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EINLEITUNG

Dies ist ein Buch fur all diejenigen, die sowohl
gern elektronische Geréte basteln als auch von der
Vorstellung einer postapokalyptischen Welt faszi-

niert sind, in der es keinen unbegrenzten Vorrat an

elektrischem Strom und anderen Ressourcen mehr gibt.
Daher stehen am Anfang dieses Buches Projekte, mit denen sich Strom aus
Sonnenenergie und Muskelkraft gewinnen ldsst (mithilfe einer ausgebau-
ten Lichtmaschine). Wenn Sie erst einmal Strom haben, kénnen Sie mit
Uberwachungsprojekten fortfahren, um Ihren Stiitzpunkt zu schiitzen. Zu
guter Letzt bauen Sie noch Kommunikationsgerite, um andere Uberlebende
zu finden und sogar um gerduschlos auf haptische Weise Nachrichten an
andere Mitglieder Ihrer Gruppe zu senden.



WICHTIGE TECHNISCHE FERTIGKEITEN FUR
UBERLEBENDE

Einige Projekte in diesem Buch erfordern nicht mehr technische Fertigkeiten,
als einen Draht an einer Schraubklemme befestigen zu kénnen, wéhrend Sie
bei anderen 16ten miissen. Der ausfiihrliche Grundkurs in Anhang B fthrt Sie
in alle erforderlichen Techniken ein. Fiir einige der Projekte brauchen Sie auch
Grundkenntnisse in Holzbearbeitung und im Gebrauch von Handwerkszeug,
aber dabei geht es um nichts Ausgefallenes, sondern nur um einfache
Werkzeuge wie Sagen, Bohrer und Stemmeisen.

Bei den mehr technisch orientierten Projekten in diesem Buch werden
die beliebten Module Raspberry Pi und Arduino verwendet, die wenig Strom
bendtigen und leicht zu steuern sind. In Kapitel 6 lernen Sie die Grundlagen des
Raspberry Pi kennen und Anhang C enthélt eine Einftthrung in den Arduino.

DIE PROJEKTE FUR UBERLEBENDE DER APOKALYPSE

Die Projekte sind zwar als postapokalyptische Uberlebenshilfe gedacht, doch
die meisten davon sollten sich auch als niitzlich erweisen, wenn die Zombies
noch nicht die Herrschaft angetreten haben. Viele der Arduino-Projekte lassen
sich auf einem einzigen Arduino kombinieren, wobei ein einziges Programm
alle Funktionen umfasst.

Kapitel 2: Grundwissen zur Apokalypse Hier erhalten Sie einen
Uberblick dariiber, wie die Welt aussehen wird, wenn die Zombieapokalypse
eintritt, damit Sie wissen, wogegen Sie sich wappnen miissen. Und in dieser
Welt steigen wir gleich in die Projekte ein.

Kapitel 3: Strom erzeugen Dieses Kapitel enthilt zwei Projekte.
Projekt 1 zeigt, wie Sie eine Autobatterie mit Solarstrom aufladen. In Projekt
2 geht es darum, eine Autobatterie mithilfe eines alten Fahrrads und einer
Lichtmaschine aufzuladen.

Kapitel 4: Elektrizitat nutzen Die beiden Projekte dieses Kapitels sollen
Sie damit vertraut machen, die in Kapitel 3 geladenen Autobatterien und einen
Arduino zu verwenden. In Projekt 3 basteln Sie eine LED-Anlage, um Ihren
Stutzpunkt mithilfe von 12-V-Batterien zu beleuchten. Die Batterieanzeige
aus Projekt 4 hilft zu verhindern, dass Ihnen tiberraschend der Saft ausgeht.

Kapitel 5: Zombiewarnanlagen In diesem Kapitel bauen Sie zwei
Geréte, die Sie in Threm Stitzpunkt aufstellen kénnen, um Sie vor eindrin-
genden Zombies zu warnen. Der Stolperdraht aus Projekt 5 ist eine Low-
Tech-Alarmanlage, in der ein Mikroschalter und eine Autohupe zum Einsatz
kommen, wéhrend Projekt 6 einen High-Tech-Zombiedetektor mit einem
Infrarot-Bewegungsmelder vorstellt.

