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WAS IST
SLAYERZOMBIES?

Auf den ersten Blick ein Wort-
dreher. Tatsédchlich steckt aber viel
mehr dahinter: Das Besondere ist
der philosophische Ansatz, der sich
im Wert der Menschlichkeit zeigt.
Zombies und Menschlichkeit. —
Was ist Menschlichkeit? Aus Sicht
eines Zombies ist es Eigennutz,
Gier, riicksichtslose Verwendung
von Technik und Werkzeugen,
Massenvernichtung, ...

. wihrend Zombies da sehr viel
gefiihlsairmer und personlicher
sind. Sie toten nicht aus Hass,
sondern aus Hunger oder Trieb.
Zombies kennen keine Aggression,
keine Habgier, keine Siinde. Sie
fihlen nicht mehr wie Menschen,
sie machen nichts falsch. Sie
plindern nicht, sie sind nicht
selbstsiichtig. Thre Prioritiaten sind
klar verstandlich und gut spielbar:
Fressen, Selbsterhaltung und Er-
haltung der Art.

Oft hore ich am Spieltisch von
meinen Zombiespielern, wenn et-
was schieflauft: ,Gut, dass ich
dariiber nicht nachdenken kann,
sonst wiirde ich mich jetzt drgern.”
— Sind also Zombies auch gliick-
licher, weil sie nicht nachdenken
miissen, ob sie etwas richtig oder
falsch machen? sind wir
gliicklicher, wahrend wir Zombies
spielen?

Tatsdchlich lohnt es sich, tiber den
philosophischen Hintergrund von
Slayerzombies nachzudenken. Es
hilft, in die Rolle des Zombies zu
schliipfen, der alles andere ist, als
nur eine dumpfe Tétungsmaschine;
der sich weiterentwickelt, ein wei-
tes Feld an Charakterentwicklung
vor sich hat, menschlicher werden
kann oder aber das Menschliche
ablehnt. Andrerseits kann es auch
schwer sein, einen Zombie dar-
zustellen, weil man die eigenen
Impulse, zu viel nachzudenken und
zu viel zu werten, unterdriicken
konnen muss, um authentisch zu
spielen. Gleichzeitig darf man aber
auch iiber die bizarren Gescheh-
nisse lachen, ja die Ironie mancher
Situationen... liber das, was der
Spieler schon versteht, der Zombie
aber kaum begreifen kann.

Das Setting hat mich zu einem
eigenen Spin-Off inspiriert (der
Slayerzombies Munchkin-Edition,
die sich noch weniger ernst nimmt
und viel mehr over the top ist), zu
Kurzgeschichten und zu vielen
Abenteuern, die ich schon mit
meinen begeisterten Spielern erlebt
habe. Ich ziehe meinen Hut vor
Bruder Grimm, der immer wieder
wie kein anderer mit einer Vielzahl
frischer und gut ausgearbeiteter
Ideen das Slayeruniversum berei-
chert.

Januar 2018, dragonorc aka Stefan

Viel SpaB dabei und Slay on!
wiinscht euch auch
eure Slay! -Redaktion.


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/de/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/de/

VON BRUDER GRIMM

SLAYERZOMBIES

LOMBIESLAYERS EINMAL UMGEKEHRT: RETTE DIE ZOMBIEEIT!

Die Zombieapokalypse ist schon
vor einer ganzen Weile iiber die
Welt hereingebrochen. Die Welt-
bevolkerung ist betrachtlich dezi-
miert (etwa auf ein 100stel ihrer
urspriinglichen Grofe).

Wahre Herden von Zombies durch-
streifen die Stddte. In all den Jah-
ren sind einige Zombies mutiert,
haben so etwas wie eine Evolution
durchlaufen und sind intelligenter
geworden. Sie haben schirfere Ins-
tinkte entwickelt, die Fahigkeit zu
planen, zu lernen und sich zu
erinnern, sowie ein Bewusstsein,
mit anderen Zombies zu inter-
agieren und zu kommunizieren.

Dies sind die Spielercharaktere —
jene Kreaturen, die von den
Uberlebenden als ,,Zombiebosse“
bezeichnet werden.

Und es wird Zeit, dass sich Zombies
entwickeln, die das Uberleben der
Zombiespezies bewusst sichern
konnen, denn die Zombieapo-
kalypse neigt sich dem Ende zu!

2 s mangelt an Nahrung und
,<Zombienachwuchs“: Die letz-
ten, verbleibenden Menschen
haben sich in gut gesicherte und
verborgene Enklaven zurlick-
gezogen. Der Standardschlurfer
kommt da schlichtweg nicht
hinein, vorausgesetzt, er findet
sie iiberhaupt.

2 Die Lebensdauer von Zombies
ist begrenzt: Kalte, Hitze,
Feuchtigkeit, Trockenheit, Un-
geziefer und Schimmel konnen
das Tote Fleisch eines Zombies
in nur wenigen Monaten zer-
setzen und den Zombie end-
giiltig toten. Zombies brauchen
also ebenfalls sichere Riickzugs-
moglichkeiten gegen Sommer-
hitze, Winterfrost etc.

2

X

Der typische Schlurfer ist aller-
dings zu doof, um zu bemerken,
dass er diesen Schutz braucht.
Ein Schlurfer ist leichte Beute
fir wilde und verwilderte Tiere.
Der Zombieerreger wirkt gene-
rell nur auf Menschen und Tiere
fallen weder ins Beuteschema
eines Zombies, noch hat er
Fluchtinstinkte, um vor ihnen
zu fliechen. Die breite Zombie-
bevolkerung braucht daher In-
dividuen, die erkennen, welche
Gefahr Tiere darstellen, und
MaBnahmen dagegen ergreifen.

Die Menschen schlagen zuriick.
Sie haben angefangen, sich zu
sammeln und schwer zu be-
waffnen. Die Veteranen der
ersten Tage haben grofie Erfah-
rung darin, Massen von Schlur-
fern zu vernichten. Nur mit List
konnen diese professionellen
Zombievernichter noch aufge-
halten werden...



LOMBIERASSEN

BeiBer sind die intelligentesten und
menschenihnlichsten Zombies. Sie
sind von normalen Schlurfern
kaum zu unterscheiden, auBer dass
sie oft besonders lange, scharfe
oder spitze Zihne haben. Wenn sie
verfallen, zieht sich auch vor allem
das Fleisch ihrer Lippen zuerst
zuriick und gibt ihre Zihne frei.
Manche haben auch einfach nur
verliangerte Eckzdhne.

In ihrem Leben waren sie meistens
Menschen, die hauptsichlich mit
dem Kopf gearbeitet haben. Lehrer
und Wissenschaftler, Arzte, Mana-
ger, aber auch Beamte oder
Biiroangestellte konnen zu Beiflern
werden. Viele tragen daher noch
Reste von Anzug und Krawatte oder
Laborkittel.

Volksbonus: VE, AU oder GE
Volksfihigkeiten: Dunkelsicht,
Talentiert, Lichtempfindlich
MEN-Grundwert: 3

FAULBAUGH

Faulbduche sind besonders groBe
Zombies, zumindest grofer als der
durchschnittliche Mensch. Sie
konnen einfach nur massig und
muskulés sein, schwabbelig fett,
oder faulig aufgedunsen.

Meistens waren Faulbduche schon
in ihrem Leben entweder sehr
durchtrainierte (z.B. Athleten), hart
korperlich arbeitende (Bauarbei-
ter) oder sehr iibergewichtige Men-
schen. (Oder gar schwanger — ein
typischer Ursprung fiir Faulbauch-
Ausgeburten.)

Volksbonus: ST, HA oder AU
Volksfihigkeiten: +5 LK,
Dunkelsicht, Langsam
MEN-Grundwert: 1

LOMBLING

Wihrend man sich Zombies
generell als behidbig und langsam
vorstellt, sind diese kleinen Biester
das genaue Gegenteil. Zomblinge
sind selten grofer als 1,50 m, aber
dafiir flink wund agil. Einige
bewegen sich sogar vierbeinig fort.

Die meisten dieser Kreaturen ent-
standen aus zombifizierten Kin-
dern oder Kkleinwiichsigen Er-
wachsenen, manche sind allerdings
erst post mortem geschrumpft, z.B.
durch Austrocknung.

Volksbonus: BE, GE oder HA
Volksfihigkeiten: Dunkelsicht,
Schnell, Geschwind, Zaher als sie
aussehen, Klein
MEN-Grundwert: 2




LOMBIERLASSEN

SGHLAGHTER (SCL)

Schldchter sind Kampfzombies,
spezialisiert darauf zu toten und zu
vernichten, sei es durch Geschwin-
digkeit, pure Kraft oder durch die
Fiilhrung von semi-organisierten
Zombiehorden.

Klassenbonus: ST oder HA
MEN: +0

TRLENTE

Stufe 1

Ausweichen III
Einstecker V
Entwaffnen* V
Erinnerung* V
Gliickspilz I11
Infizierter Angriff* III
Kampfer IIT
Kannibalismus* V
Lumpenriistung* 111
Natiirliche Waffen* V
Parade III
Schnelle Reflexe III
Schwimmen III
Standhaft IIT
Verwesung* X
Wahrnehmung V
Zombiesprache *I11
Zwei Waffen V

Stufe 4

Akrobat IIT
Brutaler Hieb III
Extra-GliedmaBen* II
Heimlichkeit III
Schrecken* V
Spucker* V
Tod entrinnen V
Verletzen IIT

Stufe 8

Diebeskunst® III
Flink IIT
In Deckung III
Jager® 111
Panzerung zerschmettern III
Priigler IIT
Regeneration* I11

Schiitze I1I
Tentakel* V
Waffenkenner I11

Stufe 10
Hirnloses Gliick* III

Stufe 12

Aderschlitzer® III
Fliigel der Faulnis* III
Scharfschiitze III

Stufe 15

Meister seiner Klasse I
Vernichtender Schlag III

Stufe 20

Meister aller Klassen I

SUGHER (SUC)

Sucher sind Zombiekundschafter,
die nach Gefahren, Nahrung,
Unterschlupf und ,potentiellem
Nachwuchs“ spdhen und sich oft
gefahrlich nahe an die letzten
Verteidigungsstellen der Menschen
heranwagen.

