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112 MISSIONEN

Die folgenden Missionen konnt ihr in beliebiger Reihenfolge
spielen, je nach Zeit und gewilinschtem Schwierigkeitsgrad.
Die Sonderregeln der jeweiligen Mission ersetzen teilweise
allgemeine Regeln und Kartenregeln.

Die ersten zehn Missionen sind angelehnt an das urspriing-
liche Zombicide, aber sie wurden an die neuen Regeln
angepasst. Die nachfolgenden 15 Missionen wurden exklusiv
flr diese Edition entworfen!

MO - ZOMBICIDE-LEBEN (TUTORIAL)

Einfach / 30 Minuten

Jeder. dev auch nur die leiseste Ahnung von Zom-
bies hat weiBB, dass die infizierte Hovde in Null
Komma Nix die komplette Gesellschaft lahmlegen
wivd. Wiv miissen uns vovbeveiten und die vichtige
Ausviistung finden. sonst wevden wir das hier
nicht iberleben. Um Waffen mach ich miv eigent-
lich keine Sovgen. Wir sind schlieBlich in Amerikal
Nein. wiv brauchen dvingend Medikamente. In
einer Zombieapokalypse kann schon ein Schrupfen
den Tod bedeuten.

A, und wiv brauchen Zukhfash\. Und Batterien.
Und .. Was? Hast du noch nie einen Zombiefilm
aesekeh? Willkommen im echten Leben!

Benotigte Kartenteile: 1V & 3V.

v 3V

e ZIELE

Ein neuer Anfang (irgendwie). Nehmt alle Ziele und Angeber-
waffenkisten auf. Erreicht dann mit allen Uberlebenden die
Ausgangszone und entkommt. Ein Uberlebender kann am
Ende seines Zuges durch diese Zone entkommen, falls sich
dort keine Zombies befinden.

* SONDERREGELN
e Aufbau: Stellt 1 Fettbrocken, 1 Ldufer und 2 Schlurfer in die
angegebenen Zonen.

e Gonnt euch was! Jedes Ziel bringt 5 Adrenalinpunkte fir
den Uberlebenden, der es aufnimmt.

e Wummsige Waffen. Jede Angeberwaffenkiste bringt dem
Uberlebenden, der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe, falls
noch welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar
ein Mal kostenlos umsortieren.

Uberlebenden- Ziele Angeberwaffen-
Startzone (5 AP) kisten
Fettbrocken Laufer Schlurfer
Brutzonen Ausgangszone




M1 - GROSSSTADTDSCHUNGEL

Unser le’evsckluf.( ist sicher, Noch. Aber unseve
Lebensmittel wevden knapp. Wiv brauchen auBer-
dem neue Klamotten und Ausviistung. Daher miissen
wiv jetzt unseve Umgebung evkunden. nativlich
bewaffnet. Wiv diivfen nicht mit leeven Handen
zuviickkehven.

Bendtigte Kartenteile: 1V, 2V, 3R, 4V, 5R, 6R, 7R, 8V & 9R.

e ZIELE

Findet Vorrate fiir den Unterschlupf. Erledigt zuerst beide

Aufgaben:

+ Nehmt mit jedem Uberlebenden ein Ziel auf (siehe Sonder-
regeln). Ihr verliert, wenn diese Aufgabe nicht mehr erledigt
werden kann (z.B. wenn ein Uberlebender zu viele Zielpl&tt-
chen aufgenommen hat).

» Sammelt drei Lebensmittel-Karten (Reis, Dosenfutter oder
Wasser). Es ist egal, wie sie unter den Uberlebenden auf-
geteilt werden.

Erreicht dann mit allen Uberlebenden die Ausgangszone

und entkommt. Ein Uberlebender kann am Ende seines

Zuges durch diese Zone entkommen, falls sich dort keine

Zombies befinden.

* SONDERREGELN

e Wir machen unsern Job. Jedes Ziel bringt 5 Adrenalin-

punkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt. Legt das
Plattchen auf das Uberlebendentableau. Es verbraucht
keinen Platz im Inventar. Es darf nicht getauscht werden.

e Wer's findet, darf's behalten! Jede Angeberwaffenkiste

bringt dem Uberlebenden, der sie aufnimmt, eine Angeber-
waffe, falls noch welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein
Inventar ein Mal kostenlos umsortieren.

1V 7R 3R

SR 9R 6R

8V 2V 4v

L

Uberlebenden-
Startzone

Ausgangszone

9x

Ziele
(5 AP)

9x

Angeberwaffen-
kisten

Brutzonen
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M2 - Y-ZONE
Schwierig / 60 Minuten

Die Uberlebenden dvehen langsam duvch. Ein
Widevstand nach dem andeven fillt. Uber unser
Funkgevit kamen friiher Nachrichten im Minuten-
takt vein. Jetzt ist es stumm. Wiv miissen hier vaus.
Es aibt immer mehvr Zombies und unseve Vovvite
v/eraeh knapp.

Fiv Zukv\?as‘l’a wivde ich Yoten.

Benotigte Kartenteile: 1V, 2V, 3V, 4R, 5V, 6R, 7V, 8V & 9R.

e ZIELE

Bewaffnete Flucht. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach,

um die Mission zu gewinnen:

1. Bewaffnet euch. Sammelt so viele Angeberwaffen, wie
ihr Uberlebende seid (maximal so viele wie im Vorrat vor-
handen).

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

* SONDERREGELN
e Her damit. Jedes Ziel bringt 5 Adrenalinpunkte fir den
Uberlebenden, der es aufnimmt.

e Du beherrschst dein Handwerk. Jede Angeberwaffenkiste
bringt dem Uberlebenden, der sie aufnimmt, eine Angeber-
waffe, falls noch welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein
Inventar ein Mal kostenlos umsortieren.

7V 5V 2V
9R 6R 4R

v 8v 3V

L

Uberlebenden-
Startzone

Ausgangs-
zone

9x

Ziele
(5 AP)

9x

Angeberwaffen-
kisten

Brutzonen




M3 - DAS 24-STUNDEN-RENNEN VON
ZOMBIESTADT

Ein Steinwur{ von hier entfernt liegt ein groBes
Altersheim. Das Gebiude sieht unbeschidigt
aus. Ein Paar der Autos davor scheinen Ma\
noch funktionstiichtiy zu sein. Der Vorvatsvaum
ist bestimmt voller Schitze. Schpell mussten wiv
aber evkennen, wavum das Gebaude noch nicht
geplindert wuvde. Zombies, Zombies und noch
Met\r Zombies. Die ehemaligen Bewohper waren
bestimmt keine viistigen Kimpfev. Wiv miissen dovt
ma| ovdentlich aufriumen.

Lch triume nachts von Kaugummi.

Benétigte Kartenteile: 1V, 2V,
2V 8V 9V 3R, 4V,5V,6R, 7R, 8V, &9V.

7R 3R 6R

1V 5V 4V

e ZIELE
Volle Kanne! Erreicht mit mindestens einem Uberlebenden
die rote Gefahrenstufe.

* SONDERREGELN
e Karren und Knarren. Autos kdnnen gefahren werden

(siehe Seite 31).

- Die Angeberkarre enthdlt eine einzige Angeberwaffe.
Legt eine Angeberwaffenkiste darauf. Die Angeber-
waffenkiste bringt dem Uberlebenden, der sie aufnimmt,
eine Angeberwaffe, falls noch welche im Vorrat sind. Du
darfst dann sein Inventar ein Mal kostenlos umsortieren.

- Wenn du im Polizeiauto suchst, ziehst du so lange Karten,
bis du eine Waffenkarte ziehst. Lege die anderen Karten
ab. Die Karte ,,Aaahh!!" |asst wie gewohnt einen Schlurfer
erscheinen und beendet die Suche.

e Dankt mir spater. Jedes Ziel bringt 5 Adrenalinpunkte fir
den Uberlebenden, der es aufnimmt.

* Feuer frei! Jede Angeberwaffenkiste bringt dem Uber-
lebenden, der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe, falls noch
welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar ein Mal
kostenlos umsortieren.

Uberlebenden-
Startzone

O9x

Ziele
(5 AP)

10x

Angeberwaffen-
kisten

Brutzonen

Polizeiauto
(fahrbar)

Angeberkarre
(fahrbar)
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M4 - DRIVE-BY-SHOOTING

Unser Unterschlupf ist lschrig wie ein Schweizer
Kése. Stindig kommen neue imbies angeschlurft
Wir bekommen keinen Schlaf mehv und langsam
verlieven wiv unseven Vevstand. Ivaendwo hier
muss es eine Brutstatte geben. vermutlich an der
V-Bahn-Station im Geschiftsvievtel. Solange wiv
die Bed.rokuv\g nicht neutvalisiert haben, wevden
wiv weiter dvangsaliert.

Lch kénnte ein neues Paar Schuhe gebrauchen.

