A

o X

=)

[

'!' |

{

e SPIELREGEL. ..

Hi Ich heil>e Martin Letztes Johr haben meine Eltern,
eiles Abenteuer erlebt.

meine Schwester und ich ein megog
Menge Freunde un

Wir haben dabel bloderweise eine
ir haben unterwegz ouch €en

Kumpc\s verloren ober Wi
Leute ﬂcﬂ‘o Len.

paor echt coole
cicht om Arsch aber dafur lossen wir
bt keine Schule

sonne braten und €s g
einen heuen Job: lch moche Munition,

mbies umnieten kann

Die Welt ist |a viel
uns j'cher von der
mehr. und ich habe

damit mein Papa Z0

Menge Freizeit.
habe ich dieses

lch habe aber auch jcalc

Und adls mir mal
Spiel er-funden das méeine
ich hotfe, es ﬂcl:é\\\Jr euch.

wieder \ar\@wc'\\'\ﬁo, W,
eschichte erzohit. @
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WiT Z_ RoAD ist ein Horror-Roadmovie,
dos dich von Chicago noch L. A Fohrt,
wahrend um dich herum die ush in der
Zomb\c—APo\ia\\/Pec zusammcr\brich’r. Du
wirst dich ganz schon umschauen missen,
wenn du uber deine Rivalen friumphieren
und die Reise Operieben willst!

SPIELZIEL

Um gewinnen zu konnen, musst du erst
einmal dofur sorgen doss mindestens
der Anfohrer c?c'mcr Oberiebenden-
Gruppe die Westkuste erreicht. Von
denen, die es o= schaffen,
acw'mn*r der Spieler mit den meisten
S'\capun\é-%cn.

BESCHREIBUNG EINER KARTE \
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dos Ereignis, das dich 7 ombies
petreHfen wird J[;
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e SP:ELAUF‘BAU
lo‘ o (D> Jeder Spieler e SO I R T (®)> Legt das Biettadeau, die Warkel, die
=3 «  Anfdhrer und den Bietmarker in einer dbrigen Oberlebenden die 10 Zombies, die
Farbe seiner Wah. beiden Plattchen Verseuchte C”;cacnd“, die
ol Ressourcen sowie ale c;onc;ﬁgcn pPlattchen

@- Jeder Spieler nimmt sich 4 Uber-
lebende, 4 Munition, 4 sprit, 4 Adrenalin
und | zufaliges Z_uﬂ?o\gcp\'o’n”rchcn.

)

in Reichweite adler Spieler oub den Tisch

@)> Jeder Spieler tellt seinen Bietmarker
ok Feld O des Biettableaus.
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Wkt | der &
Conrlichsten

GSPHASE
en kann. Jeder

cie die nachste ETappe £
rklich drout orlegt dor§ die unge
nelmen. Wir haben tbrigens immer die

richtige Wah Na gqu, Lost immer -
' i . wwgam"'*"-?p--ﬂw'w P
celnd

i dieserProse seid i e eurer Z,ugf—o\gc\o\&\-’rchen opwech
an der Reie. Es bcg'\nr\’r der SP'\c\cr it der ¥

Veas-rsmeauu
Die 5p\c\cr sehen 0\s0, wohnin
ripe, der €5 W

ouch c\n+rb\6\\che+cr\3 R.outen
ﬂc’rrog;cr\.
o yrE

®@-> Sobald alle Spieler in Folge gcpa«;e’r
haben. endet die Versteigering

der Reihe pist, host du

(> \Nern du on

ffo\gcr\dc Mb@\'\ch\éc'\’ren:
Ls-pu kannst pieten odex dein pestenendes O Jeder— Speier pbezoh
Gebot erhoher ztell deinen Marker ou Gebot indem  €v cn’reprcchcr\
ein Freies Eeld, das hoher sein muss ais viele gessourcen (Murition sprit
dein bisherige?: Ao\rcna\\rD in beliebiger K ombination
abgjot @ x

