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Die Feiertage stehen vor der Tiir und die
Charaktere haben ihre nétigen Geschenke
noch nicht beisammen. Da kommt es ja wie
gerufen, dass die oOrtliche Einkaufsgalerie
kurz vor dem Fest eine groBe Rabattaktion
startet. Kurz darauf befinden sich die Cha-
raktere inmitten dichtgedringter Men-
schenmassen, die alle noch versuchen ihre
Einkdufe auf den letzten Driicker zu erledi-
gen. Zur besonderen Freude der Kinder be-
sucht auch ein ,echter Weihnachtsmann“
mit lebendigen Rentieren die Galerie und
soll zu spiterer Stunde auch kleine Ge-
schenke verteilen. Doch der ,Weihnachts-
mann“ wurde morgens beim anschirren
seiner Tiere von einem davon gebissen und
hat sich mit einer seltsamen Krankheit an-
gesteckt, die just an diesem Nachmittag
ausbricht...

Jeder Charakter benotigt bis zum Fest noch
W20/2 Geschenke. Um zu ermitteln fiir wo
man sie finden kann, kann die folgende Ta-
belle verwendet werden:

W20 Geschenk

1-2 Spielsachen

3-4 Sportartikel

5-6 Klamotten

7-8 Rollenspiel-Sachen
9-10 Musik

11-12  Computerspiel
13-14  Schmuck

15-16  Ein gutes Buch
17-18  Wellness-Artikel
19-20  Bastel-Sachen

Direkt im dichtesten Einkaufsgetiimmel,
fangen der Weihnachtsmann und seine bei-
den Rentiere plotzlich damit an, die umste-
henden Menschen zu attackieren und zu
beiBen. Es dauert eine Weile, doch dann
bricht groBe Panik aus, vor allem da die ge-
bissenen ebenfalls damit beginnen andere
Menschen zu attackieren. Die Charaktere
werden geschubst und weggedrangt. Auf-
grund der Panik nimmt niemand Riicksicht
auf den anderen. Jeder Charakter muss eine
Probe Auf AGI+BE ablegen, oder er wird zu
Boden gerissen. Am Boden liegend erhilt
man durch die trampelnde Menschenmasse
5+W20/2 Schaden, gegen den normal Ab-
wehr geworfen werden kann. Wer stehen
bleibt, kann sich mit der Masse Richtung
Ausgang treiben lassen, sich nach einem
Versteck umschauen oder gestiirzten Kame-
raden aufthelfen (KOR+ST, bei gelingen
wird der Schaden den der gestiirzte Charak-
ter erleidet halbiert).

Charaktere die sich nach einem Versteck
umschauen, kénnen die Filiale einer Fast-
Food-Kette entdecken, in der sie sich vor
den panischen Menschenmassen in Sicher-
heit bringen konnen.

Lassen sich Charaktere mit zum Ausgang
treiben, bricht kurz vor dem Erreichen des
Ausgangs auch dort Panik aus, als einige In-
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fizierte anfangen, die Umstehenden Anzu-
greifen. Es bleibt nur der Weg zuriick in die
Galerie.

DAS ABENTEUER:

Die Charaktere sollten versuchen, aus der
Galerie entkommen. Dafiir miissen sie aber
irgendwie an den Zombiehorden vorbei-
kommen, die den Ausgang blockieren. Si-
cherer scheint da schon der Gang iiber das
Parkhaus zu sein. Dariiber hinaus bietet
sich nun die einmalige Gelegenheit, giinstig
an die benoétigten Geschenke fiir Freunde
und Familie zu kommen.

Die Suche nach den Geschenken:

Ist man am richtigen Ort, ist es moglich, ein
bendtigtes Geschenk zu finden. Leider liegt
dank der Panik alles kreuz und quer durch-
einander, so dass man noch umstiandlich
suchen muss. Ist man in einem gesuchten
Geschift, findet man bei einer gelungenen
Probe auf Suchen (GEI+VE) ein Geschenk.
Es konnen auch mehrere Charaktere gleich-
zeitig Suchen. Pro Suchen-Runde muss je-
doch einmal auf die Begegnungstabelle
gewiirfelt werden. Ein weiterer Wurf auf die
Begegnungstabelle wird immer dann nétig,
wenn die Charaktere zu einem anderen Ort
wechseln und immer wenn sie einen der
zentralen (ovalen) Raume betreten.

1.0BERGESGHOSS

ORTLIGHREITEN:

1-Der Fast-Food-Laden: Hier starten

die Charaktere ihr Einkaufs-Abenteuer.
Wird der Laden durchsucht, konnen die
Charaktere immerhin Messer und eine
groBe Pfanne (Keule) finden, um sich damit
zu verteidigen.

