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St habt jeden Winkel der Stad! nach Essbarem durchsucht. 3 \T it
1 \mmerhin habt ihr genug Konserven gefunden, um die Kolonie fir = e
o die nachsten paar Tage zu versorgen. Wenn ihr eure Vorrate pur - - 3 X
o qut einteilt ... Moment, was wat das fiir ein Gerdusch? Plotzlich "'I-J,_':‘é 1
TR komm eine Horde Zombies um die Ecke und direkt auf evchzat ;
4. Ihr habt keine andere Wahl, ihr misst kampfen! -?-'?;"ﬂ'é -
b ?’? ~ Willkommen in der Welt vor Flick em up! WINTER DER TOTEN. i (r]j.’tlsﬂMBIES 11 UBERLEBENDE
] ;-‘“‘*‘ Die wunderschonen Komponenten und die atemberaubenden e SR o] (mit Stickern)
[ §zenarien verwandeln euren Spieltisch in das postapokalyptische "
5 ~ Odland einer Zombieinvasion. =1
e gt ‘Begebt euch auf die gefahrliche Suche nach Nahrungsmitteln und ¢ |
T Waffen. Oberall kann die nachste Bedrohung lauern und genau & -
e deshalb ist es wichtia, die eigenen Angste hinten anzustellen und i 11 RUCKSACKE
b den Toten die Stirn zu bieten, solange ihr noch konnt. e (mitStickerny
= & 3 Zombies sind nicht die einzige Gefahr, der ihr begegnen S ,
s werdet, denn nicht nur eure Gruppe kampft ums Uberleben. Alle i 4 FAHRZEUGE
*-ah ~Verhandlungen mit den anderen Uberlebenden sind gescheitertund A
' fea das bedeutet, ein Kampf um Leben oder Tod ist unausweichlich. ql:._.}--'-é; Wamrk
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EFAHRLICHE TAGE
UND NCHTEY

Tausche die Tag- und
Nachtmarker des

€3 KARTEN
7 KAMPFKARTEN

30 SCHICKSALSKARTEN
o 20 LIELKARTEN
6 VERBANNTEN-

LIELKARTEN (MiT
GRIMMIGEM GESICHT)

-

DACH-
VERSTARKUNG

LOMBIETURM

1 ZOMBIETURM

(3 Teile + 8 Schrauben-Sets)

Sx 8
@x 8

LOMBIE-
KELLER

6 INVASIONS-
MARKER

o T e —

102 CHIPS |

40 Lebenspunkte @
6 Verbotschips b

4 Uberlebende

8 Nahrung

8 Benzin

8 Medikamente

1 Anfangschip (Brezel)
4 Pistolen

2 Baseballschlager

2 Messer

2 Schrotflinten

2 Scharfschiitzengewehre -
6 Schicksalschips | & .
1 Schliissel B '
4 Zombies

2 Extra-Aktionen
2 Signalfackeln

37 WEITERE SPIELKOMPONENTEN

14 Ablageblocke

1 weie Bewegungsscheibe
(mit Stickern)

2 schwarze Kugeln
6 kleine weifde Kugeln

1 Baseballschlager

1 Messer

6 Plastiksockel Q

3 Fasser (mit Stickern) ;
3 Kisten (mit Stickern) .
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b Sticker auf beide Seiten. | kschElBE | -
it PR ES A. Sticker auf eine B. Rucksack auf die andere Seite.
i HINWEIS: Die Nummer des Rucksacks muss mit der
auf der Uberlebendentafel iibereinstimmen.
i
: v
EN
g KisT FAHRZEUGE GEBAUDE UND WOHNMOBIL S
Sticker auf beide et Wohnmobil Auf 2 Ablageblicke stell sTRASSENLAMPE
I e T (a1 <Tohgnobl) . ageblocke stellen. STADTGRENZEN _ .
o Ki In einen Plastiksockel stecken. In einen Plastiksockel stecken.
pro Riste. Beide Teile zusammenstecken.
== % = — SaaeS —
ZOMBIETURM
B. Den Keller aufbauen. . A+ B zusammenstecken.