erhalt nun Scdcr

L, Du konnst passch] uhd- deinen Bietmorker
ctehen logsen DU dorksterneat bietern ®- Gemal> der Gebote
wenn du wieder an dec o eihe st lau>er Spieler” ein Zuago\@cp\aﬁchcn Der |
o haven adle ﬂcpagc;ﬂ. oigler Mt Jem hochsten Gebot
_ erhart de # der Spieler it dem
Ly Auer aub Feld O dark auf jcdcm Jweithochsten die #2 usW.
Eeld-hue | Bietmoarker stehen:
—>Haben mehrere 5\915\cr O @cbo-%cr\,
Plelot die Zu@ffo\ﬂc Lwischen diesen

menr bieten de du
(well du mit denen noch

9 pezonen musst).

SPlc\crr\ erhalten

Ende dieser Phose  die

©)> stelt am
Bietmorker Lk Fed O. Q

-5 Du dorkst ficht
Ressouraen host
der V ersteigeri
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cuch ™ eirmal | arder- Reéihe 1h™ deirem Zu rechten Karte fort Host du bei

Wahlst di eine der noch Cnbr'iﬁch Routen abﬁchandclt legst du beide Karten verdeck+
und Hihrst| Nacheinander  gle Ereignisse  yor di- ab._Jede Kaorte wird i den Polﬁchdcn b
auf beiden Karten durch Du bcginn«;Jr Mt 3 Schritten abﬁchahdclf

KAeTEuasscuesmwa
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®-> Ercigis § ¥\
kﬂ;‘\‘““ JEDEN @sw FERNKAMPF-WURE -% -
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O- Sammern ®- Kampre P
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[ i - die i Pu-musst glle Zombies besje enl Rm
3 NImm soviele Zombies aue c?cm #lgéq

Vortial, wie die Zan N der 5;'"1

@- ERElcwis

>t —es schwarzer Fextaul weiBem cr-lcdig+ hast. z, Bcgmn €ines-Kampfeq b
Hin+cr'5r‘uhd, handett-es sich ym SN Ereignis,— dorfot du mal-aus Sicherer EnH:crnuha %
dos dg sofort ausfiihrer musst a1 ¢ie Zombies SchieBen  Diezep f;n-l

> I5t es roter Texs auf weiBem Hin’rcrgrund Fcrnkampﬁ—Wur-f: ist Prciwilli@ aber;  § ﬁ%‘
handelt es!sich, um eine Soﬂdcrrcgcl, die den wenn du ihn durchfinre+ Muss es dey &
nachﬁolgchclcn Kampf (Schritt 3) beeinfluss+ crste Wurf dieceo

|

Jede abgcgcbenc Munition wirkst dyl 5 & f-’:é |

Klarsteliuna: schwarze Warfel-Jedes oder M

> Gkt eina Karte die Anweisah eSS T e - | e {ﬁ
Warfel 2 werfen handelt €s sich dabej %,:g
Immer um einen schwarzen Wir-Fe| Wichtig: Beim Fernkampfwyy-£ haben

= Bezieht sich dey Text eines Ercignisscs auf  ale an eren Eracbnissc auPer Treffern

ein Workelsymbol, oo ten. gewtirfelte keine— Auswirkiing, (AuBer  die Karte u'“ﬂ':%
!, Symbole dieser-Art in Jcc?:m Fall-(Man-kann bcsaﬂ-l- etwas cmda
| dso z B gewdrFelte Totenschadel pict

. mit Adrerain Negeren - siche seite 8)
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MACH Dich BEREIT ... VND FLIEHE!