Benotigte Kartenteile: 3V, 4V, 5R, 6V, 7R & 8V.

e ZIELE

Sichert den Haupteingang des Unterschlupfs. Erledigt die

Aufgaben der Reihe nach, um die Mission zu gewinnen:

1. Jagt die Autos in die Luft, um die Wege zu blockieren.
Verwendet die Autos, um die roten Brutzonen explodieren
zu lassen. Bewegt die entsprechenden Brutplattchen
in die Startbrutzone (siehe Sonderregeln). Ihr verliert,
wenn diese Aufgabe nicht mehr erledigt werden kann.

2. Fackelt den letzten Zugang ab. Werft einen Molotow-
cocktail in die Startbrutzone.

* SONDERREGELN
e Ein Sturm zieht auf. Autos kdnnen gefahren werden (siehe

Seite 31).

- Die Angeberkarre enthdlt eine einzige Angeberwaffe.
Legt eine Angeberwaffenkiste darauf. Die Angeber-
waffenkiste bringt dem Uberlebenden, der sie aufnimmt,
eine Angeberwaffe, falls noch welche im Vorrat sind. Du
darfst dann sein Inventar ein Mal kostenlos umsortieren.

- Wenn du im Polizeiauto suchst, ziehst du so lange Karten,
bis du eine Waffenkarte ziehst. Lege die anderen Karten
ab. Die Karte ,,Aaahh!!" [asst wie gewohnt einen Schlurfer
erscheinen und beendet die Suche.

Zielt auf den Tank! Autos kdnnen als Ziel von Fern-
kampfangriffen ausgewdhlt werden. Die Zielprioritat wird
ignoriert. Ein einziger Treffer ldsst das Auto explodieren.
Fihrt den Effekt eines Molotowcocktails aus. Entfernt dann
das Autopldttchen (zusammen mit den darauf liegenden
Angeberwaffenkisten). Wenn das Auto in einer roten Brut-
zone explodiert, bewegt das entsprechende Brutplattchen
in die Startbrutzone.

Nachschub fiir die Lebenden. Jedes Ziel bringt
5 Adrenalinpunkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

Yeah, das ist mein Baby! Jede Angeberwaffenkiste bringt
dem Uberlebenden, der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe,
falls noch welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein
Inventar ein Mal kostenlos umsortieren.

SR 7R
4V 3V
6V 8V
Uberlebenden-  Angeberkarren Polizeiauto
Startzone (fahrbar) (fahrbar)
8x 6x
Angeberwaffen- Ziele
Brutzonen kisten (5AP)




M5 -BIG W

Schwierig / 90 Minuten

Zombies sind gefihvlich. aber sie sind nicht die
grolte Gefahv. S‘l’ﬁmliwiisseh wiv neue Vorvite
suchen. Lebensmittel. Waffen. am wichtigsten
abev: einen sicheven Unterschlupd. Wir sind hiev
im Zeptvum dev Stadt ein Friedhof aus Beton
und Glas. Die groBen Bivotivme sind definitiv
verseucht. Hoffentlich finden wiv die wesentlichen
Dinge. um die nichsten Tage zu ibevleben. Zuv
Evinnerung: Immer nur eine Tiv gleichzeitig
s{4nen! AuBerdem miissen wir verdammt leise sein.
wenn wiv picht alle Zombies der Stadt auf uns
hetzen wollen.

Ich hab gestern Nacht von Speck getviumt. Ein-
{ach nur gfeck.

Benoétigte Kartenteile: 1V, 2V, 3V, 4R, 5R, 6R, 7R, 8V & 9R.

e ZIELE

Saubert das Big W. Erledigt zuerst beide Aufgaben:

- Offnet alle Gebaude.

* Nehmt 5 Ziele (oder mehr) auf. Mindestens eins davon muss
ein blaues oder griines Ziel sein (siehe Sonderregeln).

Erreicht dann mit allen Uberlebenden die Ausgangszone

und entkommt. Ein Uberlebender kann am Ende seines Zuges

durch diese Zone entkommen, falls sich dort keine Zombies

befinden.

* SONDERREGELN
e Aufbau:

- Mischt das griine und das blaue Ziel zuféllig und verdeckt
unter die roten Ziele. |hr misst mindestens eins davon
aufnehmen, um zu gewinnen.

- Auf Kartenteil 9R stehen zwei Tiren offen. Auf dieses
Kartenteil werden keine Ziele oder Angeberwaffenkisten
gelegt.

e Ist das Speck? Jedes Ziel bringt 5 Adrenalinpunkte fir
den Uberlebenden, der es aufnimmt.

e Schmeift den Grill an! Jede Angeberwaffenkiste bringt
dem Uberlebenden, der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe,
falls noch welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein
Inventar ein Mal kostenlos umsortieren.

8V 1V 7R
4R 5R 9R
2V 3V 6R

Uberlebenden-
Startzone

Ausgangszone

8x
Ziele
(5 AP)
8x

Angeberwaffen-
kisten

Offene Tiiren

Brutzonen
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M6 - DIE FLUCHT

Schwierig / 90 Minuten

Als das Vivus ausbrach, vannten die Leute wie
wild in die Supermivkte. um Vorvite zu hamstern.
GvoBBer Fehlerl Die StvaBen und Plitze waven
ibevflutet von Zombies. Wiv vetteten uns in einen
ZMavkt in der Vorstadt. Jeder, der heveinkam,
hoat die Zahl der Infizierten nur noch ver-
gréBert. Heute miissen wiv uns dev Hovde stellen.
Wir haben unseve [etzten Vorvite verbraucht. Wir
haben keine Wahl ... Aber wiv haben Evfahvun

und wiv haben uns. Ich brauche eine Waffe mi

mehv Wumms ... und Toilettenpapier.

Benotigte Kartenteile: 1V, 4V, 5R, 6V, 8V & 9R.

e ZIELE
Eine todliche Shopping-Sause. Erledigt die Aufgaben der
Reihe nach, um die Mission zu gewinnen:

1.

Lebensmittel sammeln. Sammelt sechs Lebensmittel-
Karten (Reis, Dosenfutter oder Wasser). Es ist egal, wie
sie unter den Uberlebenden aufgeteilt werden. Sie kénnen
auch in Autos verstaut werden (siehe Sonderregeln).

. Flucht mit den Autos. Erreicht die Ausgangszone mit

allen Uberlebenden in den Autos und entkommt. Ein
Uberlebender kann im Auto am Ende seines Zuges durch
diese Zone entkommen (zusammen mit weiteren Insassen
und Lebensmittel-Karten), falls sich dort keine Zombies
befinden. Ihr verliert, wenn diese Aufgabe nicht mehr
erledigt werden kann.

* SONDERREGELN

e Schon was anderes als Papis Auto! Autos kdénnen

gefahren werden (siehe Seite 31).

- Die Angeberkarre enthdlt eine einzelne Angeberwaffe.
Legt eine Angeberwaffenkiste darauf. Die Angeber-
waffenkiste bringt dem Uberlebenden, der sie aufnimmt,
eine Angeberwaffe, falls noch welche im Vorrat sind. Du
darfst dann sein Inventar ein Mal kostenlos umsortieren.

- Wenn du im Polizeiauto suchst, ziehst du so lange Karten,
bis du eine Waffenkarte ziehst. Lege die anderen Karten
ab. Die Karte ,,Aaahh!!" [asst wie gewohnt einen Schlurfer
erscheinen und beendet die Suche.

e Ab in den Kofferraum. Fiir 1 Aktion kann ein Uberlebender

Lebensmittel-Karten in einem Auto verstauen, das sich in
der gleichen Zone wie der Uberlebende befindet. Entferne
beliebig viele Lebensmittel-Karten aus dem Inventar des
Uberlebenden und lege sie auf das Autoplattchen. Die Kar-
ten verbrauchen keinen Sitzplatz, bewegen sich mit dem
Auto und diirfen zuriick in das Inventar eines Uberlebenden
gelegt werden. Dabei gelten die gleichen Regeln wie fir das
Verstauen im Auto.

e Schau auf das Haltbarkeitsdatum! Jedes Ziel bringt

5 Adrenalinpunkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

e Sonderangebot! Jede Angeberwaffenkiste bringt dem

Uberlebenden, der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe, falls
noch welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar
ein Mal kostenlos umsortieren.

Uberlebenden-
Startzone Brutzonen
6x 7x
Ziele Angeberwaffen-
SR [OR (5 AP) kisten
4v 1v
6V 8V Angeberkarre Polizeiauto
(fahrbar) (fahrbar)
Ausgangszone




M7 - DAS HORRORHAUS

Schwierig / 45 Minuten

Als alles zusammenbrach. gab es einen Unfall im
Atomkvaftwerk. Bevor die Behsvden sich var
machten, stellfen sie die meisten Mitarbeiter des
Atomkvaftwerks im Kvapkenhaus unter Qua-
vaptine. Wiv miissen dafiv sovgen. dass sie dovt
bleiben. und zwar fiv immev. Vor allem wenn sie
infiziert sind. Wavum? Wenn es etwas Schlim-
meves gibt als Zombies, dann sind es verstvahlte
Zombies.

Ich frage mich. wo all die Hunde hin sind.