Klassenbonus: BE oder GE
MEN: +1

TRLENTE

Stufe 1

Akrobat I1I
Ausweichen III
Diebeskunst® III
Einstecker IV
Erinnerung* V
Flink III
Geruchslos* V
Gliickspilz I11

Heimlichkeit ITI
Infizierter Angriff* IIT
Jigere III
Kannibalismus* V
Lumpenriistung* I1
Menschengeruch* 111
Natiirliche Waffen* I11
Schnelle Reflexe IIT
Schiitze II1
Schwimmen III
Spucker* V
Verwesung* X
Wahrnehmung X
Zombiesprache* 111

Stufe 4

Chamaéleon* III
Extra-Augen* IV
Fieser Schuss III
Fliigel der Faulnis* III
Standhaft III
Tiermeister I11
Virusgespiir* V
Zombiestrafe* 111
Zwei Waffen V

Stufe 8

Aderschlitzer® III
Brutaler Hieb III
Extra-GliedmaBen* II
Gedankenfresser* III
In Deckung III
Kampfer III
Lihmungsbiss* 111
Parade III
Scharfschiitze III
Schrecken* V
Verletzen III
Warnung* 111

Stufe 10
Hirnloses Gliick* III

Stufe 12

Regeneration* I11
Tod entrinnen V
Waffenkenner III

Stufe 15

Meister seiner Klasse I
Praziser Schuss IIT

Stufe 20

Meister aller Klassen I



BRUTER (BRI

Briiter sind Zombies, in denen das
Virus besonders stark ist. Dies gibt
ihnen insbesondere Fihigkeiten,
neue Zombies zu erschaffen, das
Virus zu verbreiten und schwéchere
Zombies zu kontrollieren.

Klassenbonus: VE oder AU
MEN: +2

TRLENTE

Stufe 1

Lumpenriistung* I
Natiirliche Waffen* III
Schnelle Reflexe III
Schwimmen III
Verwesung* X
Wahrnehmung V
Zombiesprache* 111

Stufe 4

Akrobat IIT
Heimlichkeit III
Flink III
Kannibalismus* V
Lahmungsbiss* 111
Schwarmverstand* II
Seuchenfiirst* III
Spucker* III
Virusgespiir* I11

Stufe 8

Diebeskunst® III
Fliigel der Faulnis* I1I
Friedvoller Hieb® III
In Deckung III
Kampfer III
Nekrokontrolle* I1I
Schrecken* V
Schiitze 111
Standhaft III
Bluthund* III
Tierseuche* II
Tod entrinnen III
Tote Augen* I11

Stufe 10
Hirnloses Gliick* III

Stufe 12
Extra-GliedmaBen* II

Jager® I11
Parade III
Regeneration* II1
Scharfschiitze III
Selektion* II
Verletzen III

Stufe 15

Meister seiner Klasse I

Stufe 20

Meister aller Klassen I

BOSSHLASSEN

HORDENFURST (HOR)

Der Hordenfiirst ist ein Zombie, der
andere Zombies um sich ver-
sammelt und zu einer furchtlosen
Armee der Untoten organisiert. Um
eine Gefahr fiir die Spezies im
Allgemeinen zu iiberwinden, sind
Hordenfiirsten immer bereit, einen
kleinen Teil der Masse zu opfern.

VORRUSSETZUNG

Schlachter der 10. Stufe oder hoher

Zombiesprache I oder hoher

TRLENTE

Stufe 10

Aura der Kiihle* III
Extra-Augen® I11
Heilschleim* V
Heulen* V
Markiert zum Sterben* V
Schlachtruf V
Schiitze V
Zombiesprache* V

Stufe 12

Fieser Schuss III
Kampfer V
Nekrokontrolle* V
Panzerung* II1
Perfektion III
Scharfschiitze V
Bluthund* V
Tote Augen* I11

Stufe 14
Salve III
Seuchenwolke III

Stufe 16

Praziser Schuss II



BERSERKER (BER)

Die rasenden Berserker sind die
schnelle Truppe der Zombies, ein
Sturm aus blitzschneller, todlicher
Gewalt.

YORAUSSETZUNG

Schlachter 10. Stufe oder hoher
Flink I oder hoher

TRLENTE

Stufe 10

Ausweichen V
Extra-GliedmaBen* IV
Kampfer V
Panzerung® I11
Perfektion V
Raserei V
Schmerz gibt Starke* V
Schnelle Reflexe V
Stufe 12

Brutaler Hieb V
Flink V
Hamorrhagie* 111
Kampfrausch* III

Stufe 14

Rundumschlag® ITI
Sensenspotter V

BEHEMOTH (BMT)

Ein Behemoth ist ein grauenerre-
gender Anblick und sein Erschei-
nen in einem Gebiet oft der Anlass,
dass umliegende menschliche En-
klaven sofort evakuiert werden.
Behemoths sind gigantische, nahe-
zu unaufthaltsame Kolosse.

VORAUSSETZUNG

Schlédchter 10. Stufe oder héher
MEN 10 oder niedriger

TRLENTE

Stufe 10

Brutaler Hieb V
Einstecker X
Kampfer V
Regeneration V
Aufgedunsen* V
Panzerung* I11
Perfektion I11

Stufe 12

Panzerung zerschmettern V
Parade V
Raserei III
Schiitze V

Stufe 14

Fieser Schuss III
Priigler V
Scharfschiitze V
Verschlingen* V
Schmerz gibt Starke* I11
Todeskraft ITI
Waffenkenner® V

Stufe 16

Ausspeien* 11
Praziser Schuss I
Rundumschlag® vV
Salve III
Vernichtender Schlag ITI



EINDRINGLING (EIN)

Eindringlinge werden jene Zombie-
spaher genannt, welche Schwach-
stellen menschlicher Verteidi-
gungsanlagen finden und bis tief in
diese Anlagen vordringen — meist
ohne einen einzigen Menschen
anzugreifen —, um einen gréBeren
Zombieangriff mit gr6B8tmoglichem
Schaden vorzubereiten.

VORAUSSETZUNG

Sucher 10. Stufe oder hoher
Diebeskunst I oder hoher

TRLENTE

Stufe 10

Akrobat V
Ausweichen V
Autotomie* V
Chamaileon* V

Diebeskunst® V
Extra-Augen* VIII
Flink V
Geruchslos* X
Heimlichkeit V
Heulen* V
Ich muss weg! ITI
In Deckung V
Jager°V
Menschengeruch* V
Schlossknacker V
Schnelle Reflexe V
Bluthund* V
Verdriicken III
Wahrnehmung X

Stufe 12

Aura der Kiihle* II1
Gedankenfresser* V
Kletterass III
Sprachbegabt* V
Tiermeister V
Zombiestrafle* V

Stufe 14

Schwarmverstand* II1
Sehnenschneider 111
Warnung* V

MASKE (MSK)

Masken sind hochintelligente Zom-
bies, die sich als Menschen tarnen
konnen. Auf diese Weise konnen sie
sich in menschlichen Enklaven
direkt umsehen und so Anfiihrer
beseitigen, Hinweise auf weitere
Enklaven finden, etc.

VORRUSSETZUNG

Sucher 10. Stufe oder hoher
MEN 12 oder hoher

TRLENTE

Stufe 10

Geruchslos* X
In Deckung V
Maskierung* V
Sprachbegabt* X
Tiermeister V

Stufe 12

Diebeskunst® V
Gedankenfresser* V
Hinterhaltiger Angriff° III
Ich muss weg! III
Schlossknacker III

Stufe 14

Doppelgianger* V
Meucheln III
Sehnenschneider III

Verdriicken III

SCHATTEN (SCT)

Schatten sind Killer- und Jager-
zombies, die schnell iberall hi-
neinkommen, um dort verhee-
renden Schaden anzurichten oder
sich an strategischen Positionen auf
die Lauer legen, um Menschen
hinterriicks anzufallen.

VORAUSSETZUNG

Sucher 10. Stufe oder hoher

MEN 10 oder niedriger

TALENTE

Stufe 10

Aderschlitzer® V
Akrobat V
Ausweichen V
Chamaileon* V
Diebeskunst® V
Flink V
Fliigel der Faulnis* V
Geruchslos* X
Heimlichkeit V
Hinterhaltiger Angriff° III
In Deckung V
Menschengeruch* V
Panzerung* I1
Scharfschiitze V
Schnelle Reflexe V
Schiitze V
Tentakel* V
Waffenkenner® II1
Wahrnehmung X

Stufe 12

Extra-Augen* VI
Fieser Schuss V
Kletterass III
Menschenkoder* I11
Salve III
Schattengestalt* V
Schlossknacker III
Sehnenschneider III
Sprachbegabt* I11
Verdriicken III

Stufe 14

Brutaler Hieb V
Gedankenfresser* V
Ich muss weg! III
Meucheln III
Perfektion III

Stufe 16
Aura der Kithle* 111



SCHWARMGEHIRN (SGH)

In einem Schwarmgehirn ist der
Virus zu einem Knotenpunkt der
Zombiekommunikation geworden.
Schwarmgehirne sind die ,Hirten®
der Untoten und sorgen fiir das
Uberleben ihrer Spezies, indem sie
Zombies bewusst lenken und zu
Nahrung und Unterschlupf fithren.

YORAUSSETZUNG

Briiter 10. Stufe oder hoher

Schwarmverstand II oder hoher

TRLENTE

Stufe 10

Aura der Kiihle* V
Extra-Augen* 111
Heilschleim* V
In Deckung V
Infizierter Angriff* vV
Schwarmverstand* X
Sensenspotter I11
Zombiesprache* V

Stufe 12

Heulen* V
Markiert zum Sterben* V
Nekrokontrolle* X
Todeskraft V
Tote Augen* V
Virusgespir* V

Stufe 14

Ubernahme* V
Schlachtruf V
Bluthund* V

Tierseuche* IV

INFIZIERER (INF)

Infizierer sind besonders effektive
Seucheniibertriager, deren Haupt-
aufgabe darin liegt, das Virus weiter
zu verbreiten, also Menschen zu
jagen und sie nicht zu téten,
sondern gezielt zu Zombies zu
machen.