Vor jeder Nahkamp£-Runde kaonnst dy Riehen, um den weiteren Kampf
zu-vermeiden-Fliehen kostet dich. 2 Sprit:

Die Abenteuerkarte wird in-die Schachtel zurdckgclcg+ und-natirtich
bekommst du keine Siegpunkte hier i

Wenn hach dem FernkampE-Wurf noch
Z ombies Cnbrig sind (oder du auf den
FcrnkamPP—WurP verzichtet hast), musst
du dich ihnen-im Nahkampf- stellen. und
ZWor-so Iahac, bis rur-noch eine Gruppe

ubriﬂ i5t - deine Uberlebenden oder die
Zombies. In jeder Nahk amp£-Runde
wirfst du so viele schwarze Warfel, wie
du-Uberiebende (inkl- deines Anfihrers)
besitzt Folgende Ergebnisse sind mogjich;

7

VERLYST: | deiner Uberlebenden wurde 3cbi<;«;cn und wird eiren

grausamen Tod sterben - es sei denn, di hardelet schhell Gib entweder
| Adrendlin ab oder veriere | deiner Uberleberden ,
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Nix: Angriﬁl abﬁcwchﬁr - fichts passiert:

OVUTE GELEGENNHEIT: Ein Zombie ist in Reichweite. Dy kannst _
I' Adrenalin abacbcn, um | Zombie zy crlccﬁﬁcn.

el |

TREFFER: DU cr'lcdiger | Zombie.

EXTRA-TREEFER: Dy crlediﬁsir I-Zombie und kannst | Aarcnalin
abgcbcn, um | weiteren Zombie zu crlcdiﬂcn

Wenh du dlle Zombies Cr'lcdia‘!' hast, gewinnst du den Kampl:. Nimn?
die. Abenteuerkarte und lege 'sie verdeckt vor dir ab. Wenn du das

—Spielende erlebst, erhaltst du die Siegpunkte dieser Karte (z.agp) rechis
oben im-vicletten Feld mit Stern).

Wernh die” Zombierond auf der Abenteverkorte rof st wirst du von
einer ganzen Horde Zombies angcgri@?cn Die Regeln For FcrnkampP

und Fliehen gclJrcn unverandert, aber der Nahk amp£ gegen eine Horde
ist etwas gcﬁahrlichcr - wie du dir sicher denken kanhnst. Die starke
der—Horde (. 2 oder ) wird durch die  Anzahl der Kleinen, roten. |

Totenschadel-tber der Hand angezeigt.



I

eaen eine Horde der starke 2, musst

WarfelwurE im Nahkamp?

Bei jedem
' egen cine \Horde der starke | musst du | du_2 deiner warkel ersetzen Usw- (Du
r’ [ deiner schwarzen warfel durch I-roten wirFst aber-nie mehr-Wartel-als duhoeh

Hordenwarel ersetzen Kb’\mpﬁs’r du Uberiebende hast)

BEISPIELE:

_> Dulhasti4 Oeriebende und wirst von-einer Horde dexr starke-2
anoeari-en: bu wirFet-2- schworze wWarFelrund-2 rote Warfek

de lard wirstvon einer Horde derstarke

5Dy hast Z Uberieben
3 anacar'ﬂ}?cnz Du wirfst nur 2 rote warfel

neues modgliches Ergcbnie: ! Kato e
%dl'gn

o _ opavSAMER ToD: | deiner Oberlebenden wurde gc+é+c+. Dos— Klingt
+ das LLeben Muperdem muss feder] oo

Z unEair, aber 5o 15
_ iracr\dwar\n sterben . ,,
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WENN EIN SPIELER VN -
Stet wird, scheidest du aus. Endgiitig

Wenn dein letzter (beriebender (dlso clc}n Ankdhrer) gc+
Jen Vorrat und roume den Spielmateriol in die Schachtel Ho dir einen