A. Den Turm aufbauen.




.
R B L e I.I
|

DIE WELT HAT $ICH VERANDERT!

esten gewdhnt ihr euch schnell daran. Die Weltr_ wie
iAh"r‘ sbie kanr?tet, existiert nicht mehr. Alles was no_ch ibrig
ist. sind ein sich ausbreitendes Odland und Zombies. lhr
kénntdavonrennen.lhrkénnieuchauchverﬂgcken.Aber
iiberleben werdetihrdiesesChaosnur,weqnlhreuch dem
Problem entgegenstellt und eine Zukunft fir d!e Menschhen
schafft. Ihr misst jede Chance wahrnehmen, fhe sich euch
bietet, und ganz wichtig: Vertraut eurem Instinkt. Euer

Oberleben hangt davon ab!

SPIELVORBEREITUNG T

Vor Spielbeginn muss Folgendes gewahlt werden:
e Eine Spielflache

e Ein Szenario

e Die Gruppen

SPIELFLACHE

Flick’em Up! WINTER DER TOTEN kann auf den meisten glatten Oberflichen
gespielt werden, wie z. B. auf einem Tisch, dem Boden etc. Wichtig ist,
dass die Teile des Spiels auf der Oberflache gut rutschen und von allen
Seiten erreichbar sind. Aufierdem muss die Flache ausreichend grof3
sein, damit alle Spielkomponenten Platz finden.

Die 4 Stadtgrenzen definieren die Spielflache, im Folgenden einfach
Stadt genannt.

SZENARIO (AUFBAU)

Ab Seite 13 in dieser Spielregel sind 10 Szenarien enthalten. Jedes von
ihnen bietet ein einzigartiges Abenteuer und es gilt, stets eine neue
Stadt des Odlands zu entdecken.

Jedes Szenario nutzt die im Folgenden beschriebenen Grundregeln,
hat dartiber hinaus aber auch Sonderregeln, die den Szenarien einen
individuellen Charakter verleihen.

UBERLEBENDE

Jeder Uberlebende hat eine eigene Uberlebendentafel, passend zu seiner
Spielfigur und der Nummer auf seinem Rucksack. Diese Tafel stellt den
Inhalt seines Rucksacks dar, das sogenannte Inventar. Das Inventar
besteht aus mehreren Feldern.

« Jeder Uberlebende hat eine Startwaffe, die nicht abgedeckt wird,
aufder es wird von einem Szenario oder einer Schicksalskarte
verlangt.

 Die Lebenspunkte jedes Uberlebenden werden auf dem rechten
oberen Feld gestapelt.

o Jeder Uberlebende besitzt 2 zusitzliche Inventarfelder, auf denen er
Chips, Waffen etc. sammeln kann.

Lebenspunkte

gleiche
Nummer

2 Felder fiir
zusatzliche Chips,
Waffen etc.

DIE GRUPPEN

Die Uberlebendentafeln werden neben dem Spielbereich aufierhalb

der Stadt bereitgelegt. Das jeweilige Szenario gibt an, ob es 1 oder

2 Gruppen gibt und wie sich diese zusammensetzen; also entweder
kooperativ oder kompetitiv. Gibt es mehr als eine Gruppe Uberlebender,
werden die Tafeln in getrennte Gruppen aufgeteilt. Am besten auf den
gegeniiberliegenden Seiten der Stadt.

| GRUPPE 1 GRUPPEN

GRUPPE A GRUPPE

o
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A= HINWEIS: Ist der Rucksack eines Uberlebenden nicht sichtbar
:;;;:. SPIELUBERSIBHT (umgefallen / in einem Gebiude), dreht den Uberlebenden,
p! sodass sein Rucksack sichtbar ist.

SPIELRUNDEN

i Jedes Spiel Flick'em Up! WINTER DER TOTEN wird tiber mehrere Runden
| gespielt. Die Rundenanzahl ist abhangig vom gewdhlten Szenario.

Jede Runde stellt einen halben Tag (entweder Tag oder Nacht) dar. Der
l Fortschritt der Runden wird auf dem Dach des Wohnmobils angezeigt.

Nachte sind
schwarz.

Tage sind
f blau.

R

EINEN UBERLEBENDEN AKTIVIEREN

"1 W] Der aktive Spieler (S. 15) wihlt einen verfiigbaren Uberlebenden.
Pk \ ‘\I‘Eﬁt Liegt der gewihlte Uberlebende, wird er aufgestellt. Der gewihlte

Uberlebende ist nun der aktive Uberlebende.

