
Alarm (2) : 
Drei Zombies aus dem Vorrat an einem 
beliebigen Ort hinzufügen.

Energy-Drink (2) : 
Eine Personenkarte von der „erschöpft“-Seite (rot) auf 
die „ausgeruht“-Seite (blau) umdrehen. 

Konservendose (2) : 
Diese Karte ist am Ende des Spiels einen Siegpunkt wert.

Tränengasbombe (3) : 
Die letzte Aktionskarte, die soeben gespielt worden 
ist, wird annulliert.

Versteck (2) : 
Eine Ihrer Personen versteckt sich (und wird hingelegt). Sie kann 
für den Rest der Runde weder abstimmen noch gefressen werden. 
Am Ende dieser Runde wird sie wieder aufgestellt.

Dienstboteneingang (2) : 
Während der Bewegungsphase können Sie einen 
Ort aufsuchen, der eigentlich keine verfügbaren 

Felder mehr hat. Ihre Person wird behandelt, als befände sie sich an 
diesem Ort. Sobald Ihre Figur den Ort verlässt, ist dieses temporäre 
Feld nicht mehr verfügbar. 

Knarre (3) : 
Töten Sie einen Zombie an einem beliebigen Ort.

Nachtsichtgerät (2) : 
Sehen Sie sich die nächste Invasionskarte an.

Motorsäge (1)
 Töten Sie die (abgerundete) Hälfte der Zombies 
an einem Ort. Beispiel : Wenn es drei Zombies 
gibt, töten Sie einen.

Taschenlampe (2) : 
Legen Sie den Marker „Anführer der Zombies“ auf ein 
beliebiges Farbfeld.

Kleine Katze (2) : 
Wählen Sie einen Ausgangsort. Mischen Sie alle 
Ihre Bewegungskarten und ziehen Sie zufällig 

eine davon. Die Zombies des Ausgangsorts bewegen sich, auf den 
durch die Karte, bestimmten Zielort, bis zum vorgegebenen Limit.
Erinnerung : Am Zielort darf es nicht mehr als acht Zombies geben – 
überzählige Zombies bleiben also auf dem Ausgangsort.

Dieb (1) : 
Stehlen Sie bei einem anderen Spieler eine zufällig 
gezogene Karte.

Waffenreplik (2) : 
An einem bestimmten Ort stimmen Sie für die Dauer 
dieser Spielrunde anstelle eines anderen Spielers ab.

Schrotflinte (4) : 
Töten Sie zwei Zombies an einem beliebigen Ort.

Sportschuhe (2) : 
Tauschen Sie Ihre Bewegungskarte aus, bevor Sie Ihre 
Figur bewegen. Sie können also quasi Ihr Ziel frei 
wählen.

Molotowcocktail (3) : 
Töten Sie einen Zombie an einem beliebigen Ort. 
Anschließend müssen Sie auf dem Waffenlager oder dem 
Wasserturm einen Explosionsmarker hinzufügen.

Leuchtrakete (3) : 
Bewegen Sie einen Zombie von einem 
beliebigen Ort zu einem anderen. 

Anschließend müssen Sie auf dem Waffenlager oder dem Wasserturm 
einen Explosionsmarker hinzufügen. 

Selbstgebastelte Bombe (2) : 
Töten Sie zwei Zombies an einem beliebigen Ort. 
Anschließend müssen Sie auf dem Waffenlager oder dem 
Wasserturm einen Explosionsmarker hinzufügen.

The blonde (Die Blondine) : 5 / 3
Die Blondine hat einen Nachteil : Nach der Bewegung der 
Spieler lockt sie jede Runde einen Zombie an den Ort, an 
dem sie sich befindet.
Im „erschöpften“ Zustand zieht sie keine Zombies mehr an.

The businessman (Der Geschäftsmann) : 3 / 2
Legen Sie eine Karte aus Ihrer Hand ab, um eine beliebige 
Aktionskarte aus dem Ablagestapel an sich zu nehmen. 