Lce deine Ressourcen in
Koffee und schau zu wie sich die onderen weiter abmuhen

Auk dem Hordenwirfel 3“0+ es ein

Ao der nachsten Runde gt Po\ﬁcr\dc Anderung:

|
> Legt dos Verseuchte Gebiet

42" vor die vierte (unterste)

l L~ | Q & eihe der Abenteverkarten )
_, \Wenn du diese R.oute -wahlen mochtest, musst du-zunachst-2
Jusatzliche Ressourcen deiner—Wah! ab@cbcn Hostdu nicht
i wahlen

vorrist du diese Route hic

F.
;;ij (12 gcr\u@cr\d Ressourcen,
“l —hoten RundeFolgende Anderung;

Scheidet ein weiterer Spieler ous, gt ap-der na

> Legt dos Verseuchte Gebiet w2 Vor die dritte Reihe der

Abenteuerkarten
_, wWenn du diese Route W

ahlen mochtest, musst du zunachst 2

zusatzliche R.essourcet deiner— Wahl abﬁcbcr\. Hast —du--hicht
K annst-du diese Route richt-wahlen

g @cn(;\gcnd Ressoureeh,
sLeagt das Verseuchte Gebiet w4 vor die vierte (unterste) Reihe
=
der Mbenteverkoarten
= ~, Wernn du diese Route w

“Hen mochtest, musst du zunachst 4 |

Lusatzliche Ressourceh deiner  Wah abgcbcn Host du nicht

@cr\uacr\d Ressourcen, kannst du diese Route nicht wahlen. L
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_5 Gt es nur hoch | Spieler am Ende
hose, dex | oder

einer Bcacgnur\gep
mehr (periebende hat; aew\nnJr er

sofort die Portie.

' & Hot kKen Splc\cr mehc
ener Bé@@ﬂnunﬂephaec mindestens
| Uberiebenden endet die Partie
und-es gbt K eihen Gewinner:

> Hoben 72 oder —ment Spieler”
T bel SP\c\cndc Hoch | mindestens

2 {lperiebenden kommt es zur
Schusswertung 7 unochst werden
die vier EP'\\og\LarJren vcraclacr\. n

chr Ka’rcgorlc erhalt-der Spieler
rcen bzw.

mit-den meisten RessoU

J %\ JERY
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Der SP'lc\cr m

dem meisten
Spr'rk

it Der Spic\cr mit Dexr Sp'tc\
dem meisten

enden _die cr\Jrc;Prcchcr\dc'

Uperleb
Korte. Jede EP\\oa\éar’rc bringt
3 S\Cgpun\dc. Bei Gt\c'\cherand in e

ciner Kategorie wird dieKarte
ficht vergeben Dorn addier jeder
(nicht auegcec\r{\cclcnc) Spieler die £
Stgpun\drc seiner Abenteuer: und ;

Epi\og\éaﬁcn

- Der— Spieler it —den meisten

Hsewinnt die Portie. Bel éf
@cw\r\nJr der Spic\cr 7

it den meisten Olperiebenden

Besteht-immer noch Gleichstond; -
teilen —sich die petrofrenen (JYE

Spleler den sieg
\

J 79 \
)@L‘s \
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er mit Der Speler it \\

den meisten
chr\cbcnolcn. "&

B e
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der meisten
Munition

Adrendin

mol (;\\ocrhauer nic
—ouch die Schoch

. H_o_'_r"dc_;n' ols
schworze |

“Gruppe. ode

et _ighoriers

+mobi-Korte erholtst,

Festune sub Radern
woren sie

Wufﬁc\,_\éc\nc roten Lege die S

g Exinnerung offe
1 "HO‘L‘:O‘FOW—COCKTML: Ga
v Horde Z ombies
1 Kdr'np:Paég"\m “machen
L (Aoer richt, um ein s
t hierbei auch Yo
LIS W jcdc rcau\ér.\acslc
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ERLAUTERUNCO PAY EINIGEN PLAT TCHEN
5‘CHLA_CHTMO‘BQL: Wenn du_dieses plattehen erhaltst, reist
deine Gruppe o sofortineinem schulbus.Daos sndert zunachst
s Aber-wenn du-im-spateren Splc\\/cr\auJF J

wird dein Bus 24 einer

Mit dem ZchHochtmobl bc\éb\mpi:e’r du

r\c_ar'ma\c' Zg_im\o'\ce ~du wirkst dso
ch\ach+mo|0'\\—l<ar+c

A vor dic ab.

n o, um €ine gprze
ZU er\cahacr\. Du Kannst dos vor
nd des Kampf—cc;.

