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« 23 Strallenabschnitte
1x Koﬁerraum

1x Friedhof 1x Kirche 2x Startkreuzungen

Vor der ersten
Partie werden
die Zombies
auf die farblich
passenden
StandfiiRe
gesteckt.

.20 StandfuBé |
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+18 Gegenstandsplattchen 9 unterschiedliche
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* 20 Wrfel — je 5 pro Spieler

Spieleinfihrung und Spielziel

* 4 Spielfiguren — je 1 pro Spieler

* 90 Zombiekarten — Vorderseite mit Angabe fir die
verschiedenen Szenarios

* 1 CD mit 2 Soundtracks

Jeder Soundtrack hat eine Gesamtl&dnge von 16 min. Die reine
Spielzeit betragt 15 min.

* 1 Beutel

* 1 Spielanleitung

Szenario-Nummer

Escape — Zombie City ist ein kooperatives Echtzeitspiel,
das nicht in Spielrunden gespielt wird!

Stattdessen wiirfelt jeder von euch so schnell er kann und
so oft wie maglich mit seinen 5 Wiirfeln, ohne auf seine
Mitspieler zu warten.

Ihr seid Uberlebende der Zombieapokalypse und auf der
Flucht vor den Zombiehorden, die eine Stadt nach der
anderen heimsuchen. In der Kirche einer verlassenen Stadt
habt ihr Zuflucht gefunden und seid fiirs Erste sicher...

Aber nicht fir lange, denn die Zombies sind auf dem Weg
zur Kirche. Jetzt heif3t es schnell sein und die nétigen Vor-
rate in der Stadt zusammensuchen, den alten Bus zu starten
und dann nichts wie raus aus der Stadt.

Euch bleiben nur 15 Minuten, um gemeinsam aus der Stadt
zu fliehen, bevor euch die Zombies iiberrennen!

Auf eurer Flucht entdeckt ihr mit Hilfe verschiedener
Wiirfelkombinationen neue StraBenabschnitte, bekadmpft
Zombies und sammelt aus verschiedenen Spezialgebduden
die nétigen Gegensténde, um die Stadt Gber die Ausfahrt
verlassen zu kdnnen. Arbeitet zusammen und sprecht euch
ab, denn nur als Team werdet ihr gegen die Zombies be-
stehen konnen.
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Spielaufbau Grundspiel B

1. Sucht aus den StraBenabschnitten die 5 Startabschnitte raus (auf der Riickseite
mit einem S in der rechten unteren Ecke gekennzeichnet).

Legt sie wie in der Abbildung gezeigt in die Tischmitte.

Sortiert die restlichen Abschnitte nach der Riickseite in A und B. Mischt danach beide
Stapel einzeln und legt Stapel A auf Stapel B. Diese bilden den Nachziehstapel.
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2. Sucht aus den Zombiekarten alle Karten fiir das erste Szenario heraus

und mischt diese. Legt sie danach als Nachziehstapel verdeckt auf den Friedhof.

Die restlichen Karten werden nicht benétigt und gehen zuriick in die Schachtel.

Fir das erste Szenario werden alle Karten gebraucht, die eine 1 in der Zahlenfolge unten auf den Zombiekarten haben.

3. Sortiert die Gegenstandsplattchen nach den drei Riickseiten und mischt diese.
Legt sie gut erreichbar fir alle bereit.

4. Alle Zombies gehen in den Beutel und werden gut erreichbar bereit gelegt.

5. Jeder Spieler nimmt sich eine Spielfigur (Uberlebender) ‘% $ ~ £
sowie 5 Wiirfel. Die Spielfigur wird auf die Kirche gestellt. S/ A AN

0. Stellt den Bus und das Buspldttchen neben den Nachziehstapel.

1. Legt die CD ein und wahlt entweder Track 1 oder Track 2, je nachdem welcher euch besser gefallt.
Es gibt keinen spieltechnischen Unterschied, die Spielzeit ist identisch. Fir die erste Partie empfehlen wir Track 1.

Anmerkung: Alternativ kénnt ihr den Soundtrack von der Website: www.escape-gqueen-games.com herunterladen und dann mit einem
Gerét eurer Wahl abspielen.
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Totenkopfsymbol (1):

Es markiert die HauptstralRe des StraRenabschnitts, zu-
sdtzlich bewegen sich Zombies immer in Richtung des
Totenkopfsymbols.

Freie Strallen (2):

Entlang freier StraBen konnt ihr neue Straflenabschnitte
aufdecken.

Betreten Wirfelsymbole (3):

Um einen StraBenabschnitt zu betreten, misst ihr diese bei-
den Symbole erwiirfeln.

Zombiehaufen (4):

An diesem Punkt erscheinen je nach gezogener Zombiekarte
neue Zombies.

Spezialgebaude (5):

Das Krankenhaus, die Tankstelle und der Supermarkt. Diese
drei Gebdude konnen von euch nach Gegensténden durch-
sucht werden, die ihr flr eure Flucht benétigt. Um ein Ge-
béude zu durchsuchen, miisst ihr die abgebildeten Symbole
erwirfeln. Je Gebdude kénnen bis zu 3 unterschiedliche
Gegenstande gefunden werden.

BETRETEN
WURFELSYMBOLE
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Flucht (2x vorhanden): Wird benétigt, um einen Stralien-
abschnitt zu betreten und neue StraRenabschnitte aufzu-
decken.
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Faust und Baseballschléger: Werden bendtigt, um manche
StralRenabschnitte zu betreten, Gegenstande in den Spezial-
gebéduden zu finden und um Zombies zu bek&mpfen.
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Panik: Wirfelt ihr ein Paniksymbol, so ist dieser Wiirfel
blockiert. Ihr misst ihn beiseite legen und dirft ihn nicht
wieder wiirfeln.