Bendtigte Kartenteile: 3V, 4V, 6V & 8V.

e ZIELE

Die Zombies diirfen nicht entkommen. Erledigt die Auf-

gaben der Reihe nach, um die Mission zu gewinnen:

1. Sichert die Gebdaude. Sammelt alle Brutplattchen in der
Startbrutzone (siehe Sonderregeln).

2. Bis in alle Ewigkeit. Werft einen Molotowcocktail in die
Startbrutzone.

Ihr verliert, sobald ein Zombie seine Aktivierung in einer

der hervorgehobenen Zonen beginnt.

* SONDERREGELN
e Aufbau:

- Legt 3 Larmplattchen in jede der hervorgehobenen
Zonen. Sie bleiben dauerhaft dort liegen und werden
in der Endphase nicht entfernt. Ihr verliert, sobald ein
Zombie seine Aktivierung in einer der hervorgehobenen
Zonen beginnt.

- Auf den Kartenteilen 4V und 8V stehen zwei Tiren offen.
Nach der Spielvorbereitung erscheinen Zombies in beiden
Gebduden, als waren die Tlren gerade ge&ffnet worden.

e Sauber! Ein Uberlebender, der in einer Brutzone ohne
Zombies steht, kann eine Aktion aufwenden, um das Brut-
plattchen in die Startbrutzone zu bewegen.

e Saubere Socken fiir alle! Jedes Ziel bringt 5 Adrenalin-
punkte fir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

* Oh, oh, oh! Jede Angeberwaffenkiste bringt dem Uber-
lebenden, der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe, falls noch
welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar ein Mal
kostenlos umsortieren.

~

6V 4V
3V 8V
PeeQ
0 0
‘k 0 0
Docod
Uberlebenden- Hervorgehobene
Startzone Zone mit dauer-
haften Larm-
plattchen
4x 4x
Ziele Angeberwaffen-
(5 AP) kisten
Offene Tiiren
Brutzonen

5
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M8 - ZOMBIE-POLIZEI

Schwierig / 30 Minuten

Wir haben einen Zombie getotet dev mal der
Biivgermeister dieser Stadt wav. Ev hatte ein
Memo vom Polizeichef iiber ein sicheves Versteck
im Untergrund bei sich. ganz in der Nihe der
Polizeiwache. Jetzt dient es scheinbar als Bunker.
Angeblich gibt es dovt Waffen. Essen und sogar
eine Dusche. Dieser Bunker wiive der pevfekte
Unterschlup{. Allerdings kann der Zugang dazu
rur aus dev Entfernung ges{fnet wevrden und die
Umgebung ist mit Zombies ubevflutet. Das wivd
eiv\i gefihvliche Mission. aber eine. die sich lohnen
wivd.

Was dich heute nicht umbringt. kénnte es morgen.

Bendotigte Kartenteile: 3V, 4V, 5V, 6R, 8V & 9R.

e ZIELE

Ab in den Bunker! Erledigt die Aufgaben der Reihe nach, um

die Mission zu gewinnen:

1. Findet die Fernbedienung. Nehmt das blaue und das
grine Ziel auf.

2. Erreicht die Ausgangszone mit allen Uberlebenden und
entkommt. Ein Uberlebender kann am Ende seines Zuges
durch diese Zone entkommen, falls sich dort keine Zom-
bies befinden.

* SONDERREGELN
e Aufbau: Legt das blaue und das griine Ziel in die an-
gegebenen Zonen.

e Wir kriegen einfach nicht genug. Jedes Ziel bringt
5 Adrenalinpunkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

® Der Bunker ist verschlossen. Das Gebdude mit der Aus-
gangszone kann erst geoffnet werden, nachdem ihr das
blaue UND das griine Ziel aufgenommen habt.

e Rauber und Gendarm. Autos kénnen gefahren werden

(siehe Seite 31).

- Die Angeberkarre enthdlt eine einzige Angeberwaffe.
Legt eine Angeberwaffenkiste darauf. Die Angeber-
waffenkiste bringt dem Uberlebenden, der sie aufnimmt,
eine Angeberwaffe, falls noch welche im Vorrat sind. Du
darfst dann sein Inventar ein Mal kostenlos umsortieren.

- Wenn du im Polizeiauto suchst, ziehst du solange Karten,
bis du eine Waffenkarte ziehst. Lege die anderen Karten
ab. Die Karte ,,Aaahh!!" [dsst wie gewohnt einen Schlurfer
erscheinen und beendet die Suche.

¢ Keine Bewegung! Quatsch, war nur Spap. Jetzt bist du
tot. Jede Angeberwaffenkiste bringt dem Uberlebenden,
der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe, falls noch welche im
Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar ein Mal kostenlos
umsortieren.

3V 4v
6R SR
8V 5V

Ak

Uberlebenden-
Startzone

Ausgangszone

Angeberkarre
(fahrbar)

Polizeiauto
(fahrbar)

Brutzonen

4x
1x

1x

Ziele
(5 AP)

X

Angeberwaffen-
kisten




M9 - DAS RECHT DES STARKEREN

Wiv haben den Unterschlup{ evveicht und Lebens-
mittel fiv eine kleine Avmee vorgefunden. Es gibt
sogar ein funktionstichtiges Radio. So haben wiv
hevausgefunden. dass es noch eine andeve Gruppe
Uberlebender in dev Vorstadt gibt: Sie sind v/ekr?:s
und von Zombies umzingelt. Es gibt keinen Grund.
wavum das eine Falle sein sollte. %usammev\ sind wiv
stavk. Lasst uns neue Freundschaften schlieBen!

Hab Zahnseide gefunden. War wie Weihnachten.

Bendtigte Kartenteile: 2V, 3V, 4V & 9R.

 J

e ZIELE
e Rettet eure neuen Freunde. Findet die drei Begleiter, um
die Mission zu gewinnen (siehe Seite 33 und 34).

* SONDERREGELN
e Aufbau: Mischt das griine Ziel zufdllig und verdeckt unter
die roten Ziele.

e Moin! Schon, dich kennenzulernen. Jedes Ziel bringt

5 Adrenalinpunkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

- Das griine Ziel hat keine weiteren Auswirkungen.

- Fiir das Aufnehmen eines roten Ziels bekommt der Uber-
lebende einen Begleiter (siehe Seite 33 und 34). Nimm
einen zufdlligen Uberlebenden-Charakterbogen, der in
dieser Mission nicht gewahlt wurde. Er folgt jetzt seinem
neuen Anfihrer.

e Verdammtes Sicherheitsschloss! Jede Angeberwaffen-
kiste bringt dem Uberlebenden, der sie aufnimmt, eine
Angeberwaffe, falls noch welche im Vorrat sind. Du darfst
dann sein Inventar ein Mal kostenlos umsortieren.

e Schrottkarre. Das Polizeiauto kann NICHT gefahren wer-
den. Wenn du im Polizeiauto suchst, ziehst du so lange
Karten, bis du eine Waffenkarte ziehst. Lege die anderen
Karten ab. Die Karte , Aaahh!!" |dsst wie gewohnt einen
Schlurfer erscheinen und beendet die Suche.

4V 2V

9R 3V

L

Uberlebenden-
Startzone Brutzonen

4x 4x

Angeberwaffen- Ziele
kisten (5 AP)

Polizeiauto
(nicht fahrbar)
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M10 - KLEINSTADT

Einfach / 30 Minuten

Zuviick an den Anfang. Nach und nach evkunden
wiv die Umgebung um unseven Unterschlup{. Es ist
Jetzt einige Wochen her. dass das Vivus ausbrach.
Die Zombies haben sich extrem vermehvt. Was wie
eine novmale Mission aussieht, wivd zu einer Feuer-
vobe. Schon der kleinste Fehler konnte uns zum
t/erkb‘.hgv«is wevden.
Bin froh. dass ich mit'm Rauchen aufgehsrt habe.
Die ganze Rennerei wiivde mich umbringen.

Bendotigte Kartenteile: 1R, 2V, 5R & 7R. ®

e ZIELE

Pliindert das Viertel. Erledigt die Aufgaben in beliebiger
Reihenfolge, um die Mission zu gewinnen.

* Nehmt die vier Ziele auf.

* Nehmt die vier Angeberwaffenkisten auf.

* Findet einen Molotowcocktail.

* SONDERREGELN
e Guten Appetit! Jedes Ziel bringt 5 Adrenalinpunkte fir
den Uberlebenden, der es aufnimmt.

¢ Ein Traum wird wahr. Jede Angeberwaffenkiste bringt dem
Uberlebenden, der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe, falls
noch welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar
ein Mal kostenlos umsortieren.

2V 1R

7R 5R

L

Uberlebenden-
Startzone

Brutzonen

4x

Ziele
(5 AP)

4x

Angeberwaffen-
kisten




Mi11 - DER GRABEN

Wir sind alle hungrig. es hat angefangen zu veg-
ren und die Nacht bricht hevein. Das sind dvei
ute Griinde. wavum wiv so schiell wie méglich in
3ev\ Unterschlup{ zuviickkehven sollten. Dev kiiv-
zeste Weg fihvt durch den Graben. die alteste
und enaste StvaBe weit und breit. Uns bleibt keine
Wahl: Wir miissen sie ibevgueven. um nach Hause
2u kommen.
Achtung: Vor dem Ubevgueven dev StvaBe immer
nach links und vechts schauen!