VORAUSSETZUNG

Briiter 10. Stufe oder hoher
Infizierter Angriff I oder hoher

TRLENTE

Stufe 10

Entwaffnen* III
Extra-Augen* 11
Infizierter Angriff* X
Jager®V
Lihmungsbiss* V
Spucker* V
Tote Augen* V
Virusgespiir* V

Stufe 12

Aderschlitzer® III
Friedvoller Hieb® V
Gedankenfresser* III
Menschengeruch* V
Panzerung* I1
Schwarmverstand* V
Sensenspotter I11
Seuchenwolke* V
Seuchenfiirst* V
Sprachbegabt* V
Bluthund* V
Tierseuche* V

Stufe 14

Aura der Kiihle* V
Nekrokontrolle* V
Hamorrhagie* V
Menschenkoder* I11

Metastase* V
Sehnenschneider I11
Tiermeister III

Stufe 16

Inkubation* V
Rundumschlag® III
Selektion* V

AUSGEBURT (AUS)

Ausgeburten sind wandelnde Mu-
tationslabors. Sie sind weniger
abhingig von Menschen zur Er-
schaffung neuer Zombies, sondern
suchen nach neuen Wegen, um die
untote Horde zu vergréBern.

YORAUSSETZUNG

Briter 10. Stufe oder hoher

MEN 12 oder niedriger

TRLENTE

Stufe 10

Autotomie* V
Brutbauch* V
Einstecker V
Futter fiir Maden* V
Infizierter Angriff* vV
Panzerung* I1
Regeneration* I11
Schlachtruf III
Schwarmverstand* V
Tierseuche* V
Todeskraft ITI
Tote Augen* V

Talente Stufe 12

Aufgedunsen* V
Aura der Kihle* V
Extra-Augen* IV
Markiert zum Sterben* II1
Nekrokontrolle* V
Sensenspotter I11
Tentakel* III

Talente Stufe 14

Flatterwiirmer* V
Heulen* III
Klonfotus* V
Seuchenwolke* III
Verschlingen* V

Talente Stufe 16

Ausspeien* V



AURA DER KUHLE

SGH 10 (V), INF 14 (V), AUS 12
(V), HOR 10 (III), EIN 12 (III), SCT
16 (IIT)

Der Zombie strahlt die Kiihle des
Grabes aus. In einem UmkKkreis von
Talentrang in Metern um den
Zombie herum herrschen konstant
5° C und praktisch o % Luft-
feuchtigkeit. Dies sind ideale Be-
dingungen, um Verfall zu verhin-
dern. Der Zombie selbst verfallt
nicht durch Umweltbedingungen,
ebenso alle anderen Zombies, die
sich in diesem Bereich aufhalten.

AuBerdem kann er einmal alle 24
Stunden pro Talentrang als freie
Aktion seine Abwehr gegen
selementaren“ Schaden um 5 pro
Talentrang erh6hen, vorausgesetzt,
gegen den Schaden ist Abwehr
zuldssig (z.B. gegen Strom, Feuer
oder Saure).

Aura der Kiihle gibt allerdings allen
anderen Wesen +2 pro Talentrang
auf alle Wiirfe, um die Anwesenheit
des Zombies zu bemerken.

AUFGEDUNSEN
AUS 12 (V), BMT 10 (V)

Der Zombie ist besonders groB,
aufgebldaht und massig, zum einen
durch Faulgase, zum anderen
durch Anhidufung untoter Subs-
tanz. Vermutlich war der Zombie
auch im Leben schon sehr groB, fett
— oder vielleicht sogar schwanger!

Jedenfalls erhoht sich die LK des
Zombies pro Talentrang um die
Halfte der Basis-LK.

Ein Faulbauchzombie mit diesem
Talent zdhlt mit dem ersten Talent-
rang als groBe Kreatur, ein BeiBer
mit dem zweiten Talentrang. Ein
Zombling zdhlt mit dem ersten
Talentrang als normalgroB und ab
dem vierten als groB.

AUSSPEIEN
AUS 16 (V), BMT 16 (IT)

Der Zombie kann pro Talentrang
einen Menschen in seinem Leib
aufbewahren und zu einem Schlur-
fer, einem normalen Standard-
zombie verdauen. Um einen
Menschen in sich aufzunehmen,
benoétigt er entweder das Talent
Verschlingen oder er muss einen
bewusstlosen oder frisch verstor-
benen Menschen im Ganzen hinun-
terwiirgen. Mit diesem Talent kann
der Zombie dies zwar, aber der
Vorgang dauert 5 Minuten pro
Korper. Lebend verschlungene
Opfer erleiden den Talentrang in
Schadenspunkten pro Runde (nicht
abwehrbar).

Tote Opfer konnen als Aktion
ausgespien werden und handeln als
Schlurfer unter Kontrolle des
Charakters.

RUTOTOMIE
AUS 10 (V), EIN 10 (V)

Der Zombie kann pro Talentrang
ein Korperteil gleichzeitig ab-
trennen und bis zu 10 m pro Talent-
rang von sich wegkriechen lassen.
Um seine Korperteile zu kontrol-
lieren, muss er sie sehen konnen,
oder im Falle eines Auges, durch sie
sehen konnen. Wird die Entfernung
zu grofB, werden die Korperteile zu
normalen Leichenteilen, bis sich
der Zombie wieder ausreichend
nahert.

Die Teile haben die gleichen Werte
wie der Zombie, aber ohne
Angriffswerte und mit der LK einer
winzigen Kreatur (LK/4). Wird ein
Korperteil zerstort, verliert der
Zombie die entsprechende Anzahl
LK (keine Abwehr), und zwar
permanent, es sei denn er verfiigt
iiber das Talent Regeneration.

BLUTHUND

BRU 8 (I1I), SGH 14 (V), INF 12 (V),
HOR 12 (V), EIN 12 (V)

Der Zombie spiirt seinen person-
lichen Stamm des Virus, wo immer
er sich befindet.

Von einer Anzahl der letzten von
ihm infizierten Menschen ent-
sprechend seinem Talentrang spiirt
er jederzeit Richtung und Ent-
fernung ihres Aufenthaltsortes,
egal wie weit sie von ihm entfernt
sind.

Nur wenn diese Opfer sterben und
nicht zu Zombies werden oder
wenn er zu viele Opfer infiziert,
wird dieses Band gebrochen.

BRUTBAUGH
AUS 10 (V)

Im Bauch des Zombies wichst ein
Schwarm mutierten Ungeziefers
(Fliegen, Maden, Kakerlaken, Rat-
ten etc.) mit einem Schwarmwert
von maximal Talentrang x5 heran.
Als Aktion kann der Zombie den
Schwarm durch Mund, Wunden
oder andere Offnungen freilassen
und auf Gegner hetzen. Einmal
freigelassen greift der Schwarm
selbstindig das nichste lebende
Wesen an. Der Zombie kontrolliert
den Schwarm nicht und er kehrt
auch nicht in dessen Korper zuriick.

Stattdessen wichst mit einem
Punkt Schwarmwert pro Stunde ein
neuer Schwarm im Korper des
Zombies heran.

Vertfiigt der Zombie iiber das Talent
Infizierter Angriff, iibertragt der
Angriff des Schwarms ebenfalls das
Virus.

CHAMALEON
SUC 4 (I1), EIN 10 (V), SCT 10 (V)

Die Korperfarbe des Zombies passt
sich dem Hintergrund an. Alle
Bemerken-Proben, um den Zombie
zu entdecken erleiden einen Abzug
von -2 pro Talentrang.
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DOPPELBANGER
MSK 14 (V)

Der Zombie kann das Aussehen
einer gefressenen Person an-
nehmen. Pro Talentrang kann er
eine Gestalt, zu der er wechseln
kann, in seinem Gedachtnis spei-
chern. Der Charakter kann gespei-
cherte Gestalten nach Belieben
16schen, um Platz fiir neue Erschei-
nungsbilder zu schaffen.

Ein Gestaltwandel bendtigt eine
volle Aktion. Der Zombie kann nur
menschliche Gestalten annehmen.

ENTWAFFNEN
SCL1 (V), INF 10 (I1I)

Der Spieler kann ankiindigen,
einem Gegner die Waffe zu
entreiBen. Dazu wiirfelt er Schlagen
mit +2 pro Talentrang. Der Gegner
darf mit seinem Schlagen-Wert
dagegen wiirfeln. Gewinnt der
Zombie, fallt die Waffe des Gegners
zu Boden. Gewinnt der Zombie mit
einem Immersieg, hilt er nun die

Waffe in der Hand.

Entwaffnen kann nicht gegen
natiirliche = Waffen  eingesetzt
werden.

ERINNERUNGEN
BRU 1 (V), SCL 1 (V), SUC 1 (V)

Der Zombie kann auf bruchstiick-
hafte Erinnerungen seines vor-
herigen Lebens zuriickgreifen.
Dieses Talent wirkt zum einen wie
das Talent Bildung, welches
Zombies nicht zur Verfiigung steht.
Zum anderen gibt es einen Bonus
von +1 pro Talentrang auf Mensch-
lichkeits-Wiirfe. Es erhoht nicht
den tatsdchlichen Menschlichkeits-
Wert und beeinflusst nicht die
soziale Interaktion mit anderen
Zombies.

EXTRA-AUGEN

SUC 4 (IV), SGH 10 (III), INF 10
(ID), AUS 12 (IV), HOR 10 (III), EIN
10 (VIII), SCT 12 (VI)

Pro Talentrang hat der Charakter
ein zusitzliches Auge an einer
beliebigen Stelle. Dies gibt dem
Zombie +2 pro Talentrang auf
Bemerken-Wiirfe, wenn es darum
geht, etwas zu sehen. AuBerdem
erhalten Gegner -1 pro Talentrang
auf Wiirfe, um den Zombie zu
entdecken, wenn er um eine Ecke
oder ein Hindernis spiht.

Bei zwei oder mehr Talentriangen
fallt auBerdem der Bonus von
seitlichen Angriffen auf den Cha-
rakter weg, ab drei Talentringen
der fiir Angriffe von hinten, und ab
vier der fiir Angriffe von oben.