%

Beispiel: Bei seinem Wurf hat Logan zwei Paniksymbole gewtirfelt
und muss beide Wirfel beiseite legen. Er hat jetzt nur noch
3 Warfel zur Verflgung.
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Uberlebender euer Vorsicht-Symbol nutzen, um bis zu zwei
Vorsicht: Wiirfelt ihr ein Vorsicht-Symbol, diirft inr biszu  blockierte Panikwiirfel emeut zu wirfeln.
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zwei blockierte Panikwirfel erneut wiirfeln. N Anmerkung: Mit jedem Vorsicht-Symbol kénnt ihr immer
. § nur einem Abenteurer helfen.
j G § Aber Achtung, bei dieser Hilfe wechseln die Wiirfel nicht
; = \ ihren Besitzer!

e (i e ot i, Befindet i cuh gmeinsam it Zombies i lfer
Strallenabschnitt, dirft ihr keine Vorsicht-Symbole
nutzen, um blockierte Panikwirfel erneut zu wiirfeln. 1hr

ARG, muisst entweder die Zombies besiegen oder den StralRen-

Befindet ihr euch gemeinsam mit anderen Uberlebenden abschnitt verlassen, um eure \Vorsicht-Symbole wieder

im selben StraBenabschnitt und habt Vorsicht-Symbole, verwenden zu konnen. Nattrlich dirft ihr aber die Vorsicht-

die ihr selber nicht verwenden wollt, kann ein anderer Symbole erneut wiirfeln.

Es gibt 6 unterschiedliche Zombies, sie teilen sich in 3 Kategorien auf:
SCHWACH (GRUN) STARK (GELB) SEHR STARK (ROT)

Um Zombies zu besiegen, musst ihr euch im selben
Stralienabschnitt mit einem Zombie befinden und die auf
dem Zombie abgebildeten Symbole erwirfeln.

Befinden sich noch weitere Uberlebende im selben
Stralenabschnitt, so kdnnt ihr versuchen den Zombie
gemeinsam zu besiegen. Ihr konnt dann eure Fauste und
Baseballschlager zusammenrechnen.

Ist ein Zombie besiegt, geht er zurlick in den Beutel.

Ihr msst unbedingt verhindern, dass die Zombies die
Kirche erreichen, da ihr sonst schon vorzeitig das Spiel
verlieren konnt.

Anmerkung: lhr durft eure Vorsicht-Symbole nicht benutzen, um

Panikwirfel erneut zu wiirfeln, wenn ihr euch mit Zombies in
' Beispiel: Keith (blau) und Logan (rot) haben gemeinsam 5 Fauste

einem Strafienabschnitt befindet. Wiirfelt eure Vorsicht-Symbole erwiirfelt und besiegen somit zusammen den Zombie. Dieser geht
erneut um Symbole zum Besiegen der Zombies zu erwirfeln. wieder zurtick in den Beutel.
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Spielablauf

Sobald alle bereit sind, startet ihr den Soundtrack und wartet auf die Ansage ,,Escape®: Fangt nun an zu wirfeln!
Das Spiel gliedert sich in 2 Phasen:

1. Phase: Stadt erkunden

2. Phase: Mit dem Bus entkommen

1. Phase: Stadt erkunden

Ihr miisst die Ausfahrt finden und je nach Spieleranzahl unter-
schiedliche Gegensténde sammeln und zur Kirche bringen.

Spieleranzahl: 2 g
Unterschiedliche Gegensténde: 5 6 7

Die Gegenstéande findet ihr in den 3 Spezialgebauden auf

den Straflenabschnitten, die Ausfahrt befindet sich unter den
Stralenabschnitten in Stapel B. Habt ihr beides erfullt und alle
Spieler befinden sich wieder in der Kirche, beginnt die

2. Phase: Mit dem Bus entkommen.

Ihr konnt durch verschiedene Wirfelkombinationen
unterschiedliche Aktionen ausfiihren, wenn moglich auch
mehrere mit einem Wurf.

M 1. StraBenabschnitt betreten

2. Neuen StraRenabschnitt aufdecken
B 3. Gegenstande suchen/ablegen/benutzen
M 4. Befreien

Habt ihr eine Aktion ausgefiihrt, msst ihr alle fiir die Aktion
benutzen Wiirfel erneut wiirfeln. Ihr habt auch die Mdglichkeit,
nicht benutzte Wiirfel beiseite zu legen, um sie zu einem
spateren Zeitpunkt fir eine Aktion zu nutzen.

Beiseite gelegte Wurfel durft ihr jederzeit wieder wiirfeln.

Anmerkung: Paniksymbole diirfen nur durch Vorsicht-Symbole
erneut gewdrfelt werden.

M 1. StraRenabschnitt betreten

Ausfahrt Kofferraum mit unterschied-
lichen Gegenstanden

(hier flir 4 Spieler)

Wairfelbeispiel (Logan):

Logan wiirfelt 1x Panik, 2x Flucht, 1x Faust und 1x Baseballschléger.

Panik darf nicht wieder gewurfelt werden, da noch kein Vorsicht-
Symbol ausliegt. Diesen Wiirfel muss er zur Seite legen.

Ein Fluchtsymbol legt er beiseite, um es spater zu benutzen. Das andere
Fluchtsymbol benutzt er zusammen mit der Faust fiir eine Aktion.
Den Baseballschlager braucht Logan im Moment nicht und wiirfelt
ihn, zusammen mit der genutzten Flucht & Faust, erneut.

Ihr dirft nur Straenabschnitte betreten, zu denen eine
Stralenverbindung besteht.

Um den Abschnitt zu betreten, msst ihr dort die
»Betreten Wirfelsymbole* erwiirfeln und zieht dann
eure Spielfigur auf den neuen Stralenabschnitt.

2. Neuen StraRenabschnitt aufdecken

|
Beispiel: Logan benutzt die Flucht und die Faust, um den linken

Straflenabschnitt zu betreten.

Befindet ihr euch in einem StraBBenabschnitt mit noch frei-
en StraRen, an denen noch kein weiterer Strallenabschnitt

anliegt, konnt ihr einen neuen Stralenabschnitt aufdecken.

Ihr bendtigt zwei Fluchtsymbole, um den obersten Stral3en-
abschnitt vom Nachziehstapel aufzudecken und an den
Stralenabschnitt anzulegen, in dem ihr steht.