The business woman (Die Geschäftsfrau) : 3 / 2
Legen Sie eine Karte aus Ihrer Hand ab, um eine beliebige 
Aktionskarte aus dem Ablagestapel an sich zu nehmen.

The Sushi cook (Der Sushi Koch) : 4 / 3
Ziehen Sie eine Aktionskarte.

The geek (Der Freak) : 4 / 3
Bewegen Sie einen Zombie von dem Ort, an dem sich der 
Freak befindet, zu einem anderen Ort.

The grandpa (Der Opa) : 5 / 3
Der Opa hat einen Nachteil : Er darf nicht abstimmen.  
Wenn Sie seine Fähigkeit nutzen, darf er während dieser 
Runde abstimmen (beim Angriff der Zombies und bei der 
Aufteilung der Gegenstände). 

The granny (Die Oma) : 5 / 3
Die Oma hat einen Nachteil : Sie kann sich nie bewegen. 
Wenn Sie ihre Fähigkeit nutzen, kann sie sich in dieser 
Runde normal bewegen.

The housewife (Die Hausfrau) : 4 / 2
Töten Sie zwei Zombies an dem Ort, an dem sie sich befindet.

The mama (Die Mama) : 4 / 3
Während der Bewegungsphase kann sie einen Ort aufsuchen, 
der keine verfügbaren Felder mehr hat. Sie wird behandelt, 
als befände sie sich an diesem Ort. Sobald ihre Figur den Ort 
verlässt, ist dieses temporäre Feld nicht mehr verfügbar

The student (Die Studentin) : 3 / 2
Sie erhalten den Startspieler-Marker.

The little boy (Der kleine Junge) : 5 / 2 
Der kleine Junge versteckt sich (seine Figur wird hingelegt). Er darf 
für den Rest dieser Runde weder abstimmen noch gefressen werden.

The little girl (Das kleine Mädchen) : 5 / 2
Das kleine Mädchen versteckt sich (ihre Figur wird 
hingelegt). Sie darf für den Rest dieser Runde weder 
abstimmen noch gefressen werden.

The pregnant woman (Die Schwangere ) : 4 / 2
Die schwangere Frau entbindet und verfügt deshalb bis 
zum Ende des Spiels über zwei Stimmen. 
Selbstverständlich ist es nicht möglich, sie wieder auf ihre 
„ausgeruhte“ Seite zu drehen. 
Anmerkung : Man kann die Karte der Schwangeren nicht umdrehen, 
um irgendeinen Effekt (für einen Ort oder eine Aktionskarte) zu 
nutzen.

The priest (Der Pfarrer) : 4 / 2 
Machen Sie die letzte Bewegung einer Person, die soeben 
durchgeführt worden ist, rückgängig.

The punk (Der Punker) : 4 / 3 
Machen Sie die letzte Aktionskarte, die soeben gespielt 
worden ist, rückgängig.

The rasta (Der Rasta) : 4 / 3
Sehen Sie sich die nächste Invasionskarte an.

The rocker (Der Rocker) : 4 / 3
Bewegen Sie einen Zombie von dem Ort, an dem sich der 
Rocker befindet, zu einem anderen Ort.

The special agent (Der Spezialagent) : 4 / 2 
Legen Sie den Marker „Anführer der Zombies“ auf ein 
beliebiges Farbfeld.

The teen (Der Teeny) : 4 / 2
Tauschen Sie Ihre Bewegungskarte, bevor Sie Ihre Person 
bewegen. Sie können also quasi Ihr Ziel frei wählen.

The thief (Der Dieb) : 4 / 2 
Stehlen Sie eine zufällig gezogene Aktionskarte eines Mitspielers.

The vigil and Rex (Der Wächter und sein Hund Rex) : 4/2
Töten Sie zwei Zombies an dem Ort, an dem der Wächter steht.

