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KAPITEL 1

Am Morgen, an dem Sam starb, waren tiberall Vogel in den
Bdumen. Ich sah Stieglitze, Spatzen und Kleiber, und sie
sangen, obwohl es mitten im Oktober war. Zumindest habe
ich es so in Erinnerung. Wir versammelten uns alle um sein
Bett. Er sah aus wie ein Vogel, ein schlanker und kleiner
Vogel, dessen Kopf und Hdnde unter der Decke hervorlugten.
Sam war schon eine ganze Weile krank gewesen; es gab
niemanden unter uns, der ihn nicht insgeheim verflucht
hdtte, weil er uns ausgebremst hatte und afs, ohne seinen
Beitrag zu leisten. Ich glaube, es war Krebs, und er hatte ihn
schon lange vor dem Ausbruch gehabt. Als er zum letzten
Mal einschlief, wihrend wir seine Hdnde hielten und als
Familie um ihn weinten, war das etwas Wunderschones. Er
wurde nicht in den Kopf geschossen. Er wurde nicht gebissen
oder von lebenden Toten zerrissen. Er bekam kein Messer
in den Bauch. Er war unser Sam, und wir begruben ihn im
Hinterhof.




KAPITEL 1

Der hinterlistige Fremde versucht, mit einem
Rucksack voller Hundefutterkonserven, die aus
dem Lager der Spielercharaktere Hannah und
Miguel sowie ihrer Gruppe gestohlen wurden, zu
entkommen. Sie holen den Dieb in einer von Bei-
8ern verseuchten Kleinstadt ein und verfolgen ihn
iiber eine Feuerleiter auf das Dach eines Wohn-
hauses. Einen Moment lang scheint er in die Enge
getrieben zu sein, doch dann ...

Spielleiterin: Mit einem gigantischen Satz springt
der Fremde zum Dach des Nachbargebdudes. Fiir den
Bruchteil einer Sekunde denkt ihr, dass er es vielleicht
nicht schaffen wird. Dann prallt er auf dem Dach auf
der anderen Seite auf, rutscht im Schnee aus und rollt
herum, um wieder auf die Beine zu kommen. Sehr
sportlich.

Hannah (Spieler 1): Ich stehe nur da und schaue
zu, denn ich weifs, dass ich diesen Sprung nie schaffen
wiirde. Dann greife ich in meine linke Manteltasche
und greife den kleinen Revolver, den ich dem toten Jun-
gen abgenommen habe.

Spielleiterin: Er dreht sich mit einem spottischen
Ldcheln um. ,,Na, na, sieht so aus, als ob ich heute
Abend gut esse.“ Weifser Dampf zischt aus seinem
Mund, wdahrend er schwer ausatmet.

Hannah: Ich hebe den Revolver und ziele zwischen
seine Augen.

Spielleiterin: Der Dieb scheint das urkomisch
zu finden. ,Wenn du abdriickst, werden die Toten in
wenigen Minuten die StrajfSen fiillen, SiifSe. Bist du
bereit, hier oben ohne Essen und ein Dach'iiber dem
Kopf gefangen zu sein? Das glaube ich nicht:*

Hannah: ,,Du hast falsch gedacht.” Ich spanne den
Hahn.

Miguel (Spieler 2): Wow! Kann ich irgendetwas
tun, um sie aufzuhalten, bevor Sie schiefst?.

Spielleiterin: Du kannSt es immer versuchemn, Was
tust du?

Miguel: Ich stiirze mich auf ste, damit sie auf das
Dach fillt, bevor dér. Schuss losgeht.

Spielleiterin: Okay! Wiirfle auf Nahkampf.

Miguel: [Wiirfelt mit'wier sechsseitigen Wiirfeln]
Das hat nicht geklappt, da sindkeine Erfolge dabei!

Spielleiterin: Also gut, Hannah, du siehst, wie
Miguel sich auf dich'wirft, aber im letzten Moment
kannst du einen Schritt nach hinten machen, und er
stolpert an dir vorbei.

Hannah: Ich schigfSe.

,Wif werden nicht schwach.
wiDas steckt nicht mehr in uns.
Das hier wird klappen.“

Rick Grimes

# illkommen zu The Walking Dead Universe: Das Rol-
¢ lenspiel. In diesem Buch findest du alles, was du
brauchst, um mit dem Spiel im The Walking Dead
Universe zu beginnen.