'L. _ a ‘uunﬂ“n _ Der aktive Uberlebende darf bis zu 2 der folgenden Aktionen ausfiihren:
| I =n' * Bewegungsaktion
™ Jede Runde besteht aus mehreren Ziigen. In ]edem Zug wird ein e Schussaktion

verfiigbarer Uberlebender aktiviert. o Aufnehmen / Ablegen / Austauschen (innerhalb eines Gebdudes)

Der Spieler entscheidet sich, welche Aktionen er in welcher

Abfolge eines Zugs: _ I ) : f .
2 Reihenfolge ausfiihrt. Er darf auch zwei Mal die gleiche Aktion
¢ 1. Einen verfiigbaren Uberlebenden der eigenen Gruppe aktivieren (8. 6). ausfiihren, sich auf nur eine Aktion beschriinken oder gar ganz auf die
2. Die Reaktion der Zombies ausfiihren (S. 10). Ausfiihrung von Aktionen verzichten.
Sind keine verfligbaren Uberlebenden mehr vorhanden, endet die Unabhéangig davon, wie er sich entscheidet, muss er den Rucksack des
Runde. Dann wird eine neue Runde vorbereitet (S. 11). gespielten Uberlebenden umdrehen. Dieser Uberlebender ist in dieser

Runde nicht langer verfiigbar.

DIE RUCKSACKE

Jeder Uberlebende besitzt seinen eigenen drehbaren Rucksack.
Der Rucksack zeigt an, ob der Uberlebende in der aktuellen Runde
verfligbar ist.

Ein Uberlebender ist verfiigbar, wenn die obere Farbe seines VORHER NACHHER
Rucksacks der Farbe der aktuellen Runde entspricht.

LEBENSPUNKTE VERLIEREN

Ein Uberlebender kann Lebenspunkte aus ganz unterschiedlichen
Griinden verlieren (wie bei einem Zombie-Ansturm S. 11).

()
|

Sobald ein Uberlebender seinen letzten ]
Lebenspunkt verliert ... /‘

,' =
e wird er aus dem Spiel entfernt,

* werden alle Marker auf seiner Tafel auf den
Supermarkt gelegt.
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SCHNIPSEN

Bei den meisten Aktionen wird geschnipst, da sich die Spieler auf diese
Weise fortbewegen und schiefen.

Das Schnipsen (in diesem Spiel) wird wie unten zu sehen mit einem
Finger ausgefiihrt, jedoch ohne den Widerstand des Daumens
(schwécher als beim normalen Schnipsen, aber dafiir kontrollierter).

BEWEGUNGSAKTION

Wenn ein Spieler sich dafiir entschieden hat, seinen Uberlebenden zu
bewegen, ersetzt er den Uberlebenden durch die Bewegungsscheibe.
Der Spieler fiihrt dann die Bewegung aus, indem er die
Bewegungsscheibe (wie oben beschrieben) in die gewiinschte
Richtung schnipst.

|7
SCHNIPS

o Falls die Scheibe kein Objekt, keine Figur und kein Gebaude
beriihrt und nicht die Stadtgrenzen verlisst ...

e istdie Bewegung erfolgreich. Die Bewegungsscheibe
wird mit der Figur des Uberlebenden ersetzt. /

oy

Falls die Scheibe ein Objekt, eine Figur oder ein Gebiaude
beriihrt oder die Stadtgrenzen verlisst ...

o ist die Bewegung gescheitert und die Aktion verloren. Die
Figur des Uberlebenden wird auf ihre Position vor der
Bewegungsaktion gestellt.

Ist die Bewegungsaktion die letzte Aktion des Spielers, muss der
Uberlebende nach der Orientierungslinie auf der Bewegungsscheibe
hin ausgerichtet werden. Ansonsten darf der Spieler die Ausrichtung
des Uberlebenden selbst bestimmen.

Alle Objekte, Figuren oder Gebadude, die durch die Bewegungsscheibe
verschoben wurden, werden wieder an ihre vorherige Position gesetzt.

LU NAK!

Jeder Uberlebende, der neben einem aufgerichteten Zombie steht
(innerhalb des Umfangs einer Bewegungsscheibe), verliert sofort
1 Lebenspunkt und wird auf die Spielfliche gelegt.