EXTRA-GLIEDMASSEN

BRU 12 (II), SCL 4 (II), SUC 8 (ID),
BER 10 (IV)

Dem Zombie sind zuséatzliche
GliedmaBen gewachsen. Fiir jeden
Talentrang hat er einen zusitz-
lichen Arm, Tentakel, Greif-
schwanz, Riissel, was auch immer,
und erhélt +2 auf alle Wiirfe, fiir die
ein zusatzlicher Arm hilfreich ist,
z.B. Klettern oder Reparieren.
Jeder Arm verfiigt {iber natiirliche
Waffen, sofern der Charakter dieses
Talent besitzt. Angriffe mit zusatz-
lichen Armen erleiden die gleichen
Abziige wie beim Kampf mit zwei
Waffen. Das heiBt, verfiigt der
Charakter iiber das Talent Zwei
Waffen, wirkt sich das auf die
Abziige fiir die Angriffe mit allen
GliedmaBen aus.

Wenn er mit je zwei GliedmaBen
eine zweihandige Waffe fiihrt, kann
der Zombie auch mit mehreren
zweihdndigen Waffen gleichzeitig
kampfen.

SR Duw

FLATTERWURMER
AUS 14 (V)

Vertiigt der Zombie iiber das Talent
Futter fiir Maden, kénnen vier der
Maden pro Talentrang mit doppel-
tem Laufen-Wert fliegen. Ohne
Futter fiir Maden ist das Talent
Flatterwiirmer nutzlos.

FLUBEL DER FAULNIS

BRU 8 (III), SCL 12 (III), SUC 4
(ITD), SCT 10 (V)

Dem Zombie sind groBe breite
Hautlappen gewachsen, mit denen
er fliegen kann. Alternativ produ-
ziert er Gas, das ihn leichter macht
als Luft und schweben lasst. Er
erhdlt die Fiahigkeit, mit einer
Geschwindigkeit seines halben
Basis-Laufen-Wertes mal Talent-
rang (abrunden) zu fliegen.

FUTTER FUR MADEN
AUS 10 (V)

In dem Zombie wachsen vier
Faulbauchmaden (DS4 S. 141) pro
Talentrang heran. Er kann sie
durch Wunden in seinem Leib oder
aus Korperoffnungen  heraus-
kriechen lassen. Dies bendtigt eine
Aktion, aber er kann so viele
gleichzeitig herauskriechen lassen,
wie er will.

Die Maden stehen unter Kontrolle
des Charakters und iibertragen das
Zombievirus, sofern der Charakter
tiber das Talent Infizierter Angriff
verfiigt.

Werden Maden getétet, wachst pro
Tag eine neue im Leib des Zombies
heran.

Stirbt der Zombie, brechen alle
verbleibenden Maden aus seinem
Korper hervor und greifen unkon-
trolliert alle Lebewesen in ihrer
Nahe an.

Anstelle von vier normalen Maden
kann der Zombie auch eine
Heroische Faulbauchmade heran-
wachsen lassen oder eine Legen-
dare anstelle von acht normalen.



GEDANKENFRESSER

SUC 8 (III), INV 12 (III), EIN 12
(V), MSK 12 (V), SCT 14 (V)

Mit dem Gehirn eines Menschen
kann der Zombie einen Teil von
dessen Wissen in sich aufnehmen.
Verzehrt der Zombie ein mensch-
liches Gehirn, darf der Spieler eine
Anzahl von Fragen entsprechen
seinem Talentrang stellen, die ihm
dann nach dem Wissen dieses
Menschen knapp und préazise
beantwortet werden.

Das Talent kann nicht zweimal mit
demselben Gehirn angewandt wer-
den.

GERUGHSLOS

SUC 1 (V), EIN 10 (X), MSK 10 (X),
SCT 10 (X)

Normalerweise sind Zombies mit
einem Geruch von Tod und Ver-
wesung umgeben. Wachhunde sind
oft darauf trainiert, auf diesen
Geruch anzuschlagen, viele Tiere
reagieren panisch auf diesen
Geruch, manche lockt er jedoch mit
groBem Appetit an. Ein Charakter
mit diesem Talent hat diesen
verriterischen Duft jedoch nicht —
oder zumindest nicht so stark.

Fir jeden Talentrang werden alle
Proben, den Zombie per Geruch zu
verfolgen, um 2 erschwert. Tiere
reagieren auf den Charakter erst,
wenn er auf 10 m minus 2 m pro
Talentrang an sie herangekommen
ist.

HAMORRHAGIE
INF 14 (V), BER 12 (III)

Der Zombie trigt einen besonders
aggressiven Stamm des Virus in
sich. Einmal pro Tag und pro
Talentrang kann der Spieler an-
kiindigen, einen Gegner mit dem
hadmorrhagischen Stamm zu infi-
zieren. Dadurch verliert der Gegner
pro Runde einen Punkt KOR
anstatt pro Tag. Sinkt dessen KOR
auf o, ist er tot, wird allerdings
nicht zum Zombie.

Kann der Gegner der Infektion
widerstehen oder macht der infi-
zierte Angriff keinen Schaden, gilt
Hamorrhagie dennoch als ange-
wendet. Trifft der Angriff einfach
nicht, geht die Anwendung nicht
verloren.

Besitzt der Charakter Himorrhagie
aber nicht Infizierter Angriff, ver-
fiigt er nur iiber die hamorrha-
gische Variante des Virus.

Hamorrhagie kann auch von den
Schwirmen des Brutbauch-Talents
oder den Maden des Futter fiir
Maden-Talents angewandt werden.
Dies gilt als eine der taglichen
Anwendungen.

HEILSCHLEIM

BRU 1 (II), SGH 10 (V), HOR 10
%)

Der Zombie kann eine schleimige
Substanz absondern, die bei Zom-
bies Wunden verschlieft und Ge-
webe vernarben lisst. Er kann als
Aktion ein Ziel innerhalb von 1 m
pro Talentrang anspucken und die-
sem somit LK entsprechend einem
Wurf auf GEI+AU +Talentrang
heilen.

Der Zombie kann auch seine
eigenen Wunden einspeicheln.

SGH 12 (V), AUS 14 (III), HOR 10
(V), EIN 10 (V)

Der Zombie kann einen Schrei
ausstofen, der laut genug ist, um
von allen Zombies innerhalb eines
Radius von 20 m pro Talentrang
gehort zu werden, sofern keine
Hindernisse den Schall blockieren.

Der Schrei wird als Futtersignal
erkannt, und alle Zombies rea-
gieren auf ihn wie auf das Ent-
decken einer ,Futterquelle® — was
in den meisten Fallen heiBt, dass sie
angerannt kommen. Dabei finden
Hindernisse und Gefahren ihre
iibliche Beachtung und sonstige
yFutterquellen® auf dem Weg
werden zu nutzen versucht.

HIRNLOSES GLUGK

BRU 10 (III), SCL 10 (III), SUC 10
(110)

Entspricht dem Talent Heldengliick
(DS4 S. 24), nur mit einem
passenderen Namen fiir Zombie-
charaktere.

INFIZIERTER ANGRIFF

BRU 1 (I1I), SCL 1 (III), SUC 1 (I1D),
SGH 10 (V), INF 10 (X), AUS 10 (V)

Der Zombie kann das Zombievirus
auf Menschen iibertragen. Verfiigt
er uber Natiirliche Waffen, muss
ein angegriffener Mensch bei jedem
Treffer auf KOR+HA -Talentrang
wiirfeln, um sich nicht mit dem
Virus zu infizieren, sofern der
Treffer Schaden verursacht.

Gelingt dieser Wurf nicht, verliert
der Mensch von da an jeden Tag
KOR in Héhe des Talentrangs.

Sinkt KOR dadurch auf o, ver-
wandelt sich der Mensch in den
niachsten W20 Minuten in einen
Zombie.

Charaktere ohne Natiirliche Waffen
konnen das Virus nur mit einem
Biss iibertragen, also einem
waffenlosen Angriff, der als Biss
angesagt wurde.

|
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INKUBATION
INF 16 (V)

Der Zombie tragt einen besonders
aktiven Stamm des Virus in sich.
Einmal pro Tag pro Talentrang
kann der Spieler bestimmen, dass
ein in derselben Runde infizierter
Mensch von Inkubation betroffen
sein soll.

Dieser Mensch wird dann inner-
halb von 6 -Talentrang Runden
automatisch zum Zombie.

Verfiigt ein Charakter nicht {iber
Infizierter Angriff, trigt er nur
diesen aktiven Virusstamm in sich.
In diesem Fall muss der Spieler die
Anwendung von Inkubation vor
dem Angriff ansagen. Der Mensch
hat dann die Moglichkeit, der
Inkubation normal mit KOR+HA -
Talentrang zu widerstehen.

Wenn der Angriff trifft, aber keinen
Schaden macht, oder der Mensch
der Infektion widersteht, ist die
Anwendung verschwendet. Bei
einem misslungenen Angriff aber
nicht.

Inkubation kann auch von den
Schwirmen des Brutbauch-Talents
oder den Maden des Futter fiir
Maden-Talents angewandt werden.
Dies gilt natiirlich als eine téagliche
Anwendung.

KAMPFRAUSCH
BER 12 (III)

Der Zombie kann sich in einen
Blutrausch versetzen, der ihn zu
einem wahren Wirbelwind der
Vernichtung macht. Einmal pro
Tag pro Talentrang erhilt der
Charakter in einer Runde so viele
zusitzliche aktionsfreie Angriffe
wie seiner Bewegung entspricht.

KANNIBALISMUS
BRU 4 (III), SCL 1 (V), SUC 1 (V)

Der Verzehr von frischem Fleisch
stillt nicht nur den Hunger des
Zombies und vermindert seinen
Verfall, es kann ihn auch heilen.

Frisst der Zombie von einem
Menschen, der nicht ldnger als 24
Stunden tot (oder sogar noch leben-
dig) ist, kann er einen Heilwurf von
8 +2 pro Talentrang ablegen.

Pro menschlichem Korper kann
nur ein Heilwurf gemacht werden.

KLONFOTUS
AUS 14 (V)

Im Leib des Zombies wichst ein
Abbild seiner selbst heran, ein
untoter Klon, der nach dem Tod des
Charakters dessen Substanz auf-
zehrt, um zu einem vollstandigen
Zombie heranzuwachsen, wodurch
der Charakter 24 Stunden nach
seinem Tod aus sich selbst neu
entsteht.