Personen

Aktionskarten



The Church (Die Kirche) : 
Seite A : 

• �Anzahl der Felder : 4

• �Effekt des Orts : Eine Aktionskarte aus der Hand abwerfen, um eine 
beliebige eigene Person auf die „ausgeruht“-Seite zu drehen.

• �Bedingungen für einen Angriff der Zombies : Wenn sich drei oder 
mehr Zombies vor der Kirche befinden.

Seite B : 

• �Anzahl der Felder : 3

• �Effekt des Orts : Einen Nahrungschip abgeben, um eine beliebige 
eigene Person auf die „ausgeruht“-Seite zu drehen. Der 
Nahrungschip kommt aus dem Spiel.

• �Bedingungen für einen Angriff der Zombies : Wenn mehr Zombies 
vor der Kirche stehen, als sich Personen im Inneren befinden.

The Bank (Die Bank) : 
Seite A : 

• �Anzahl der Felder : 3

• �Effekt des Orts : Eine Aktionskarte ablegen, um den Marker 
„Anführer der Zombies“ auf ein beliebiges Farbfeld zu legen.

• �Bedingungen für einen Angriff der Zombies : Wenn sich drei oder 
mehr Zombies vor der Bank befinden.

Seite B : 

• �Anzahl der Felder : 3

• �Effekt des Orts : Den Marker „Anführer der Zombies“ um kein oder 
ein Feld vorwärts ziehen.

• �Bedingungen für einen Angriff der Zombies : Wenn sich mehr 
Zombies vor der Bank befinden als Personen im Inneren.

Orte

The Crossroads (Die Kreuzung) : 
Seite A : 

• �Anzahl der Felder : unbegrenzt

• �Effekt des Orts : Eine Aktionskarte abgeben, um sich einen 
Nahrungschip zu nehmen. 

• �Bedingungen für einen Angriff der Zombies : Wenn sich mindestens 
ein Zombie auf der Kreuzung befindet.

Seite B : 

• �Anzahl der Felder : unbegrenzt

• �Effekt des Orts : Eine Aktionskarte abgeben, um einen der drei 
Nahrungschips zu nehmen, die offen oder verdeckt auf dem 
Lastwagen liegen. 

Erläuterung : Es müssen immer drei offene Nahrungschips auf der 
Kreuzung liegen. 

• �Bedingungen für einen Angriff der Zombies : Wenn sich mindestens 
ein Zombie auf der Kreuzung befindet.

Regeln für den Anführer der Zombies : Auf der Kreuzung wird 
nicht abgestimmt, um bei einem Angriff der Zombies das Opfer zu 
bestimmen. Die Farbe des Opfers wird durch den Marker „Anführer 
der Zombies“ angegeben. 

Wenn sich keine Person dieser Farbe auf der Kreuzung befindet, 
wird der Marker „Anführer der Zombies“ auf das im Uhrzeigersinn 
nächste Feld vorwärts gezogen, das die Farbe eines auf der Kreuzung 
anwesenden Spielers zeigt. Sobald eine Person gefressen wurde, 
endet der Angriff. Der Marker wird im Uhrzeigersinn um ein Feld 
vorwärts gezogen. 

Wenn sich keine Person auf der Kreuzung befindet, wird der Marker 
nicht bewegt.

Erläuterung : Der Anführer der Zombies überspringt die Abdeckungen 
und bewegt sich ausschließlich auf den Farbfeldern. 

The Water Tower (Der Wasserturm) : 
�Seite A : �

• �Anzahl der Felder : 2

• �Effekt des Orts : Zu Beginn der Runde die nächste Invasionskarte 
ansehen. Es ist nicht erlaubt, sie den anderen Spielern zu zeigen. 

• �Bedingungen für einen Angriff der Zombies : Wenn sich vier oder 
mehr Zombies unterhalb des Wasserturms befinden.