:_1_U$NAHME - Der aktjye
Uber]ebende ist Wéhrend

sein '
beides il;{gs (zwischen Seinen
en Aktione
n) von dje
S
Regel ausgenommep i

- -
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EIN GEBAUDE BETRETEN UND VERLASSEN

Um ein Gebaude zu
betreten, muss ein Spieler
die Bewegungsaktion
auswahlen und versuchen,
die Bewegungsscheibe
zwischen die beiden
Ablagebldcke des Gebaudes,
das er betreten mochte, zu
schnipsen.

e o

Ein Gebaude kann nur von
vorne betreten werden.
Der Uberlebende hat das Gebaude erfolgreich betreten, wenn ein Teil
der Bewegungsscheibe die gedachte Linie, die die Tiir des jeweiligen
Gebaudes bildet, iiberschreitet (siehe Abbildung).

Falls das Betreten des Gebaudes erfolgreich war, setzt der Spieler den
Uberlebenden auf einen der beiden Ablageblécke des Gebaudes.

Um ein Gebdude zu verlassen, wahlt der Spieler die Bewegungsaktion
aus, legt die Bewegungsscheibe hinter das Gebdaude und versucht diese
durch den Tiirbereich des Gebaudes zu schnipsen.

Der Uberlebende hat das Gebaude erfolgreich verlassen, wenn die
ganze Bewegungsscheibe vor dem jeweiligen Gebdude gelandet ist,
und zwar vollkommen auf3erhalb des Tiirbereichs.

Beim Betreten oder Verlassen eines Gebaudes ist es erlaubt, dass
die Bewegungsscheibe einen Ablageblock bertihrt. Alle anderen
Bewegungsregeln gelten jedoch weiterhin (z. B. das Beriihren von
Objekten oder Figuren).

HINWEIS: Wenn der Eingang eines Gebiudes von einem Objekt
blockiert wird, darf dieses Objekt zur Seite geriickt werden, um
den Zugang zu ermoglichen.

HINWEIS: Das Wohnmobil folgt den Regeln fiir Gebaude.
Uberlebende kénnen das Wohnmobil betreten oder verlassen,
wie bei normalen Gebduden auch.

WAFFENAKTIONEN

Jeder Uberlebende startet jedes Szenario mit mindestens 1 Waffe,
= die eine besondere Aktion ermdglicht. Es ist moglich, zusatzliche
Waffen wahrend des Spiels zu bekommen.

Dies sind die 3 haufigsten Waffen:

N

b, ¥

E PISTOLE

Wenn ein Spieler die Schussaktion ausgewahlt
hat, legt er eine Kugel (schwarze Scheibe)
links oder rechts, etwa eine Kugelbreite
entfernt, neben seinen Uberlebenden.

Der Spieler schiefdt dann, indem er die Kugel (wie oben beschrieben) in
Richtung eines gegnerischen Ziels schnipst.

A}, Falls die Kugel zuerst ein Objekt, ein Gebdude oder eine Figur

beriihrt, die entweder schon liegt oder dadurch nicht umfill, ...

e Dbleibt alles, was verschoben wurde, an seiner neuen Position
stehen,

o alles, was umgefallen ist, wird wieder aufgerichtet.

/B Falls die Kugel zuerst eine Figur beriihrt und diese dadurch

umfillt - ist diese Figur verwundet ...
o falls sie ein Zombie ist, wurde er getotet und wird in den
Zombiekeller gelegt,

« falls sie ein Uberlebender ist, bleibt dieser liegen und verliert
1 Lebenspunkt.

e Alle weiteren Figuren und Objekte, die als Resultat des Schusses
umgefallen sind, sind nicht betroffen. Sie bleiben an ihrer neuen
Position und werden wieder aufgestellt.

[:/f Falls die Kugel nichts beriihrt ...

o passiert nichts. Die Aktion ist verloren.

HINWEIS: Objekte, Gebaude und Figuren, die liber eine Stadtgrenze
geschoben wurden (und nicht getotet wurden), werden mit
5-10 cm Abstand zu dieser Grenze wieder in der Stadt platziert.

FEUERN MIT 2 PISTOLEN ‘i

Falls ein Uberlebender 2 oder mehr Pistolen hat, kann er 2 Kugeln mit
einer Aktion abfeuern. Dafiir setzt der Spieler jeweils eine Kugel links
und rechts neben den Uberlebenden und schnipst sie nacheinander auf
das Ziel seiner Wahl. Es konnen auch zwei verschiedene Ziele sein.

HINWEIS: Ein Uberlebender mit 3 Pistolen darf nicht drei Mal feuern!