Beispiel: Logan nutzt zwei Fluchtsymbole, um den obersten Straen-
abschnitt vom Nachziehstapel aufzudecken.
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Ihr misst den Abschnitt mit dem Totenkopfsymbol an eine
freie StralRe anlegen.

Zeigt der neue Strallenabschnitt ein Spezialgebdude, legt :
ihr noch ein entsprechendes Gegenstandsplattchen vom o ‘o |
Vorrat verdeckt auf das Ablagefeld. Beispiel: Logan legt den Straenabschnitt mit dem Totenkopfsymbol

an die freie StraRe an. Zusétzlich legt er noch ein Gegenstands-
plattchen auf das Spezialgebaude.

Fur jeden neu aufgedeckten Stralenabschnitt zieht ihr die oberste Zombiekarte vom Friedhof.
Auf jeder Karte sind 1 oder 2 Symbole gezeigt. Fir jedes Symbol musst ihr die entsprechende Aktion ausfuihren:

Zombie erscheint: Zieht einen Zombie aus dem Beutel 2 Zombies erscheinen: Zieht nacheinander
und stellt ihn auf den aufgedeckten Straenabschnitt. zwei Zombies aus dem Beutel und stellt sie
auf den aufgedeckten StraRenabschnitt.

Zombies bewegen: Bewegt die Zombies der entspre-
chenden Farbe ein bzw. zwei Strallenabschnitte weiter,
immer in Richtung des Totenkopfsymbols. Erreicht ein
Zombie die Kirche, stellt ihr ihn auf einen der 3 Zombie-
felder beim Friedhof.

Zombiehaufen: Zieht flr jeden Zombiehaufen auf den
Stralenabschnitten einen Zombie aus dem Beutel und
stellt je einen neben jeden Zombiehaufen.
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I 3. Gegenstdnde suchen/ablegen/benutzen

Steht eure Spielfigur auf einem Stralenabschnitt mit Spezial-
gebaude und noch liegendem Gegenstandsplattchen, so
konnt ihr das Gebdude durchsuchen, indem ihr die dar-
gestellten Symbole erwdirfelt. Nehmt euch das Gegen-
standsplattchen und legt es offen vor euch ab. Ein Spieler
darf immer nur einen Gegenstand vor sich liegen haben.

Beispiel: Logan hat 3 Féauste gewdrfelt und durchsucht das
Anmerkung: Es wird kein neues Gegenstandsplattchen auf das Gebaude. Er legt das Plattchen offen vor sich ab.
Ablagefeld gelegt. Neue Gegenstandsplattchen kommen erst

nach einem Countdown wieder ins Spiel.

Befindet ihr euch wieder in der Kirche, konnt ihr euren
gefundenen Gegenstand in den Kofferraum legen.

Habt ihr einen Gegenstand gefunden, der bereits im Koffer-
raum liegt, konnt ihr diesen dort nicht mehr ablegen, da ihr
unterschiedliche Gegenstande sammelt. Ihr kénnt ihn jeder
Zeit abwerfen oder dazu benutzen, um einmalig alle Panik-

wirfel von euch erneut zu wiirfeln. Danach geht der Gegen- i

stand zuriick in die Schachtel. Beispiel: Logan befindet sich wieder in der Kirche und kann nun
seinen Gegenstand (Brecheisen) in den Kofferraum ablegen, da er
dort noch nicht vertreten ist.

‘-‘¢ Escape Zombie City
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M 4. Befreien

Z¢/

Habt ihr nur Paniksymbole und kénnt nicht mehr wiirfeln,
muisst ihr entweder auf Hilfe von Mitspielern warten oder
ihr befreit euch selbst:

Zieht daflir die oberste Zombiekarte vom Friedhof und
fuhrt diese wie oben beschrieben aus, es sei denn es
erscheint 1 oder 2 Zombies, diese stellt ihr auf den
StraRenabschnitt auf dem ihr steht.

Danach dirft ihr alle eure Wiirfel erneut wiirfeln.

Anmerkung: Nur der Spieler der, die Zombiekarte zieht, darf sei-
ne Wiirfel neu wiirfeln. Benutzt deshalb diese Aktion mit Bedacht
und nur im Notfall, denn es verschlechtert eure Gesamtsituation.

Beispiel: Logan hat nur noch Paniksymbole und méchte sich
befreien. Er zieht eine Zombiekarte, mit der er 1 neuen Zombie aus
dem Beutel auf seinen Strafenabschnitt stellen muss. Nun kann er
einmalig alle seine Paniksymbole wieder wurfeln.

2. Phase: Mit dem Bus entkommen

Habt ihr die Ausfahrt aufgedeckt, alle bendtigten Gegen-
stdnde gesammelt, musst ihr alle zurtick in die Kirche. Dann
nehmt ihr eure Spielfiguren vom Spielplan und stellt den
Bus zur Kirche.

Euer Ziel ist es, mit dem Bus die Ausfahrt zu erreichen.
\on jetzt an entscheidet ihr alle gemeinsam, welche der
folgenden Aktionen ihr ausflinren mochtet:

M 1. Fahren
M 2. Zombies bekampfen
M 3. Befreien

Thr befindet euch von nun an immer auf demselben Strafen-
abschnitt mit allen anderen Mitspielern. Ihr kénnt euch
somit jederzeit mit Vorsicht-Symbolen gegenseitig helfen.

M 1. Fahren

Beispiel: Jenny, Frank, Logan und Keith befinden sich in der Kir-
che, haben den Ausgang bereits aufgedeckt und 7 unterschiedliche
Gegenstande gesammelt. Nun tauschen sie ihre Spielfiguren gegen
den Bus aus. Sie fahren ab jetzt gemeinsam mit ihm zum Ausgang.

Um zum néchsten Stralenabschnitt zu fahren, musst ihr
alle die geforderten ,,Betreten Wiirfelsymbole®,
sowie jeweils ein Fluchtsymbol zusétzlich erwdrfeln.
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Beispiel: Alle haben die geforderten Symbole flr den néchsten
Straenabschnitt + einem zusétzlichen Fluchtsymbol (fiir den Bus)
gewdrfelt und diirfen nun weiter fahren.
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M 2. Zombies bekadmpfen vl

Fahrt ihr in einen Straflenabschnitt, auf dem sich noch
Zombies befinden, miisst ihr diese bekdmpfen, um weiter
fahren zu konnen. Es gelten die gleichen Regeln wie bei
,Die Zombies* beschrieben.