“oder ederzett wohre
hechtes Wor-Felergebnic 24 revidieren) Du
Karte.lege die_Korte

ten Text out der
Korte verdeckt vor dir ob.
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REGELANPASSUNGEN FUR
PARTIEN MIT 2 ODER B SPIELERN

Entfernt vor Spielbeginn dlle Karten, die in der Ecke links unten
PokcrkarJrcn—Symlaolc zciﬂcn (J-Q-K-A). und Icg’r sie-in
die Spielschachtelzurtick.

L In der Planungsphase zieht der- Spieler mit dem Zuﬁﬁolaepbﬁchcn #
o = ) € Q nur & Abenteuerkarten vom Stapel Er legt sie wie dblich auf den
,3! -i el Tisch und bidet dobei 3 Reihen mit je 2 Karten
¢ ar
, WEITERE REGELANPASSUNGEN
; FUR PARTIEN MIT 2 SPIELERN
;* Legt dos Verseuchte Gebiet-#2" vor-die dritte (unterste) Reihe
Q der Aberteuerkarten
G— Werh du diese Route wahlen mochtest musst du zunachet
i 2 zusatzliche Ressourcen deiner Wahl abgcbcn Hast du nicht 3cndﬁcnd
\01'@?\} Ressourcen kannst du diese Route nicht wahen
o ‘:r
J 'B (3 )
o 107 REGELANPASSUNGEN FUR SOLO-PARTIEN
h‘;%{"f

4 ,“;:{;q. / Entferne vor Spielbeginn dlle Karten, die in der- Ecke links unten Pokerkarten-Symbole zeigen (J-Q-

f"".,,ftt;':a:i_ ’ K-A), und lege sie in die Spielschachtel zurick. in der Planungsphase ziehst du & Abenteuerkarten

‘,’:::—.‘ff;:ké ™ Aus diesen bildest du 3 Reihen mit je 2 Karten ACHTUNG! Diese werden richt dle offen ausgelegt

- - Lege die Karten der oberen Reine verdeckt aus. Leae de erste Korte der mittleren-Reihe

g offen-und die zweite Karte verdeckt aus. Lege die untere Reine offen aus.

: —> Entscheidest du dich fir die obere Reihe, handelst die beiden Karten wie Cblich db.
himmst du dir 2 Iaclicloiﬁc Ressourcen — -> Entscheidest du dich fir  die untere
ous-dem Vorrat und deckst danach-die Reihe, musst du zunachst 2 zusatzliche
Karten ouf. Ressourcen deiner Wohl obgebeny

-> Entscheidest du dich £ir die mittlere Reihe, Host do picht cnugcnd Ressourcen kKannst

f deckst du die verdeckte Karte auf und du diese Route richt wahlen

Wenn du die gewdhite Route abachandcl’r hast, wirfst du die beiden onderen Reinen b, gehst
in die hachste Planungsphase dber und legst drei neue Routen aus Ziel des Solospiels ist e,
8 Runden zu uberleben und dabei so viele Sicgpunk’rc wie mogjich zu sammeln

. -7 Pu erhdltst | siegpunk For jedes voll9+andi@c Set ous | Uberlebenden + | Sprit .
+ | Munition + | Adrendlin, das du bei Spielende Ubrig host b roeks w\f
> Dazu addierst du wie tblich die Siegpunkte-aulf-deinen ol SENE \ooen 127"
ﬂPu 50\‘\0U A 6690\”\ 6
Abenteverkarten ot du dic!
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£ [ oder af .

Dieses Produkt wurde mit grb]%+mbg\ichcr Soralla\’r hcrgcq’re\\{

och ein Problem mit Ihrem sPic\ aelocn, konnen Sie unseren
kontaktieren.

Ex-fahre mehr Ober Hit Z Road un
WWW.SPACECOWBOYS.FR, U

solite es denn
kundenservice aut WWW.ASMODEE.COM
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