Seite B : 

• �Anzahl der Felder : 2

• �Effekt des Orts : Seine Bewegungskarte wählen, nachdem die 
anderen Spieler ihre Karten aufgedeckt haben, aber bevor die 
Invasionskarte umgedreht wird.

• �Bedingungen für einen Angriff der Zombies : Wenn sich vier oder 
mehr Zombies vor dem Wasserturm befinden.

Sonderregel :  
Sobald sich drei Explosionsmarker auf diesem Ort befinden, 
explodiert der Wasserturm. Der Turm wird entfernt und die Ortstafel 
umgedreht. Alle dort anwesenden Personen und Zombies sterben. 
Die Feuermarker werden auf die Personenfelder gelegt.

Erläuterung : Der Wasserturm kann nur einmal pro Spiel explodieren. 
Die Explosionsmarker bleiben vor Ort liegen. 

Seite „expoldierter Wassertrum“ : 

• �Anzahl der Felder : 3

• �Bedingungen für einen Angriff der Zombies : Wenn sich mehr 
Zombies als Personen vor dem explodierten Wasserturm befinden.

• �Effekt des Orts : Kein Effekt.

The Hospital (Das Krankenhaus) : 
Seite A : 

• �Anzahl der Felder : 3

• �Effekt des Orts : Eine Aktionskarte aus der Hand abwerfen, um ein 
Gegenmittel aus dem Vorrat zu nehmen.

• �Bedingungen für einen Angriff der Zombies : Wenn mehr Zombies 
vor dem Krankenhaus stehen, als sich Personen im Inneren 
befinden.

�Seite B : 

• �Anzahl der Felder : 4

• �Effekt des Orts : Eine eigene Person, die sich an diesem Ort 
befindet, auf die „erschöpft“-Seite drehen, um ein Gegenmittel aus 
dem Vorrat zu erhalten.

• �Bedingungen für einen Angriff der Zombies : Wenn sich zwei oder 
mehr Zombies vor dem Krankenhaus befinden.

The Armory (Das Waffenlager) : 
Seite A : 

• �Anzahl der Felder : 4

• �Effekt des Orts : Eine Aktionskarte aus der Hand ablegen, um die 
erste Karte des Aktionskartenstapels zu ziehen.

• �Bedingungen für einen Angriff der Zombies : Wenn sich drei oder 
mehr Zombies vor dem Waffenlager befinden.

Sonderregeln :  
Sobald sich drei Explosionsmarker auf diesem Ort befinden, 
explodiert das Waffenlager. Alle dort anwesenden Personen werden 
auf die Kreuzung gestellt. Für die Zombies ändert sich nichts : Sie 
bleiben stehen, wo sie sind. 
Die Feuermarker werden auf die Personenfelder gelegt.

Erläuterung :  
• �Das Waffenlager ist von nun an für den Rest des Spiels für Personen 

nicht mehr zugänglich.

• �Weitere Explosionsmarker müssen ab jetzt zwangsläufig auf den 
Wasserturm gelegt werden. 

Seite B : 

• �Anzahl der Felder : 3

• �Effekt des Orts : Eine eigene, an diesem Ort befindliche Figur auf 
die „erschöpft“-Seite drehen, um eine beliebige Aktionskarte vom 
Ablagestapel zu nehmen. 

• �Bedingungen für einen Angriff der Zombies : Wenn sich mehr 
Zombies vor dem Waffenlager befinden, als sich Personen im 
Inneren aufhalten.

Sonderregeln :  
Sobald zwei Explosionsmarker auf diesem Ort liegen, blockiert eine 
Explosion die Tür des Waffenlagers. Die Personen können diesen Ort 
weder betreten noch verlassen …, doch die Zombies können jederzeit 
angreifen.

Erläuterung :  
Es ist nicht möglich, die Tür des Waffenlagers wieder zu öffnen. 
Die nächsten Explosionsmarker müssen zwangläufig auf den 
Wasserturm platziert werden. 