Beispiel: Keith (blau) und Logan (rot) haben gemeinsam 4 Baseball- "
schlager erwurfelt und besiegen somit zusammen den Zombie.

M 3. Befreien

Wenn ihr euch befreit, misst ihr die oberste Friedhofskarte
ziehen. Von jetzt an zdhlen nur noch die Symbole ,,Zombies
erscheinen und der ,,Zombiehaufen®.

Die Zombies erscheinen immer auf dem Strallenabschnitt,
auf dem der Bus steht. Beim Zombiehaufen erscheinen sie,
wie gewohnt, auf den Straenabschnitten mit Zombie-
haufen.

Habt ihr die Karte ausgefiihrt, darf einer von euch alle
seine Paniksymbole erneut wirfeln.

Anmerkung: Wahlt diese Aktion mit Bedacht, da es in den Beispiel: Keith (blau) hat nur noch Paniksymbole und machte sich

meisten Eallen bedeutet. dass ihr einen weiteren Zombie auf befreien, da keiner ein Vorsicht-Symbol fiir ihn hat. Er zieht eine
. " Zombiekarte, mit der er 2 neue Zombies auf den Strafenabschnitt

dem Weg zur Ausfahrt bekampfen msst. stellen muss (die Bewegung der griinen Zombies verfallt). Nun kann

Keith einmalig alle seine Paniksymbole wieder wiirfeln.

Soundtrack

Im Laufe des 15-mindtigen Soundtracks hort ihr 3 Countdowns. Jeder Countdown beginnt nach einer kurzen Stille, gefolgt
von Klopfen und einem, zwei oder drei lauten Gongs. Wahrend der ersten beiden Countdowns habt ihr nun 38 Sekunden
Zeit zurtick zur Kirche zu eilen, um euch vor den Zombies in Sicherheit zu bringen.

Jeder von euch, der es bis zum Ende des Countdowns — zuschlagende Tiir, direkt gefolgt von Stille — nicht schafft, zur
Kirche zurlck zu gelangen, verliert fir den Rest des Spiels einen seiner Wirfel.

Beispiel: Jenny (weil) und Frank (griin) haben es am Ende des ersten Countdowns nicht zuriick zur Kirche geschafft. Beide verlieren fiir den

Rest des Spiels jeweils einen Wrfel.
‘-‘e Escape Zombie City
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" 1. Jeder Spieler, der es nicht zurtick zur Kirche geschafft 2. Auf jeden StraRenabschnitt mit Spezialgebdude, auf

hat, stellt seine Spielfigur zur Kirche. dem kein Gegenstandsplattchen mehr liegt, wird ein neues
entsprechendes Plattchen vom Vorrat gelegt.

Nach dem Ende der ersten 2 Countdowns habt ihr 20 Sekunden Zeit, euch schnell zu beraten und folgende Dinge zu tun:

.
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Nach den 20 Sekunden fordert euch eine Stimme mit ,,Escape* auf, wieder zu wiirfeln und eure Suche nach den Gegen-
stdnden fortzusetzen.

Anmerkung: Solltet ihr noch vor Ende des zweiten Countdowns in der 2. Phase: Mit dem Bus entkommen sein, verliert
ihr alle einen Wiirfel, wenn ihr beim Ende des zweiten Countdowns nicht zurtick bei der Kirche seid.

Der dritte Countdown beginnt nach 3 Gongs und endet mit einem Zombieschrei. Bis dahin misst ihr mit dem Bus die
Ausfahrt erreicht haben.

Spielende

Ihr gewinnt gemeinsam das Spiel: Ihr verliert gemeinsam das Spiel:
Falls ihr es schafft, innerhalb der 15 Minuten mit dem Bus Wenn der dritte Zombie die Kirche erreicht hat. Die
die Ausfahrt zu erreichen und dort alle Zombies — sofern Zombies haben euch Uberrannt!

dort welche stehen - zu besiegen, habt ihr das Spiel ODER
gemeinsam gewonnen!
Wenn ihr nach den 15 Minuten (mit Ende des dritten
Countdowns) nicht mit dem Bus die Ausfahrt erreicht habt

oder dort noch Zombies stehen.

Auswahl des Szenarios und Schwierigkeitsgrad erhohen

Habt ihr das erste Szenario erfolgreich abgeschlossen, konnt ihr euch an einem schwierigeren Szenario versuchen.
Insgesamt gibt es 5 verschiedene Szenarios.

Entscheidet euch fur ein Szenario und sucht alle Karten mit der entsprechenden Nummer heraus.
Die meisten Karten kommen in mehreren Szenarios zum Einsatz.
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o Jedes der 5 Szenarios konnt ihr noch individuell anpassen, indem ihr die Anzahl zu sammelnder Gegenstande verandert:
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Noch schwieriger wird es, wenn ihr stattdessen oder zusdtzlich die Anzahl der Zombies,

die die Kirche erreichen durfen, verringert: ’.
Normal
Konner
Profi
-
~

Die Zombie-Biss-Karten

Zieht ihr eine Zombie-Biss-Karte, spielen eure Sinne verrtickt und ihr misst mit einer Beeintrachtigung spielen. Legt die
Zombiekarte vor euch ab.

Ihr miisst solange mit der Beeintrachtigung spielen, bis ihr alleine, die auf der Karte geforderte Anzahl Symbole erwiirfelt
habt. Legt die Karte dann zuriick in die Schachtel.

Lakmuig

Legt einen eurer Wirfel auf
diese Bisskarte. Ihr bekommt
den Wirfel zurtick, wenn ihr die
Karte wieder los seid.

Gebrechensr Arm

Haltet eine Hand die ganze Zeit
auf eurem Riicken.

Stille Vertige
Ihr dUrft euch nicht mehr mit den F_éllt e @l Wurfel.vom Ti..SCh’
. ist er verloren. Legt ihn zuriick
anderen Spielern unterhalten. o
in die Schachtel.
Rastlos Schleichen

Ihr musst im Stehen weiter
spielen.