2 Kapitel 1



Kapitel 6: Uberwachung mit dem Raspberry Pi In diesem Kapitel
werden Sie in die Lage versetzt, Ihre untoten Nachbarn aus der Ferne zu tiber-
wachen. Projekt 7 zeigt Ihnen, wie Sie eine USB-Webcam einrichten und
die Videoaufnahmen mit Python analysieren, um automatisch Bewegungen
zu erkennen. Projekt 8 macht Ihr Uberwachungssystem noch besser, da der
Uberwachungsbereich hier durch eine billige WLAN-Webcam erweitert wird.

Kapitel 7: Turoffner und Tiirsensor Hier erfahren Sie, wie Sie ver-
hindern, dass Zombies in Thren Stiitzpunkt eindringen. Projekt 9 zeigt, wie
Sie eine Tiir mit einem elektromechanischen Riegel ausstatten, den Sie fern-
gesteuert Offnen konnen. Der Tursensor aus Projekt 10 alarmiert Sie, wenn
jemand (oder etwas) eine Ttur 6ffnet.

Kapitel 8: Uberwachung von Umwelteinfliissen Die Projekte in
diesem Kapitel schiitzen Sie gegen andere Gefahren der postapokalyptischen
Welt, denn Zombies sind nicht die einzigen Bedrohungen, gegen die Sie sich
wappnen miissen, um zu tiberleben. Projekt 11 zeigt Ihnen, wie Sie einen lau-
ten Rauchmelder so umbauen, dass Sie ihn zusammen mit einem Arduino
als ein weit diskreteres Warngerédt gegen Brdnde einsetzen kénnen. Mit dem
Temperaturwarner aus Projekt 12 kénnen Sie die Temperatur von Raumen
und Gerdten Uberwachen, um geborstene Wasserleitungen und andere
Katastrophen zu vermeiden.

Kapitel 9: Eine Uberwachungszentrale fiir Ihren Stiitzpunkt In
diesem Kapitel kombinieren Sie alle Sensor-, Erkennungs- und sonstigen
Systeme aus den vorherigen Projekten und tiberwachen alles gesammelt auf
einem Bildschirm. In Projekt 13 nutzen Sie einen Arduino, um Turen, die
Bewegungen von Zombies, Temperaturdnderungen und den Ladezustand
Ihrer Batterien zu tiberwachen, und einen Raspberry Pi, um alle Meldungen
dieser Systeme in einem Fenster anzuzeigen. Mit den Anleitungen aus Projekt
14 kénnen Sie den Arduino und den Raspberry Pi auch drahtlos tiber Bluetooth
kommunizieren lassen. Dadurch koénnen Sie einen grofleren Abstand zwi-
schen sich und die Gefahrenquellen bringen, die Sie iberwachen.

Kapitel 10: Zombies ablenken Hier lernen Sie, wie Sie die Aufmerk-
samkeit der Zombies ablenken kénnen, um Ihnen zu entkommen. In Projekt
15 verwenden Sie dazu die Blitzgerdte von Einwegkameras, in Projekt 16
den Schallgeber eines Rauchmelders und einen Servomotor, der eine Flagge
schwenkt.

Kapitel 11: Kommunikation mit anderen Uberlebenden Dieses Ka-
pitel zeigt Thnen, wie Sie in der von Zombies bevilkerten Eindde, in die sich
Ihre Heimatstadt verwandelt hat, nach anderen Menschen suchen kénnen.
Mit dem UKW-Sender aus Projekt 17 konnen Sie andere Uberlebende zu
sich lotsen, und in Projekt 18 lernen Sie, wie Sie ein billiges UKW-Radio so
umbauen, dass Sie damit selbst nach Sendungen von anderen Uberlebenden

Einleitung



suchen konnen. Projekt 19 zeigt, wie Sie Nachrichten im Morsecode blinken
kénnen, um mogliche Neuzugédnge fur Thre Gruppe anzuwerben (oder die
Leute zu warnen, damit sie einen gefdhrlichen Ort meiden).