Bendtigte Kartenteile: 2R, 4R, 7V & 9V.

e ZIELE

Uberquert den Graben. Erreicht die Ausgangszone mit allen
Uberlebenden und entkommt. Ein Uberlebender kann am
Ende seines Zuges durch diese Zone entkommen, falls sich
dort keine Zombies befinden und sich kein Monstrum mehr
auf dem Spielplan befindet. .

* SONDERREGELN
e Aufbau:
- Ihr beginnt mit 2 Begleitern (siehe Seite 33). Ihr kdnnt sie
untereinander aufteilen, wie ihr wollt.
- Stellt ein Monstrum in die angegebene Zone. Es bewegt
sich erst, wenn es einen freien Weg zu den Uber-
lebenden gibt.

e Wird schon fiir was gut sein. Jedes Ziel bringt 5 Adrenalin-
punkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

e Jetzt ware ein Besen nicht schlecht! Jede Angeber-
waffenkiste bringt dem Uberlebenden, der sie aufnimmt,
eine Angeberwaffe, falls noch welche im Vorrat sind. Du
darfst dann sein Inventar ein Mal kostenlos umsortieren.

e Meine Karre, deine Karre. Das ist doch jetzt egal. Die
Angeberkarren konnen NICHT gefahren werden. Sie ent-
halten jeweils eine einzige Angeberwaffe. Legt jeweils
eine Angeberwaffenkiste darauf. Die Angeberwaffenkiste
bringt dem Uberlebenden, der sie aufnimmt, eine Angeber-
waffe, falls noch welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein
Inventar ein Mal kostenlos umsortieren.

4R 2R

9v 7V

Uberlebenden-

Startzone Brutzonen
6Xx 4x
Angeberwaffen- Ziele
kisten (5 AP)
Angeberkarren

(nicht fahrbar)

O

Ausgangszone  Monstrum

Y
=~y
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Mi12 - AUTOUNFALL

Es gibt nichts Schéneres. als ein paar gute
Freunde zum Essen einzuladen. und eine
Zombieuyokalg se ist keine Ausvedel Zur vev-
abvedeten Zeit hévten wir dvauBen Reifen
guietschen und dann einen groBen Knall. Wiv
machten uns sofort auf. Der Aufprall war so
stavk, dass das Auto schon halb im Gebiude
steckte. Ein Totalschaden. Zum Glick sind
unseve Freunde alle am Leben. Sie sind aber
verletzt und kénnen sich nicht mehr bewegen.
Wiv miissen hier ivgendwo Vervbandszeug fin-
den. sie wieder zusammenflicken und von hier
vevschwinden. Die Zombies sind ja nicht faub.
Das Auto ist offenbar iiber eine Zombieleiche
voller Nagel gefahven. Bin miv nicht sicher. ob
die Versichevung das abdeckt.

Bendtigte Kartenteile: 1R, 2R, 6R, 7V, 8R & 9V.

e ZIELE

Rettet die verletzten Uberlebenden. Macht die 6 Ver-
letzten auf Kartenteil 8R zu Begleitern (siehe Seite 34),
um zu gewinnen. Dazu misstihrihnen 6 Verbandskdsten
bringen. Diese werden durch die roten Ziele dargestellt
(siehe Sonderregeln).

Ihr verliert, wenn ein Zombie in der Zone mit den Ver-
letzten aktiviert wird.

* SONDERREGELN
e Aufbau:

- Auf Kartenteil 8R stehen alle Tiren offen.

- Stellt 6 Uberlebendenminiaturen, die in dieser Mis-
sion nicht gewdhlt wurden, in die angegebene Zone und
legt ihre Uberlebenden-Charakterbdgen bereit. Das sind
die Verletzten. Sie kénnen keine Aktionen ausfiihren und
haben kein Inventar. Sie zahlen als Larmplattchen.

e Verbandskasten. Jedes Ziel bringt 5 Adrenalinpunkte fir
den Uberlebenden, der es aufnimmt. Sie stellen auper-
dem die Verbandskdsten dar. Legt das Ziel auf das Uber-
lebenden-Tableau. Es verbraucht keinen Platz im Inventar.
Es darf wie eine Ausristungskarte getauscht werden.
Mit 1 Aktion kann ein Uberlebender ein rotes Ziel aus
seinem Inventar in die Zone der Verletzten fallen lassen.
Ein Verletzter seiner Wahl wird zu seinem Begleiter (siehe
Seite 34).

¢ Knarrenkiste. Jede Angeberwaffenkiste bringt dem Uber-
lebenden, der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe, falls noch
welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar ein Mal
kostenlos umsortieren.

. & . .
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e Totales Wrack. Das Auto kann NICHT gefahren und es kann

48 nicht in ihm gesucht werden.

9V 1R
8R 6R
7V 2R

m

Uberlebenden-

Startzone Brutzonen
6Xx 6Xx
Angeberwaffen- Ziele
kisten (5 AP)

PeSQ
0 0
0 0
bood Unfallauto
Zone der

Verletzten

Offene Tiiren




M13 - DIE STRASSEN BRENNEN

Eine viesige Zombiehovde steuert divekt auf
unseven Uva‘ersckluf-( zu. Wiv képnten sie niedev-
metzeln. doch das wiivde ewig dauern. Wenn wir sie
aber weiter Tag und Nacht héven miissen, dvehen
wiv hoch duvch. Wir miissen den Zugang blockieven
und diesen infizievten Stvom umlev\ﬁev\. Feuer wivd
dabei unser bester Freund sein.

Wiv machen ihpen so rickh‘a Feuer upterm Hinternpl

Bendtigte Kartenteile: 1R, 2V, 3V, 4V, 6R & 7V.

e ZIELE

Teilt die Zombiehorde. Erledigt die Aufgaben der Reihe

nach, um die Mission zu gewinnen:

1. Fackelt die Seiteneingdnge ab. Werft einen Molotow-
cocktail in jede rote Brutzone, um das entsprechende
Plattchen in die Startbrutzone zu bewegen (siehe Sonder-
regeln).

2. Blockiert die Strape und lasst die Karren hochgehen.
Fahrt beide Autos in die hervorgehobene Zone und parkt
sie dort.

* SONDERREGELN
e Aufbau: Auf Kartenteil 2V liegt ein blaues und auf Karten-
teil 3V ein griines Ziel.

e Sieht so eine Firewall aus? Wenn ein Molotowcocktail in
eine rote Brutzone geworfen wird, wird das entsprechende
Plattchen in die Startbrutzone bewegt.

e Auf eigene Gefahr. Jedes Ziel bringt 5 Adrenalinpunkte fir
den Uberlebenden, der es aufnimmt. Das blaue und griine
Ziel zahlt aupferdem wie ein Molotowcocktail und wird wie
eine Karte ,,Molotowcocktail” verwendet.

* Waffenlager. Jede Angeberwaffenkiste bringt dem Uber-
lebenden, der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe, falls noch
welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar ein Mal
kostenlos umsortieren.

e Benzin, du schwarzes Gold. Autos kdnnen gefahren wer-

den (siehe Seite 31).

- Die Angeberkarre enthdlt eine einzige Angeberwaffe.
Legt eine Angeberwaffenkiste darauf. Die Angeber-
waffenkiste bringt dem Uberlebenden, der sie aufnimmt,
eine Angeberwaffe, falls noch welche im Vorrat sind. Du
darfst dann sein Inventar ein Mal kostenlos umsortieren.

- Wenn du im Polizeiauto suchst, ziehst du so lange Karten,
bis du eine Waffenkarte ziehst. Lege die anderen Karten
ab. Die Karte ,,Aaahh!!" |asst wie gewohnt einen Schlurfer
erscheinen und beendet die Suche.

7V 4V
1R 6R
2V 3V

L

Uberlebenden-
Startzone

4x
1x

1x

Ziele
(5 AP)

POeQ
0 0

0 0
bDood

Parkt die
Autos hier!

Brutzonen

X

Angeberwaffen-
kisten

Polizeiauto
(fahrbar)

Angeberkarre
(fahrbar)

Parkt/die

Autos in
dieser,Zone:

D
O

MISSIONEN * ZOMBICIDE ZWEITE EDITION VI[I/]/

F .



MISSIONEN #* ZOMBICIDE ZWEITE EDITION V[,V}//III[AV"

4)]
(=

M14 - FRUHSTUCK BEI JESSE’S

Heute haben wiv ein Kind gesehen. dass auf einem
{flachen Gebiude stapd und wie wild mit einer
Flagge winkte. Wanda kennt den Laden gut: Es ist
Jesse’'s Diner. Vor ein paar Jahven hat sie da mal
q_emrbei'l’ef Jesse, dev éesi‘l’zer. ist ein vorsichtiger
yp- Ev hat schon vor Jahven Stahltiiven einbauen
lassen. um sich und seine Mitarbeiter zu schitzen.
Of{erbar haben sich Leute in das Diner gevettet
und jetzt kommen sie nicht mehv vaus. g’esse ist
verschwunden.
Das kind schien nicht bewa{fnet zu sein. Ho{fent-
lich ist da dvin niemand infiziert:

Bendtigte Kartenteile: 2V, 4R, 6R, 7V, 8R & 9V.

e ZIELE

Gelangt zu den Uberlebenden. Sammelt alle Begleiter ein
(siehe Seite 34) und versammelt alle Uberlebenden in der
Ausgangszone. Ihr gewinnt nur, falls sich dort keine Zombies
befinden. Ihr verliert, wenn ein Uberlebender (auch die von
Kartenteil 4R) stirbt.