Ihr msst jeden Wirfel einzeln
wiirfeln (nacheinander).
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‘m Cbron_lCIes Die Spielregeln des Basisspiels bleiben, bis auf
Z©® m g — Expansion 1 — folgende Anpassungen, unverandert.

Uberall Zombies... Da braucht es schon besondere Charaktere, die sich den Horden entgegenstellen. Spielt als kilhner Polizist, cleverer Nerd oder
% auch als unerschrockene Gro3mutter und nutzt eure einzigartigen Fahigkeiten, um der Zombieapokalypse Herr zu werden. Damit das ganze kein
Spaziergang wird, stellt ihr euch auf eurem Weg verschiedensten Aufgaben, die ihr erfiillen miisst, um der Stadt entfliehen zu konnen.

Diese Erweiterung enthélt 2 neue Module: Modul 1: Aufgaben Modul 2: Charaktere

Fur Abwechslung ist gesorgt, denn alle Module lassen sich einzeln und zusammenspielen.
Stellt euer eigenes Abenteuer zusammen und los geht’s.

Spielmaterial

Modul 1: Aufgaben

= 4 "5

Jahrmarkt Erdloch

vk 2 o
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Modul 2: Charaktere

| * 6 Charaktere mit StandfuRen
(Nerd, GroBmutter, Polizist, Shopping Queen,
Lieferantin, Bauarbeiter)

* 12 Charakterkarten
2 Karten je Charakter

* 1 Opa mit Standful} 3 + 3 Aufgabenplattchen

(zeigt wahrend des Spiels an,
dass eine Aufgabe erflllt worden ist)

Modul 1: Aufgaben

Die AufgabenstraB3en bieten euch zusétzliche Herausforderungen. Jede Strale stellt euch vor eine Aufgabe, die ihr erftillen
musst, um die Stadt verlassen zu konnen.

Zu Beginn des Spiels entscheidet ihr euch gemeinsam, wie herausfordernd ihr das Abenteuer gestalten wollt.
Je mehr Aufgabenstrafien im Spiel sind, desto schwieriger wird eure Flucht.

Anderungen im Spielaufbau

Die Aufgabenstralien werden gemischt und verdeckt 1, 2 oder 3 gezogen und beiseite gelegt, die
restlichen Aufgabenstraen gehen aus dem Spiel. Die ausgewahlten AufgabenstralRen werden ent-
sprechend ihrer Riickseite zu den anderen A und B StraBBenabschnitten sortiert. Danach werden
beide Stapel einzeln gemischt und Stapel A auf Stapel B gelegt. Es werden so viele Aufgaben-

plattchen neben den Nachziehstapel gelegt, wie AufgabenstralRen gewahlt worden sind. /75
Der Opa und das Barrikadenplattchen werden ebenfalls neben den Nachziehstapel gestellt. 5\
Der restliche Spielaufbau bleibt unverandert. -
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Die Aufgaben

Wenn eine Aufgabenstrale aufgedeckt wird, muss die Aufgabe wéhrend des Spiels erfiillt werden, ansonsten konnt ihr ’_
nicht entflichen. Um anzuzeigen, dass eine Aufgabe erfiillt ist, legen die Spieler ein Aufgabenpléttchen auf den ent-

sprechenden Abschnitt.

Erdloch:

Um die Aufgabe zu erfillen,
miissen die Spieler das Erdloch
betreten, die beiden dargestellten
Gegensténde, Energydrink und
Pillendose vor sich liegen haben und
anschlieBend gemeinsam 3 Faust-
Symbole erwiirfeln. Ist die Aufgabe
erfullt, werden die beiden Gegen-
stande (Energydrink und Pillendose)
zuriick in die Schachtel gelegt.

Rockkonzert:

Sobald ein Spieler das Rockkonzert
betritt, erscheinen dort 3 Zombies.

Es kann solange kein neuer Stralen-
abschnitt aufgedeckt werden, bis
alle Zombies auf dem Rockkonzert
besiegt worden sind. Die Aufgabe
ist erfallt, sobald alle Zombies auf
dem Rockkonzert besiegt sind.

Jahrmarkt:

Um die Aufgabe zu erftllen, missen
alle Spieler gleichzeitig auf dem
Jahrmarkt stehen und jeder muss eine
Zombiekarte ziehen und die entspre-
chende Aktion ausfiihren. Hat jeder
die Aktion auf der Zombiekarte
ausgefuhrt, ist die Aufgabe erfullt.

Werkstatt:

Um die Aufgabe zu erfillen,
miissen die Spieler wahrend der
»2. Phase: Mit dem Bus entkom-
men* zur Werkstatt fahren und
dort gemeinsam 7 Faust-Symbole
erwdarfeln.

N




v Altenheim:

Sobald das Altenheim aufgedeckt
wird, stellen die Spieler den Opa auf
diesen Abschnitt.

Um die Aufgabe zu erfillen, missen
die Spieler den Opa zuriick zur
Kirche begleiten. Befindet sich ein
Spieler auf demselben Stralen- Anmerkung: Ist der Opa am Ende eines Countdowns noch nicht in der Kirche, wird er wieder
abschnitt wie der Opa, kann er zurick ins Altenheim gesetzt. Ihr miisst ihn nun erneut zur Kirche begleiten.

2 Baseballschlager erwdirfeln und

darf den Opa in einen angrenzenden Straenabschnitt setzen. Dabei darf der Opa nur in Abschnitte gesetzt werden, zu denen
es eine freie Straf3e gibt (nicht durch Sackgassen oder Gebé&ude). Hat der Opa die Kirche erreicht, ist die Aufgabe erftillt.

Barrikade:

Sobald die Barrikade aufgedeckt
wird, legen die Spieler das Barrikaden-
pléttchen auf den Abschnitt. Um die
Aufgabe zu erfillen, missen die
Spieler die Barrikade betreten und
das Barrikadenplattchen durch das
Erwirfeln von 5 Faust-Symbolen
entfernen. Das Barrikadenpldttchen
verhindert jedoch, dass Spieler den
Abschnitt Uber das Totenkopfsymbol
betreten kdnnen. Sie miissen einen alternativen Weg finden, der es thnen erlaubt, von einer der anderen Seiten den Abschnitt zu
betreten. Ist das Barrikadenplattchen entfernt, kdnnen die Spieler den Abschnitt wieder tUber das Totenkopfsymbol betreten.