Kapitel 12: Haptische Kommunikation Das in diesem Kapitel vorge-
stellte Gerit ist unverzichtbar, wenn Sie eine Gruppe von Uberlebenden auf
einem Versorgungsstreifzug koordinieren wollen. Wahrscheinlich ist dies das
coolste Projekt im ganzen Buch. In Projekt 20 bauen Sie ein Geratepaar, bei
dem ein Tastendruck auf einem der Apparate dazu fihrt, dass sein Pendant
vibriert. Fiir dieses Projekt brauchen Sie zwei Arduinos, zwei billige 2,4-GHz-
Funkmodule und zwei Vibrationsmotoren.

Nachdem Sie jetzt einen Uberblick {iber die Projekte erhalten haben, mit
deren Hilfe Sie sich gegen Zombies schiitzen kénnen, méchten Sie vielleicht
schon ein paar Teile besorgen. Jedes Projekt enthilt eine Teileliste, und in
Anhang A erfahren Sie, wo Sie die Teile fiir sémtliche Projekte in diesem Buch
finden konnen.

ERFORDERLICHE DOWNLOADS VOR DER APOKALYPSE

4

Zu diesem Buch gibt es eine Begleitwebsite auf www.dpunkt.de/zombies, wo
Sie weitere Informationen finden, darunter Fehlerkorrekturen und Links
zum Quellcode fir die Projekte. Der gesamte Code steht auf GitHub unter
hitps://github.com/simonmonk/zombies/ zur Verfigung.

Diese beiden URLs missen Sie auf jeden Fall aufsuchen, bevor die
Apokalypse eintritt. Laden Sie alle erforderlichen Dateien fiir Ihre Projekte
herunter, speichern Sie sie auf einem Flash-Laufwerk und halten Sie sie in
Threm Uberlebensgepéck bereit. Wahrend der Apokalypse wird das Internet
hochstwahrscheinlich nicht mehr funktionieren, entweder weil sich alle
Mitarbeiter bei Ihrem Internetprovider in Zombies verwandelt haben oder
weil das Stromnetz zusammengebrochen ist. Dadurch, dass Sie diese Daten
schon im Voraus herunterladen, machen Sie schon den ersten Schritt, um die
Ara der Untoten zu tiberstehen.

Sehen wir uns nun an, was wahrend der Apokalypse alles auf Sie zukom-
men kann.

Kapitel 1
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WAS WIR UBER
DIE APOKALYPSE
WISSEN MUSSEN

Bevor wir mit der Arbeit an den Projekten zur
Zombieapokalypse beginnen, mochte ich Ihnen
zeigen, mit welcher Art von Untoten Sie es zu tun

bekommen, und Thnen einige Tipps geben, wie Sie in
einer von Zombies verseuchten Welt Uiberleben kénnen.
Natirlich brauchen Sie einige Bauteile fir die Projekte. Einer der wenigen
Vorteile, die eine postapokalyptische Welt bietet, ist das reichhaltige Angebot
an Material, das Sie pliindern kénnen. In diesem Kapitel zeige ich Thnen daher
auch, wo Sie die verschiedenen Teile finden.
Als Erstes wollen wir uns aber mit Zombies beschéftigen.



LOMBIES

Ich habe festgestellt, dass Menschen entweder Zombiegeschichten lieben oder
ihnen gleichgtltig gegentiberstehen. Da Sie dieses Buch lesen, gehéren Sie sehr
wahrscheinlich — ebenso wie ich — zu denjenigen, die Zombies mdgen.

Der Reiz der Zombies liegt sowohl in den Gestalten selbst als auch an der
postapokalyptischen Situation, in der sich die Uberlebenden befinden. Einen
einzelnen langsamen Zombie konnen Sie ziemlich einfach besiegen: Ein
kraftiger Schlag auf den Kopf mit einem Baseballschléger sollte gentigen. In
Massen aber werden Zombies zu einer ernsthaften Bedrohung.

Wenn Sie in der (englischen) Wikipedia den Begriff »Zombie« nachschla-
gen, finden Sie dort zwei Eintrdge — einmal fiir das Horrorgenre und einmal
ftir den haitianischen Volksglauben. In letzterem Fall handelt es sich um einen
Toten, der von einem Zauberer auferweckt wurde, um diesem zu dienen. Diese
haitianischen Zombies treten aber niemals in ausreichender Zahl fiir eine sol-
che Apokalypse auf, wie sie in Unterhaltungsmedien dargestellt wird. Fiir eine
Welt, in der ein GrofSteil der Menschheit gestorben ist oder in Zombies veriwarn-
delt wurde, brauchen wir die fiktionalen Zombies aus dem Horrorgenre.

