirfel, insgesamt also
+2 Wiirfel pro beidhandiger Aktion der angegebenen Art.

+1 freies Nachfiillen — Der Uberlebende hat 1 freie, zusatzliche
Aktion, um eine verbrauchte Waffe nachzufiillen (siehe Seite 6).

Ausweichmanéver — Immer wenn Zombies in Reichweite 0-1
erscheinen, darf der Uberlebende sofort eine freie Bewegungsaktion
ausfithren. Der Uberlebende muss keine zusitzlichen Aktionen
aufwenden, um hierbei eine Zone zu verlassen, in der sich Zombies
befinden. Das Betreten einer Zone mit Zombies beendet trotzdem
die Bewegungsaktion des Uberlebenden. Der Uberlebende darf
diese Fertigkeit ein Mal pro gezogener Zombiekarte nutzen.

Birenstark — Die von dem Uberlebenden gefiihrten Nahkampf-
waffen haben einen Schadenswert von 3.

Dampfableitung — Der Uberlebende kann verbrauchte Aus-
riistungin Reichweite 0-1 einer aktiven (und nicht beschédigten)
Diise nachfiillen. Es ist keine Sichtlinie erforderlich.

Halt die Nase zu — Immer wenn der letzte Zombie in seiner Zone
getotet wird, zieht der Uberlebende eine Ausriistungskarte (nur
vom normalen Ausriistungsstapel). Dabei ist es egal, ob er von
ihm selbst, einem anderen Uberlebenden oder einem Spieleffekt
getotet wird. Diese Fertigkeit kann in jeder beliebigen Zone (auch
in einer StraRenzone) und mehrmals im selben Zug genutzt wer-
den. Es handelt sich dabei NICHT um eine Suchaktion.
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Konstrukteur — Der Uberlebende zihlt zusitzlich zu seiner
Startklasse als Konstrukteur (siehe Seite 9).

Notfall-Nachfiillung — Ein Konstrukteur darf ein Mal in seinem
Zug fiir 1 Aktion 1 Dampfwaffe seiner Wahl in seinem Inventar
verbrauchen, um eine andere Dampfwaffe seiner Wahl in seinem
Inventar nachzufiillen. Falls die nachgefiillte Waffe in der Hand
ausgeriistet ist, darf sie sofort wie gewohnt verwendet werden.

Schicksal — Diese Fertigkeit kann ein Mal pro Zug genutzt
werden, wenn du eine Ausriistungskarte ziehst. Du kannst
diese Karte ignorieren und ablegen. Ziehe dann eine weitere
Ausriistungskarte vom selben Stapel.

Verdoppeln: Dampfwiirfel — Immer wenn der Uberlebende
Volldampf gibt, darf er die Anzahl der Dampfwiirfel verdoppeln,
die auf den Ausriistungskarten angegeben sind.

Verdoppeln: Dampfwiirfel [Ausriistung] — Immer wenn der
Uberlebende Volldampf gibt und die angegebene Ausriistung
dabei verwendet, darf er die Anzahl der Dampfwiirfel ver-
doppeln, die auf der genutzten Ausriistungskarte angegeben ist.

Volldampf: [Fertigkeit/Effekt] — Immer wenn der Uberlebende
Volldampf gibt, profitiert er von der angegebenen Fertigkeit bzw.
dem angegebenen Effekt.

Werkzeugkasten — Immer wenn der Uberlebende wéhrend einer
Nahkampf- oder Fernkampfaktion 1 oder mehr gi§-Symbole wirft,
darf er eine Dampfwaffenkarte der entsprechenden Art (Fernkampf
oder Nahkampf) ablegen, um diese fl§-Symbole zu ignorieren.

Zih - Der Uberlebende ignoriert den ersten Schadenspunkt, den
er wihrend des Angriffs in Schritt 1 der Zombiephase oder durch
Eigenbeschuss (in der Fernkampfaktion eines Uberlebenden)
erhalten wiirde.

Zielsicher — Der Uberlebende kann bei Fehlschiissen einer Fern-
kampfaktion andere Uberlebende in der Zielzone ignorieren.
Diese Fertigkeit trifft nicht bei Spieleffekten zu, die alles in der
Zielzone toten (wie zum Beispiel Dynamit).
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UBERSICHT EINER RUND

JEDE RUNDE BEGINNT MIT DER:

1 |

SPIELERPHASE

Der Startspieler aktiviert alle seine Uberleb'er}den n'?\ch-
einanderin beliebiger Reihenfolge. Wenner fer.tlg ist, beginnt
der Zug des néchsten Spielers. Spielt im Uhrzeigersinn. Jeder
iiberlebende hat anfinglich 3 Aktionen, die eraus derfolgen-
den Liste auswahlen kann. Wenn nicht anders angegeben,
kann er jede Aktion mehrmals proZug ausfithren.