2—Sport- & Turngeschaft: Hier lassen
sich neben allerlei In- und Outdoor Sport-
artikeln  auch  Baseball- oder Eis-
hockeyschliager (Keulen) finden. Rollschuhe
oder Skateboards konnen dariiber hinaus
den Laufen-Wert der Charaktere um 1
Punkt erhohen. Auch einige Knie- und Ell-
bogenschoner (PA+1) und 4 Schutzhelme
(PA+1) lassen sich hier finden. Ein Gefahr
in diesem Laden stellt ein Zombie auf Roll-
schuhen dar.

3—Spielwarenladen: Hier gibt es alles,
was das kindliche Herz begehrt. Hier lassen
sich auch Murmeln finden, die Zombies zu
Fall bringen konnen, oder lautstarke elek-
tronische Spielsachen, die ablenkend wir-
ken.

4—Klamottenladen: Ein Traum fiir viele
Frauen wird in diesem Geschift war: Eine
riesige Auswahl an Schuhen in allen Farben
und Formen.

5—Der Rollenspielladen: Wiirfel, Mi-
niaturen, Biicher und mehr. Dazu lassen




sich hier auch noch zwei durchaus brauch-
bare Langschwerter, ein Kettenhemd und
eine Armbrust mit insgesamt 4 Bolzen fin-
den.

6—Musikladen: Hier kann man neben
Musik auch allerlei Musikanlagen begut-
achten. Stellt man eine der Anlagen auf vol-
le Lautstirke, legt laute Musik ein (am
besten Motorhead oder Slayer) und schaltet
das Ganze an, werden zahlreiche Zombies in
das Geschift gelockt. Zukiinftig wird bei al-
len Begegnungen mit Zombies deren Anzahl
um eins reduziert (minimal 1). Im Musikla-
den halten sich dafiir ab diesem Zeitpunkt 3
W20 Zombies auf.

7—Games-Pro: Hier findet der PC oder
Konsolengamer die neuesten Spiele. AuBer-
dem kann man diesen Laden durch eine Tiir
ins Parkhaus verlassen.

8—Juwelier: Allerlei wertvolle Schmuck-
artikel lassen sich hier finden. Der zombie-
fizierte Besitzer hat dariiber hinaus eine
geladene Pistole unter seinem Ladentisch.
9—Buchergeschaft: Neben Biichern und
Zeitschriften gibt es hier einen Zugang ins
Parkhaus.

10—Massagesalon: Hier lasst sich neben
zwei Zombiemasseuren, noch allerlei Well-
nesszeug finden.

11-Die Bastlerzentrale: Im gesamten

Laden riecht es nach Holz, Metall und Kleb-
stoff. Von historischen Modellen bis Mo-
dellflugzeugen kann man hier alles moglich
finden. Gewiefte Charaktere konnen sogar
aus Spraydosen und Feuerzeugen ein paar
kleine ,Flammenwerfer* (WB+2, max. 3m
Reichweite) basteln.

Wao Ereignis

1 Ein Zombierentier attackiert die
Gruppe (kann max. 2x eintreten)

2-3 Anzahl SC Zombies greifen die Cha-
raktere an.

4-5 W20/4 Uberlebende suchen einen
sicheren Unterschlupf

6-8 Anzahl SC/2 Zombies greifen die

Charaktere an

9 Eine Gruppe von W20/4 Uberle-
benden kdmpfen hier gegen doppelt
so viele Zombies

12—Hauptausgang: Vor dem Hauptaus-
gang der Einkaufsmeile haben sich rund
100 Zombies ineinander verkeilt. An ihnen
vorbeizukommen scheint nicht moglich zu
sein.

Weitere Laden:

Es gibt noch e weitere Laden, die nach eige-
nem Gutdiinken ausgestaltet werden kon-
nen. Einige Beispiele wiren: Ein Shop fiir
Jagdartikel, ein Fahrradladen, ein Super-
markt oder ein Geschift fiir Heimunterhal-
tung.

EIN WEG NAGH DRAUSSEN?

Machen sich die SC daran, die Galerie zu
verlassen, miissen sie einen geeigneten Aus-
gang finden. Der sicherste Weg ist der,
durch das Parkhaus, da der Hauptausgang
von einer Zombiemeute blockiert wird.
Doch auch der Weihnachtsmann hat den
Weg ins Parkhaus gefunden und blockiert
den Charakteren den Ausgang. Auch weitere
Zombies konnten versuchen, den SC auf
diesem Weg zu folgen. In diesem Fall
konnen einige davon mittels SC-Autos zu
Brei gefahren werden.