Modul 2: Charaktere

Jeder Spieler wahlt einen von 6 Charakteren, welcher ihm eine besondere Fahigkeit flir das Spiel verleiht. Die Fahigkeit
dirft ihr so oft benutzen wie ihr wollt/kénnt.

Anderungen im Spielaufbau

5. 7 @
Jeder von euch wahlt einen Charakter und nimmt sich seine Figur, einen # F?} E’"\[?E@
Standful® und die zwei entsprechenden Charakterkarten. Die Figur wird in den gl ¢ y "TH
Standfuf} gesteckt und auf die Kirche gestellt. Diese Charakterfigur ersetzt eure ﬁ{ﬁ m rﬂ hfa
Spielfigur des Basisspiels. -

«  Die beiden Charakterkarten zeigen zwei verschiedene Féhigkeiten. Ihr miisst
euch fir eine von beiden entscheiden, diese legt ihr vor euch ab. Die andere

Fahigkeit geht aus dem Spiel.
Der restliche Spielaufbau bleibt unverandert. A & Fif!
il LB e
A& L 2 &) [TH?\
23] A
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Fahigkeit 1:

Befindet sich der Spieler gemeinsam mit Zom-
bies im selben Straffenabschnitt, darf er seine
Vorsicht-Symbole nutzen, um seine eigenen
blockierten Panikwiirfel erneut zu wirfeln.

Fahigkeit 2:
Erwirfelt der Spieler 2 Faust-Symbole, kann er

einen Zombie auf einem angrenzenden
StraBenabschnitt zu sich bewegen.

(

L

GROSSMUTTER

)
J

Fahigkeit 1:

Ein Vorsicht-Symbol ermdglicht dem
Spieler, alle seine eigenen blockierten Panik-
wirfel erneut zu wiirfeln.

Anmerkung: Uberlasst der Spieler ein Vorsicht-
Symbol einem Mitspieler, so darf dieser dennoch
nur zwei seiner blockierten Panikwiirfel erneut
wiirfeln.

Fahigkeit 2:

Befindet sich der Spieler gemeinsam mit ei-
nem Zombie im selben Straenabschnitt, darf
er 1 Vorsicht-Symbol nutzen, um 1 blockierten
Panikwirfel erneut zu wirfeln. Er darf das
Vorsicht-Symbol auch einem Mitspieler Gber-
lassen. Dieser darf dann ebenfalls 1 blockier-
ten Panikwiirfel erneut wiirfeln.

N

Féhigkeit 1:
Beka&mpft der Spieler einen Zombie, hat er

automatisch 1 Faust- oder Baseballschlager-
Symbol extra.

Fahigkeit 2:
Der Spieler kann Zombies auf angrenzenden
StraBenabschnitten bekampfen.

Anmerkung: Der Spieler kann nicht durch Sackgas-

sen oder Geb&ude kédmpfen.

Féhigkeit 1:

Steht der Spieler auf einem Stralienabschnitt

mit einem Supermarkt, darf er seinen vor sich
liegenden Gegenstand gegen einen beliebigen
Gegenstand aus dem Vorrat tauschen. Dabei darf
der getauschte Gegenstand aus dem Kranken-
haus, der Tankstelle oder dem Supermarkt sein.

—

Fahigkeit 1:

Der Spieler kann immer, durch das Erwirfeln
von 2 Faust-Symbole einen angrenzenden
Strafenabschnitt betreten. Dabei muss keine
StraBenverbindung zum angrenzenden Stralen-
abschnitt bestehen.

]
J
Fahigkeit 2:
Der Spieler kann bis zu 2 Gegenstande vor sich
liegen haben.
)
J
Fahigkeit 2:

In der ,,2. Phase: Mit dem Bus entkommen*
bei der Aktion [l 1. Fahren muss nur der
Spieler alleine die ,,betreten Wiirfelsymbo-
le* und das extra Flucht-Symbol erwiirfeln,
um mit dem Bus zu fahren. Die Mitspieler
kénnen ihm mit Vorsicht-Symbolen und beim
Bekémpfen von Zombies helfen.

—\

BAUARBEITER

]
J

Fahigkeit 1:

Befindet sich der Spieler auf demselben
StraBenabschnitt wie ein Mitspieler, darf er mit
diesem beliebig viele Wiirfel tauschen. Es muss
aber immer im selben Verhdltnis getauscht
werden.

Fahigkeit 2:

Erwirfelt der Spieler 3 Baseballschlager-
Symbole, kann er einen beliebigen Mitspieler
(egal wo dieser steht) zu sich auf seinen
StraBenabschnitt holen.




QUEENIE 1
Nur mit dem Basisspiel Escape — Zombie City spielbar. Die Regeln des Basisspiels bleiben unveréndert:

Es steht euch frei, alle Materialien dieses Queenies zu benutzen oder eine beliebige Kombination.

Zombies:

Fur jeden neuen Zombie, den ihr zum Spiel hinzuftigen wollt, nehmt ihr einen
Zombie mit der gleichen Farbe aus dem Basisspiel, entfernt den Standfuf}
und legt ihn zuriick in den Spielkarton. Den neuen Zombie steckt ihr auf den
Standful’ und legt ihn in den Beutel zu den anderen Zombies. Ihr konnt den
Runner-Zombie mit einem beliebigen Zombie aus dem Basisspiel ersetzen.
Die Zombie-Kdnigin sollte jedoch mit einem roten Zombie getauscht werden.

Strafenabschnitte:

Mischt den Schrottplatz mit den Straenabschnitten, die mit einem A gekennzeichnet sind und den Funkturm mit den
StraBenabschnitten, die mit einem B gekennzeichnet sind.