ARTEN VON ZOMBIES

Fiktionale Zombies haben ihre Wurzeln in der Literatur des 19. Jahrhunderts,
unter anderem in Mary Shelleys Frankenstein. In der heutigen Zeit erlangten
sie insbesondere durch Filme wie Die Nacht der lebenden Toten (siehe Abb. 2-1)
Popularitét.

Abbildung 2-1: Zombies aus dem Film »Die Nacht der lebenden Toten«

Die Zombies in diesem Film sind klassische langsame Zombies. Sie schlurfen
wie benommen durch die Gegend, immer auf der Suche nach Menschenfleisch
zum Essen. Bemerkenswert ist, dass die Zombies in diesem Film in der
Lage sind, Werkzeuge einzusetzen, Fenster mit Steinen einzuwerfen und
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Tiren mit kraftigen Stocken einzuschlagen. Zombies in spateren Kino- und
Fernsehproduktionen haben diese Gabe meistens nicht mehr. Die Darstellung
langsamer Zombies hat mit der Fernsehserie The Walking Dead ihren
Hohepunkt erreicht.

Die meisten fiktionalen Zombies sind langsame Zombies, weshalb wir uns
auch in diesem Buch auf die Bedrohung durch diese Gattung konzentrieren. Da
die verschiedenen Filmemacher jeweils versucht haben, dem Thema ihren per-
sonlichen Stempel aufzudriicken, gibt es jedoch viele unterschiedliche Arten
von Zombies. Tabelle 2-1 gibt einen Uberblick tiber die wichtigsten modernen
Arten von Zombies und einiger ihrer charakteristischen Eigenschaften.

Quelle Geschwin- Nahrung Lebendig/ Ursacheihrer Maoglichkeiten
digkeit tot Entstehung  zur Vernichtung
Die Nacht Langsam Menschen- Tot Strahlung Kopfverletzung
der leben- fleisch (auferweckt)
den Toten
Die Holle der  Langsam Menschen- Tot Chemieunfall Kopfverletzung
lebenden fleisch, andere  (auferweckt)
Toten Zombies
Verdammt, Langsam Menschen- Tot Chemieunfall Kopfverletzung
die Zombies fleisch, ins- (auferweckt)
kommen besondere
Gehirne
Resident Evil  Langsam Menschen- Lebendig Virus Kopfverletzung
fleisch
World WarZ ~ Schnell Menschen- Lebendig Parasit/Virus Kopfverletzung
fleisch
28 Tage Schnell Menschen- Lebendig Virus Normale Mittel
spater fleisch
Shaun of the  Langsam Menschen- Tot Unbekannt Kopfverletzung
Dead fleisch (auferweckt)
The Walking  Langsam Menschen- Tot Unbekannt Kopfverletzung
Dead fleisch (auferweckt)

Tabelle 2-1: Arten von fiktionalen Zombies

Allen Arten von Zombies haben einige Eigenschaften gemeinsam. An ers-
ter Stelle steht dabei das Verlangen nach Menschenfleisch. Eine weitere fast
universell gtltige Regel lautet, dass die einzige sichere Methode, um einen
Zombie zu téten, in einer schweren Kopfverletzung besteht. Besonders eine
Enthauptung ist dulerst wirkungsvoll.
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SIND ZOMBIES NUN TOT ODER NICHT?

Eine wichtige Frage lautet, ob eine Person tot sein muss, um als Zombie zu gel-
ten. In Filmen wie World War Z sind die Zombies nicht tot, sondern vielmehr
Menschen, die durch ein Virus oder einen Parasiten geistig manipuliert wur-
den. Man konnte argumentieren, dass solche Geschépfe streng genommen gar
keine Zombies seien.