PSS OOe
| Stellt 6 iibrige

1.Uberlebende’in

n diese'Zone!

Doocococood

* SONDERREGELN
e Aufbau:

- Das Gebdude auf den Kartenteilen 7V und 8R wird von
einer verschlossenen Tir in zwei Gebdudeteile aufgeteilt.

- Auf Kartenteil 2V liegt ein griines Ziel.

- Auf Kartenteil 4R befindet sich eine griine Tdr.

- Stellt 6 Uberlebendenminiaturen, die in dieser Mission
nicht gewahlt wurden, in die Ausgangszone. Das sind die
Begleiter, die ihr einsammeln misst.

e Abgeschlossen. Die Tir zwischen Kartenteil 7V und

8R trennt den geschlossenen Gebdudeteil ab. Fir das
Erscheinen von Zombies werden die beiden abgetrennten
Teile als zwei Gebdude gewertet.

e Jesses letztes Gefecht. Auf den Kartenteilen 4R und 9V

kénnen keine Tiren gedffnet werden, aufer der grinen.
Die griine Tir kann erst gedffnet werden, nachdem das
griine Ziel aufgenommen worden ist.

e Jeden Tag was Siifes. Jedes Ziel bringt 5 Adrenalinpunkte

fir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

¢ Geheimwaffe. Jede Angeberwaffenkiste bringt dem Uber-

lebenden, der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe, falls noch
welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar ein Mal

kostenlos umsortieren.

. ®

. 9V 4R
'. ‘ 6R 2V
8R 7V
5x 6x
Angeberwaffen-
1x kisten
Uberlebenden- Ziele
Startzone (5 AP)
FPee9 Verschlossene
0 Tiiren
0 0
bDood
Brutzonen Zone der A
Begleiter usgangszone




M15 - ZUSAMMEN SIND WIR STARK

Wir hatten einen besonders klugen Einfall. Wir
dachten. es wiive eine gute Tdee. uns aufzuteilen.
um das gemitliche Vieﬁ'el e{fektiver zu plindern.
Reingehen. plindevn. abhauen. und das in unter
15 Minuten. Aber pein. Nativlich lieBen wiv uns
ablenken. Hier eine Discokugel. die versehentlich
auf den Boden kullert, da ein kuvzer Tritt audf ein
guietschendes Spielzeug. ein vergnigtes Lachen
und zack. sind die Zombies da.

Wir miissen die andeven wiedevfinden und uns an
einen sicheven Ovt vetten. Jetzt

Bendtigte Kartenteile: 1R, 2R, 3V, 4R, 5R, 6R 7R, 8V & 9R.

e ZIELE

Pliindert das Viertel. Erledigt die Aufgaben in beliebiger

Reihenfolge, um die Mission zu gewinnen.

+ Sammelt alle Begleiter ein (siehe Seite 34).

+ Nehmt alle Ziele und Angeberwaffenkisten auf den Karten-
teilen 3V und 8V auf.

Ihr verliert, wenn ein Uberlebender oder Begleiter stirbt.

* SONDERREGELN

e Aufbau. Stellt 2 zufillige Uberlebende in jede Startzone.
Ihr spielt mit drei Paaren eurer Wahl. Die tbrigen Uber-
lebenden sind die Begleiter, die eingesammelt werden
mussen.

e Kampfen bis zum Schluss! Jedes Ziel bringt 5 Adrenalin-
punkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

e Neues Spielzeug. Jede Angeberwaffenkiste bringt dem
Uberlebenden, der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe, falls
noch welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar
ein Mal kostenlos umsortieren.

1R 2R 8V
4R 9R 3V
7R 5R 6R

L

Uberlebenden-
Startzonen

9x

Ziele
(5 AP)

9x

Angeberwaffen-
kisten

Brutzonen
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M16 - OH, DU SCHONER
UNTERSCHLUPF!

Wir haben die letzten Wochen an so vielen unter-
schiedlichen Ovten geschlafen. und kaum einer
davon war wivklich sichev. Das kepnte sich jetzt
indevn. Wiv haben ein hibsches Haus mit Sichev-
heitstiven gefunden. Das meiste davin hat den
ganzen Tvubel unbeschadet iberstanden. .Das
meiste 7 Eim’ae Tiven wuvden Au-(gebrockev\.
Wahrscheinlich geht das auch auf die Kappe die-
sev Mistviecher. &ck tviume schon davon, was wiv
da dvinnen alles finden wevden.

Vielleicht kvieg ich ja sogar ein eigenes Zimmer!

Benotigte Kartenteile: 1V, 2V, 3V & 4V.

e ZIELE

Erobert den neuen Unterschlupf. Erledigt die Aufgaben der

Reihe nach, um die Mission zu gewinnen:

1. Verbarrikadiert die aufgebrochenen Tiiren (siehe
Sonderregeln).

2. Sichert den Ort. Tétet alle Zombies im Gebdude.

* SONDERREGELN

e Aufbau:
- Auf den Kartenteilen 2V, 3V und 4V sind Tiren.
- Stellt ein Monstrum auf die angegebene Zone.

e Aufgebrochene Tiiren. Ihr konnt keine Tlren 6ffnen. Eine
Ausnahme bilden die vier Tiren, die wdhrend des Auf-
baus auf den Spielplan gelegt werden. Das sind die auf-
gebrochenen Tlren:

- Uberlebende brauchen zum Offnen keine Ausriistung
(siehe Seite 13).

- Zombies ignorieren diese Tiren auf dem Weg zu ihrer
Zielzone. Sie konnen sich kostenlos durch die Tiren
bewegen. Die Tir steht damit dann sofort offen.

- Die folgende Grundregel greift immer noch: Das Offnen
einer Tur Idsst Zombies erscheinen.

Verriegelt und verrammelt. Jedes Ziel bringt 5 Adrenalin-
punkte fir den Uberlebenden, der es aufnimmt. Sie stellen
auferdem die Hammer, Ndgel und Bretter dar, die ihr zum
Verbarrikadieren der Tlren braucht. Legt das Ziel auf
das Uberlebendentableau. Es verbraucht keinen Platz im
Inventar. Es darf wie eine Ausristungskarte getauscht wer-
den. Mit 1 Aktion kann ein Uberlebender ein Ziel aus seinem
Inventar in die Zone mit einer aufgebrochenen Tir fallen
lassen, solange sich dort keine Zombies befinden. Entfernt
das Turplattchen. Die Tir ist jetzt verbarrikadiert und kann
nicht mehr geéffnet werden.

Fiir den Notfall. Jede Angeberwaffenkiste bringt dem
Uberlebenden, der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe, falls
noch welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar
ein Mal kostenlos umsortieren.

4V 2V

3v 1v

Uberlebenden-
Startzone Brutzonen
4x
Ziele Tiiren
(5 AP) (siehe Sonder-
regeln)
Angeberwaffen-
kisten Monstrum




M17 - DER SCHANDFLECK

Schwierig / 60 Minuten

Es gibt da diese stadtische Wohnsiedlung. Sie
hatte ivgendeinen schnieken Namen. aber wiv nen-
ren sie immer pur den Schand{fleck. Dort lebten
ein paar Tdioten. die ihv Kénnen an den Zombies
demonstrieven wollten. Natiirlich zogen die coolen
Uuhas so picht pur die Aufmerksamkeit dev |eben-
den auf sich. Die Zombies freuten sich iber das
leckeve Buffet. Die Menschen dovt wollten nicht
umziehen, daher ist dieses Leichenhaus jetzt mit

* SONDERREGELN

¢ Die Tiiren klemmen! Die Tiren des Schandflecks kénnen
nur von einem Uberlebenden mit der Gefahrenstufe Orange
(oder hoher) gedffnet werden.

e Will haben. Jedes Ziel bringt 5 Adrenalinpunkte flr den
Uberlebenden, der es aufnimmt.

e Ist der Tag des jiingsten Gerichts schon da? Jip, sieht
ganz so aus! Jede Angeberwaffenkiste bringt dem Uber-
lebenden, der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe, falls noch
welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar ein Mal
kostenlos umsortieren.

F .

Zombies in jeder Form und GroBe bevélkert:. Den
Schlamassel kapn man meilenweit héven und auch
viechen. Das ist der Schand{leck. Wir kénnen
nicht widerstehen. Die Versuchung ist zu groB.

7V 5V 4V
Benoétigte Kartenteile: 1R, 2R, 3R, 4V, 5V, 6R, 7V, 8R & 9R.

2R 9R 6R
e ZIELE
Sdubert den Schandfleck. Das Gebdude auf den Karten- 8R 1R 3R

teilen 7V, 5V und 4V stellt den Schandfleck dar. Ihr gewinnt,
wenn sich keine Zombies mehr in dem Gebdude befinden,
nachdem ihr es gedffnet habt.