Anderungen im Spielablauf

Neue Zombies

Robust-Zombie:

Den Robust-Zombie konnt ihr nur mit dem Brecheisen bekdmpfen. Habt ihr das Gegenstandsplattchen (Brech-
eisen) vor euch liegen und seid auf dem selben Stral3enabschnitt wie der Robust- Zombie, dann konnt ihr das
Brecheisen ablegen und besiegt so den Zombie. Das ist der einzige Weg, wie ihr den Robust-Zombie besiegen
konnt. Das Brecheisen wird zuriick in den Spielkarton gelegt und kann nicht mehr in den Kofferraum des
Busses gelegt werden.

Runner-Zombie: Blutsauger-Zombie:

Wenn ihr mit diesem Zombie auf einem
Stralenabschnitt steht, diirft ihr diesen nicht
verlassen, bis ihr es schafft, den Zombie zu
besiegen oder bis der Zombie durch eine
Zombiekarte weiter zieht.

Dieser Zombie bewegt sich ungeachtet der
Farbe jedes Mal, wenn ihr eine Zombiekarte
mit dem ,,Zombie bewegen*“-Symbol zieht.




-

Burner-Zombie:

Gully-Zombie:

Ihr misst sieben Baseballschléger erwirfeln,

Wenn sich dieser Zombie bewegt, landet er ! ! :
um diesen Zombie zu besiegen.

direkt auf dem Straflenabschnitt des Spielers,
der die Zombiekarte gezogen hat. Somit
befindet sich der Spieler direkt in einem
Kampf mit dem Zombie.

v

Zombie-Konigin: N

Die Konigin bewegt sich nicht, sondern bleibt das ganze Spiel tiber auf dem selben Straienabschnitt und briitet,
bis sie besiegt wird. Setzt jedes Mal einen neuen Zombie aus dem Beutel auf den StraBenabschnitt der Konigin, ~
wenn eine Zombiekarte die roten Zombies bewegt.

Neue Straflenabschnitte

Schrottplatz:

Der Schrottplatz funktioniert wie die anderen Spezial-
gebdude. Wenn ihr ihn aufdeckt, legt ihr ein beliebiges
Gegenstandsplattchen von einem der drei Nachziehstapel
verdeckt auf den Schrottplatz. Sollte nach einem Count-
down kein Pldttchen mehr auf dem Schrottplatz liegen,
zieht ihr wieder ein beliebiges von den Nachziehstapeln.

Funkturm:

Den Funkturm kénnt ihr durch drei gewdirfelte Fauste
aktivieren. Bei jedem Aktivieren konnt ihr einen
beliebigen Straenabschnitt auswahlen und alle Zombies,
die auf diesem Straflenabschnitt stehen, auf einen an-
grenzenden Strafenabschnitt eurer Wahl verschieben.
Das gibt euch die Mdglichkeit, die Zombies etwas langer
von der Kirche fernzuhalten.

-@ Queenie 1
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Neues Spielmaterial und Anderungen im Spielaufbau

* 8 Gegenstandsplattchen

T, [ﬁé}
05 ERE B

1xArmbrust, 1x Stralenkarte, 1x Defibrillator,

g

2L £
1xTaschenlampe, 1x Kevlar Weste, 3x Rucksack

» 2 Zombies « 1 StralRenabschnitt

1x Baracke

1 x Hammer-Zombie  1x Combi-Zombie

Es steht euch frei, alle Materialien dieses Queenies zu benutzen oder eine beliebige Kombination.

Gegenstandsplattchen:

Zombies: StraRenabschnitt — die Baracke:

Sortiert die neuen Gegenstands-
pléttchen nach ihren Ruckseiten und
mischt sie mit den Gegenstands-
plattchen aus dem Basisspiel.

Mischt die Baracke mit den anderen
Strallenabschnitten, die auf der Riick-
seite mit B gekennzeichnet sind.

Um den Hammer-Zombie und/oder
den Combi-Zombie ins Spiel zu brin-
gen, ersetzt einen Zombie gleicher
Farbe aus dem Basisspiel. Entfernt
den StandfuB von dem alten Zombie
und legt ihn zuriick in den Spielkar-
ton, steckt den neuen Zombie auf den
Standfu und legt ihn in den Beutel.

Anderungen im Spielablauf

Neue Gegenstandsplattchen

Findet ein Spieler eines der neuen Gegenstandsplattchen, legt er es vor sich ab. Anders als im Basisspiel wird direkt ein
neues, passendes Gegenstandsplattchen aufs Spezialgebdude gelegt. Die neuen Gegenstandsplattchen kdnnen nicht im
Kofferraum des Busses verstaut werden, da sie nicht zu den Gegenstandspldttchen zahlen, die ihr fiir die Flucht bendtigt.
Daflir geben die neuen Gegenstandsplattchen euch Spezialeigenschaften, die ihr so lange behaltet, wie die Plattchen vor

euch liegen.

Armbrust:

K

¥

Die Armbrust zahlt, bei einem Kampf mit einem Zombie, als ein Wiirfelsymbol eurer Wahl (Faust oder
Baseballschlager). Jedes Mal, wenn ihr gegen einen Zombie kdmpft, misst ihr demnach entweder eine
Faust oder einen Baseballschlager weniger wirfeln.

grenzenden Strallenabschnitt zu betreten. Es muss keine StraRenverbindung zu dem Abschnitt bestehen.

StraRenkarte:
.~ Die StraRenkarte ermdglicht euch, durch das Erwiirfeln von zwei Flucht-Symbolen, einen beliebigen an-

Defibrillator:

Nun konnt ihr mit nur einem gewdrfelten Vorsichtssymbol alle eure Paniksymbole neu wiirfeln. Alternativ
kann ein anderer Uberlebender euer Vorsichtssymbol benutzen und alle seine Paniksymbole neu wiirfeln.