Die Verwendung des Begriffes »tot« im Zusammenhang mit Zombies ist
ohnehin etwas schwierig. Wenn ein Zombie schon tot ist, wie kann man ihn
dann erneut téten¢ Wird eine verstorbene Person durch die Zombifizierung
tatséchlich ins Leben zurtickgebracht¢ Wenn das der Fall ist, kann der Zombie
natiirlich ein zweites Mal getotet werden. Andererseits wird der Tod oft als
der Zeitpunkt angesehen, an dem das Herz zu schlagen aufhért, und der
Kreislauf von Zombies funktioniert eindeutig nicht mehr, wie ihre relative
Immunitét gegen Schussverletzungen (aulber in den Kopf) zeigt.

Wenn Zombies also immer noch tot sind, dann klingt es falsch, vom Téren
von Zombies zu sprechen. Bis sich ein neues Wort dafiir eingeprégt hat, miis-
sen wir allerdings damit vorlieb nehmen. In diesem Buch werde ich daher
davon sprechen, Zombies zu t6ten. Das mag zwar nicht ganz korrekt sein, ist
daftr aber eindeutig.

WIE LANGE WERDEN WIR VON ZOMBIES UMGEBEN SEIN?

Wie lange wird die Zombieapokalypse andauern, bevor die Zombies wieder
verschwinden¢ Das hingt nattrlich davon ab, wie schnell neue Zombies
entstehen und wie schnell sie getétet werden kénnen. Wenn wir die
Bevolkerungszahlen fir Menschen und Zombies gegen die Zeit auftragen,
erhalten wir die Kurven fiir die Entwicklung dieser beider Gruppen im Verlauf
der Zeit (siehe Abbildung 2-2).
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__ menschliche Bevslkerung

? --- Zombiebevslkerung

Bevslkerungszahl (milliarden)
F-

zeit (Fahre)

Abbildung 2-2: Entwicklung der Bevdlkerungszahlen von Menschen und Zombies im
Verlauf der Zeit

Zu Beginn des Ausbruchs geht die menschliche Bevolkerung rapide zurtick,
wéhrend die Zombiebevolkerung aufgrund der Zombifizierung rasant in die
Hohe schnellt. Da aber viele Menschen gar nicht umgewandelt, sondern ver-
speist werden, erreicht die Zombiebevilkerung niemals den Wert, den die
menschliche Bevolkerung vor der Apokalypse hatte. Wie stark sie ansteigt,
héngt von dem Verhéltnis zombifizierter zu aufgefressener Menschen sowie
von der Todesrate sowohl von Zombies als auch von Menschen ab.

Nachdem sie einen Hochstwert erreicht hat, wird die Zombiebevolkerung
jedoch wieder zurtickgehen. Das liegt daran, dass die Menschen, die nach der
Dezimierung der menschlichen Bevotlkerung noch tibrig sind, besonders gut
firs Uberleben geriistet sind (vielleicht, weil sie dieses Buch gelesen haben).
Auflerdem leben die Menschen jetzt weit verstreut, was es fir die Zombies
schwieriger macht, sie zu finden. Schlieflich wird sich die menschliche
Bevolkerung auf niedrigem Niveau stabilisieren.

Zombies dagegen konnen auf lange Sicht héchstwahrscheinlich nicht
Uberleben. Angesichts ihres Hungers auf Menschenfleisch missen sie essen,
um zu Uberleben — wobei es jedoch rdtselhaft bleibt, wie das ohne funkti-
onierendes Verdauungssystem gehen soll. Da sie keine Fotosynthese betrei-
ben, miissen sie aber auf jeden Fall irgendwoher ihre Lebensenergie beziehen,
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und Menschenfleisch ist dafiir die wahrscheinlichste Quelle. Nachdem die
Menschen aber gelernt haben, zu tiberleben, werden die Zombies es schwer
haben, Nahrung zu finden. Aullerdem sind Zombies letzten Endes nur sich
langsam bewegende Ansammlungen von verfaulendem Fleisch und damit
praktisch ein Lieferservice fiir Aasfresser. Wenn wir in den Graphen noch
die Bevolkerungskurven fur Krdhen, Flichse, Wildhunde und &hnliche Tiere
einfligen, werden wir bei ihnen wahrscheinlich eine erhebliche Zunahme fin-
den, wenn sie mit dem Zombieunwesen ziemlich schnell aufriumen. Sowohl
die Menschen, die zurtickschlagen, als auch viele Raubtiere werden fiir einen
Abwirtstrend der Zombiebevolkerung sorgen.