Diese, Tiiren kénnen nur,von einem Uberlebenden mit der, m

Uberlebenden-
Startzone

Gefahrenstufe' Orange'(oder, h6her)'ge6ffnet werden:

PeeQ
0 0

0 0
Dood

Der Schandfleck

Verschlossene Tiiren
(6ffnen nur mit
Gefahrenstufe Orange
oder hdher moglich)

9x

Ziele
(5 AP)

9x

Angeberwaffen-
kisten
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M18 - EINBAHNSTRASSE

Schwierig / 60 Minuten

Aus der Entfevrung hévten wir Schisse. dann
sahen wiv ein paav Leuchtfackeln am Himmel.
SchlieBlich war alles still. Grund gerug. zu den
Waffen zu greifen und nach dem Rechten zu
sehen. Wiv fanden zwei verwaiste Angeberkarven
ohne Sprit. Auf dem Ricksitz lagen SiuBigkeiten.
Die Insassen missen sich hier ira;mlv/o verstecken.
Vielleicht sind Kinder davunter? Wiv missen sie
vetfen. Und wiv miissen schpell sein. Das Viertel ist
bis in den letzten Winkel verseucht.

Vor allem seit wiv hier sind.

Benotigte Kartenteile: 1R, 2R, 3V, 4R, 6V & 7R.

e ZIELE
Rettet die Uberlebenden. Nehmt alle Ziele auf.

* SONDERREGELN

e Aufbau. Mischt das griine und das blaue Ziel verdeckt unter
6 rote Ziele. Legt dann sechs davon zufallig und verdeckt
in die entsprechenden Zonen auf dem Spielplan. Legt die
Ubrigen beiden Ziele verdeckt beiseite.

Beeil dich, sie kommen naher. Jedes Ziel bringt

5 Adrenalinpunkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

- Fiir das Aufnehmen eines roten Ziels erhilt der Uber-
lebende einen Begleiter (siehe Seite 34). Nimm einen
zufélligen Uberlebenden-Charakterbogen, der in dieser
Mission nicht gewahlt wurde. Der Begleiter folgt jetzt
seinem neuen Anfihrer.

- Sobald das blaue Ziel aufgenommen wird, ist die blaue
Brutzone aktiv.

- Sobald das griine Ziel aufgenommen wird, ist die griine
Brutzone aktiv.

Bdh? Nein. Bang! Jede Angeberwaffenkiste bringt dem
Uberlebenden, der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe, falls
noch welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar
ein Mal kostenlos umsortieren.

Auf dem Trockenen. Autos kdnnen NICHT gefahren wer-
den. Die Angeberkarren enthalten jeweils eine einzige
Angeberwaffe. Legt jeweils eine Angeberwaffenkiste dar-
auf. Jede Angeberwaffenkiste bringt dem Uberlebenden,
der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe, falls noch welche im
Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar ein Mal kostenlos
umsortieren.

4R 7R
1R 2R
6V 3V

6Xx
Uberlebenden- Angeberwaffen- Ziele
Startzone kisten (5 AP)
Brutzonen Angeberkarren

(nicht fahrbar)




M19 - BESTE FREUNDE FUR IMMER

Schwierig / 45 Minuten

Es wivd immer kalter. Wir brauchen mehv Vovvite,
um die kalten Néchte zu iberleben. Wiv haben die
Gegeml beveits geplindert. Jetzt miissen wiv noch
gerauer hinschauen. Hier wimmelt es vor Zombies.
Lange wevden wiv nicht unseve Ruhe haben. Aber
wiv haben eine Geheimwaffe: Wir sind viele. Unseve
Freunde suchen Nachschub, wihvend wiv alles aus-
leschen. was bei dvei nicht auf den Baumen ist: Es
gibt nur einen Haken an der Sache: Sie wollen uns
rur helfen. wenn sie auch mal ballern diivfen. Des-
halb missen wiv ivgemlv/av\v\ woh| oder ibel unseve
Waffen an sie abtveten.

Das Leben ist kein Ponyhod.

Bendtigte Kartenteile: 2R, 3V, 4R, 6V, 7R & 9V.

e ZIELE

Bleibt wachsam! |hr gewinnt, sobald beide Bedingungen

erflllt sind:

< Jedes Uberlebenden-Begleiter-Paar hat die
getauscht (siehe Sonderregeln).

« Auf jedem Uberlebendentableau liegt mindestens eine
Angeberwaffe.

Rollen

* SONDERREGELN
e Aufbau:

- Jeder Uberlebende beginnt mit einem Begleiter (siehe
Seite 33 und 34). Sie bilden zusammen ein Uberlebenden-
Begleiter-Paar. Das Paar kann nicht getrennt werden. In
dieser Mission dirft ihr die Begleiter nicht untereinander
tauschen.

- In der Angeberkarre befindet sich auch ein Ziel.

e Ich bin dran. Ziele kdnnen nur von einem Uberlebenden
mit der Gefahrenstufe Gelb (oder héher) aufgenommen
werden. Jedes Ziel bringt 5 Adrenalinpunkte fiir den Uber-
lebenden, der es aufnimmt. Dann tauscht der Anfiihrer den
Uberlebenden-Charakterbogen mit seinem Begleiter. Der
Begleiter ist der neue Anfiihrer. Der ehemalige Anfiihrer
wird sein Begleiter. Ausristung, Adrenalinpunkte und
Wunden bleiben erhalten. Jedes Uberlebenden-Begleiter-
Paar darf in dieser Mission nur ein Ziel aufnehmen.

Lasst es krachen. Jede Angeberwaffenkiste bringt dem
Uberlebenden, der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe, falls
noch welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar
ein Mal kostenlos umsortieren.

Schoner Schrott. Die Angeberkarre kann NICHT gefahren
werden. Sie enthdlt eine einzige Angeberwaffe. Legt eine
Angeberwaffenkiste darauf. Die Angeberwaffenkiste bringt
dem Uberlebenden, der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe,
falls noch welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein
Inventar ein Mal kostenlos umsortieren.

6V 9V
3V 7R
2R 4R

Wi »

Uberlebenden- Ziele Angeberwaffen-
Startzone (5 AP) kisten
Brutzonen Angeberkarre

(nicht fahrbar)
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M20 - DIE ZOMBIEPARTY

Schwierig / 45 Minuten

Kvankenhiuser, Einkaufszentven. Polizeiwachen.
Diese Gebiiude gaben den Menschen in den evsten
Stunden des Ausbvuchs ein falsches Gefihl dev
Sichevheit. Jetzt sind es Massengviiber. Die schieve
Zah| an Zombies macht ein Evkunden dieser Ovte so
gut wie unméglich. Wiv wollen sie au{ vergniigliche
Weise loswerden: mit einer Zombieparty. Evvege. an
einem Ovt deiner Wah|, so viel Aufmerksamkeit wie
méglich und tete alles, was angekvochen kommtl
Fahlt euch eingeladen! SchmeiBt euch in Schale.
denkt an ein Geschenk (Idee: Waffer) und vergesst
die au‘l’e Laune nichH Und ab QeH’ die Sausel

Benotigte Kartenteile: 1R, 3V, 5V, 6V, 7R & 8R.

e ZIELE

Metzelt die Zombiehorde nieder! Erledigt die Aufgaben in
beliebiger Reihenfolge, um die Mission zu gewinnen:

* Nehmt alle Ziele auf.

+ Leert die Zombiereserve (siehe Sonderregeln).

* SONDERREGELN
e Aufbau:
- Mischt das blaue und das griine Ziel zuféllig und verdeckt
unter die roten Ziele.
- Auf Kartenteil 6V befindet sich eine blaue Tir und ein
blaues Brutplattchen.
- Auf Kartenteil 5V befindet sich eine griine Tir und ein
grines Brutplattchen.

e Herzlich willkommen! Jedes Ziel bringt 5 Adrenalin-
punkte fir den Uberlebenden, der es aufnimmt.
Fir das Aufnehmen des blauen oder griinen Ziels
erhdlt der Uberlebende einen Begleiter (siehe
Seite 34). Nimm einen zufalligen Uberlebenden-Charakter-
bogen, der in dieser Mission nicht gewahlt wurde. Der
Begleiter folgt jetzt seinem neuen Anflhrer.

e Der Kracher auf jeder Party. Jede Angeberwaffenkiste
bringt dem Uberlebenden, der sie aufnimmt, eine Angeber-
waffe, falls noch welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein
Inventar ein Mal kostenlos umsortieren.

e Habt ihr Spap? Die grine und die blaue Tir lassen
sich wie normale Tiren &6ffnen. Die blaue Brutzone ist
aktiv, sobald die blaue Tir geodffnet wird. Die griine
Brutzone ist aktiv, sobald die griine Tir gedffnet wird.
Sobald beide Tiren ge6ffnet wurden, werden getétete Zom-
bies nicht zurlick in die Reserve gelegt. Die verbleibenden
Zombies werden mit der Zeit 6fter aktiviert, da die Zombie-
miniaturen knapp werden. Die Reserve zu leeren, ist ein
Missionsziel.