Der Text auf der linken Seite ist ein Beispiel dafiir, wie
der Dialog zwischen den Mitspielern wéhrend einexfspan-
nenden Szene ablaufen konnte. Wie du wahrscheinlich
bemerkt hast, gibt es in diesem Spielsowohl Spieler als
auch eine Spielleiterin.

Du und deine Freunde miissen vorher entscheiden,
wer von euch die Spielleiterinf(SL) sein wirdsDer Rest
von euch, vorzugsweise zwel bis fiinf Personenywird zu
Spielern, die jeweils einefiySpielereharakter (SC) verkor-
pern werden. Alle andéren Personen in der Welt, wie z. B.
der Dieb im Beispiel, werdendNichtspielercharaktere (NSC)
genannt und von der SL gesteuert.

NSC, die der Gruppe der SCangehoéren‘oderangewor-
ben werden kénnen, um'sich'der Gruppe anzuschliefSen,
werden hiufig als NSC-Uberlebendebezeichnet. Wenn dein
SC stirbt, kannst du einen der NSC-Uberlebenden zu deinem
neuen SC machen.

Die ersten,sechs Kapitel dieses Buches richten sich
an dich als Spielerpwdhrend die letzten Kapitel fir die
SL bestimmt sind. Die Spielleiterin ist die Einzige, die das
gesamte Buch Jésen muss; nicht um den Inhalt auswendig
zu kennen, sondern um es beim Spielen als Nachschlage-
werk nutzen zu konnen. Es ist gut, wenn die Spieler auch
durch einigeider ersten Kapitel blattern, um ein Gefiihl
fiir das Spiel'’zu bekommen.

Zusitzlich zu diesem Buch bendtigst du Stifte, Papier
und zehmbis zwanzig sechsseitige Wiirfel. Etwa fiinf der
sechsseitigen Wirfel sollten die gleiche Farbe haben. Sie
werden Stresswiirfel genannt und ihr Zweck wird in die-
sem Kapitel erklart. Speziell fiir das Spiel angefertigte
Wirfel konnen verwendet werden, um das Spielerleb-
nis zu vertiefen, aber sie sind nicht erforderlich, um zu
Spielen.

DER INHALT DIESES BUCHES

Dieses Erdffnungskapitel gibt dir einen Uberblick dariiber,
wie das Spiel funktioniert, wihrend das folgende Kapitel
eine Einfithrung in das Setting des Spiels ist — die Welt der
Toten.

Danach folgen Kapitel, die verschiedene Aspekte der
Spielmechaniken beschreiben. In Kapitel 3 findest du eine
Anleitung, wie du einen SC erstellst, wahrend in Kapitel 4
die Fertigkeiten und Talente vorgestellt werden, die ange-
ben, fiir welche Art von Aktivitdten dein SC besonders gut
geeignet ist.

Kapitel 5 befasst sich mit verschiedenen Formen des
Kampfes, Schaden, Beifsern, Ausriistung und Fahrzeugen.
Es folgt ein Kapitel iiber die Schaffung deiner Zuflucht
und das Durchstreifen der Welt der Toten auf der Suche
nach Vorréaten.

Kapitel 7 richtet sich in erster Linie an die SL und ent-
halt ausfihrliche Richtlinien zur Vorbereitung und zum
Leiten des Spiels. In den letzten Kapiteln findest du einen
detaillierten Kampagnenaufbau und ein kurzes Szenario
fiir den Uberlebensmodus, das du mit deinen Freunden
spielen kannst. Das Ende des Buches bietet einen Anhang
sowie Richtlinien fiir das Solospiel.




EINFUHRUNG

WAS IST ROLLENSPIEL?

Wenn du noch nie ein Rollenspiel gespielt hast, kannst du
es dir wie eine Fernsehserie vorstellen, nur ohne visuelle

Unterstiitzung — du sagst ganz einfach, wie etwas aussieht.

Ein weiterer Unterschied ist, dass ihr kein Drehbuch habt
und niemand von euch im Voraus weifs, was passieren
wird.