Esist auch dulerst unwahrscheinlich, dass sich Zombies fortpflanzen (man
will sich das auch gar nicht so genau vorstellen). Daher werden die Zombies
nach einer Weile wieder verschwunden sein, wihrend sich die Menschen ver-
mehren und die Zivilisation neu errichten.

Das ist die Chance fiir Sie! Mit diesem Buch verbessern Sie Ihre Aussicht,
zu Uberleben und sich nach der Apokalypse fortpflanzen zu kénnen.

DAS EINMALEINS DES UBERLEBENS NACH DER
APOKALYPSE

10

Neben der emotionalen Anspannung angesichts der Bedrohung besteht
der interessanteste Aspekt vieler Zombiefilme in der Darstellung, wie die
Uberlebenden der Zombieapokalypse zurechtkommen.

Wenn die Zombieapokalypse eintritt, miissen Sie vorbereitet sein. Dieses
Buch soll Thnen als Uberlebenshilfe dienen.

IHR ZUHAUSE

Wo Sie wohnen, hat entscheidenden Einfluss auf Ihre Uberlebenschancen. Die
meisten Vorstadthduschen kénnen dem Angriff einer entschlossenen Horde
von Zombies nicht standhalten. Wenn Sie an einem solchen Ort wohnen, soll-
ten Sie sich am besten mdéglichst frith nach einem neuen Sttitzpunkt umsehen.

Achten Sie darauf, dass sich Ihr neues Heim leicht verteidigen ldsst. Viele
halten ein Boot fiir den bestmoglichen Wohnsitz (Zombies sind dufberst
schlechte Schwimmer), aber das ist keine praktikable Losung, wenn Sie weit
entfernt von einem groferen Gewdsser leben. Auflerdem bringt das Leben auf
einem Boot seine eigenen Probleme mit sich, z. B. Stirme oder den stdndigen
Bedarf an Treibstoff (sofern es sich nicht um ein Segelboot handelt). Sie miis-
sen auch immer wieder an Land gehen, um Ihre Vorrite aufzustocken, aller-
dings sind solche Versorgungsfahrten in jedem Fall notig, unabhéngig davon,
wo Sie wohnen.
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Ein Vorteil eines Bootes besteht darin, dass Sie damit eine zombiefreie
Insel finden und dort eine Ansiedlung griinden kénnen. Das ist sicherlich eine
Moglichkeit, auf die Sie hinarbeiten kénnen. Wenn Sie die ersten Tage tiberle-
ben, ist es wahrscheinlich wirklich eine gute Idee, sich in Etappen zur Kiste
oder wenigstens zum Ufer eines grofSen Binnensees durchzuschlagen. Wenn
Sie nur lange genug fahren, kommen Sie theoretisch in jedem Fall irgendwann
an die Kuste. Allerdings werden die Straflen sehr wahrscheinlich mit zurtick-
gelassenen Autos zugestellt sein, die von den Versuchen tibrig geblieben sind,
der Verseuchung zu entfliehen. Die Reise wird daher eher langsam und gefahr-
lich sein — unter stdndiger Bedrohung der allgegenwirtigen Zombies und mog-
licherweise anderer Uberlebender.

Wenn Sie in einer Gegend wohnen, in der es im Winter kalt wird, sollten
Sie dorthin ziehen, wo es wirmer ist. Bei kaltem Wetter ist Thr Kalorienbedarf
hoher, und Sie brauchen ein Obdach mit Heizung, in dem es nicht zieht. Die
einzige Moglichkeit, um Thre Behausung zu beheizen, besteht darin, Holz
zu verbrennen, und um das zu sammeln, mussen Sie nach drauflen gehen.
Immerhin fithren Sie dabei aber wahrscheinlich eine Axt mit, die sich gut
dazu eignet, Zombies zu enthaupten.

Wenn Sie ein Flugzeug fliegen konnen, bietet das eine hervorragende
Moglichkeit, um sowohl Zombies als auch Hindernisse am Boden zu umge-
hen. Allerdings kann es Ihnen dabei passieren, dass die gewiinschte Landebahn
unpassierbar ist. Viele Flugfelder werden ohne menschliche Pflege auch verwil-
dern. Es ist daher besser, erst einige Erkundungsfliige durchzufthren, bevor
Sie den Punkt ohne Wiederkehr tiberschreiten.