Pro Talentrang hat der Charakter
eines dieser Extra-Leben. Ist er im
gesamten Verlauf des Spiels bereits
so oft wiedererstanden wie sein
Rang in Klonfétus angibt, ist er
beim nachsten Tod wirklich tot, es
sei denn, er kauft vorher noch einen
weiteren Talentrang in Klonfotus.

Wird der Korper des Charakters
vollkommen zerstort (z.B. ver-
brannt, in Sidure aufgelost etc.),
verhindert dies eine Auferstehung
durch Klonf6tus.

LAHMUNGSBISS
BRU 4 (III), SUC 8 (I1I), INF 10 (V)

Der Zombie trigt einen para-
lytischen Stamm des Virus in sich.
Einmal pro Tag pro Talentrang
kann der Spieler ankiindigen, einen
Gegner mit dem paralytischen
Stamm zu infizieren. Dadurch
verliert der Gegner pro Runde
einen Punkt AGI. Sinkt dessen AGI
auf o, ist er komplett geladhmt und
bewegungsunfihig. Dadurch wird
er allerdings nicht zum Zombie.

Wird ein geladhmter Gegner zum
Zombie gemacht, steigt seine AGI
zum Zeitpunkt der vollstindigen
Umwandlung wieder auf den
Normalwert.

Kann der Gegner der Infektion
widerstehen oder macht der
infizierte Angriff keinen Schaden,
gilt Lahmungsbiss dennoch als
angewendet. Trifft der Angriff aber
einfach nicht, geht die Anwendung
nicht verloren.

Hat der Charakter Lihmungsbiss,
aber nicht Infizierter Angriff,
verfiigt er nur iiber die paralytische
Variante des Virus.

Liahmungsbiss kann auch von den
Schwirmen des Brutbauch-Talents
oder den Maden des Futter fiir
Maden-Talents angewandt werden.
Dies gilt natiirlich als eine tégliche
Anwendung.

LUMPENRUSTUNG
BRU 1 (I), SCL 1 (III), SUC 1 (II)

Der Zombie ist in Miill oder
Lumpen gehiillt. Vielleicht tragt er
aber auch sogar noch Reste irgend-
welcher Schutzkleidung. Jeder Ta-
lentrang gibt dem Zombie +1 PA.

Dieser PA-Bonus ist nicht mit
weiterer PA kombinierbar. Es zahlt
der jeweils hohere Bonus.

Verliert der Zombie aus irgend-
einem Grund seine ,Hiille“, kann er
diese jederzeit instinktiv als Aktion
erneuern, vorausgesetzt, es ist
geeignetes Material zur Hand.




MARKIERT ZUM STERBEN

SGH 12 (V), AUS 12 (IIT), HOR 10
V)

Der Zombie kann die groften Be-
drohungen in seine Ndhe erkennen
und psychisch oder pheromonell
markieren. Einmal pro Kampf kann
der Charakter eine Anzahl von Geg-
nern oder feindlichen Stellungen
auswihlen, die seinem Talentrang
entspricht und die jeweils nicht
weiter als Talentrang mal 5 m von
ihm entfernt sind.

Alle Zombies erkennen diese Geg-
ner und Stellungen als primére An-
griffsziele.  Nichtspieler-Zombies
greifen diese als Erstes an, sofern
sie konnen.

Alle Schlagen-Proben gegen die
markierten Ziele erhalten einen
Bonus von +1 pro Talentrang.

MASKIERUNG
MSK 10 (V)

Die Haut des Zombies verwest
nicht, wird sogar in irgendeiner
Wiese konserviert. Oder der Zom-
bie hat gar eine psychische Maskie-
rung. Jedenfalls wirkt der
Charakter (relativ) frisch und
lebendig, und alle Proben, ihn
durch &uBerliche Merkmale als
Zombie zu erkennen, erhalten
einen Abzug von -2 pro Talentrang.

Auf hoheren Talentringen simu-
liert der Korper des Zombies sogar
Atem, Korperwiarme und Puls.

SUC 1 (III), INF 12 (V), EIN 12 (V),
SCT 10 (V)

Die feine Nase des Zombies nimmt
den speziellen Geruch von Men-
schen wahr. Er erspiirt die An-
wesenheit von Menschen in einem
Umbkreis von Talentrang mal 2 m.
Konzentriert sich der Zombie
darauf (benoétigt eine Aktion), kann
er sogar die genaue Position aller
Menschen in diesem Bereich
feststellen.

Der Zombie kann auch wie ein
Spiirhund der Spur eines Menschen
folgen und erhilt dafiir +2 pro
Talentrang.

MENSCHENKODER
INF 14 (II1), SCT 12 (IID)

Einmal pro Tag pro Talentrang
kann der Zombie eine Pheromon-
markierung setzen, die fiir Men-
schen zwar nicht bewusst wahr-
nehmbar ist, sie aber dennoch
anlockt. Jeder Mensch in einen
Umbkreis von Talentrang x2 m zur
Markierung muss einen Wurf auf
GEI+VE -Talentrang wiirfeln. Bei
Misslingen wird der Mensch wie
hypnotisiert zu der markierten
Stelle gezogen. Dieser hypnotisierte
Zustand halt an, bis der Betroffene
angegriffen oder wachgeriittelt
wird.

Menschen, denen der Wurf gelingt,
fallt die markierte Stelle zwar auf
und sie erregt ihre Aufmerksam-
keit, auch wenn sie wahrscheinlich
nicht wissen warum. Sie bleiben
jedoch dennoch wachsam und
spiiren nicht das Bediirfnis, sich der
markierten Stelle zu ndhern.

METASTASE
INF 14 (V)

Der Zombie kann einen Menschen
mit dem Virus infizieren, ohne dass
dieser erkrankt. Stattdessen pflanzt
er ihm damit seine eigene DNA ein.
Stirbt der Zombie, erkrankt der
Mensch sofort und mutiert zum
Zombie, sobald das Virus ihn
getotet hat. Dieser Zombie hat alle
Fahigkeiten und Erfahrungen des
Charakters und ist somit quasi eine
Wiederbelebung von diesem.

Pro Talentrang kann einmal eine
Wiederbelebung auf diese Weise
durchgefiihrt werden.

Das Talent Infizierter Angriff ist
nicht notig, um Metastase anzu-
wenden.

NATURLICHE WAFFEN
BRU 1 (III), SCL 1 (V), SUC 1 (III)

Der Zombie verfiigt {iber natiirliche
Waffen mit einem WB entsprech-
end dem Talentrang. Normaler-
weise handelt es sich dabei um
Reifzihne und Krallen, gelegent-
lich auch um Knochensporne.

In Kombination mit dem Talent
Extra-GliedmaBen kann der Zom-
bie auch iiber weitere natiirliche
Waffen wie Schwanzstachel und
ahnliches verfiigen.

NEXROKONTROLLE

BRU 8 (III), SGH 12 (X), INF 14
(V), AUS 12 (V), HOR 12 (V)

Der Zombie kann andere Zombies
psychisch oder pheromonell kon-
trollieren und alles tun lassen, was
er will. Bei Standardzombies, also
einfachen Schlurfern, gelingt dies
automatisch. Um spezielle Zom-
bies, andere SC oder nach ent-
sprechenden  Regeln erstellte
Zombies zu kontrollieren, muss
diesen ein Wurf auf GEI+AU
misslingen.

Der Charakter kann zu jedem
Zeitpunkt nicht mehr Zombies
unter seiner Kontrolle haben als
seinem Talentrang entspricht.
Entfernt sich ein kontrollierter
Zombie mehr als Talentrang mal 10
m von dem Charakter, verliert er
die Kontrolle.

Spezielle Zombies diirfen auBer-
dem jede Runde GEI+AU wiirfeln,
um die Kontrolle zu brechen.

Eine Kontrolle aufzubauen kostet
eine Aktion.

B
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PANZERUNG

INF 12 (II), AUS 12 (II), HOR 12
(I1I1), BER 10 (III), BMT 10 (III),
SCT 10 (II)

Die Haut des Zombies ist dick
vernarbt, verkrustet, verhornt oder
auf andere Weise verdickt -—
vielleicht umgibt ihn gar ein
psychisches Schutzfeld. Er erhalt
pro Talentrang +1 auf seine
Abwehr, was kombinierbar ist mit
anderer Panzerung, einschlieflich
Lumpenriistung.

REGENERATION

BRU 12 (III), SCL 8 (III), SUC 12
(I11), BMT 10 (V), AUS 10 (III)

Der Zombie heilt jede Runde 1 LK
pro Talentrang. Dies heilt keinen
Verfallsschaden, aber regeneriert
verlorene GliedmaBen. Sobald der
Zombie wieder volle LK hat, sind
alle Korperteile nachgewachsen.

Auch permanenter LK-Schaden
wird regeneriert, mit 1 LK pro
Talentrang pro Tag, sofern dieser
permanente  LK-Verlust nicht
durch Verfall oder Verlust von
Attributs- oder  Eigenschafts-
punkten zustande gekommen ist.

SGHATTENGESTALT
SCT 12 (V)

Der Zombie kann die Dichte seines
untoten Korpers betrachtlich &n-
dern. Einmal pro Tag und pro
Talentrang kann der Zombie
aktionsfrei korperlos werden. Diese
Korperlosigkeit hilt bis zu Talent-
rang in Runden, es sei denn, der
Zombie bricht sie vorzeitig ab.

In korperloser Gestalt kann der
Zombie keinen Schaden erleiden,
aber auch selbst mit nichts Stoff-
lichem interagieren, also angreifen,
Dinge bewegen, Ausriistung ver-
wenden oder aufnehmen, fressen
etc. Er kann in dieser Gestalt
allerdings beispielsweise durch
Winde gehen und sich beliebig
horizontal bewegen. Seine vertikale
Position kann er allerdings nicht

verandern (also auch nicht fallen),
es sei denn er verfiigt iiber Fliigel
der Faulnis.

SCHRECKEN
BRU 8 (V), SCL 4 (V), SUC 8 (V)

Der Zombie kann einen Schrei aus-
stoBen, eine Schreckensgrimasse
annehmen oder auch beispiels-
weise eine psychische Furchtwelle
ausstofen.