Du hast eine festgelegte Rolle und spielst deinen SC
so, wie du denkst, dass er gespielt werden sollte. Wenn
er etwas sagt, sagst du es so, als warst du dieser SC — du
kannst sogar deine Stimme ein wenig verstellen, wenn dir
das hilft, den Charakter besser zu verkdrpern. Es ist deine
Aufgabe, zu beschreiben, was er tut und wie er es tut.
Manchmal kannst du sogar beschreiben, woran er denkt
oder worauf er hofft.

Grundsatzlich wird dein SC versuchen, in der feind-
lichen Welt der Toten zu tiberleben und alles zu tun, um
dieses Ziel zu erreichen. Deine Aufgabe als Spieler ist es
jedoch nicht, das Spiel zu gewinnen, indem du so lange
wie mdglich tiberlebst, sondern deinen SC so zu spielen,
wie es am besten zu deinen Zielen und der Dynamik dei-
ner Spielgruppe passt. Wenn dein SC zum Beispiel jeman-
den hasst, konnte es sein, dass er manchmal dumme und
gefdahrliche Dinge tut, um sich zu rdchen oder denjenigen
auf irgendeine Weise zu verletzen. Das sorgt fiir ein dra-
matisches und unterhaltsames Spiel.

Miguel (Spieler 2): Wihrend die anderen versuchen,
etwas Schlaf zu finden, mache ich ein Feuer und Kiim-
mere mich die ganze Nacht darum.

SL: Nun, du stehst mitten im Winter aufjdem Dach
eines Gebdudes, das von allen Seiten von Beijfsern
umgeben ist. Da ist es unwahrscheinlich, dass es hier
Feuerholz gibt. Aber okay, es gibt ... ein paar Lumpen
und einen kaputten Rucksack, den jemand vor lan-
ger Zeit hiergelassen haben muss. All das brennt gut
genug — eine Zeit lang. Aber e§ ist immer noch extrem
kalt.

Hannah (Spieler 1):;Wiéhrend David und Imani
schlafen, gehe ich zu Miguel hintiber und setze.mich
neben ihn. ,,Du brauchst nicht Wache zu halten, sie
konnen hier nicht hochkommen. Es ist besser, wenn du
ein bisschen schldfst.

Miguel: Ich sage nichts, ich schaue dich nicht ein-
mal an.

Hatnah: , Ich versteh’ schon, es ist nervenaufrei-
bend zu horeng wie siessich da unten bewegen. Man
sollte meinen, wir hatten uns inzwischen alle daran
gewéhnt.“

Miguel: ,Du bist eine Idiotin.“

Hannah: Ichssehe dich iiberrascht an. ,Was?“

Miguel: ,Es sind nicht sie. Du bist es, mit all dei-
nen selbstgerechten Reden dariiber, dass du alles tust,
um zu Uberleben. Und dann lasst du zu, dass dein
Stolz uns in diese Situation bringt. Du hdttest den
Diebtnicht erschiefsen miissen. Aber du hast es trotz-
dem getan, weil du es nicht ertragen konntest, dass er
gewonnen hatte.

DAS STARTERSET

Zusatzlich zu diesem Buch gibt es ein Starterset zu
The Walking Dead Universe: Das Rollenspiel, das dir
einen einfachen Einstieg ins Spiel ermoéglicht. Es ent-
halt eine Kurzfassung der Regeln sowie ein Szenario
fiir den Uberlebensmodus mit vorgefertigten SC.

DIE SPIELLEITERIN

Die Spielleiterin ist wie'eine Regisseurin bel einem Thea-
terstiick oder eine Afiftihrerin der Gruppe. Meistens bringt
sie das Spiel in Gang und béendet'es, wenn es fur den
Abend vorbei ist.

Die SL beschreibt,swie die Dinge aussehen, was um die
SC herum passiert, und sie trifft Entscheidungen fir alle
anderen Personen in der Welt, die nicht die SC sind. Aber
sie muss das nicht allein tun. Dieses,Buch ist voller Tipps
und Anleitungen, die ihr helfen, ihren Teil zu tun, und
wenn sie der Meinung ist, dass einige Dinge zu schwierig
sind, kann-sie die Spieler jederzeit um Hilfe bitten.