WASSER

Der Uberlebensexperte Cody Lundin hat die sogenannte »Dreierregel« aufge-
stellt, die wie folgt formuliert werden kann:

e Sie konnen 3 Minuten ohne Luft leben.

o Sie kénnen 3 Stunden ohne Schutz vor extremen Temperaturen leben.
o Sie kénnen 3 Tage ohne Wasser leben.

o Sie kénnen 3 Wochen ohne Nahrung leben.

Luft sollte kein Problem sein, und sofern die Apokalypse bei mildem Wetter
eintritt, mtssen Sie sich auch tber den Schutz vor extremen Temperaturen
keine Gedanken machen. Abgesehen davon, dass Sie verhindern missen,
verspeist zu werden, besteht Ihre Hauptsorge also darin, Trinkwasser und
andere Getranke zu finden. Die 6ffentliche Wasserversorgung wird zusam-
menbrechen, wenn die Pumpen, die das System unter Druck setzen, keinen
Strom mehr haben. Daher sollten Sie nach Moglichkeit ein Zuhause mit

Was wir iiber die Apokalypse wissen miissen



12

eigenem Brunnen oder eigenem Frischwasserreservoir finden. Auch Getrénke
in Flaschen und Dosen werden in grofSen Mengen vorrétig sein, da nicht mehr
viele Menschen tibrig sind, die ihre Miinzen in die Automaten werfen.

NAHRUNG UND BRENNSTOFF

Es kann Jahre dauern, bis die Landwirtschaft wieder so gut funktioniert, dass
sie eine kleine Gruppe von Menschen erndhren kann. Ihr eigenes Biogemiise
zu ziehen ist daher ein Vorsatz fir die Zukunft, wenn es an der Zeit ist, die
Gesellschaft wiederaufzubauen. Da nach der Apokalypse weniger Menschen
leben, werden Sie jedoch Dosennahrung in Hiille und Fille finden — der Vorrat
durfte fast unendlich lange vorhalten. Bevorraten Sie sich mit Dosenware
und anderen unverderblichen Nahrungsmitteln aus anderen Hiusern und aus
Supermaérkten.

Fir die Projekte in diesem Buch brauchen Sie elektrischen Strom — nicht
irgendwelchen Strom, sondern Strom aus Batterien. Diese eignen sich gut
zur Versorgung von Lampen, Alarmanlagen und Kommunikationsgeraten.
Wenn es ums Heizen und Kochen geht, kommen Sie jedoch nicht um eine
gute Solaranlage oder andere professionelle Ausriistung herum. Wenn Ihnen
also der Sinn nach einer warmen Mabhlzeit steht, bilden Gasheizungen und
Campingkocher daher die realistischere Alternative. Achten Sie auf den siche-
ren Umgang mit diesen Geriten!

Ein Gartengrill, auf dem Sie Holzkohle und Holz verbrennen kénnen, bie-
tet eine weitere Mdoglichkeit zum Kochen.

ZOMBIES TOTEN

Die beste Strategie im Umgang mit Zombies besteht darin, nach Maglichkeit
gar nicht erst deren Aufmerksambkeit auf sich zu ziehen. Versuchen Sie so still
und heimlich vorzugehen wie moglich, wenn Sie neue Gegenden auskund-
schaften. Betreten Sie keine Orte, an denen Sie in eine Falle gehen kénnten,
etwa Gebaude oder Rdume mit nur einem Zugang oder Sackgassen.

Trotz aller Vorsichtsmalbnahmen werden Sie irgendwann gegen Zombies
k&mpfen mussen. Daher sollten Sie sich angew&hnen, stets bewaffnet zu sein.
Schusswaffen stellen dabei nicht die beste Moglichkeit dar, denn sie sind laut
und missen nachgeladen werden. Auflerdem miissen Sie einen Zombie am
Kopf treffen, um ihn auszuschalten, und sie werden Ihnen gewthnlich nicht
den Gefallen tun, stillzustehen, wihrend Sie zielen.

Axte, Baseballschldger und Schwerter sind viel wirkungsvoller. In dem
Zombie-Special der Reihe Mythbusters wurde wissenschaftlich nachgewiesen,
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