Einmal pro Tag pro Talentrang
kann er eine Anzahl von Menschen
als Ziel einen Schreckens-Angriffs
auswihlen. Diese diirfen sich
jeweils nicht weiter als AU in
Metern vom Zombie entfernt be-
finden.

Die ausgewihlten Ziele miissen
nun GEI+VE -Talentrang wiirfeln.
Misslingt der Wurf, flieht das Opfer
fiir 1 Runde pro Talentrang mit
hochster Geschwindigkeit vom
Zombie weg. Kann ein Opfer nicht
flichen, kauert es hilflos und
verteidigt sich nur, wenn es
angegriffen wird.

SCHMERZ GIBT STARKE
BER 10 (V), BMT 14 (III)

Schmerz kann den Zombie in
kurzzeitige, gewalttitige Raserei
versetzen. Einmal pro Tag pro
Talentrang kann der Charakter den
Schaden, den er zuletzt aus einer
einzelnen Quelle erlitten hat, auf
Schlagen fiir seinen nachsten
Angriff  hinzuaddieren, sofern
dieser Schaden noch nicht wieder
verheilt ist.

Dieses Talent ist mit anderen
Talenten, die den Schlagen-Wert
erhohen, kombinierbar.

SCHWARMVERSTAND

BRU 4 (II), SGH 10 (X), INF 12 (V),
AUS 10 (V), EIN 14 (III)

Der Charakter kann eine tele-
pathische Verbindung mit einer
Anzahl anderer Zombies aufbauen,
die seinem Talentrang entspricht.

Um eine neue Verbindung auf-
zubauen, muss er den entsprechen-
den Zombie einfach nur beriihren.
Eine bestehende Verbindung kann
vom Charakter willentlich getrennt
werden.

Uber die telepathische Verbindung
konnen sich Zombies mit Verstand
miihelos verstindigen. Von einem
geistlosen Zombie vermittelt die
Verbindung allgemeinere Informa-
tionen, z.B. ob der Zombie Futter
wahrnimmt, kampft,

verletzt ist, und natiirlich ob er tot
ist (dann bricht die Verbindung
namlich ab).

Zombiesprache kann dabei helfen,
weitere Informationen von einem
geistlosen Zombie zu erhalten oder
ihn gar zu bestimmten Handlungen
zu bewegen. Die Reichweite von
Schwarmverstand ist unbegrenzt.

SELEKTION
BRU 12 (1), INF 16 (V)

Die Zombies, die durch die Infek-
tion des Charakters entstehen, sind
besser als die anderer Viren-
iibertrager. Effektiv erhilt jeder
Zombie, der durch die Infektion des
Charakters entsteht, 2 Lernpunkte
pro Talentrang, die der Spieler
benutzen kann, um die Werte des
neuen Zombies zu verbessern.

SEUCHENFURST
BRU 4 (III), INF 12 (V)

Der Zombie hat eine auBergewchn-
liche Kontrolle iiber seinen person-
lichen Stamm des Virus. Die
neuesten Zombies des Charakters
stehen unter seiner Kontrolle, und
zwar bis zu einer Anzahl ent-
sprechend seinem Talentrang. Sie
fiihren alle Handlungen aus, die er
wiinscht, und zwar unabhingig von
der Entfernung.

Er kann sie auch jederzeit zu sich
rufen, und sie finden automatisch
den Weg zu ihm. Zuriicklegen
miissen sie ihn jedoch normal.



SEUGHENWOLKE

INF 12 (V), AUS 14 (III), HOR 14
(11D

Der Zombie verbreitet das Virus
durch die Luft! Alle Menschen, die
sich innerhalb von Talentrang mal
im um den Zombie herum be-
finden, miissen in jeder Runde, in
der sie in dieser Distanz verbleiben,
KOR+HA schaffen oder sie infi-
zieren sich mit dem Zombievirus.

SPRAGHBEGABT

INF 12 (V), EIN 12 (V), MSK 10 (X),
SCT 12 (IIT)

Normalerweise verliert ein Zombie
alle menschlichen Sprachfiahigkei-
ten. Mit diesem Talent erhilt ein
Zombie jedoch +2 auf alle Proben,
um den Sinn menschlicher ge-
sprochener (und geschriebener!)
Worte zu begreifen und er kann die
letzten gesprochenen Worte, die er
gehort hat, wiederholen, bis zu
einer Anzahl an Worten, die seinem
Talentrang entspricht.

AuBerdem verfiigt er pro Talent-
rang lber einen kurzen Satz in
seinem Gedichtnis, den er nach
Belieben wiederholen kann.

BRU 4 (III), SCL 4 (V), SUC 1 (V),
INF 10 (V)

Der Zombie bildet in seinem Magen
eine dtzende Fliissigkeit, die er mit
groBem Druck auf ein Ziel spucken
kann. Der Angriff geht auf Schie-
Ben, mit +1 pro Talentrang.

Hat der Zombie das Talent Infi-
zierter Angriff, kann die Fliissigkeit
das Virus iibertragen.

TENTAKEL
SCL 8 (V), AUS 12 (III), SCT 10 (V)

Der Zombie verfiigt {iber Tentakel
oder #hnliche Extremitidten, mit
denen er Opfer umschlingen kann.
Bei einem Immersieg mit einem
waffenlosen Angriff hat er einen
Gegner erfolgreich umschlungen
(sofern dieser maximal die gleiche
GroBe hat wie der Zombie) und fiigt
ihm jede Runde seinen Talentrang
an nicht abwehrbarem Schaden zu.
Ansonsten entspricht dies dem
Umschlingen-Angriff eines Mons-
ters.

Solange der Zombie einen Gegner
umschlungen hat, kann er keine
weiteren Angriffe ausfiihren, es sei
denn, er verfiigt iiber das Talent
Extra-GliedmaBen. In diesem Falle
kann er seine Tentakel als Extra-
GliedmaBen einsetzen.

TIERSEUCHE

BRU 8 (I), SGH 14 (IV), INF 12 (V),
AUS 10 (V)

Der Zombie kann auch Tiere in
Zombies verwandeln. Moglicher-
weise, je nach Setting, tut das Virus,
das zwar sowieso, aber dieses
Talent gibt ihm die Moglichkeit,
Tierzombies zu kontrollieren, so-
fern er iiber das Talent Seuchen-
flirst verfiigt. In diesem Falle
betrifft Seuchenfiirst auch zombifi-
zierte Tiere, und zwar bis zu einer
GH von 4, mal dem Talentrang von
Tierseuche.

TOTE AUGEN

BRU 8 (III), SGH 12 (V), INF 10
(V), AUS 10 (V), HOR 12 (III)

Der Zombie kann durch die Augen
eines beliebigen anderen Zombies
sehen, sofern dieser in irgendeiner
Form unter seiner Kontrolle steht.
Dabei erhilt er +2 pro Talentrang
auf alle Bemerken-Proben, solange
er durch die Augen des anderen
Zombies sieht.

UBERNAHME
SGH 14 (V)

Der Zombie kann mit einer Aktion
den Korper eines anderen Zombies
komplett {ibernehmen, sofern
dieser sich innerhalb von Talent-
rang mal 10 Metern befindet und
einen GEI von o hat. Alle
Fahigkeiten, Talente und Erinne-
rungen des Charakters werden
dabei vollstindig von dem neuen
Korper iibernommen. Der alte
Korper wird zu einer geistlosen
Hiille, einem normalen Schlurfer.

Der Charakter kann in seiner
ganzen Existenz diese Prozedur nur
so oft durchfiihren wie seinem
Talentrang entspricht.

VERSCHLINGEN
AUS 14 (V), BMT 14 (V)

Der Zombie kann sein Maul so weit
offnen, dass er Gegner im Ganzen
verschlingen kann. Dies geschieht
bei einem Schlagen-Immersieg mit
einem Bissangriff, sofern das Ziel
eine oder mehr GroBenkategorien
kleiner ist als der Zombie. Ver-
schlungene Opfer erleiden pro
Runde den Talentrang an nicht
abwehrbaren Schaden.

Opfer, die auf diese Weise getotet
werden, werden normalerweise
nicht zu Zombies, es sei denn der
Charakter hat ein entsprechendes
Talent dafiir (z.B. Ausspeien).

VERNESUNG
BRU 1 (X), SCL 1 (X), SUC 1 (X)

Der Charakter befindet sich in
einen Zustand fortschreitenden
Verfalls, ohne dass ihm dies allzu
viel ausmacht. Pro Talentrang
reduziert sich die Menschlichkeit
des Charakters um 1, und der
Talentrang ist die minimale LK, auf
die der Wert durch Verfall sinken
kann.Dafiir erhilt der Charakter
auch pro Talentrang -2 auf soziale
Interaktion mit Menschen, zusatz-
lich zu allen Modifikatoren durch
andere Talente.
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WARNUNG
SUC 8 (III), EIN 14 (V)

Der Zombie kann eine pheromo-
nelle oder psychische Markierung
setzen, die von anderen Zombies als
Warnung verstanden wird.

Einmal pro Tag pro Talentrang
kann der Charakter einen Punkt auf
diese Weise markieren. Geistlose
Zombies nihern sich dieser Mar-
kierung automatisch auf maximal
1m pro Talentrang. Zombies mit
Bewusstsein konnen diesen Radius
frei betreten und erhalten in ihm +1
pro Talentrang auf alle Wahrneh-
mungswiirfe, weil sie nach dem
Grund der Markierung Ausschau
halten und allgemein in diesem
Bereich wachsamer sind.

Die Markierung verfliegt nach 2
Stunden pro Talentrang. Menschen
konnen die Markierung nicht
wahrnehmen.

LOMBIESPRACHE

BRU 1 (11I), SCL 1 (I1I), SUC 1 (I1I),
SGH 10 (V), HOR 10 (V)

Der Zombie kann sich effektiver
mit anderen Zombies verstindigen.
Gegeniiber intelligenten Zombies
erhdlt er +2 pro Talentrang auf
soziale Interaktion. Den gleichen
Bonus erhilt er gegeniiber Schlur-
fern, ob ihnen einfache Hand-
lungen suggerieren kann (sich zu
einem Ort weg- oder hinzu-
bewegen, von einer Futterquelle
ablassen, kampfen statt fressen
etc.) oder ob er ihnen kom-
pliziertere = Befehle  begreiflich

machen kann, wenn sie unter
seiner Kontrolle stehen.