SCHUSS AUS EINEM GEBAUDE HERAUS

Ein Uberlebender kann auch aus einem Gebdude herausschief3en.
Dafiir legt der Spieler die Kugel hinter das Gebdaude und schief3t
zwischen den beiden Ablageblocken des Gebaudes hindurch. Auch in
diesem Fall gelten alle oben zum Thema Schussaktion beschriebenen
Regeln.

HINWEIS: Ein Uberlebender kann keinen Schuss aus einem Gebaude
abgeben, wenn sich in dem Gebdude mindestens 1 Zombie befindet.
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\_ BASEBALLSCHLAGER

Der Baseballschlager kann benutzt

werden, um wahrend der eigenen

Bewegungsaktion einen Zombie

oder gegnerischen Uberlebenden

umzuwerfen. Er verursacht keinen Schaden bei Figuren, die er beriihrt,
ist aber anders als die Pistole LEISE (S. 10).

Um den Baseballschldger zu benutzen, tauscht der Spieler seinen
aktiven Uberlebenden mit dem Baseballschliger. Er legt den Schliger
flach und in beliebiger Ausrichtung auf den Tisch. Dann schnipst der
Spieler den Knauf (das untere Ende des Griffes) des Baseballschlagers
in Richtung seines Ziels.

HINWEIS: Der Knauf darf so geschnipst werden, dass der Schliger
sich gerade bewegt oder so, dass der Schldger sich in seiner
Bewegung um sich selbst dreht.

A Falls der Schliger zuerst einen Zombie oder gegnerischen
Uberlebenden beriihrt ...

e ist die Bewegung erfolgreich, unabhangig davon, ob die beriihrte
Figur umfallt.

e Alle anderen Komponenten, die durch das Schnipsen umgefallen

sind, werden wieder aufgestellt.

(B Falls der Schliger zuerst ein Objekt, ein Gebaude oder einen

Uberlebenden deiner Gruppe beriihrt ...

o ist die Bewegung nicht erfolgreich und der aktive Uberlebende
wird auf seine urspriingliche Position zuriickgestellt.

e Alle Komponenten, die durch das Schnipsen umgefallen sind,
werden wieder aufgestellt.

Falls der Baseballschlager die letzte Aktion des Uberlebenden war;
muss der Uberlebende nach dem oberen Ende des Schligers hin
ausgerichtet werden. Ansonsten darf der Spieler den Uberlebenden
beliebig ausrichten.

HINWEIS: Einen Zombie umzuwerfen bringt den Vorteil, dass der
Zombie an keinem kommenden Zombie-Ansturm teilnehmen
kann. Einen gegnerischen Uberlebenden umzuwerfen bringt
keinen Vorteil, sondern stattdessen den Nachteil, dass dieser
nicht mehr verwundet werden kann.

EIN GEBAUDE BETRETEN UND VERLASSEN

Ein Spieler kann ein Gebdude auch betreten oder verlassen, wenn er
den Baseballschlager benutzt. Die Regeln entsprechen den Regeln fiir
die Benutzung der Bewegungsscheibe.

s MESSER

Die Auswirkungen eines Messerwurfs sind
denen eines Pistolenschusses dhnlich. Aber
anstatt mit einer Kugel zu schnipsen, wird
mit dem Messer geschnipst. Das Messer ist
anders als die Pistole LEISE (S. 10).

Um das Messer zu benutzen, stellt der Spieler das Messer aufrecht
rechts oder links neben den aktiven Uberlebenden (mit dem Abstand
einer Kugel dazwischen).

Der Spieler schnipst das Messer anschliefSend in Richtung seines Ziels.

Ansonsten entsprechen die Regeln eines Messerwurfs denen eines
Pistolenschusses (S. 8).

NAHKAMPFANGRIFF

Jede Waffe kann im Nahkampf benutzt werden, um einen Zombie zu
toten. Falls der aktive Uberlebende neben einem Zombie steht, kann
1 Aktion ausgegeben werden, um den Zombie ohne das Schnipsen
einer Waffe zu toten.

HINWEIS: Um die Reaktion der Zombies zu bestimmen, zihlt dies
als Einsatz einer Waffe (S. 10).

AUFNEHMEN / ABLEGEN

Innerhalb eines Gebiudes kann jeder Uberlebende eine seiner
Aktionen dazu nutzen, einen Chip (Waffen, Nahrung, Benzin, Medizin,
etc.) aufzunehmen oder abzulegen.