3V 1R
8R 7R ]
6V 5V

T

Uberlebenden- Angeberwaffen- Ziele
Startzone kisten (5 AP)

Verschlossene

Tiiren Brutzonen




M21 - SCHWERSTARBEIT

Schwierig / 60 Minuten

Wir hiingen schon eine ganze Weile in dieser Stadt
vum und haben uns eigentlich alles geschnappt.
was picht niet- und nagelfest ist. \n/oiei. eigent-
lich auch das. So haben wir einen beachtlichen
Haufen Kvam zusammenbekommen. Das meiste sind
lebenswichtige Dinge. Manches ist vielleicht nicht

anz so lebenswichtig. Wen intevessievts? Essen,

aushaltswaven und Mabelstiicke, alles ist gepackt,
verschpivt und beveit fiv den Umzug. Das wiegt
zwar ungefithr ‘ne Tonne. aber wiv ?\abeh ja ‘ne

eile Angeberkavve. Ach ja. und Zombies sind im
g«hmmrsc?\. Das ist ja echt schrecklich.

Bendtigte Kartenteile: 1V, 2V, 3V, 7R, 8R & 9R.

ZIELE

Ihr seid das Umzugsunternehmen. Erledigt die Aufgaben
der Reihe nach, um die Mission zu gewinnen:

1.

2.

Verstaut alle Ziele in der Angeberkarre (siehe Sonder-
regeln).

Haut ab. Erreicht die Ausgangszone mit allen Uber-
lebenden und entkommt. Ein Uberlebender kann am Ende
seines Zuges durch diese Zone entkommen, falls sich dort
keine Zombies befinden. Das gleiche qilt fiir das Auto
(mitsamt Insassen und Zielen darin).

SONDERREGELN
Aufbau. Mischt das blaue Ziel zufallig und verdeckt unter
die roten Ziele.

Beeilung bitte! Die blaue Brutzone ist aktiv, sobald das
blaue Ziel aufgenommen wird.

Ganz schon schwer. Jedes Ziel bringt 5 Adrenalinpunkte

fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt. Sie stellen die
schweren Umzugskisten dar. Legt das Ziel auf das Uberle-

L

Uberlebenden-

8R 3V Startzone
Brutzonen
9R 7R
6Xx 7x
2V 1V Ziele Angeberwaffen-
(5 AP) kisten

Ausgangszone Angeberkarre
(fahrbar)

bendentableau. Es verbraucht keinen Platz im Inventar. Es

darf wie eine Ausristungskarte getauscht werden.

- Solange ein Uberlebender mindestens ein Objekt auf seinem
Uberlebendentableau liegen hat, kostet jede Bewegung
2 Aktionen (anstatt 1). Bewegungsfertigkeiten kdnnen nicht
verwendet werden.

- Mit 1 Aktion kann ein Uberlebender ein Ziel aus seinem
Inventar in eine Angeberkarre in derselben Zone fallen las-
sen. In dieser Zone diirfen sich keine Zombies befinden. Die
Angeberkarre ist von der Bewegungseinschrankung nicht
betroffen.

ACHTUNG: Die Gegenstdnde werden nicht automatisch
im Auto verstaut, wenn ein Uberlebender sich mit einem
Gegenstand ins Auto setzt.

Der ideelle Wert ist auch ein Wert. Jede Angeberwaffen-
kiste bringt dem Uberlebenden, der sie aufnimmt, eine
Angeberwaffe, falls noch welche im Vorrat sind. Du darfst
dann sein Inventar ein Mal kostenlos umsortieren.

Pferdestarken. Die Angeberkarre kann gefahren werden
(siehe Seite 31). Sie enthdlt eine einzige Angeberwaffe. Legt
eine Angeberwaffenkiste darauf. Die Angeberwaffenkiste
bringt dem Uberlebenden, der sie aufnimmt, eine Angeber-
waffe, falls noch welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein
Inventar ein Mal kostenlos umsortieren.
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M22 - VOLL AUF DIE 11

Schwierig / 45 Minuten

Ein Sturm zieht auf. Wir miissen das Plindevn des
Viertels abbvechen und in unseven Unterschlupf
zuviickkehven. Und zwar schpell. Kein Scherz.
Eine Evkiltung sollte man nicht auf die leichte
Schulter nehmen. withvend alle um dich hevum
dich zum Fressen gern haben. Alle Zombies zu uns
2u locken. ist viskant, aber vielleicht das Beste, um
alles in kiivzester Zeit zu plindern. Also. folgender
Plan: Lautsprecher finden und voll aufdvehen.
Nur solange. bis alle Zombies sich auf die Socken

emacht haben. Die Frage ist: Was legen wiv fir
aie Zombies anf?

Death Metall

Benotigte Kartenteile: 1R, 3R, 4R, 5V, 8V & 9V.

ZIELE

Sorgt fiir Stimmung. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach,
um die Mission zu gewinnen:

1.
2.

Nehmt alle Ziele auf (siehe Sonderregeln).

Ab nach Hause. Erreicht die Ausgangszone mit allen
Uberlebenden und entkommt. Ein Uberlebender kann am
Ende seines Zuges durch diese Zone entkommen, falls
sich dort keine Zombies befinden.

SONDERREGELN

Jetzt geht's los! Jedes Ziel bringt 5 Adrenalinpunkte fir
den Uberlebenden, der es aufnimmt. Das Aufnehmen des
griinen Ziels 6ffnet alle Tiren auf dem gesamten Spielplan.
Zombies erscheinen wie gewohnt in den Gebduden, die bis-
her verschlossen waren.

Spiirt den Rhythmus. Jede Angeberwaffenkiste bringt
dem Uberlebenden, der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe,
falls noch welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein
Inventar ein Mal kostenlos umsortieren.

Uberlebenden- Ix
Startzone Brutzonen Ziele (5 AP)

Angeber-
waffenkisten

SV 4R 9V

Ausgangszone

8V 3R 1R




M23 - MERCY STREET ¢ SONDERREGELN

e Aufbau: Mischt das blaue und das grine Ziel zufallig und
verdeckt unter die roten Ziele.

IS

Ubevlebende kénnen nie lange still halten. Wisst ¢ Ist jemand zu Hause? Jedes Ziel bringt 5 Adrenalinpunkte :
ihv, wavum? Wenn Zombies pichts mehv zum Zev- fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt. :
s+3reh haben, hévep sie au-( 2u Gruhzeh uNl alles - Fur das Aufnehmen eines roten Ziels erhdlt der Uber-
wivd still. Totenstill. Im wahvsten Sinne des Wor- lebende einen Begleiter (sieche Seite 34). Nimm einen )
Yes. Die Stille ist unser Tod. Deshalb wevden wiv zufélligen Uberlebenden-Charakterbogen, der in dieser ¥
niemals lahae still halHen. Mission nicht gewdhlt wurde. Der Begleiter folgt jetzt sei- ‘
Wiv machen uns Sovgen um unseve Nachbarn in nem neuen Anfiihrer.
der Mercy Street. Um sie ist es sehr still geworden. - Das Aufnehmen eines blauen oder griinen Ziels I6st eine
Wiv miissen nachschauen. ob es thnen gu QeH’. ible Begegnung aus! Zieht eine Zombiekarte und lasst
Zombies entsprechend der Karte in der Zone des Uber-
Bendtigte Kartenteile: 1R, 2R, 3R, 6R, 7V & 9V. lebenden, der das Ziel aufgenommen hat, erscheinen
(Zombieanstiirme werden ignoriert).
e ZIELE
Rettet eure Nachbarn. Findet 4 Begleiter. e Verlorener Schatz. Jede Angeberwaffenkiste bringt dem

Uberlebenden, der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe, falls
noch welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar
ein Mal kostenlos umsortieren.

9V 2R 6R m 6x 6x

Uberlebenden- Angeberwaffen- Ziele
7V 3R 1R Startzone Brutzonen kisten (5 AP)
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M24 - VOLLGAS

Schwierig / 60 Minuten

Ohne den Staat {illt die Gesellschaft in sich
zusammen. Unser Unterschlup{ ist ziemlich in Mit-
leidenschaft gezogen worden. Ein Feuer brach aus,
als wiv einen Genevator in Gang bringen wollten. Die
meisten unsever Vovvite sind nur noch ein Haufen
Asche. Wir konnten zwar das Feuer [6schen, aber
es hat alle Zombies in dev Umgebung angelockt.
Wiv miissen so schiell wie méglich abhauen. sonst ...
Wir képnten mit Autos davondiisen.

Aber wir wevden nicht ohne ein paar Av\sﬁimlipe
Waffen aufbrechen. Ohpe fiihl ich mich packt!