TOMBIESTRASSE
SUC 4 (III), EIN 12 (V)

Der Charakter kann eine fiir Men-
schen nicht wahrnehmbare Spur
legen, denen alle geistlosen Zom-
bies, die sie kreuzen, automatisch
folgen.

Die Spur kann bis zu 20 m pro
Talentrang lang sein und verfliegt
nach 2 Stunden pro Talentrang.

Intelligente Zombies miissen der
Spur nicht folgen, nehmen sie aber

klar und deutlich wahr. Alle
Zombies, die der Spur folgen,
haben fir diesen Zeitraum +1

Laufen pro Talentrang.

| TALENTEMIT
VERANDERTEN REGELK
ADERSGHLITZER

SCL 12 (III), SUC 8 (III), INF 12
(II1), SCT 10 (V)

Ein Zombie kann dieses Talent
auch beim Einsatz natirlicher
Waffen anwenden.

DIEBESKUNST

BRU 8 (I1I), SCL 8 (I1I), SUC 1 (III),
EIN 10 (V), MSK 12 (V), SCT 10 (V)

Ein Zombie kann dieses Talent erst
ab MEN 12 zum Taschendiebstahl
und ab MEN 21 zum Falschspiel
einsetzen.

FRIEDYOLLER HIEB
BRU 8 (III), INF 12 (V)

Ein Zombie kann dieses Talent
auch beim Einsatz natiirlicher
Waffen anwenden.

HINTERHALTIGER ANGRIFF
MSK 12 (III), SCT 10 (III)

Ein Zombie kann dieses Talent
auch beim Einsatz nattrlicher
Waffen anwenden.

JAGER

BRU 12 (III), SCL 8 (III), SUC 1
(IID), INF 10 (V), EIN 10 (V)

Dieses Talent kann fiir Zombies
auch zum Aufspiiren menschlicher
Spuren dienen. Nahrung, die an-
sonsten tiblicherweise mit diesem
Talent beschafft werden kann, kann
nur von Zombies mit mindestens
MEN 1 verwertet werden, wenn es
sich um tierische Nahrung handelt,
und mit MEN 8, wenn es sich um
pflanzliche handelt.

PARADE

BRU 12 (III), SCL 1 (III), SUC 8
(I11), BMT 12 (V)

Ein Zombie kann dieses Talent
dank seiner Schmerzunempfind-
lichkeit auch anwenden, wenn er
nur mit natiirlichen Waffen be-
waffnet ist.

RUNDUMSGHLAG

INF 16 (III), BER 14 (III), BMT 16
V)

Ein Zombie kann dieses Talent mit
Zweihandwaffen oder mit natiir-
lichen Waffen anwenden.

WAFFENHENNER

SCL 8 (III), SUC 12 (III), BMT 14
(V), SCT 10 (III)

Kann natiirlich auch auf natiirliche
Waffen gelegt werden. Dariiber
hinaus kann der Zombie eine
Waffe, auf die er einen Talentrang
gelegt hat, verwenden, ohne die
MEN-Anforderungen erfiillen zu
miissen.



AKROBAT

BRU 4 (111), SCL 4 (I1I), SUC 1 (I1D),
EIN 10 (V), SCT 10 (V)

BRU 1 (111), SCL 1 (I1I), SUC 1 (III),
BER 10 (V), EIN 10 (V), SCT 10 (V)

BRUTALER HIEB

SCL 4 (I11), SUC 8 (I1I), BER 12 (V),
BMT 10 (V), SCT 14 (V)

KAMPFER

BRU 8 (I1I), SCL 1 (IIT), SUC 8 (III),
HOR 12 (V), BER 10 (V), BMT 10

W)

KLETTERASS

EIN 12 (IIT), SCT 12 (III)

MEUGHELN

MSK 14 (III), SCT 14 (III)

PANZERUNG ZERSCHMETTERN

SCL 8 (III), BMT 12 (V)

EINSTECKER

BRU 1 (III), SCL 1 (V), SUC 1 (IV),
AUS 10 (V), BMT 10 (X)

FIESER SCHUSS

SUC 4 (III), HOR 12 (IIT), BMT 14
(I1D), SCT 12 (V)

FLINK

BRU 4 (I1I), SCL 8 (III), SUC 1 (III),
BER 12 (V), EIN 10 (V), SCT 10 (V)

BLUCKSPILZ

BRU 1 (IIT), SCL 1 (III), SUC 1 (TIT)

HEIMLIGHHEIT

BRU 4 (IID), SCL 4 (III), SUC 1
(I1D), EIN 10 (V), SCT10 (V)

EIN 10 (III), MSK 12 (III), SCT 14
(III)

BRU 8 (III), SCL 8 (III), SUC 8
(I11), SGH 10 (V), EIN 10 (V), MSK
10 (V), SCT 10 (V)

PERFERTION

HOR 12 (IIT), BER 10 (V), BMT 10
(IIT), SCT 14 (III)

PRAZISER SEHUSS

SUC 15 (III), HOR 16 (II), BMT 16
)

PRUGLER

SCL 8 (III), BMT 14 (V)

RASERE!

BER 10 (V), BMT 12 (III)

SALVE

HOR 14 (IIT), BMT 16 (III), SCT 12
(110)

SCHARFSCHUTZE

BRU 12 (III), SCL 12 (III), SUC 8
(III), HOR 12 (V), BMT 14 (V), SCT
10 (V)

SCHLAGHTRUF

SGH 14 (V), AUS 10 (III), HOR 10
V)

SCHLOSSKNAGKER

EIN 10 (V), MSK 12 (III), SCT 12
(I1D)

SGHNELLE REFLEXE

BRU 1 (I1D), SCL 1 (II1), SUC 1 (I1D),
BER 10 (V), EIN 10 (V), SCT 10 (V)

SCHUTZE

BRU 8 (I1I), SCL 8 (I1I), SUC 1 (I1D),
HOR 10 (V), BMT 12 (V), SCT 10
V)

BRU 1 (III), SCL 1 (III), SUC 1 (IIT)

INF 14 (IIT), EIN 14 (III), MSK 14
(IIT), SCT 12 (III)

SENSENSPOTTER

SGH 10 (III), INF 12 (III), AUS 12
(III), BER 14 (V)

TOD ENTRINNEN

BRU 8 (III), SCL 4 (V), SUC 12 (V)

TODESKRAFT

SGH 12 (V), AUS 10 (III), BMT 14
(I1ID

VERDRUGHEN

EIN 10 (III), MSK 14 (III), SCT 12
(II1)

VERLETZEN

BRU 12 (III), SCL 4 (III), SUC 8
(I11)

VERNIGHTENDER SGHLAG

SCL 15 (III), BMT 16 (III)

WAHRNEHMUNG

BRU 1 (V), SCL 1 (V), SUC 1 (V),
EIN 10 (X), SCT 10 (X)

INEI WAFFEN

SCL 1 (V), SUC 4 (V)

1
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SONDERREGELN

MENSCHLICHKEIT

Die Menschlichkeit (MEN) eines
Zombies stellt einen Wert dafiir
dar, wie weit er sich vom rein
instinktiven Handeln entfernt hat.
Eine hohe Menschlichkeit ist hilf-
reich, denn es erlaubt dem Charak-
ter, auf ein weiteres Feld an Res-
sourcen zurlickzugreifen.  Der
Nachteil ist, dass die Kommuni-
kation mit anderen Zombies immer
schwieriger wird.

Zombies mit einer Menschlichkeit
groBer o miissen jedes Mal, wenn
sie in Gegenwart von Zombies ohne
Menschlichkeit einen Patzer oder
einen Immersieg erzielen, eine
Menschlichkeitsprobe ablegen. Ge-
lingt diese, erkennen normale Zom-
bies ihn nicht mehr als anderen
Zombie. Ab einer Menschlichkeit
von 10 muss der Charakter auBer-
dem jedes Mal eine Menschlich-
keitsprobe machen, wenn er mit
anderen Zombies interagieren
mochte. Gelingt die Probe, schligt
die Interaktion automatisch fehl.
Dies betrifft auch Talente, die
andere Zombies beeinflussen, wie
z.B. ZombiestraBe.

Ab Menschlichkeit 21 wird der
Charakter von MEN-0-Zombies als
Mensch betrachtet, und jedes Mal,
wenn er ein Talent anwendet
(selbst eines, dass nur Boni gibt),
das nicht in der Liste ,Weitere
Talente“ steht, muss er einen
Menschlichkeitswurf ablegen, er-
schwert um den doppelten Talent-
rang. Gelingt der Wurf, kann er das
Talent fiir diese Aktion nicht
nutzen. Bei einem Immersieg ver-
liert er sogar permanent alle Ringe
in dem Talent! Ein Zombie mit
einer Menschlichkeit iiber 20, der
keine Talente mehr besitzt auller
solchen aus der Liste ,Weitere
Talente®, ist kein Zombie mehr. Er
ist wieder ein Mensch, geheilt vom
Virus und auBerdem von nun an

gegen eine erneute Zombievirus-
infektion immun (auch gegen Spe-
zialeffekte durch bestimmte Talen-
te, wie z.B. Hamorrhagie).

MENSGHLICHKEIT NUTZEN
2 Gegenstinde benutzen: Will ein
Zombie zum ersten Mal einen
Gegenstand benutzen oder eine
kompliziertere Handlung aus-
fihren, muss er einen MEN-
Wurf machen, ob er dies tun
kann. Verschiedene Gegenstian-
de geben, je nach ihrer Kom-
plexitit, unterschiedliche Modi-
fikatoren auf den Wurf (s.u.).