DAS ENDE:

Nach dem Entkommen aus der Galerie steht
einem frohlichen Weihnachtsfest eigentlich
nichts mehr im Wege... solange die Charak-
tere auch alle Geschenke bekommen konn-
ten.
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KOR 6 AGI 0
ST 4 BE 3 TE 0
Ha 0 GE 0 AU 0
I 1 i § L .
Bewaffnung Panzerung
Biss (WB+1) Fell (PA+1)
Eigenschaften:

Ansteckender Biss |: Der Biss dieses Zombies
ist ansteckend. Wird man dem Zombie
gebissen, muss man eine Probe auf KOR und
HA bestehen oder infiziert sich. Die Infektion
breitet sich innerhalb von Stunden im Korper
aus.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in
Héhe von Laufen gerannt, kann in der Runde
noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.
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KOR 7 AGI 7 GEI 6
ST 3 BE 1 VE 3
HA 3 GE 5 AU 1
(! 1 8 Ui 13 11
Bewaffnung Panzerung
Kntippel (WB+1) Schutzweste (PA+3)
Pistole (WB+3)
Talente:

Schiitze II: Schiefen +2
Kampfer IT: Schlagen +1

10 Ein infizierter Uberlebender, der
sich den SC anschliefen mdchte.
Zwel ,Szenen® spiter erliegt er je-
doch seiner Infektion und greift die
SC an.

11 Ein kleiner Zombiehund greift die
Charaktere an. 1 Runde spéter
schlieBen sich nochmals SC/2 weite-
re Zombies dem Angriff an.

il Ein Brand bricht aus. Ein zufillig

Sturmangriff (EP+11)

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in
HGhe von Laufen gerannt, kann in der Runde
noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.
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begegnet die Gruppe W20/4 Polit-
zisten, die Uberlebende retten und
Pliinderer zu verhaften versuchen.

ittelter Laden fingt b KOR | 10 | AGI GEI 0
ermittelter Laden fingt an zu bren-
nen. Der Laden kann nicht mehr IS_IT% 4 EE. z 1—5 g
betreten werden (W20 Schaden pro = = —=13
Runde im Inneren) Q O 5:::1 Q ﬁ a
13 Fund eines zufillig bestimmten Ge-
schenkartikels. it 1§ ] § 16 .
14 Die Polizei trifft ein. Wird dieses Bewaffnung Panzerung
Ergebnis ein zweites Mal gewiirfelt, | |Hufe oder Biss Fell (PA+1)
beginnen Polizisten in das Gebaude | |[(WB+2)
einzudringen. Ab dem dritten Mal Eigenschaften:

15 Ein Uberlebender liegt hier unter
einem Artikel-Berg begraben. Mit-
tels zwei Gelungenen KOR+ST Pro-
ben kann er befreit werden, jedoch
nahern sich ihm zeitgleich Wao/2
Zombies.

16-20

Keine Begegnung

Ansteckender Biss I: Der Biss dieses Zombies
ist ansteckend. Wird man dem Zombie
gebissen, muss man eine Probe auf KOR und
HA bestehen oder infiziert sich. Die Infektion
breitet sich innerhalb von Stunden im Kdrper
aus.

Stum‘langriff: Wird mindestens eine Distanz in
Hdhe von Laufen geranm. kann in der Runde
noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.
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KOR 8 AGI 6 GEI 0 Ausweichen I Einmal pro Kampf Ausweichen

ST 6 BE 2 VE o Bildung |: +2 auf Allgemeinwissen

HA 4 GE 0 AU 0 Charmant I: +2 bei Verhandlungen

OO & Ty | B
2 | 2| 8 | 0w - UBERLEBENDER

Bewaffnung Panzerung KOR AGI GEI 6

Waffenlos (WB+0) |keine (PA+0) ST 2 BE 1 VE 3

Eigenschaften: HA 9 GE 3 ATT 1

Ansteckender Biss Ill: Der Biss dieses =

Zombies ist ansteckend. Wird man dem Zombie Q U {:} ﬁ m

gebissen, muss man eine Probe auf KOR und

HA bestehen oder infiziert sich. Die Infektion L L 8 Ui 0 )

breitet sich innerhalb von Minuten im K&rper Bewaffnung Panzerung

aus. Improvisierter Keine

Besondere Ausriistung: Kniippel (WB+1)

Rollschuhe: Ein Zombie auf Rollschuhen Talente:

erhait Laufen +1 und die Eigenschaf 4 Talente nach Wahl, h3uflg Ausweichen I,

Bildung I, Charmant I und Handwerk L.
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un INUAPUTE

| TONBIE WEINNACNTENAN

KOR | 13 | AGI 4 | GEI

ST BE o | VE

HA GE o | AU
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Bewaffnung Panzerung
Waffenlos (WB+0) |Roter Mantel(PA+2)
Eigenschaften:

Ansteckender Biss Ill: Der Biss dieses

Zombies ist ansteckend. Wird man dem Zombie
gebissen, muss man eine Probe auf KOR und
HA bestehen oder infiziert sich. Die Infektion
breitet sich innerhalb von Minuten im Kdrper
aus.
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Erfahrungspunkte:

Kampf EP/SC

Je besuchtes Geschift 5 EP

Je gefundenes Geschenk 10 EP

Je gerettetem Uberlebenden 5 EP
Fiir das Abenteuer: 25 EP

| EP