AUFNEHMEN: Einen Chip von den Ablageblécken des Gebdudes auswihlen
und dem Inventar des aktiven Uberlebenden hinzufiigen.

ABLEGEN: Einen Chip aus dem Inventar des aktiven Uberlebenden
entfernen und auf einen der Ablageblocke des Gebaudes legen.

HINWEIS: Die Spieler kénnen Chips auch tauschen, indem sie einen
Chip in derselben Aktion aufnehmen und einen anderen dafiir
ablegen.

Falls ein Uberlebender einen verdeckten Chip aufnimmt, kann er
entscheiden, ob er ihn in sein Inventar aufnimmt oder ob er ihn offen in
das Gebdudes zurticklegt. In beiden Fallen gibt er aber nur eine Aktion
aus.
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Hat ein Spieler alle Aktionen mit dem gewihlten Uberlebenden ausgefiihrt, muss er die mégliche Reaktion der Zombies ausfiihren.

e
i
=

Die Reaktion der Zombies ist abhingig von der lautesten Aktion, die der Uberlebende in seinem Zug ausgefiihrt hat. Es wird immer nur eine der
folgenden Reaktionen ausgefiihrt. Die Spieler bestimmen die lauteste Aktion des Uberlebenden und fithren die dazugehorige Zombie-Reaktion aus.

(UBERLEBENDEN-AKTION ZOMBIE-REAKTION

Dreht den niachsten stehenden Zombie so, dass er dem aktiven

Falls'der Uberlebende ey l"Jberl_ebenden _gegeni_iberste_ht (Abbildu_ng 1). S.tellt den
beliebige Schusswaffe benutzt Zombieturm direkt hinter diesen Zombie (Abbildung 2).
hat ... Entfernt diesen und die 2 stehende Zombies, die dem
h . e Uberlebenden am nichsten sind (falls moglich), um sie fiir den
ater ein Gerdusch

gemacht (egal/8b die Aktioh Zombie-Ansturm zu benutzen (S. 11).

erfolgreich war oder nicht). Stellt alle liegenden Zombies in der Stadt auf (Abbildung 3)
und fiihrt den Zombie-Ansturm aus (S. 11).
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Falls der Uberlebende keine =
Bewegungs- oder Schussaktio
ausgefiihrt hat ... =l '| =]
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P 1 AL - . Der Zombiekeller bleibt immer an dem O‘rt, der. im
war er GERAUSCHLOS. Szenario angegeben ist. Er bewegt sich nicht mit dem

I
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Zombieturm. .
Der Zombieturm ist so konstruiert, dass er iber die
meisten Spielkomponenten gestiiplt werden kann.
Blockiert aber ein Element (Gebiude etc.) den Ort
des Turms, stellt dieses Element fiir die Dauer des
Zombie-Ansturms beiseite.
Falls sich ein Gebaude zwischen dem gergde
positionierten Zombieturm und dem aktiven -
Uberlebenden befindet, dreht den Tl-lrm 50, da.ss sein
Ausgang in Richtung der Gebéudese}te zeigt, die dem
aktiven Uberlebenden am néchsten ist.
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Sobald keine Uberlebenden mehr vorhanden sind, deren
Rucksackfarben der aktuellen Rundenfarbe entsprechen, endet
die Runde und eine neue Runde beginnt. Um die nachste Runde
vorzubereiten, werden die folgenden Schritte ausgefiihrt:

Die Spieler befolgen diese 3 Schritte, um den Zombie-
Ansturm auszufiihren:

Der Rundenmarker auf dem Wohnmobil wird um 1 Feld vorgeriickt.
Stellt sicher, dass die Stellt die Zombies, die im Entfernt die Dach- Erreicht der Marker das Schéde]symbol, endet das Sp]e]
Dachverstarkung Zombie-Ansturm benutzt verstarkug so, dass Andernfalls wird mit Schritt 2 fortgefahren.
richtig angebracht ist. werden, auf die Nummern auf die Zombies in den

dem Dach. Ist die passende  Turm fallen, und unten Alle liegenden Zombies im Spiel werden aufgestellt.

Nummer schon besetzt, als Zombie-Ansturm Neue Zombies werden der Stadt hinzugefiigt (wie unten
kann eine beliebige Nummer herausrollen. beschrieben).
gewahlt werden.