X

Nahrung: Ein Zombie ist nicht
von Menschenfleisch abhingig,
um seinen Hunger zu stillen,
sondern kann in Ermangelung
dessen auch von anderer Nah-
rung leben. Um diese als essbar
zu erkennen und anzunehmen,
muss ihm jedoch ebenfalls ein
MEN-Wurf gelingen (s.u.)

p.C: )

Pline schmieden: Wenn ein
Charakter einen Plan schmie-
det, der dem Spielleiter zu
ausgekliigelt vorkommt, kann er
einen MEN-Wurf vom Spieler
verlangen. Scheitert dieser, wer-
den irgendwann bei der Aus-
fiihrung des Plans die Instinkte
des Charakters iibernehmen.
Was dann passiert, entscheidet
der Spielleiter. Aber wahr-
scheinlich greift der Charakter
im unpassendsten Moment den
nichstbesten Menschen an.

Instinkte iiberwinden: MEN
kann auch gewiirfelt werden,
um eine instinktive Reaktion zu
vermeiden, wie z.B. Flucht, un-
kontrollierter ~ Angriff oder
Fressen.

X

X

Eigennutz: Zombies sind an sich
vollig selbstlos. Das Individuum
hat keinen Wert in Bezug auf die
groBe Masse. Sie kennen keine
Wiirde, keine Scham, keine
Gier, kein Verlangen nach
Macht. Wann immer ein Cha-
rakter sich in irgendeiner Form

selbstsiichtig verhilt, gierig,
neidisch, egoistisch oder zum
eigenen Vergniigen grausam
(der Charakter, wohlgemerkt,
nicht der Spieler), kann der
Spielleiter einen MEN-Wurf
verlangen, bei dessen Miss-
lingen der Charakter von seinem
Tun ablasst und eine Runde lang
gar nichts tut auBer sich zu
verteidigen.

MENSGHLIGHKEIT GEWINNEN

2 MEN-Immersiege: Wenn ein
Charakter einen Immersieg bei
einer MEN-Probe erzielt, steigt

seine Menschlichkeit um 1.

X

Kontakt mit Menschen: Ein
Zombie, der iiber lingeren
Zeitraum  taglich insgesamt
mindestens 1 Stunde friedlichen
Kontakt mit oder Niahe zu
Menschen hat (als Infiltrator,
Beobachter, Gefangener etc.)
macht alle 24 Stunden einen
MEN-Wurf. Misslingt dieser,
steigt seine Menschlichkeit um
1.

X

Talent ,Erinnerungen“: Das
Talent ,Erinnerungen“ erhoht
die effektive Menschlichkeit fiir
Wiirfelwiirfe. Es  beeinflusst
nicht die Interaktion mit
anderen Zombies.

Slayerpunkte: Beim Spiel mit
Slayerpunkten konnen diese
eingesetzt werden, um die
Menschlichkeit fiir eine Szene
zu erhohen, und zwar um +1 pro
Punkt (Max. +3). Wann die
Szene endet, entscheidet der
Spielleiter.

MENSGHLICHKEIT VERLIEREN

2

X

Menschen infizieren/fressen:
Die iiblichste Methode, seine
Menschlichkeit in Schach zu
halten, ist das Fressen oder
Infizieren von Menschen. Fiir



jeden Tag, an dem ein Zombie
mindestens einen Menschen mit
dem Virus infiziert oder von
Menschenfleisch frisst (er muss
ihn nicht selbst getotet haben)
macht er einen MEN-Wurf.
Gelingt dieser, sinkt seine
Menschlichkeit um 1.

X

Zeit: Eine weitere Moglichkeit
ist, langere Zeit inaktiv zu sein,
sich von menschlichen
Gegenstianden fernzuhalten und
sich rein nach seinen Instinkten
zu verhalten. Nach einem Monat
derart abstinenter Lebensweise
kann der Spielleiter denn
Verlust eines MEN-Punktes
gewihren bzw. anordnen.

p.C: )

Talent ,,Verwesung“: Mit diesem
Talent kann MEN quasi
~weggekauft werden. Dies
beeinflusst den tatsdchlichen
MEN-Wert.

Xo

Slayerpunkte: Beim Spiel mit
Slayerpunkten konnen diese
ebenfalls eingesetzt werden, um
die Menschlichkeit fiir eine
Szene zu senken, und zwar um -
1 pro Punkt (Max. -3). Wann die
Szene endet, entscheidet der
Spielleiter.

MITGEFUNL

Gleichfalls empfinden Zombies
auch kein Mitleid gegeniiber
Menschen, Tieren oder Individuen
ihrer Art (bestenfalls zum Zweck
der  Uberlebenssicherung  der
~Spezies“). Das heiBt, dass auch
Handlungen aus Barmbherzigkeit,
GroBziigigkeit, Mitleid oder dhn-
lichem einen MEN-Wurf ver-
langen. Ein Misserfolg hat auch
hier zur Folge, dass der Zombie
seine Handlung unterbricht und
eine Runde lang gar nichts tut.

BEGENSTANDE BENUTZEN

5’2 Einfachste Physik (Ast als
Hebel, Kiste schieben) +0
S’E Simples Werkzeug (Hammer,
Sage, Tiirgriff) -2

X

Einfacher Mechanismus (Schal-
ter betdtigen, Knoten binden)

-4
Physikalischer Zusammenhang
(Batterien wechseln, Stecker
einstecken, Feuer machen) -6

X

2 Schwierige Koordination (Rad-

fahren) -8
2

< Komplexe Maschine (Auto-
fahren) -10

KAMPF
2 Einfache Schlagwaffe (Kniippel)
+0

2 Fortschrittlichere Schlag- oder

einfache Wurfwaffe, simple
Riistung (Schwert, Axt, Stein,
Helm) -2

Leichte Handfeuerwaffe, fort-
schrittlichere Wurfwaffe, ein-
fache Riistung (Wurfmesser/
-speer, Revolver, Maschinen-
pistole, schussfeste Weste) -4

£ Einfache Taktik, komplexer
Mechanismus (Finten schlagen,
Entwaffnen, Waffe nachladen,
Bogen, Armbrust, Handgranate,
Schild verwenden) -6

X

Schwere Handfeuerwaffe, ko-
ordinierte Taktik (Sturmge-
wehr, in die Zange nehmen) -8

Komplizierte = Waffe, fort-
geschrittene Strategie (Raketen-
werfer, Scharfschiitzengewehr,
Uberraschungsangriff, ~Ablen-
kungsmanover) -10

ERNAHRUNG

5’2 Rohes Tierfleisch +0

5’2 Zubereitetes Fleisch, Wurst -2

2

X

Nichtfleischliches Tierprodukt
(Milch, Kise, Eier) -4

2 Verarbeitetes pflanzliches Pro-

dukt, SiiBigkeiten (Brot, Ku-
chen, Schokolade, Chips) -6

5’2 Gekochtes Gemiise, Kartoffeln,
Nudeln, Bohnen aus der Dose
-8

5’2 Rohes, frisches Gemiise -10

1



MEDIZIN UND VERSORGUNG

5% Schutz suchen +0
5% Einfaches Bekleiden, in Decke
hiillen -2
2 Verletzungen verbinden -4
5% Desinfizieren, Pillen schlucken
-6

2 Injektionen setzen -8
2 Finfache Operation durchfiih-

ren (Kugel entfernen) -10

INTERAKTION

5% Beobachten, friedlich bleiben
+0

Nachahmen -2

Einfache logische Schliisse,
Wortfetzen verstehen, Musik
zuhoren, Fernsehen, Personen
erkennen -4

Einzelne Worte nachahmen
oder lesen, Gefiihle verstehen,
Markierungen hinterlassen -6

Xo Xo

Xa

Einfache Texte lesen, Symbole
hinterlassen, Mimik und Gestik
interpretieren -8

Langeren Text lesen, einzelne
Worte schreiben, einfache Sitze
sprechen -10

VERFALL

Das untote Dasein ist kein Weg zur
Unsterblichkeit. Auch Zombie-
fleisch geht mit der Zeit den Weg
alles Irdischen. Selbst unter besten
Bedingungen (0°C bis 18°C bei
niedriger Luftfeuchtigkeit) verliert
ein Zombie jeden Monat per-
manent 1 LK. Und auch wenn
Zombies unermiidlich sind, sind sie
doch anfillig gegen Erschépfungs-
schaden (siehe GRW, S. 85) — und
dieser ist ebenfalls permanent (nur
Wassermangel  stort  Zombies
nicht). Dieser LK-Verlust reflektiert
beispielsweise abfallende Glied-
maBen durch Frost und hitzebe-
dingte Fiaulnis, Gewebeerfrierun-
gen, Schimmel durch Wirme und
Feuchtigkeit, Ungezieferbefall bei
warmem Wetter und Selbstverdau
bei Nahrungsmangel.

X

MASSNANMEN GEGEN VERFALL

Gegen den monatlichen Verfall
kann man leider nicht viel tun,
auBer gelegentlich mal LK oder HA
steigern.

Gegen Erschopfungsverfall kann
man die gleichen MaBnahmen
treffen wie die Lebenden — Schutz
vor schidlichen Klima suchen,
Ungeziefer abwehren, geniigend
Nahrung zu sich nehmen.

Verschiedene medizinische MaB-
nahmen, wie Desinfektionsmittel,
saubere Bandagen, Antibiotika
oder Alkohol konnen Verfall-
schaden sogar wiederherstellen.

AuBerdem kann jegliche Art von
Nahrung - nicht bloB Men-
schenfleisch — dazu beitragen,
Verfall durch Nahrungsmangel zu
vermeiden.
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Das Problem dabei ist nur, dass die
meisten dieser MaBnahmen MEN-
Wiirfe erfordern, teilweise mit
betrachtlichen Abziigen. Darin liegt
ja auch eine der Hauptaufgaben der
,Boss-Zombies“, die Schlurfer zu
hiiten wie Hirten ihre Herde.

VERFALL BEI MEN 21+

Ein Zombie, dessen MEN 20 iiber-
steigt, hort auf zu verfallen. Seine
Lebensfunktionen kehren zuriick,
und seine Selbstheilungskréfte ver-
bessern sich betrdchtlich. Er-
schopfungsschaden ist bei ihm
nicht mehr permanent (dafiir erhalt
er aber auch welchen durch
Wassermangel), und er beginnt,
Verfallschaden sogar zu regene-
rieren. Jeden Tag erhilt er 1 Punkt
LK, bis seine LK seinem LK-
Grundwert entspricht (also

KOR+HA+10 plus evtl. Ringe in
Einstecker).
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