Queenie 2 Q—



™
Taschenlampe: [
Dieses Gegenstandspldattchen konnt ihr ablegen, wenn ihr ein Spezialgebdude durchsuchen wollt, aber in
| ihm kein Gegenstandsplattchen mehr liegt. Ich konnt nun ein passendes Gegenstandsplattchen vom Nach-
ziehstapel nehmen. Die Taschenlampe wird zurtick in den Spielkarton gelegt.
4
Kevlar Weste
Besitzt ihr die Kevlar Weste, kénnt ihr eure Vorsichtssymbole sogar benutzen, wenn ihr mit Zombies auf dem
-~

| selben StraBenabschnitt steht.
Anmerkung: Diesmal konnt ihr allerdings die Vorsichtssymbole nur fiir euch selbst verwenden. Die Kevlar Weste kann nicht dazu
genutzt werden, anderen Uberlebenden zu helfen, wenn sie mit Zombies auf dem selben StraRenabschnitt stehen.

Rucksack:
Ihr kénnt bis zu zwei weitere Gegenstande neben dem Rucksack transportieren.

Vorsicht:
Ein Uberlebender kann nie mehr als ein Gegenstandsplattchen vor sich ablegen (ausgenommen er besitzt einen Rucksack).

Ihr konnt naturlich jederzeit ein Gegenstandsplattchen zurtck in den Spielkarton legen, um Platz fur einen neuen Gegen-
stand zu schaffen. Legt ihr ein Gegenstandspléttchen ab, verliert ihr gleichzeitig auch die mit ihm gewonnene Spezialeigen-
schaft. Ihr kénnt untereinander Gegenstandsplattchen tauschen, allerdings nur, wenn ihr gemeinsam in der Kirche seid.

Neue Zombies

Combi-Zombie:

Um diesen Zombie zu besiegen, misst
ihr drei Fduste und drei Baseballschlager
_ | wirfeln.

Hammer-Zombie:

: \:5: Um diesen Zombie zu besiegen, miisst ihr
L sieben Féuste warfeln.

Neuer Stralienabschnitt

Die Baracke:
Die Baracke bietet Platz fiir einen Uberlebenden, um bei Ende des Countdowns in Sicherheit zu sein. Nach dem Count-

down startet der Uberlebende aus der Baracke.

- iz i a:.".' == .
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QUEENIE 3
! Nur mit dem Basisspiel Escape — Zombie City spielbar. Die Regeln des Basisspiels bleiben unveréndert:

Neues Spielmaterial und Anderungen im Spielaufbau

+ 10 Aufgabenkarten

Mischt alle Aufgabenkarten und legt sie verdeckt auf den Tisch. Nehmt dann eine bestimmte
Anzahl an Aufgabenkarten und mischt sie zusammen mit den restlichen Zombiekarten.

‘ -""‘f?l\m Die Anzahl an Aufgabenkarten hangt von dem Schwierigkeitsgrad ab, mit dem ihr spielen wollt:
Schwierigkeit Normal Kénner Profi Wahnsinnig
Anzahl der Karten 2 3 4 g

Anderungen im Spielablauf

Zieht ihr eine Aufgabenkarte anstatt einer Zombie-Karte, legt ihr sie vor euch ab. Jede Aufgabenkarte ist eine Mission, die
von euch erledigt werden muss, bevor ihr fliechen konnt. Sollte noch eine Aufgabenkarte nach Ende des dritten und letzten

Countdowns vor euch liegen, habt ihr das Spiel verloren. Habt ihr eine Mission erfillt, konnt ihr die Aufgabenkarte zurlick
in den Spielkarton legen.

Missionen der Aufgabenkarten

Ehrenamtliche Arbeit:

symbole erwiirfeln,
wahrend ihr euch auf
einem Stralenabschnitt
mit Krankenhaus
befindet.

Comicsammler:

lhr musst funf Vorsichts-

Wenn ihr auf dem
Supermarkt steht,
musst ihr sieben
Fauste wiirfeln.

Lebendig begraben:

Ihr miisst sieben Fauste
wiirfeln, wenn ihr euch
auf einem Stralen-
abschnitt mit Zombie-
haufen befindet.

Panik:

Der Spieler, der diese
| Aufgabenkarte gezogen
| hat, muss alle Panik-
- symbole erwarfeln, um
die Mission zu erfullen.

Hilferuf:

Ein Spieler muss mit dem
Walkie-Talkie zur Tankstelle.
Erreicht er die Tankstelle,
muss er das Walkie-Talkie in
den Spielkarton legen. Damit
ist die Mission beendet.

Desinfektionsmittel:

Ein Spieler muss auf einem
Stralenabschnitt mit Zombie-
haufen stehen, wéhrend er im
Besitz des Benzinkanisters
ist. Ist dies der Fall, wird der
Benzinkanister in den Spiel-
karton gelegt und die Mission
ist beendet.

Blutprobe:

Ein Spieler muss einen
Zombie bek&mpfen, wahrend
er die Blutprobe mit sich fihrt.
Ist der Zombie besiegt, muss
die Blutprobe zuriick in den
Spielkarton gelegt werden. Ihr
konnt euch beim Bek&mpfen
des Zombies helfen.

Schlégerei:

Wenn ihr auf der Tank-
stelle steht, misst ihr sieben
Baseballschlager erwdrfeln.
Lost diese Mission zu-
sammen, da ihr mehr als
einen Uberlebenden braucht,
um die Mission zu erfiillen.

Blutrausch:

Der Spieler, der diese
Aufgabenkarte zieht,
muss sich an der
Bekémpfung von drei
Zombies beteiligen.
Um leichter zu
verfolgen wie viele
Zombies er schon
bekémpft hat, stellt
jeden besiegten Zombie auf die Auf-
gabenkarte. Bei drei Zombies kann die
Karte abgelegt werden und die Mission
ist erfllt.

Fleischwunde:

Der Spieler, der

diese Aufgabenkarte
zieht, muss zwei
seiner Wiirfel auf ein
Krankhaus legen. Die
Mission ist es, seine
beiden Wiirfel wieder-
zugewinnen,

Gewinnt er seine
Wiirfel zurtick, ist die Mission beendet.
Um die Mission zu losen, muss der
Spieler zum Krankenhaus gelangen.
Sollte kein Krankhaus aufgedeckt sein,
wenn diese Aufgabenkarte gezogen wird,
werden die zwei Wiirfel auf das erste
Krankenhaus gelegt, das aufgedeckt
wird.