Bendtigte Kartenteile: 1R, 2R, 3V, 4R, 5R, 6R, 7R, 8R & 9R.

e ZIELE

Volle Kraft voraus. Erledigt die Aufgaben der Reihe nach,

um die Mission zu gewinnen:

1. Besorgt jedem Uberlebenden mindestens eine Angeber-
waffe.

2. Anschnallen, bitte. Erledigt alles in einer Spielrunde:
Werft Molotowcocktails in die beiden Brutzonen, die
nicht die Startbrutzone sind. Entkommt dann durch diese
Brutzonen mit allen Uberlebenden in Autos. Ein Auto
(mit allen Insassen) kann am Ende des Zuges des Fahrers
nur durch eine dieser Zonen entkommen, wenn sich dort
keine Zombies befinden.

* SONDERREGELN
e Aufbau: Mischt das blaue und das griine Ziel zufallig und
verdeckt unter die roten Ziele.

e Ein Licht am Ende des Tunnels. Jedes Ziel bringt
5 Adrenalinpunkte fir den Uberlebenden, der es auf-
nimmt. Fir das Aufnehmen eines blauen oder griinen Ziels
bekommt der Uberlebende einen Molotowcocktail. Ihr habt
die Wahl, ob ihr die entsprechende Karte aus dem Aus-
ristungsstapel oder dem Ablagestapel nehmt. Wenn ihr sie
aus dem Ausristungsstapel nehmt, mischt ihn danach.

e Kriegsgeschenke. Jede Angeberwaffenkiste bringt dem
Uberlebenden, der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe, falls
noch welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar
ein Mal kostenlos umsortieren.

e Dreckskarren. Autos kdnnen gefahren werden (siehe Seite
31). Wenn du im Polizeiauto suchst, ziehst du so lange
Karten, bis du eine Waffenkarte ziehst. Lege die anderen
Karten ab. Die Karte , Aaahh!!” lasst wie gewohnt einen
Schlurfer erscheinen und beendet die Suche.

3V 6R 8R
9R 7R 4R

IR 2R 5R




L

Uberlebenden-
Startzone

Brutzonen

9x

Ziele
(5 AP)

9x

Angeber-
waffenkisten

Polizeiautos
(fahrbar)
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M25 - NEDS MOLOFIX

Schwierig / 90 Minuten

Ned sagt immev: Wenn Gebete picht mehr helfen.
ist WISSENSCHAFT die Lésung.
Jetzt kann uns nur noch Nei beistehen. Auf unse-
ver [etzten Mission haben wiv einen ungebetenen
Gast aufgegabelt: Ein mutiertes Monstvum, das
uns an den tersen klebt. Das Ding ist gegen alles
vesistent. Ein Molotowcocktail hilr es nur fiv ein
aav Sekunden auf. Deshalb statten wiv Ned einen
aesuck ab, mit unsevem .Gast” im Schlepptau.
Unser alfer Freund kann und will uns helfen. aber
ev braucht dafiiv ein paar Komponenten. Ev ist
immer schrecklich bescha frigH

Benotigte Kartenteile: 1R, 2R, 4V, 7R, 8R & 9R.

e ZIELE

Besondere Umstdnde erfordern besondere Mafnahmen.

Erledigt die Aufgaben der Reihe nach, um die Mission zu

gewinnen:

1. Sammelt alle Komponenten. Bringt einen Molotow-
cocktail, das blaue und das griine Ziel zu Ned (auf Karten-
teil 9R).

2. Totet das Supermonstrum. Verwendet dafiir Neds Molofix.

* SONDERREGELN
e Aufbau.

- Mischt das blaue und das griine Ziel zufallig und verdeckt
unter die roten Ziele.

- Auf Kartenteil 9R steht eine Tir offen.

- In dieser Mission gibt es nur ein Monstrum. Stellt es in
die angegebene Zone.

- Stellt Ned in die angegebene Zone. Falls jemand mit Ned
spielen méchte, stellt einen Uberlebenden dorthin, der in
dieser Mission nicht gewahlt wurde. Alle Missionsregeln,
die fiir Ned gelten, gelten dann fiir diesen Uberlebenden.

e Das Supermonstrum. Immer wenn das Monstrum getotet
wird, wird es zurlick in die Startbrutzone gestellt. Ihr konnt
nur gewinnen, wenn ihr Neds Molofix in die Zone mit dem
Monstrum werft (siehe unten).

e Chemikalien mit lustigen Namen. Jedes Ziel bringt
5 Adrenalinpunkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.
Das blaue und griine Ziel stellen jeweils eine Komponente
fiir Ned dar. Legt das Ziel auf das Uberlebendentableau. Es
verbraucht keinen Platz im Inventar. Es darf wie eine Aus-
ristungskarte getauscht werden.

2R 4V
7R SR
8R 1R

Uberlebenden- Angeberwaffen- Ziele
Startzone kisten (5 AP)
Brutzonen Angeberkarren
(fahrbar)
s O
Offene Tiir Ned Monstrum




e Die Geheimzutat? Tipp: Es ist nicht Liebe! Ned wird
nicht gespielt, aber zahlt als Uberlebender. Er ist auch kein
Begleiter. lhr verliert, wenn ein Zombie sich in seiner Zone
befindet. Passt in dieser Zone besonders auf die Karte
,Aaahh!!" auf, wenn ihr sucht oder eine Angeberwaffen-
kiste aufnehmt!

- Fur 1 Aktion diirfen Uberlebende eine Komponente in
Neds Zone fallen lassen (einen Molotowcocktail, das
blaue’ oder griine Ziel). Die drei Komponenten kénnen
nicht wieder aufgenommen werden.

- Wenn alle 3 Komponenten in Neds Zone liegen, werft die
beiden Ziele ab. Ned Gberreicht den Molofix/(in Form der
Karte ,Molotowcocktail”) an einen Uberlebenden eurer
Wahl in'seiner Zone. Derjenige darf seindnventar ein Mal
kostenlos umsortieren. Der Molofix wird genauso wie ein
Molotowcocktail gespielt, ist aber die einzige Waffe, die
das Supermonstrum téten kann.

e Zu experimentell? Jede Angeberwaffenkiste bringt dem
Uberlebenden;-der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe, falls
noch welche im Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar
ein Mal kostenlos umsortieren.

Straenschmeichler. Die Angeberkarren kénnen gefahren
werden (siehe Seite 31). Sie enthalten jeweils eine einzige
Angeberwaffe. Legt jeweils eine Angeberwaffenkiste dar-
auf. Jede Angeberwaffenkiste bringt dem Uberlebenden,
der sie aufnimmt, eine Angeberwaffe, falls noch welche im
Vorrat sind. Du darfst dann sein Inventar.ein Mal kostenlos

umsortieren.

EIH FERTIGKEITEN

Jeder Uberlebende in Zombicide hat bestimmte Fertigkeiten,
deren Auswirkungen in diesem Abschnitt beschrieben wer-
den. Im Fall eines Widerspruchs zu den Grundregeln haben
die speziellen Regeln der Fertigkeit Vorrang.

Die Auswirkungen der/ folgenden Fertigkeiten und/oder
Bonusse kdnnen 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 erhalt, kann er diese sofort einsetzen, sofern
er noch eine Aktion Ubrig hat. Erhalt'er durch die Fertigkeit
eine zusatzliche Aktion, kann er diese natdrlich nutzen, auch
wenn er die Fertigkeit mit seiner letzten Aktion erhalten hat.

[Aktion]: Schaden 2 - Die von dem Uberlebenden gefiihrten
Waffen der angegebenen Art (Kampf, Nah- oder Fernkampf),
die einen Schadenswert von 1 hat, hat einen Schadenswert
von 2.

+1 Aktion - Der'Uberlebende hat 1.zusatzliche Aktion, die er
nutzen darf, wie ermochte.

+1 freie [Aktionsart] Aktion - Der Uberlebende hat 1 freie,
zusatzliche Aktion der angegebenen Art (Bewegungs-, Fern-
kampf-, Kampf-, Nahkampf-, oder Suchaktion). Diese Aktion
darf nur als Aktion der angegebenen Art genutzt werden.

+1 max. Reichweite - Die Maximalreichweite der Fernkampf-
waffen des Uberlebenden erh&ht sich um 1.

+1 Schaden: [Aktion] - Der Uberlebende erhélt einen Bonus
von +1 Schaden auf die Aktion der angegebenen Art (Kampf,
Nah- oder Fernkampf).

+1 Wiirfel: [Aktion] - Die Waffen des Uberlebenden erhalten
1 zusatzlichen ‘Wirfel bei Aktionen der angegebenen Art
(Kampf, Nah- oder Fernkampf). Beidhdndig gefihrte Waffen
erhalten'je. +1 Wirfel, insgesamt also +2 Wirfel pro beid-
handiger Aktion der angegebenen Art.

+1 Zone pro Bewegungsaktion - Nutzt der Uberlebende
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).

2 Cocktails sind besser als 1- Wirf jedes Mal einen Wirfel,
wenn der Uberlebende einen Molotowcocktail ablegt, um eine
Fernkampfaktion auszufiihren. Bei einem Ergebnis von HH
oder mehr darfst du die Molotowcocktail-Ausristungskarte
stattdessen kostenlos in den Rucksack des Uberlebenden
legen. Das Wiirfelergebnis darf auf keine Weise gedndert
oder neu geworfen werden.

Akribisch suchen - Ziehe 2 Karten, wenn dieser Uberlebende
eine Suchaktion ausfihrt.
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