Es ist nicht.deine Aufgabe als SL, die Spieler zu unter-
halten. Ihr alle unterhaltet euch gegenseitig. Hilf anderen
Spielern, Spafs zu haben, und sie werden dafiir sorgen,
dass‘auch du Spafd hast. Bring ihre SC in schwierige und
interessante Situationen, 16se Konflikte aus und bringe
emotionale Versohnungsszenen ein, in denen die SC wie-
der Vertrauen zueinander finden — oder was auch immer
fiilrdich, und deine Freunde bedeutet, Spafd zu haben.

{ SICHERHEITSINSTRUMENTE

Die Fernsehserie The Walking Dead spielt in einer
dusteren Welt mit vielen Situationen, die Probleme
im Zusammenhang mit der persénlichen Moral
aufwerfen kénnen. Dieses Spiel stellt da keine
Ausnahme dar.

Dennoch handelt es sich um hierbei ein Spiel, und
die Spieler sollten nicht gezwungen werden, sich mit
Themen auseinanderzusetzen, die sie im wirklichen
Leben belasten oder bei denen sie sich am Spieltisch
unsicher fihlen. Um sicherzustellen, dass alle Spal3
haben und sich sicher fihlen, empfehlen wir, vor,
wahrend und nach dem Spiel Sicherheitsinstrumente
zu verwenden. Beispiele fiir solche Instrumente
sind Diskussionen vor dem Spiel tiber Grenzen und
Schleier fir Themen, welche die Spieler vermeiden
oder aus dem Spiel heraushalten méchten, Sicher-
heitskarten, die wahrend des Spiels von einem Spieler
gezeigt werden kénnen, um zu signalisieren, dass er
sich mit dem, was passiert, unwohl fuhlt sowie Nach-
besprechungen nach dem Spiel.

Respektiere jederzeit wahrend des Spiels den
Wunsch eines Spielers, Bedenken zu dulRern oder
sogar den Tisch zu verlassen, wenn er dies mdéchte.
Und vergiss nicht, Pausen zu machen. Weitere Infor-
mationen Uber Sicherheitsinstrumente bei Pen-&-Pa-
per-Rollenspielen sind online zu finden.




KAPITEL 1

1€ GWELY BER TOTER

Dieses Spiel findet im The Walking Dead Universe statt,
demselben Setting, das auch in den verschiedenen Fernseh-
serien von AMC Networks erforscht wird. Es ist einige Zeit
vergangen, seit die Toten begannen, als fleischfressende
BeifSer zuriickzukehren — wie viel Zeit genau, bleibt euch
als Gruppe tiberlassen. Zuvor fiihrte jeder eurer SC ein
ganz gewohnliches Leben. Sie iberstanden die erste Welle
von Tod und Zerstérung und mussten mit ansehen, wie die
Gesellschaft zusammenbrach und die Armee vergeblich
versuchte, die Stddte gegen die Beifder zu verteidigen.

Inzwischen sind sie eine eingeschworene Gruppe von
Verbiindeten und vielleicht sogar Rivalen, die zusammen-
halten, um zu tiberleben. Sie haben eine Zuflucht: eine
Basis, in der sie relativ sicher sind. Doch sie sind stindig
auf der Suche nach Nahrung, Medizin und all den ande-
ren Ressourcen, die sie zum Uberleben brauchen. Und
abgesehen von den Beifsern gibt es da draufsen auch noch
andere Uberlebende. Einige von ihnen wollen sich viel-
leicht eurer Gruppe anschliefSen, andere jedoch werden
versuchen, euren Besitz zu stehlen oder euch sogar zu
toten.

Langfristig kdnnte es in diesem Spiel darum gehens
die Gesellschaft wieder aufzubauen und etwas Neues aus
der Asche zu schaffen. Aber da die Welt der Toten todlich
ist und die SC gezwungen sein werden, Dinge zu tun, die
sie in den Wahnsinn treiben oder grundlegend verdndern
werden, kdnnte es genauso gut eine Geschichte werden, in
der die Lage immer schlimmer wird.

DER AUSBRUCH

All dies begann mit dem Ausbruch - dem Moment, in,dem
die Toten sich wieder erhoben. Daran erinnert sich'jeder:
Jeder hat jemanden verloren.