. BEWEGEN: 1 Zone weit bewegen (+1 Aktion pro Zombie
in deiner Zone). ] :

. SUCHEN (1X PRO ZUG, AUSSER STADTER): Nur in
Gebaudezonen ohne Zombies. Ziehe 1 Karte vom
Ausriistungsstapel. .

 UMSORTIEREN/TAUSCHEN: Der Uberlebende kann.dle
Karten in seinem Inventar beliebig umsortierer'l. Gleich-
zeitigkann er eine beliebige Anzahlan Kartenmit 1 ande-
ren Uberlebendenin derselben Zonetauschen. Der_andere
Uberlebende darf sein Inventar kostenlos umsortieren.

« KAMPFAKTION:

Nahkampfaktion: Eine ausgeriistete Nahkampfwaffe
ist erforderlich.
Fernkampfaktion: Eine ausgeriistete Fernkampfwaffe

ist erforderlich.

. EIN ZIEL AUFNEHMEN ODER AKTIVIEREN (in der
eigenen Zone).

- LARM MACHEN:
Lege das Bang!-Lirmpléttchen in deine Zone.

. NICHTS TUN: Alle noch verfiigharen Aktionen
gehen verloren.

Nachdem alle Spieler ihren Zug ausgefiihrt
ahcaben, beweglz sich die EISENBAHN.

/

WENN ALLE SPIELER FERTIGS

IND:
e Aa \‘
ZOMBIEPHASE

SCHRITT ‘l — AKTIVIERUNG: ANGRIFF ODER BEWEGUNG
Jeder Zombie nutzt 1 Aktion, um 1 dieser 2 Dinge zu tun;
* ANGRIFF;

Zombies in derselben Zone mit mindestens 1Uberlebenden greifen an,
* BEWEGUNG:

Zombies, die nicht angegriffen haben, bewegen sich,
Jeder Zombie bevorzu
Sichtlinie, bewe
kiirzesten Weg.

igt l:Jberlebende in Sichtlinie. Gibt es keine in
gen sie sich auf das Larmplittchen zu, Wihlt den

Gibt es mehrere Wege gleicher Lin ilt di
i Gibt e ge, teilt die Zom-
bies nach Arten in gleich groRe Gruppen auf (bei ungerader Anzahl

e

. Der niichste Spieler im Uhrzeigersinn wird Startspieler.

() UBERSICHT DER ZIELPRIORITATEN

L
Wenn mehrere Ziele die gleiche Zielprioritat haben, entscheidet ihr, welche Gegner zuerst getroffen werden.

entscheidet ihr, welche Gruppe den iiberzéhligen Zombie erhilt.

;IN WEIS: Ld'u_ferhaben 2Aktionen proAktivierung. Sobald alle Zombies
re erste Akt.lon abgehandelt haben, fiihren Liufer den Aktivierungs-
schritt noch einmal aus und handeln ihre zweite Aktion ab.

. SCHRITT 2 - BRUT

« Zieht immer fiir alle Brutzonen

; eine Zombiekarte i i
Reihenfolge (im Uhrzeigersinn) rtein der gleichen

* Verwendet die héchste Gefahrenstufe unter den Uberlebenden
* Keine Miniaturen der

‘ geforderten Art mehr iibrig? Stellt die
verbleibenden auf den Spielplan. Dann erscheint ein Monstrum.

Falls sich bereits ein Monstrum i
auf dem Spiel i
es sofort aktiviert. e

* Wenn ein Monstrum erscheint, miisst ihr alle Monstrum-Brut-

Zonen aktn{xeren. Dort erscheinen Zombies, wenn ihr bei der
Brut noch nicht an dieser Zone vorbei seid.

3 \'L
ENDPHASE |

. Drehtdas Larmplittchen auf seine Bang!-Seite. It es bereits auf seiner

Bang!-Seite, bewegt es in die Zone mit den meisten Uberlebenden. |

.-_1'

¢

e
1 Fettbrocken/Monstrum 1 1/5
3 Schlurfer 1 | |
S Laufer

2 1 1

e S
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