Bevor ein neuer Tag beginnt, erscheint eine Anzahl an Zombies, die der

Nummer auf dem Tag-Invasionsmarker im Zombiekeller entspricht.

Bevor eine neue Nacht beginnt, erscheinen so viele Zombies, wie die

i" . Zahl auf dem Nacht-Invasionsmarker im Zombiekeller angibt. Diese
‘ neuen Zombies erscheinen in Form eines Zombie-Ansturms.

Nach dem Zombie-Ansturm: So erscheinen neue Zombies:

Es muss sichergestellt werden, dass der Zombieturm in seiner

der Uberlebende, der im Verlauf des Zombie-Anst fallen ist,
Jeder Uberlebende, der im Verlauf des Zombie-Ansturms umgefallen is Startposition auf dem Zombiekeller steht.

verliert 1 Lebenspunkt (unabhéngig davon, welche Figur oder welches

. I Es werden so viele Zombies genommen, wie es dem
Objekt ihn zu Fall gebracht hat). 4 '

ISR a) ’A‘ aktuellen Tag- oder Nacht-Invasionsmarker auf der
Alle Zombies bleiben in ihrer neuen Position. f-’ Stadt entspricht.

Alle umgefallenen Objekte werden an ihrer aktuellen Position e Der Zombie-Ansturm wird ausgefiihrt.

aufgerichtet. ~

Falls dafiir nicht genligend Zombies im Zombiekeller
sind, endet das Spiel sofort. Die Stadt wurde von den Zombies
tiberrannt und die Uberlebenden haben verloren.

Alle Figuren, die jetzt aufderhalb der Stadtgrenzen sind, werden liegend an
den Rand der Stadt platziert (etwa dort, wo sie die Stadt verlassen haben).

Abschlieflend wird der Zombieturm wieder auf den Zombiekeller gestellt.

SPIELENDE

Das Spiel endet, sobald eine der folgenden Bedingungen erfiillt ist:

Im Laufe des Spiels ist es Zombies moglich, ein Gebaude zu betreten.

Ein Zombie kann ein Gebdude nur betreten, wenn

die beiden folgenden Voraussetzungen erfiillt sind: i
¢ Eine Gruppe Uberlebender erfiillt ihr Ziel. Diese Gruppe gewinnt

das Spiel!

Es befindet sich mindestens 1 Uberlebender oder mindestens
1 Chip im Gebaude.

ES Perinhdth-ctih winiaer G182 Z0mbiss G SAde) Eine bestimmte Anzahl Uberlebender (abhdngig vom Szenario) ist

tot. Die Uberlebenden verlieren das Spiel.

Ein Zombie betritt ein Gebdude, wenn ... Fiir einen Zombieansturm sind nicht gentigend Zombies im
irgendein Teil eines liegenden oder stehenden Zombies Zombiekeller. Die Uberlebenden verlieren das Spiel.
den Tirbereich bertihrt, Der Rundenmarker erreicht das Schadelsymbol. Es ist abhangig

oder ein Zombie innerhalb der Entfernung einer vom Szenario, wer das Spiel verliert und wer das Spiel gewinnt.
Bewegungsscheibe zu einem Ablageblock eines
Gebaudes steht.



BLOSSAR _ :

th STEHEND: Jede Figur, die auf ihren Fif3en steht. F

. LIEGEND: Jede Figur, die flach liegt.
IN DER STADT: Der Bereich innerhalb der Stadtgrenzen.

IN EINEM GEBAUDE: Jede Komponente auf den Ablageblécken eines
Gebaudes ist IN diesem Gebaude.

AKTIVER SPIELER: Der Spieler, der am Zug ist.

AKTIVER UBERLEBENDER: Der aktivierte Uberlebende mit dem der aktive
Spieler bis zu 2 Aktionen ausfiihren darf.

TUR: Eie unsichtbare Linie, die biindig mit den vorderen Kanten der
Ablagebldcke eines Gebdudes ist.

p—
e Pl B, -

MEAT
g STUFF

GROCERT STORE

FIGUR: Alle Plastikfiguren (Uberlebende, Zombies).

0BJEKT: Spielkomponenten wie Fisser, Fahrzeuge, StraRenlampen,
Kisten etc.

NEBEN: Komponenten, die weniger weit als der
Umfang einer Bewegungsscheibe voneinander
entfernt sind, sind nebeneinander.