Einige Zeit vor dem Ausbruch breitete sich ein,Virus
uber den Globus aus. Jeder trégt es in sich, und es ist dieses
Virus, das einen nach dem/Tod zuriickkehren lasst.‘Unab-
héngig von der Todesursache — ob durchiden Biss eines
BeifSers, eine Schusswunde, Hunger, Krankheit oder einen
natiirlichen Tod — kommtjeder als BeifSer zurtick. Das heifst:
Wenn man von einem BeifSer gebissen oder gekratzt wird,
wird man sterben, weil sich die Wunde infiziert. Bei einem
Biss besteht die einzige Hoffnung darin, die Gliedmafie zu
amputieren — und zwar schnell.

DIE BEISSER

Die Beifser sindtiberall - es gibt keine sicheren Orte. Sie
sind wie der’Wind oder das Wasser und dringen iiber-
all ein, wo es einen Spalt gibt. Man kann einzelne Beifser
toten, aber nie so viele, dass es einen wirklichen Unter-
schied magcht. Es ist eine schlichte Tatsache, dass der
Schwarm' kommt, wenn man etwas vermasselt und seine
Aufmerksamkeit erregt.

Die Beifser werden nur von ihrem Drang angetrieben,
lebendes Fleisch zu verschlingen. Wenn eine Ansammlung
von BeifSern zusammenkommt, bilden sie einen Schwarm
und bewegen sich als Einheit. Ein riesiger Schwarm von
Beifsern kann beinahe alles zerstoren, was sich ihm in den
Weg stellt.

DIE LEBENDEN

In einer Welt, in der Nahrung knapp ist, es wenig{Strom
gibt und keine industrielle Produktion von Medizin oder
anderen Gerdten moglich ist, bedeutet der Kampf ums
Uberleben oft, anderen Menschen etwas Wegzunehmen:
Die wenigen Uberlebenden haben alle unmenschliche
Dinge getan, um zu iiberdauern. Die Lebenden sind oft
eine grofere Bedrohungdfiir die S@‘als die BeifserhAber es
gibt alle Sorten von Ménschen. In‘einer, Welt mit Kanniba-
len, Rdubern und Mordern gibties auch jene, die Handel
treiben, sich zusammenschliefsen und eine neue Gesell-
schaft aufbauen wollen,

DIE ZUFLUCHT

Die meisten Uberlebenden haben eine Zuflucht, wo sie
sich ausruhen.und ihre Vorriate sammeln. Dies kann alles
sein - vofi ein‘paar,Zelten auf einem Dach bis hin zu einer
gut funktionierenden Militdrbasis mit flieffendem Warm-
wasser und Strom.

Die SC beginnen das Spiel mit einer einfachen Zuflucht
und einer Handvoll NSC, die iiberlebt haben. Im Laufe des
Spiels wirst du neuefMoglichkeiten finden, die Zuflucht zu
verbessern, und manchmal wirst du gezwungen sein, sie
aufzugeben.

WANN'& WO?

The Walking Dead Universe: Das Rollenspiel ist so konzi-
piert, dass es zu einem beliebigen Zeitpunkt nach dem
Ausbruch spielen kann - an einer frei wahlbaren Stelle
in der Zeitleiste, vor, wiahrend oder nach einer Staffel

KANN ICH RICK SPIELEN?

Meistens wirst du einen SC spielen, der nicht einer der
Charaktere aus der Fernsehserie ist, auch wenn du im
Laufe des Spiels auf Orte, Menschen oder Ereignisse
stoRen wirst, die bereits auf dem Bildschirm zu sehen
waren. Obwohl dich nichts davon abhalt, deine eigene
Version einer der Hauptfiguren zu erschaffen, ist es
deine Aufgabe als Spieler, facettenreiche und glaubwiir-
dige SC zu kreieren, die dich dazu inspirieren, dich in
ihre Lage zu versetzen. Echte Menschen mit Gefuihlen,
Idealen, Fehlern, Traumen und Schicksalen. Viele dieser
Punkte wurden fir die Charaktere, die wir aus der Serie
kennen und lieben, bereits festgelegt. Es macht zwar
Spal3, die Wege dieser Figuren zu kreuzen, aber es macht
ebenso Freude, sich der Herausforderung zu stellen,
neue Charaktere zu erschaffen, die zu den Protagonisten
deiner eigenen Geschichte werden. Schlie3lich geht es in
diesem Spiel um dich und deine Gruppenmitglieder. Eure
Entscheidungen, euer Schicksal. Wir wissen, was Rick in
dieser Welt gesagt und getan hat. Was ist mit dir?




